El mundo es grande y tu reino pequernio. Pequerio en comparacion con el mundo, quiero decir,
aunque es de tamarno moderado si lo comparas con otros reinos. Pero en un mundo grande
como es éste —grande en comparacion con otros mundos mas pequerios, si es que hay alguno,
pero de tamario moderado si lo comparamos con otros mundos de tamanio similar, y algo mads
pequerio que otros mundos de tamario algo mayor- bueno, para que nuestra historia sea breve
—breve si la comparas con otras historias mas largas-, ha llegado el momento de expandir tus
fronteras. Hasta tus oidos han llegado relatos acerca de lugares lejanos, paises exoticos
donde comen tortitas, pero no tienen gofres, donde la gente se pone un numero inapropiado de
camisas y donde ni siquiera tienen una palabra para definir la impresion que se causan
mutuamente dos personas cuando cada una espera que la otra haga algo que los dos quieren
que se haga, pero que ninguno quiere hacer... Es precisamente a esas tierras donde ahora
diriges tu mirada...

Esta es la sexta ampliacion de Dominion. Afiade 26 Cartas de Reino nuevas, incluyendo 20
Acciones, 3 Tesoros, 3 Cartas de Victoriay 3 Reacciones. El tema central son las cartas que hacen
algo justo en el momento de comprarlas o ganarlas.

Dominion: Comarcas es una expansion, y no puede ser jugada por si misma. Para utilizarla,
necesitaras el juego basico Dominion, 0 una expansion independiente (como Dominion: Intriga),
para poder contar con las Cartas Basicas necesarias para la partida (Cartas de Tesoro, Victoria 'y
Maldicion) y las reglas completas para la preparacion y el desarrollo del juego. Dominion:
Comarcas también se puede combinar con cualquier otra expansion de Dominion que tengas.
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| PREPARACION

¥

Antes de la primera partida, tendras que abrir los paquetes de Cartas, separar estas por tipos y
colocarlas en la bandeja de clasificacion. Uno de los lados de la cartulina de referencia que se
incluye sugiere una forma de organizar las Cartas; el otro lado de la cartulina permite que los
jugadores puedan crear una disposicion que se adapte a sus necesidades.

Dominion: Comarcas incluye 26 Cartas de Mazo Agotado (una por cada Carta de Reino nueva).
Pero necesitards las Cartas de Tesoro, Victoria, Maldicion y la Carta “Cartas Eliminadas”
procedentes del juego basico Dominion o de una expansion independiente como Dominion:
Intriga para poder jugar. Como en cualquier partida de Dominion, los jugadores tendran que
elegir los 10 Mazos de Cartas de Reino que van a utilizar en cada partida. Si los jugadores
prefieren que sea el azar quien decida las Cartas a utilizar, podéis barajar las Cartas de Mazo
Agotado de esta expansion con las de los demas juegos de Dominion, o coger solo unas cuantas
Cartas de Mazo Agotado de cada uno de los juegos.

COMPONENTES

® 266 Cartas de Reino:
200 Cartas de Accion (10 Cartas de Bandido Honrado, Caballerizas, Campamento Nomada,
Carretera, Cartografo, Comerciante, Confabulacion, Chico Para Todo, Desarrollo, Duquesa,
Embajada, Encrucijada, Mandarin, Margrave, Mercader de Especias, Oasis, Oraculo, Posada,
Pueblo Fronterizo y Regateador)

.




36 Cartas de Victoria (12 Ruta de la Seda, Tierra de Labranza y Ttnel)

30 Cartas de Tesoro (10 Cartas de Dinero Sucio, Hallazgo y Oro Falso)

® 26 Cartas de Mazo Agotado (una por cada tipo de Carta de Reino)

® 8 Cartas en blanco
a -
[COMO JUGAR UNA PARTIDA |

Jugar a Dominion con las Cartas de Dominion:Comarcas es
exactamente igual que utilizar el juego bésico y cualquier otra
expansion. Naturalmente, las nuevas Cartas tienen habilidades
diferentes, habilidades que pensamos servirdn para afiadir mas
interés y diversion a tus partidas. Como siempre, puedes mezclar las
Cartas de Dominion:Comarcas con las Cartas del resto de
expansiones.

.
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| REGLAS ADICIONALES |

® “En Juego”: las Cartas de Accion y las Cartas de Tesoro que se
encuentran boca arriba en el area de juego de un jugador estan “en
juego’ hasta que se mueven a otra parte, normalmente hasta que se
descartan durante la Fase de Mantenimiento. Pero solo se consideran
en juego las Cartas que han sido jugadas; las Cartas apartadas, las
Cartas eliminadas, las Cartas del Suministro, asi como las Cartas de
la mano, el Mazo o la Pila de Descartes, no estan en juego. Las
habilidades de Reaccion, como la de la Carta “Comerciante”, no
ponen esas Cartas en juego. Las Cartas de Duracion (de Dominion:
Terramar),una vez jugadas, se consideran en juego hasta el momento
en que son descartadas.

Muchas Cartas de Dominion: Comarcas hacen algo “cuando ganes”
0 “cuando compres” esa Carta u otra Carta diferente. La expresion
“Cuando compres” se refiere al momento en que compras una Carta,
mientras que “Cuando ganes” se refiere tanto al momento en que
ganas una Carta directamente (como con la Carta “Pueblo
Fronterizo”), como al momento en que ganas una Carta que has
comprado. Cada vez que compras una Carta, primero la compras y
luego la ganas. Asi, por ejemplo, si compras una Carta “Bandido
Honrado” y tienes un “Comerciante” en la mano, primero debes
L 3 —

Nombre

Coste

Victoria - Reaccion

Habilidad
i de la carta

Tipo
de carta

Tesoro - Reaccion

Se consideran en juego solo las
cartas que han sido jugadas, no
las cartas apartadas,
eliminadas o descartadas.
Tampoco las cartas en tu mano,
en tu Mazo, en tu Pila de
Descartes o en los Mazos del
Suministro.

ACLARACION
IMPORTANTE
Cuando compras una carta,
primero la “compras” y

luego la “ganas”.

“Cuando compres” sucede
solo cuando compras una
carta.

“Cuando ganes” sucede
cuando compras una carta o
cuando la ganas de
cualquier otra forma.



resolver el efecto que produce el “Bandido Honrado” al comprar la
Carta y luego utilizar la habilidad “cuando ganes” del
“Comerciante”. Habrd veces que compres una Carta sin llegar a
ganarla después (por ejemplo, al utilizar un “Comerciante” para
ganar una “Plata” en su lugar, o al utilizar la Carta “Posesion” de
Dominion: Alquimia). Otras veces, ganaras una Carta cuando no sea
tu turno. El efecto “cuando compres” se aplica al jugador que ha
pagado por la Carta, mientras que el efecto “cuando ganes” se aplica
al jugador que gana la Carta (aunque no sea su Turno). La expresion
“Cuando ganes esta carta” se refiere al momento inmediatamente
posterior a ganar la Carta; al resolver ese efecto, la Carta se
encontrard ya en tu Pila de Descartes (o en cualquier otra parte donde
se haya puesto la Carta).

Dominion: Comarcas incluye tres Cartas de Tesoro con reglas
propias. Estas Cartas no forman parte del Suministro Bésico, y solo
estaran en el Suministro si han sido elegidas por los jugadores para
estar entre las 10 Cartas de Reino de la partida. Deben tratarse como
Cartas de Tesoro normales, aunque tienen habilidades especiales. Se
ponen en juego durante la Fase de Compra, como cualquier otra Carta
de Tesoro, y se ven afectadas por cualquier Carta que haga referencia
aun Tesoro.

Un jugador puede poner en juego sus Cartas de Tesoro en cualquier
orden y puede escoger no utilizar alguna de las Cartas de Tesoro (o
todas) que tenga en la mano. Durante la Fase de Compra, el jugador
debe jugar todas las Cartas de Tesoro que quiera utilizar, antes de
comprar cualquier Carta, aunque disponga de varias Compras. Un
jugador no puede poner en juego Cartas de Tesoro después de
Comprar una Carta.

Cuando sucedan dos cosas para un jugador al mismo tiempo, dicho
jugador escogerd el orden para resolverlas. Por ejemplo, siun jugador
pone en juego un “Regateador” y luego compra una “Tierra de
Labranza”, dicho jugador tendrd que elegir si resuelve primero el
efecto “cuando compres” del “Regateador” o lo hace después de
haber resuelto el efecto “cuando compres” que también tiene la
“Tierra de Labranza”. Cuando dos cosas sucedan al mismo tiempo
para diferentes jugadores, se resolveran siguiendo el orden de juego,
empezando por el jugador que esté jugando su Turno. Por ejemplo,
cuando un jugador gana una Carta “Embajada”, el jugador que se
encuentre a su izquierda ganard una Carta de “Plata”, luego el
siguiente jugador, etc.

En cualquier momento de la partida, si un jugador tiene que hacer
algo que afecte a su Mazo (robar, revelar, apartar, mirar o eliminar
Cartas) y necesita mas Cartas de las que le quedan en €I, tendra que
utilizar todas las Cartas del Mazo que queden, barajar su Pila de
Descartes para formar un nuevo Mazo y luego terminar con las Cartas
de ese nuevo Mazo que le falten. Si el Mazo de un jugador esta vacio,
no tendra que barajar su Pila de Descartes hasta que tenga que hacer
algo con las Cartas de su Mazo y no pueda hacerlo.
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Las Cartas de Tesoro de
Dominion: Comarcas son
Cartas de Reino que no forman
parte del Suministro Basico y
solo estaran en juego si han
sido elegidas por los
Jjugadores.

Jugar Cartas de Tesoro es algo
opcional, pero el jugador
tendrd que poner en juego las
que quiera antes de hacer su
primera Compra.

Cuando dos cosas sucedan al
mismo tiempo para un jugador,
sera el quien decida en qué
orden se resuelven.

Cuando dos cosas sucedan al
mismo tiempo para varios
jugadores, se resolverdn
siguiendo el orden de juego.

Cuando un jugador necesite
robar, revelar, apartar, mirar o
eliminar Cartas de su Mazo y
no queden suficientes, usard
las que haya, barajara su Pila
de Descartes y continuard con
las que le faltaban. Barajard
cuando necesite alguna Carta
mds, pero no antes.
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| LAS CARTAS DE REINO |

BANDIDO HONRADO: Al poner en juego esta Carta, consigues@ Al
comprar la Carta y cada vez que la pongas en juego, cada uno de los demas
jugadores debe revelar las dos primeras Cartas de su Mazo, eliminando una
“Plata” o un “Oro” que haya mostrado (a eleccion tuya) y descartando el
resto. El jugador que no revele ninguna Carta de Tesoro, ganara un “Cobre”
del Suministro, que colocard en su Pila de Descartes. Por altimo, t te
quedaras con todas las Cartas de “Plata” y “Oro” que hayan eliminado el
resto de jugadores. El efecto de esta Carta no permite eliminar ningun otro
Tesoro que no sea “Plata” u “Oro”. Si ganas un “Bandido Honrado” de
cualquier manera que no sea comprandolo, no podrés aplicar el efecto de la
Carta. El “Bandido Honrado” es una Carta de Ataque, por lo que los
jugadores podran utilizar Cartas de Reaccion (como el “Foso”, de
Dominion; o la “Camara Secreta”, de Dominion: Intriga) como respuesta.
Eso si, comprar un “Bandido Honrado” no se considera jugar una Carta de
Ataque, por lo que, al hacerlo, los jugadores no podran utilizar Cartas como
el “Foso”.

CABALLERIZAS: Al poner en juego esta Carta, y de manera opcional,
puedes descartar una Carta de Tesoro de tu mano. Si lo haces, obtienes +3
Cartas y +1 Accion. Robas las Cartas después de haber descartado el Tesoro,
de tal manera que si tienes que barajar tu Pila de Descartes para seguir
robando Cartas, puede que robes la misma Carta de Tesoro que descartaste.

CAMPAMENTO NOMADA: Al ganar esta Carta, se coloca sobre tu
Mazo, en lugar de ir a tu Pila de Descartes. Y esto ocurre tanto si compras el
“Campamento Nomada”, como si ganas la Carta de cualquier otra forma. Si
no quedara ninguna otra Carta en tu Mazo, el “Campamento Nomada” se
convertird en la inica Carta del mismo.

CARRETERA: Esta Carta reduce el coste de todas las Cartas (hasta un
minimo de@), mientras esté en juego. Cuando deje de estar en juego, dejara
de abaratar el coste de las Cartas. Este menor coste afecta a las Cartas que se
encuentren en cualquier parte: las Cartas del Suministro, las Cartas de la
mano o las Cartas de los Mazos. Por ejemplo, si pones en juego una
“Carretera” y luego un “Desarrollo”, eliminando un “Cobre”, podrias ganar
una “Finca”, puesto que las Fincas han pasado a costar §1§, mientras que el
“Cobre” sigue costando@. Siusas una Carta que te permite jugar otra Carta
varias veces (como el “Salon del Trono”, de Dominion) con la “Carretera”,
no conseguiras que las Cartas cuesten menos, puesto que tnicamente
habra en juego una copia de la Carta “Carretera”. El efecto es acumulativo:
si tienes en juego tres “Carreteras”, todas las Cartas costaran @menos (con
un minimo de é).

CARTOGRAFO: Primero, roba una Carta. Luego mira las 4 Cartas
superiores de tu Mazo. Si quedaran menos de 4 Cartas en tu Mazo, mira las
que queden, baraja tu Pila de Descartes (que no incluira esas Cartas) para
formar un nuevo Mazo y seguir mirando las Cartas que te falten. Si siguiera
sin haber Cartas suficientes, limitate a mirar tantas Cartas como puedas.
Descarta cualquier nimero de las Cartas miradas (ninguna, todas, una, dos o
tres) y devuelve el resto a la parte superior de tu Mazo, en el orden que
quieras. Si no quedara ninguna Carta en tu Mazo, las Cartas devueltas se
convertirdn en las unicas Cartas del Mazo. No debes revelar a los demas las
Cartas que vuelven al Mazo.




COMERCIANTE: Al poner en juego esta Carta, tienes que eliminar una
Carta de tu mano y, si lo haces, ganar tantas Cartas de “Plata” como el coste
en monedas de la Carta eliminada. Las Cartas de “Plata” ganadas proceden
del Suministro y se colocan en tu Pila de Descartes. Sino hubiera suficientes
Cartas de “Plata” en el Suministro, ganarés las que puedas. Solo ganaras
Cartas de “Plata” si has eliminado una Carta de tu mano. Si eliminas una
Carta de coste@,como un “Bronce”, no ganaras ninguna “Plata”. Podrias
eliminar una Carta de “Plata” para ganar otras tres Cartas de “Plata”,
normalmente. Pero si el coste de la Carta ha cambiado (por culpa de alguna
Carta, como “Carretera”), el “Comerciante” te proporcionard un nimero
distinto de Cartas de “Plata”, en funcion del nuevo coste de la Carta
eliminada. Por ejemplo, si has jugado una “Carretera” y después un
“Comerciante”, al eliminar una “Finca” solo ganards una “Plata”. Si
eliminas una Carta con un simbolo de Pocion en su coste (como ciertas
Cartas de Dominion: Alquimia), no obtendras nada por la Pocion,
limitandote a ganar las Cartas de “Plata” correspondientes al coste en
monedas de la Carta eliminada.

Pero el “Comerciante” también es una Reaccion. Cada vez que ganes una
Carta (comprandola o gandndola por cualquier otro medio), puedes revelar
un “Comerciante” de tu mano, para ganar en su lugar una “Plata” del
Suministro. Al hacer esto, solo ganas la “Plata”, no la Carta que hubieras
ganado si no hubieras utilizado el “Comerciante”. Esto implica que
cualquier efecto que hubiera sucedido al ganar la otra Carta, ya no se
activara, puesto que ya no la ganas. Por ejemplo, si compras una Carta de
“Dinero Sucio”, pero utilizas un “Comerciante” para ganar una ‘“Plata” en su
lugar, nadie ganara Carta de “Maldicion”. Sin embargo, cualquier efecto que
se produzca al comprar una Carta seguira teniendo lugar, aunque sustituyas
el hecho de ganar dicha Carta por ganar una “Plata”. Por ejemplo, podrias
comprar una “Tierra de Labranza”, eliminar una Carta de tu mano y ganar
una Carta que cueste exactamente @més que la Carta eliminada, y luego
mostrar un “Comerciante” de tu mano, para ganar una Carta de “Plata” en
lugar de la “Tierra de Labranza”. Aunque la Carta que te correspondia ganar
no fuera a parar a tu Pila de Descartes, la Carta de “Plata” si se colocard en tu
Pila de Descartes. Y aunque la Carta a ganar no procediera del Suministro, la
“Plata” ganada en su lugar si debe proceder del Suministro. Si no quedaran
Cartas de “Plata” en el Suministro, podrias mostrar un “Comerciante” de tu
mano al ganar una Carta, para no ganar nada en lugar de la Carta que te
hubiera correspondido ganar.

CONFABULACION: Al poner en juego esta Carta, robas una Carta,
consigues +1 Accion adicional y preparas un efecto que se activara en ese
mismo Turno, algo mas tarde, concretamente al comienzo de tu Fase de
Mantenimiento. Justo en ese momento, y de manera opcional, podras elegir
una Carta de Accidn de las que tengas en juego. Si descartas esa Carta de
Accidny dejade estar en juego en este Turno (como harias normalmente con
todas las Cartas jugadas), la colocards de nuevo en la parte superior de tu
Mazo. Esto tiene lugar antes de robar las Cartas de tu mano para el siguiente
Turno. La Carta de Accién que elijas puede ser la propia Carta
“Confabulacion”, o cualquier otra Carta de Accion que tengas en juego,
tanto si la has jugado antes, como si lo has hecho después de poner en juego
la “Confabulacion”. Cualquier Carta de Accion que esté en juego pero que
no vaya a descartarse en este Turno (por ejemplo, una Carta de Duracion de
Dominion: Terramar que acabe de ponerse en juego este Turno), no podra
elegirse para ser puesta sobre tu Mazo.




CHICO PARA TODO: Esta Carta hace cuatro cosas distintas, en el orden
en que aparecen en el texto, y tendrds que hacerlas todas (menos la ultima,
que es opcional). En primer lugar, ganas una “Plata” del Suministro, que se
coloca en tu Pila de Descartes. Si no quedara ninguna “Plata” en el
Suministro, no podras ganarla. En segundo lugar, mira la Carta superior de tu
Mazo y descartala o devuélvela nuevamente a la parte superior de tu Mazo.
Si no quedara ninguna Carta en tu Mazo, tendras que barajar tu Pila de
Descartes (esto barajara también la “Plata” que acabas de ganar) para formar
un nuevo Mazo y poder mirar la Carta. Si aiin asi no tuvieras Cartas, no
podras mirar ninguna. En tercer lugar, roba Cartas hasta tener cinco Cartas
en la mano. Si ya tuvieras cinco o mas Cartas en tu mano, no podras robar
ninguna Carta. Sino quedaran Cartas suficientes para robar, entre tu Mazo y
tu Pila de Descartes, solo podras robar las Cartas que puedas. Por ultimo, y
esto es algo opcional, podras eliminar de tu mano una Carta que no sea un
Tesoro. Cualquier Carta de dos tipos, siempre que uno de ellos sea Tesoro, se
considera una Carta de Tesoro, y no podras eliminarla.

DESARROLLO: Primero, elimina una Carta de tu mano, si tienes alguna.
La propia Carta “Desarrollo” jugada ya no se encontrara en tu mano, por lo
que no podra eliminarse a si misma (aunque si podra eliminar otra Carta
“Desarrollo” que tengas en la mano). Si eliminas una Carta de tu mano,
ganas dos Cartas, una que cueste exactamente@més que la Carta eliminada
y otra Carta que cueste exactamente@ menos que la Carta eliminada. Las
Cartas ganadas proceden del Suministro y deben colocarse encima de tu
mazo (en lugar de ir a tu Pila de Descartes), en el orden que quieras. Si no
quedara en el Suministro ninguna Carta de uno de los costes apropiados,
ganaras unicamente la otra Carta, si puedes. Por ejemplo, si eliminas un
“Cobre” (coste @) con una Carta “Desarrollo”, no podras ganar ninguna
Cartade coste -1, pero si podras tratar de ganar una Carta de coste@.

DINERO SUCIO: Se trata de una Carta de Tesoro, de Valorgﬁ como el
“Cobre”. Al poner la Carta en juego, puedes ganar un “Cobre”. El “Cobre”
ganado debe proceder del Suministro y se colocara directamente en tu mano,
con lo que podrés utilizarlo inmediatamente. Sino quedara ninguna Carta de
“Cobre” en el Suministro, no podras ganarlo. Al ganar una Carta “Dinero
Sucio”, el resto de jugadores ganard una “Maldicién” cada uno. Esto ocurrird
tanto si ganas el “Dinero Sucio” al comprar la Carta, como si lo ganas por
cualquier otro medio. Las “Maldiciones” ganadas por los deméas jugadores
deben proceder del Suministro y se colocaran en sus Pilas de Descartes. Sino
quedaran suficientes Cartas de “Maldicion”, se repartiran siguiendo el orden
de juego, empezando por el jugador sentado a la izquierda de aquel que gano
el “Dinero Sucio”. Puesto que la Carta “Dinero Sucio” no es un Ataque, y
ganarlo tampoco se considera un Ataque, no podra usarse contra ella
ninguna Carta de Reaccion (como la Carta “Foso”, de Dominion).

DUQUESA: Al poner en juego esta Carta, consigues + @y cada jugador
(incluido tt) debe mirar la Carta superior de su propio Mazo y elegir
descartarla o devolverla nuevamente a la parte superior del Mazo. Cualquier
jugador que no tenga ninguna Carta en su Mazo tendra que barajar su Pila de
Descartes primero; si aun asi, el jugador sigue sin Cartas en su Mazo, no
podra mirar ninguna. En partidas en que la Carta “Duquesa” esté en juego (su
mazo se encuentre en el Suministro), cualquier jugador que gane una Carta
“Ducado” también podra ganar (pero no es obligatorio) una “Duquesa”. Esto
se aplica tanto si el jugador gana el “Ducado” comprandolo, como si lo gana
por cualquier otro medio. La “Duquesa” no tiene ninguna interaccion
especial con la Carta promocional “Mercado Negro”.
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EMBAJADA: Al poner esta Carta en juego, robas cinco Cartas, para
descartar a continuacion tres. Las tres Cartas descartadas pueden ser de las
que tuvieras en la mano y/o de las que acabas de robar. Tendras que descartar
las tres Cartas (si es posible), aunque no hayas sido capaz de robar primero
cinco Cartas (porque no hubiera suficientes entre tu Mazo y tu Pila de
Descartes). Si no tuvieras tres Cartas para descartar, tendras que descartarte
de todas las que puedas. Cuando ganes esta Carta, los demas jugadores (pero
tuno) ganaran cada uno una Carta de “Plata”. Pero los jugadores solo ganaran
la “Plata” cuando ti ganes la “Embajada”, no cuando la pongas en juego.
Ganaran la “Plata” tanto si compras tu la “Embajada” como si ganas la Carta
por cualquier otro medio. Ganar la “Plata” no es algo opcional para el resto de
jugadores. Las Cartas de “Plata” ganadas por los demas deben proceder del
Suministro. Sino hubiera Cartas suficientes para todos, habra que repartirlas
siguiendo el orden de juego, empezando por el jugador sentado justo a la
izquierda del jugador que ha ganado la “Embajada”.

ENCRUCIJADA: Primero revela tu mano y luego roba una Carta por cada
Carta de Victoria mostrada (si hay alguna). Todas las Cartas que ensefies
permaneceran en tu mano. Cualquier Carta que sea de varios tipos, siempre
que uno de ellos sea Victoria, se considera una Carta de Victoria.
Seguidamente, si es la primera vez en este Turno que pones en juego una
“Encrucijada”, consigues +3 Acciones. Las demds “Encrucijadas” que
juegues en el mismo Turno te proporcionaran Cartas, pero no Acciones
adicionales. Si usas una Carta que te permita jugar otra Carta varias veces
(como el “Salon del Trono”, de Dominion) con la Carta “Encrucijada”,
pondras en juego la “Encrucijada” varias veces, consiguiendo +3 Acciones la
primera vez, pero no las siguientes.

HALLAZGO: Es una Carta de Tesoro de Valor@, como el “Oro”. Cuando
ganes esta Carta, también ganards dos “Cobres” del Suministro. Si no
quedaran dos “Cobres” en el Suministro, ganaras los que queden. Solamente
ganaras los “Cobres” al ganar la carta “Hallazgo”, no cuando la pongas en
juego. Ganaras los “Cobres” cuando ganes una carta “Hallazgo” al
comprarla, o cuando la ganes de cualquier otra forma.

MANDARIN: Al poner en juego esta Carta, consigues +@y pones una
Carta de tu mano encima de tu Mazo. Si no te queda ninguna Carta en la
mano, no podras ponerla sobre tu Mazo. Si no quedaba ninguna Carta en tu
Mazo, la Carta de tu mano que pongas en ¢l serd la unica Carta del Mazo. Al
ganar esta Carta, pondras todos los Tesoros que tengas en juego en la parte
superior de tu Mazo, en el orden que quieras. No es preciso que muestres este
orden al resto de jugadores. Estas obligado a poner todos los Tesoros encima
del Mazo; no puedes colocar solo algunos. Los Tesoros que van a tu Mazo son
solo los Tesoros que tengas en juego, sin incluir cualquier Carta de Tesoro que
puedas tener en la mano sin jugar. Pero esto no impide que puedas utilizar las
monedas proporcionadas por haber jugado dichos Tesoros. Por ejemplo, si
tienes +1 Compra, pones en juego cuatro Cartas de “Oro” y compras una
Carta de “Mandarin”, pondras los cuatro “Oros” sobre tu Mazo y todavia te
quedarém@ para gastar. El “Mandarin” pone tus Tesoros jugados en tu Mazo
tanto si compras la Carta, como si la ganas por cualquier otro medio, aunque
normalmente solo tendras Tesoros en juego durante tu Fase de Compra.

MARGRAVE: Robas 3 Cartas y obtienes +1 Compra. Los demas jugadores
robaran una Carta cada uno, y luego se descartaran hasta quedarse con tres
Cartas en la mano. Robar la Carta no es algo opcional para ellos. Un jugador
que solo tenga tres Cartas (0 menos) en la mano, despu€s de robar la Carta, no

tendra que descartarse de ninguna.
— 8 -




MERCADER DE ESPECIAS: Al poner en juego esta Carta, puedes,
opcionalmente, eliminar una Carta de Tesoro de tu mano.. Si eliminas el
Tesoro de tu mano, tendras que escoger entre dos opciones: conseguir +2
Cartasy+1 Accion, o bien +§29y +1 Compra.

OASIS: Debes robar la Carta, antes de descartarte. De hecho, puedes
descartar la misma Carta que acabas de robar. Aunque no puedas robar
ninguna Carta (porque no quedaran en tu Mazo ni en tu Pila de Descartes),
tendras que descartar una Carta (si puedes).

ORACULO: En primer lugar, cada jugador (incluido ta) revela las dos
primeras Cartas de su Mazo y descarta ambas Cartas o las devuelve al Mazo
nuevamente, a eleccion tuya. El jugador que devuelva sus Cartas al Mazo
podré ponerlas en el orden que él quiera, sin que tenga que declararlo. A
continuacion, ti robas dos Cartas, de tal manera que si pusiste tus dos Cartas
reveladas de nuevo en el Mazo, ahora seran esas Cartas las que robes.

ORO FALSO: Es, a la vez, una Carta de Tesoro y una Reaccion. Puedes
ponerla en juego durante la Fase de Compra de tu Turno, como cualquier otro
Tesoro. Al hacerlo, su valor sera §&9 si es el primer “Oro Falso” que juegas
este Turno, o valdra §& en cualquier otro caso. De este modo, si pones en
juego tres Cartas de “Oro Falso” en el mismo Turno, la primera te
proporcionarém, la segunda @ y la tercera @ . Ademas, la Carta “Oro
Falso” también es una Reaccion. Cuando otro jugador gane una “Provincia”,
podrés eliminar el “Oro Falso” de tu mano; si lo haces, ganaras una Carta de
“Oro” del Suministro, que se colocara encima de tu Mazo, en lugar de ira tu
Pila de Descartes. Si no hubiera ninguna Carta en tu Mazo, el “Oro Falso” se
convertird en la tnica Carta del mismo. Si no quedara ningun “Oro” en el
Suministro, no ganaras ninguno, pero aun asi, podrés eliminar la Carta “Oro
Falso” de tu mano. Esta Reaccion solo puede utilizarse cuando sea otro
jugador (no t0) el que gana la “Provincia”, ya sea comprandola o ganandola
por cualquier otro medio.

POSADA: Al poner en juego esta Carta, robas 2 Cartas, consigues +2
Acciones adicionales y luego descartas 2 Cartas. Las Cartas que descartes
pueden ser de las que tuvieras en la mano y/o de las que acabas de robar.
Tendras que descartar las 2 Cartas (si tienes), aunque no hayas sido capaz de
robar previamente 2 Cartas. Al ganar una Carta de “Posada”, miraras en tu
Pila de Descartes (algo que normalmente no podrias hacer), elegiras
cualquier nimero de Cartas de Accion y las barajards junto con el resto de
Cartas que forman tu Mazo (dejando el resto de tu Pila de Descartes como
Pila de Descartes, sin importar el orden en que queden sus Cartas). No es
necesario que elijas y barajes ninguna Carta de Accion en tu Mazo. Podras
barajar la “Posada” recién ganada en tu Mazo, puesto que se trata de una
Carta de Accidn que se encuentra en tu Pila de Descartes. Tienes que mostrar
al resto de jugadores las Cartas de Accion que hayas elegido antes de
barajarlas en tu Mazo. Este efecto de la Carta se aplica tanto si compras la
“Posada”, como si ganas la Carta por cualquier otro medio.

PUEBLO FRONTERIZO: Al ponerlo en juego, robas una Carta y puedes
realizar dos Acciones mas en este Turno. Cuando ganes esta Carta, también
ganaras otra Carta del Suministro que tenga un coste menor que el coste del
“Pueblo Fronterizo”. Normalmente, serd una Carta que cueste como maximo
@, pero podria ocurrir que el coste del “Pueblo Fronterizo” fuera menor por
culpa de una “Carretera”, por ejemplo, en cuyo caso, la Carta ganada tendria
que tener un coste inferior. Solo ganaras la Carta cuando ganes un “Pueblo
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Fronterizo”, no cuando lo pongas en juego.. Ganaras la Carta cuando ganes
un “Pueblo Fronterizo” al comprarlo o cuando lo ganes de cualquier otra
forma.

REGATEADOR: Al poner en juego esta Carta, consigues + @ Mientras
siga en juego, cada vez que compres una Carta, ganaras una Carta mas barata
que la Carta comprada, que no sea una Carta de Victoria. Por ejemplo,
podrias comprar una “Provincia” y ganar un “Oro” gracias al “Regateador”.
Ganar la Carta no es algo opcional, tienes que hacerlo. La Carta ganada debe
proceder del Suministro y colocarse en tu Pila de Descartes. El “Regateador”
solamente te proporciona una Carta extra cuando compras una Carta, y no si
ganas la Carta por cualquier otro medio (como el propio “Regateador’). Si
no quedara en el Suministro ninguna Carta mas barata que la Carta comprada
(por ejemplo, si compras un “Cobre”), no ganaras la Carta.

Siusas una Carta que te permite jugar otra Carta varias veces (como el “Salon
del Trono”, de Dominion) con el “Regateador”, no ganaras dos o mas Cartas
por cada Carta que compres, puesto que solo habra una copia de la Carta
“Regateador” en juego. Eso si, el efecto es acumulativo y si, por ejemplo,
tuvieras tres “Regateadores” en juego, ganarias tres Cartas adicionales (no
necesariamente iguales) por cada Carta que compraras. Las Cartas que sean
de dos tipos, siempre que uno de ellos sea Victoria, se consideran Cartas de
Victoria y no podran ser ganadas gracias al efecto del “Regateador”.

RUTA DE LA SEDA: Se trata de una Carta de Victoria, no de una Carta de
Accion. No produce ningtin efecto hasta el final de la partida, cuando cada
“Ruta de la Seda” que tengas te proporcionara lw por cada cuatro Cartas de
Victoria que tengas en tu Mazo (contando todas tus Cartas, incluso las de tu
Pila de Descartes). La propia “Ruta de la Seda” también cuenta como una
Carta de Victoria mas, igual que las Cartas que sean de varios tipos, siempre
que uno de ellos sea Victoria. Se redondea hacia abajo: asi, si tienes 11 Cartas
de Victoria, cada “Ruta de la Seda” te proporcionard 2 w . Durante la
preparacion del juego, se colocaran en el Suministro las 12 Cartas “Rutade la
Seda” en partidas de 3 o més jugadores, pero inicamente 8 Cartas en partidas
de 2 jugadores.

TIERRA DE LABRANZA: Se trata de una Carta de Victoria, no de una
Carta de Accion. Cada “Tierra de Labranza” que tengas te proporcionara
2 Wal final de la partida. Al comprar una “Tierra de Labranza”, tendras que
eliminar una Carta de tu mano (si es posible). Si lo haces, ganaras una Carta
del Suministro que cueste exactamente @ mas que la Carta eliminada (si
puedes). Si no tienes ninguna Carta en la mano para eliminar, no eliminarés
ninguna, pero tampoco ganaras una Carta. Y si eliminas una Carta, pero no
queda ninguna Carta en el Suministro que cueste exactamente @ mas que la
Carta eliminada, tampoco ganaras ninguna Carta. Este efecto solo tiene lugar
cuando compras la “Tierra de Labranza”, y no cuando la ganas por cualquier
otro medio.

Durante la preparacion del juego, se colocaran en el Suministro las 12 Cartas

de “Tierra de Labranza” en partidas de 3 0 més jugadores, pero inicamente 8
Cartas en partidas de 2 jugadores.




TUNEL: Esta Carta es a la vez una Carta de Victoria y una Reaccién. Al final
de la partida, cada Tunel que tengas te proporcionara 2 w El efecto de
Reaccion del “Tunel” se activa cuando descartas la Carta; pero no puedes
elegir descartar el “Tunel”, algo tendra que hacer que lo descartes. Esta
habilidad funciona tanto si descartas el “Tunel” en tu propio Turno (por
ejemplo, por un “Oasis”), como si lo haces en el Turno de otro jugador (por
ejemplo, a causa de un “Margrave”). Funciona tanto si el “Tunel” es
descartado desde tu mano (por ejemplo, con un “Oasis’’), como si se descarta
desde tu Mazo, o cuando se aparta la Carta (por ejemplo, por un
“Cartografo”). Aunque el “Tunel” no necesita ser revelado normalmente
(por ejemplo, al descartar varias Cartas por el efecto de un “Cartégrafo”), si
tendras que mostrarlo si quieres ganar el “Oro”. Ensefiarlo es algo opcional,
aunque el Tunel ya haya sido revelado por cualquier otra razén: no estas
obligado a ganar el “Oro”. Este efecto no puede utilizarse con Cartas que se
pongan en tu Pila de Descartes sin ser descartadas: por ejemplo, al comprar
una Carta, al ganar una Carta directamente (por ejemplo con un “Pueblo
Fronterizo”), cuando tu Mazo se coloque en tu Pila de Descartes (por
ejemplo, a causa de un “Canciller”, de Dominion), al ganar alguna Carta por
efecto de una “Posesion” (de Dominion: Alquimia), o cuando recuperes
alguna Carta eliminada al final de tu Turno. Tampoco funcionara durante la
Fase de Mantenimiento, donde normalmente descartaras todas tus Cartas,
jugadas y no jugadas. La clave esta en considerar unicamente las Cartas que
digan en su texto que tienes que “descartar” Cartas. El “Oro” que ganes
procede del Suministro y se colocaré en tu Pila de Descartes; si no quedara
ninguna Carta de “Oro” en el Suministro, no ganaras nada.
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' TURNO DE EJEMPLO

Al comienzo de su Turno, Ana tiene las siguientes Cartas en su mano:
“Cartografo”, “Confabulacion”, “Cobre”, “Dinero Sucio” y “Finca”. Ana
pone en juego su “Cartdgrafo”, roba un “Cobre” y luego mira las primeras 4
Cartas de su Mazo: “Tunel”, “Regateador”, “Tunel” y “Plata”. Ana descarta
las dos Cartas de “Tunel”, mostrando las Cartas y ganando dos Cartas de
“Oro”, que pone en su Pila de Descartes. Devuelve las otras dos Cartas a su
Mazo, poniendo el “Regateador” encima de la “Plata”. A continuacioén, Ana
pone en juego su Carta “Confabulacion”, robando el “Regateador”, para
ponerlo en juego inmediatamente y terminar su Fase de Accion. En su Fase
de Compra, Ana juega sus dos “Cobres” y luego su “Dinero Sucio”, con el
ue consigue otro “Cobre” que pone inmediatamente en juego. Ana tiene
para gastar: compra un “Pueblo Fronterizo”; al haber comprado una
Carta, gana otra Carta mas barata que no sea de Victoria, gracias a su
“Regateador”. Elige un “Dinero Sucio”, que hace que los demas jugadores
ganen inmediatamente una “Maldicién” cada uno. Seguidamente, puesto
que ha ganado un “Pueblo Fronterizo”, gana otra Carta mas barata gracias a
la habilidad del “Pueblo Fronterizo”: Ana elige un “Ducado”. Terminada su
Fase de Compra, Ana pasa a su Fase de Mantenimiento. Elige al
“Regateador” que ha jugado, gracias a la habilidad de la Carta
“Confabulacion”, para ponerlo encima de su Mazo, descartando las demés
Cartas jugadas, junto con la “Finca” de su mano, y robando una nueva mano
de Cartas, incluyendo al “Regateador” que acaba de poner encima del Mazo
consu “Confabulacion”y la “Plata” que puso gracias al “Cartografo”.
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' IDEAS DE PARTIDAS

i |

Se puede jugar Dominion con cualquier grupo de 10 Cartas de Reino, pero
estos grupos estan pensados para resaltar ciertas combinaciones interesantes
de Cartas y estrategias de juego.

SOLO COMARCAS:

® INTRODUCCION: Caballerizas, Campamento Nomada, Chico
Para Todo, Desarrollo, Encrucijada, Hallazgo, Margrave, Mercader de
Especias, Oasis y Regateador.

® COMERCIO JUSTO: Bandido Honrado, Caballerizas, Cartografo,
Comerciante, Desarrollo, Dinero Sucio, Duquesa, Pueblo Fronterizo, Ruta de
laSeday Tierrade Labranza.

® GANGAS: Campamento Nomada, Carretera, Comerciante,
Confabulacion, Duquesa, Hallazgo, Mercader de Especias, Oro Falso, Pueblo
Fronterizo y Regateador.

® TACTICAS: Campamento Nomada, Cartografo, Chico Para Todo,
Embajada, Encrucijada, Mandarin, Oasis, Oraculo, Posaday Tunel.

COMARCAS Y DOMINION:

@ SALTEADORES DE CAMINOS: Bandido Honrado, Carretera,
Margrave, Oasis y Posada/ Biblioteca, Prestamista, Salon del Trono, Sétano y
Taller.

® AVENTURAS EN EL EXTRANJERO: Encrucijada, Mercader de
Especias, Oraculo, Oro Falso y Tierra de Labranza / Aventurero, Canciller,
Festival, Laboratorio y Remodelar.

COMARCAS E INTRIGA:
® DINERO GRATIS: Cartografo, Chico Para Todo, Hallazgo, Ruta de
la Seday Tunel / Artesano del Cobre, Chabolas, Gran Sala, Peon y Torturador.
eoEL BAILE DEL DUQUE: Bandido Honrado, Confabulacion,
Duquesa, Posada y Regateador / Conspirador, Duque, Harén, Mascarada y
Mejora.

COMARCAS Y TERRAMAR:
O VIAJEROS: Caballerizas, Cartografo, Encrucijada, Ruta de la Seda
y Tierra de Labranza / Almacén, Barco Mercante, [sla, Rateroy Vigia.
O®DIPLOMACIA: Bandido Honrado, Comerciante, Dinero Sucio,
Embajada y Tierra de Labranza / Bazar, Caravana, Contrabandistas,
Embajador y Embargo.

COMARCAS Y ALQUIMIA:

@ SUENOS Y CONSPIRACIONES: Confabulacién, Chico Para
Todo, Dinero Sucio, Duquesa y Oro Falso / Aprendiz, Boticario, Herbalista,
Piedra Filosofal y Transmutar.

® PAIS DEL VINO: Campamento Nomada, Carretera, Encrucijada,
Regateador y Tierra de Labranza / Aprendiz, Familiar, Golem, Universidad y
Vinedo.

COMARCAS Y PROSPERIDAD:

@ BENEFICIO INSTANTANEO: Bandido Honrado, Comerciante,
Dinero Sucio, Regateador y Tierra de Labranza / Acunador, Atalaya,
Expansion, Obispo y Tesoro Escondido.

®TESORO OCULTO: Desarrollo, Dinero Sucio, Hallazgo, Mandarin
y Oro Falso / Banco, Especulacion, Monumento, Ruta Comercial y Sello
Real.

COMARCAS Y CORNUCOPIA:

® COSECHA AZUL: Bandido Honrado, Comerciante, Mandarin, Oro
Falso y Tunel/ Bufon, Caserio, Cornucopia, Torneo y Tratantes de Caballos.

® CIRCO ITINERANTE: Campamento Nomada, Embajada, Oasis,
Oro Falso y Pueblo Fronterizo / Bufén, Caceria, Coleccion de Animales,
Poblado Agricolay Recinto Ferial. SR
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