NTRIGUE

Alguma coisa esta acontecendo. O mordomo sorri para vocé como se ele tivesse um se-
gredo, ou como se ele achasse que vocé tem um segredo, ou, ainda, como se vocé achasse
que ele esta achando que vocé tem um segredo. Algumas tramas estao surgindo, isso vocé
tem certeza. Ao menos elas sao suas. Um servo ao passar murmura “Os ovos estio no
prato”. Empolgado, vocé procura em seu livro de codigos pela traducao da frase antes de
perceber que significava que era o café-da-manha que estava pronto. Excelente. Tudo esta
caminhando de acordo com seu plano.

Esta é a 1° expansao do jogo Dominion. Ela possui 300 cartas. Existem cartas de vitoria
que surtem efeitos antes do término da partida, cartas que interagem com cartas de
vitoria, e textos que lhe dao escolhas sobre o que eles fazem. Dominion: Intrigue nao
pode ser jogado sozinho; para jogar com ele, vocé precisa das cartas basicas e do livro de
regras (Dominion fornece os dois). Dominion: Intrigue também pode se combinado com
qualquer outra expansao que vocé tiver. Esperamos que vocé se divirta com o mundo de
Dominion, que se expande.



CoNTEODO

300 cartas
268 cartas de Reino
10 de cada: Barao, Ponte, Conspirador, Cortesao, Patio, Diplomata, Ferraria,
Espreitador, Mascara, Aldeia Mineradora, Servo, Patrulha, Peao, Substituir,
Passagem Secreta, Povoado Carente, Mordomo, Trapaceiro, Torturador, Posto
Comercial, Melhorar, Poco dos Desejos
12 de cada: Duque, Harém, Moinho e Nobres
26 cartas de sorteio (uma de cada carta de Reino com bordas azuis)
6 cartas em branco
1 Insert de Plastico
1 Gabarito
1 Livro de Regras

JOREPARACAO

Intrigue possui 26 cartas de Reino, com suas 26 cartas de Sorteio. Os jogadores vao precisar das cartas de Tesouro, de
Vitoria, de Maldicao e da carta de Lixo do Dominion base ou do conjunto de Cartas Base; a primeira edicao do Intri-
gue inclui as cartas base, mas esta nova edicao, nao. Se os jogadores optarem por escolher aleatoriamente as cartas de
Reino, eles podem embaralhar as cartas de sorteio desta expansao com as cartas de sorteio do jogo base e/ou de outras
expansoes que tiver.

As pilhas de Vitoria comecam com 8 cartas para 2 jogadores, 12 cartas para 3-6 jogadores. Isso inclui Duque, Harém,
Moinho e Nobres.

Intrigue possui cartas que proporcionam ao jogador escolher entre duas ou mais opcoes. O jogador escolhe uma op-
cao, mesmo que nao seja capaz de seguir suas instrucoes, entao faz o que conseguir da opcao escolhida. Por exemplo,
Danilo joga Mordomo com uma carta sobrando em sua mao. Ele pode escolher “Jogue no lixo 2 cartas de sua mao”
mesmo que tenha apenas uma carta na mao. Se ele escolher esta opcao, ele pode jogar no lixo a tinica carta de sua mao.
Algumas vezes uma das opcoes que a carta oferece é ganhar + (). Para saber a quantidade de (), os jogadores podem
colocar a carta um pouco acima das cartas jogadas.

Intrigue tem trés cartas de Vitoria com diferentes tipos: Harém, Moinho e Nobres. Estas cartas sao de ambos os tipos
para todos os efeitos. Por exemplo, como Nobres é uma carta de Acao, ela pode ser jogada na fase de Acao; em razao da
carta Espreitador, pode ser jogada no lixo a partir do Suprimento, e assim por diante; como também é uma carta de
Vitoria, ela vale T na pontuaco final; colocada na mao do jogador em razao da Patrulha, e assim por diante.



Exepmrro pE Turmno

E o inicio do turno de Danilo em uma partida contra Nino. Sua mao contém Aldeia Mineradora, Povoado Carente,
Torturador, Peao e Cobre.

Danilo joga Aldeia Mineradora, sacando uma Propriedade e ganhando +1 Acao. Ele opta por nao jogar no lixo Aldeia
Mineradora. Ele joga Torturador, sacando Prata, Propriedade e Povoado Carente. Nino opta por ganhar uma Maldi-
cao e a coloca em sua mao. Danilo joga Povoado Carente, ganhando +2 Acoes e revela sua mao, a qual possui Acoes,
impedindo-o de sacar.

Ele joga Pedo, escolhendo +1 carta e +(I). Saca uma Prata. Ele joga outro Povoado Carente para para +2 Acoes, desta vez
revelando uma mao sem Acoes e sacando Torturador e Ponte. Ele joga o Torturador, sacando Povoado Carente, Ponte e
Cobre. Nino descarta Maldicao e um Cobre.

Danilo joga sua tltima Povoado Carente para ganhar +2 Acoes, revela sua mao que contém Acoes, e joga duas Pontes,
ganhando +@2) e +2 Compras.

Agora ¢ sua fase de Compra. Ele joga dois Cobres e duas Pratas. Ele tem @) e 3 Compras (sua Compra normal mais
2 das Pontes). Cartas custam (2) a menos em virtude das Pontes. Ele compra dois Torturadores por @) cada, e Aldeia
Mineradora por 2). Ele tem (I) sobrando, mas nao possui mais Compras. Ele descarta tudo que jogou e as cartas que
sobraram na mao, sacando uma nova mao de 5 cartas.

Aldeia Mineradora: primeiro saque uma carta e ganhe +2 Acoes; depois o INETADORS
escolha jogar ou nao no lixo Aldeia Mineradora, ganhando +@) se o fizer.
Vocé nao pode deixar para jogar no lixo Aldeia Mineradora mais tarde no
turno, somente no momento em que for jogada. Se jogar Sala do Trono em

+1 Carta

uma Aldeia Mineradora, vocé nao podera joga-la no lixo duas vezes (assim AN
» 1o Lixo para ganhar +(2)
nao poderd ganhar +@2) duas vezes). @ o
+1 Compra
~ A = -~ . g - Vocé pode descartar uma_
Barao: vocé nao precisa descartar uma Propriedade, mas se nao o fizer, vocé o Tt
tem que ganhar uma Propriedade (se ainda houver). e

Conspirador: isto conta como Acao jogada no turno, além das cartas de
Acao em jogo. Por exemplo, se vocé comecar o turno com Sala do Trono
e um Conspirador, vocé ganha +@) pelo primeiro Conspirador, e +2), +1
Carta e +1 Acao pelo segundo Conspirador. Vocé tem apenas duas cartas de
Acao em jogo, mas ao jogar pela segunda vez o Conspirador ela se perfaz na
terceira Acao jogada neste turno.

Cortesao: primeiro revele uma carta de sua mao, entao conte quantos ti-
pos ela possui. Os tipos sao as palavras debaixo da ultima linha - incluin-
do Acao, Ataque, Maldicao, Reacao, Tesouro e Vitoria (mais presente nas
expansoes). Entao escolha uma coisa diferente para cada tipo que a carta
tiver; se voce revelar uma carta de dois tipos, vocé escolhe duas coisas. Por
exemplo, vocé poderia revelar um Cobre e escolher “Ganhe um Ouro”, ou
revelar um Moinho e escolher “+1 Acao” e “+@)". Se vocé ganhar um Ouro,
coloque-o em sua pilha de descarte.




Diplomata: ao jogd-la, vocé ganha +2 Cartas e depois conta as cartas da
mao. Se tiver 5 cartas ou menos, vocé ganha +2 Acoes. Assim, por exemplo,
se voce jogar esta carta a partir de uma mao de 5 cartas, vocé a colocard em
jogo, diminuindo sua mao para 4 cartas, e ird sacar 2 cartas, aumentando
a mao para 6 cartas. Como voce ficou com mais de 5 cartas, nao ird ganhar
+2 Acoes. Diplomata também pode ser usado quando outro jogador jogar
uma carta de Ataque, se vocé tiver pelo menos 5 cartas na mao. Antes de o
Ataque surtir qualquer efeito, vocé pode revelar o Diplomata da mao; se o
fizer, voce saca 2 cartas e depois descarta 3 cartas (podendo, inclusive, ser o
Diplomata). Se ainda assim voce tiver 5 cartas na mao (como, por exemplo,
em razao de Sala do Conselho), vocé pode revelar Diplomata novamente e
mais uma vez seguir suas instrucoes. Vocé revela reacoes uma de cada vez;
vocé nao pode revelar dois Diplomatas simultaneamente. Vocé pode revelar
um Fosso da mao (para nao ser afetado pelo Ataque) tanto antes quanto
depois de revelar e resolver Diplomata (mesmo que o Fosso nao esteja em
sua mao antes de resolver Diplomata).

Duque: por exemplo, se vocé tiver 5 Duques, entao cada um deles ird valer

5% . Use 8 Duques em partidas com 2 jogadores e 12 em partidas com 3
ou mais jogadores.

Espreitador: a carta jogada no lixo ou ganha tem de ser uma carta de Acao,
mas também pode conter outros tipos. Por exemplo, Espreitador pode jo-
gar no lixo Nobres do Suprimento e pode ganhar Nobres do lixo. Quando
ganhar uma carta com Espreitador, coloque-a na pilha de descarte.

Ferraria: a carta que vocé ganha vem do Suprimento e é colocada em sua
pilha de descarte. Vocé ganha bonus dependendo da carta que vocé ganhar.
Uma carta com dois tipos proporcionard ambos os bonus; se vocé usar Fer-
raria para ganhar um Moinho, vocé tanto saca uma carta quanto ganha +1
Acao.

Harém: ela pode ser jogada em sua fase de Compra assim como os outros

Tesouros, e vale 2 m ao final da partida. Use 8 Haréns em partidas com 2
jogadores e 12 em partidas com 3 ou mais jogadores.

Mascara: primeiro saque 2 cartas. Depois, a0 mesmo tempo, todos os ou-
tros jogadores escolhem uma carta para passar para a esquerda, colocando-
-a com a face para baixo entre os dois jogadores. Entdo, a carta é passada;
cada jogador pega a carta passada pelo jogador a sua direita. Jogadores sem
cartas na mao (assim como em razao do Torturador) sao ignorados, eles
nao passam e nao recebem cartas. Finalmente, vocé pode jogar no lixo uma
carta de sua mao. Isto ndo é um Ataque e, portanto, nao pode ser impedido
com Fosso. As cartas passadas nao sao “ganhas” (o que faz diferenca para
algumas cartas de expansoes, ex. Negociante de Dominion: Hinterlands).

Melhorar: primeiro saque uma carta e ganhe +1 Acao; depois jogue no lixo
uma carta de sua mao; em seguida ganhe uma carta que custe exatamente
(1) a mais do que a carta jogada no lixo. A carta ganha vem do Suprimen-
to e € colocada na sua pilha de descarte. Se nao houver cartas deste custo
disponiveis, vocé nao ganha carta nenhuma; por exemplo, se vocé jogar no
lixo um Cobre em uma partida que nenhuma carta custe (@), vocé simples-
mente nao ganha carta alguma.

DIPLOMATA

+2 Cartas

Vale 13 por Ducado
que vocé possuir.

. - ESPREITADOR
VITORIA )

+1 Agio
Escolha uma: jogue no Lixo
uma carta do Suprimento; ou
ganhe uma carta de Agdo
do Lixo.

) ACAO

Ganhe uma carta que custe
até (). Se a carta ganha for
uma...

Carta de agio, +1 Agio

uro, +(L)

ESOURO - VITORIA ]

+2 Cartas
Todos os jogadores com
alguma carta na mio passam
uma delas para o jogador &
sua esquerda, uma iinica vez.

+1 Carta
+1 Agdo
Jogue no lixo uma carta de
sua mio. Ganhe uma carta
que custe exatamente (2
mais do que ela

AGAO




Moinho: vocé pode escolher descartar 2 cartas mesmo tendo apenas uma
carta na mao, mas vocé apenas ganha +(2) se vocé realmente descartar 2
cartas. Use 8 Moinhos em partidas com 2 jogadores e 12 em partidas com
3 ou mais jogadores.

+1 Carta

Vocé pode descartar 2 cartas,

Mordomo: primeiro escolha uma das trés opcoes e realize seus efeitos. Se 10
escolher “jogue no lixo 2 cartas de sua mao” e so tiver uma carta, vocé joga ORIRTELS
no lixo aquela carta; se vocé escolher esta opcao e tiver 2 cartas ou mais na
mao, voceé tem que jogar no lixo 2.

+(2J; ou jogue no Lixo 2.
cartas de sua mio.

Nobreza: use 8 copias de Nobreza em partidas com 2 jogadores e 12 em u | e
partidas com 3 ou mais jogadores. N &

Escolha uma: +3 Cartas; '}
ou+2 Ages.

Passagem Secreta: primeiro saque 2 cartas e ganhe +1 Acao; entao coloque

uma carta de sua mao em qualquer lugar no deck. A carta pode ser uma das ’
quais vocé acabou de sacar ou qualquer outra de sua mao. Ela pode ir para ) -]
o topo do seu deck, para a base ou qualquer lugar entre eles; vocé pode até :5 /
mesmo contar um local especifico para coloca-la, ex. quatro cartas abaixo j‘
do topo. Se nao houver cartas sobrando em seu deck, a carta escolhida sera -

lugar no seu Deck.

a tnica em seu deck.

AGAO

Patio: a carta que vocé tem que colocar no topo do deck nao precisa ser
uma das 3 que acabou de sacar. -
Coloque uma carta de sua

miio no topo de seu Deck

Q) AGAO

Patrulha: primeiro saque 3 cartas, entdo revele as primeiras 4 cartas do
topo do seu deck. Coloque na mao as cartas de Vitoria e de Maldicao reve-
ladas; vocé tem que colocar todas elas. Coloque de volta no deck, na ordem A
que quiser, as cartas que sobrarem. F—z

Revele 4 cartas do topo de
seu Deck. Coloque as cartas
de Vitoria e de Maldigdo
na sua mio. Devolva as
restantes em qualquer ordem.

Peao: vocé escolhe as duas opcoes antes de realizar qualquer uma delas. g e ¥ —T—
Voceé nao pode escolher a mesma opcao duas vezes.

+1 Agiio; +1 Compra; + (.
As escolhas devem ser diferentes

Poco dos Desejos: primeiro saque uma carta e ganhe +1 Acao. Depois @ oo
nomeie uma carta - um nome, nao uma acao, por exemplo “Cobre” e nao
“Tesouro”. Revele a carta do topo de seu deck. Se ela tiver o nome que vocé
falou, coloque-a em sua mao, se nao, coloque-a de volta no topo de seu
deck.

velada tiver 0 mesmo nome,
‘oloque-a em sua mdo.
AGAO

Ponte: todas as cartas, incluindo cartas do Suprimento, em jogo, em
decks, e nas maos, custam (1) a menos durante o resto deste turno,
mas nao menos que @). Por exemplo, depois de jogar Ponte, vocé podera
comprar Ouro por (5), uma vez que Ouro custa @&); vocé pode evoluir Cobre

oy,
+1 Compra
+d

para Propriedade, uma vez que Cobre ainda custard @) e Propriedade (D); s
vocé pode usar Ferraria para ganhar um Ducado, uma vez que Ducado custa B
apenas @). Isto é cumulativo; se vocé jogar duas Pontes (ou a mesma Ponte

duas vezes via Sala do Trono), cartas custarao (Z) a menos.

Jogue no Lixo duas cartas de

Posto Comercial: se vocé tiver apenas uma carta na mao, jogue-a no lixo e

" o L M i)
nada mais acontece; se vocé tiver 2 ou mais cartas na mao, jogue exatamen-
te 2 no lixo e ganhe uma Prata, colocando-a em sua mao. ;




Povoado Carente: vocé ganha +2 Acoes, entao revela sua mao. Se nela nao
houver cartas de Acao (incluindo cartas de Acao com outros tipos, como
Nobres), vocé saca 2 cartas.

Servo: jogadores que quiserem reagir ao Ataque com, por exemplo, Diplo-
mata ou Fosso, reagem antes de voceé fazer sua escolha. Um jogador que usar
Fosso nao saca nem descarta cartas.

Substituir: como Remodelar, primeiro jogue no lixo uma carta de sua
mao, depois ganhe do Suprimento uma carta que custe até (2) a mais do
que a carta jogada no lixo, colocando-a na pilha de descarte. Substituir pro-
porciona um bonus adicional dependendo do tipo da carta ganha; se for
uma Acao ou um Tesouro vocé a coloca no topo do seu deck, e se for uma
carta de Vitdria todos os outros jogadores ganham uma Maldicao. E pos-
sivel ganhar ambos os bonus; se vocé ganhar Harém, Moinho ou Nobres
com Substituir, elas sao colocadas em seu deck e todos os outros jogadores
ganham uma Maldicao.

Torturador: se fizer diferenca, os outros jogadores escolhem o que vai acon-
tecer com eles (e resolvem os efeitos) na ordem do turno, comecando pelo
jogador a sua esquerda. Um jogador pode escolher ganhar uma Maldicao
mesmo que nao tenha nenhuma sobrando (ele nao ganhard nenhuma), ou
descartar 2 cartas mesmo sem cartas na mao (descarte sua tinica carta caso
tenha uma na mao). As Maldicoes ganhas vao para a mao em vez de irem
para a pilha de descarte.

Trapaceiro: quando fizer diferenca (assim como quando as pilhas estive-
rem pequenas), siga na ordem do turno, comecando pelo jogador a sua
esquerda. Todos os outros jogadores jogam no lixo a carta do topo de seus
decks e ganham uma carta de mesmo custo que voce escolher. A carta que
eles ganham vem do Suprimento e vai para a pilha de descarte deles. Por
exemplo, se um dos jogadores jogar no lixo um Cobre, vocé tem que dar
para ele uma Maldicao, que custa @) assim como Cobre. Se no Suprimento
nao tiver cartas do mesmo custo da carta jogada no lixo, o jogador nao
ganha carta alguma.

Os jogadores podem jogar Dominion com qualquer combinacao de 10 cartas de Reino, mas estas combinacoes

42 Agbes

Revele sua mio. Se vocé
no tiver nenhuma carta de
Agiio, +2 Cartas,

N AGAO

+3 Cartas
Todos os outros jogadores

lem escolher uma opcio
que ndo possam realizar).

)  AGAO - ATAQUE 4

@

Todos os outros jogadores
jogam no Lixo a carta do
topo de seus Decks ¢ ganham
uma carta, do mesmo custo,
que vocé escolher.

foram especialmente escolhidas para serem divertidas e mostrarem a interacao e a estratégia das cartas.

Apenas Intrigue:

Dangca da Vitoria: Barao, Cortesao, Duque, Harém, Ferraria, Mascara, Moinho, Nobres, Patrulha, Substituir.

E a Trama Engrossa: Conspirador, Ferraria, Espreitador, Peao, Aldeia Mineradora, Passagem Secreta, Mordomo, Trapa-

ceiro, Torturador, Posto Comercial.

Tudo de Bom: Barao, Conspirador, Pdtio, Diplomata, Duque, Passagem Secreta, Povoado Carente, Torturador, Melhorar,

Poco dos Desejos.



Intrigue & Dominion:

Sublinhar: Cortesao, Diplomata, Servo, Nobres, Peao ¢ Adega, Festival, Biblioteca, Sentinela, Vassalo.

Grande Esquema: Ponte, Moinho, Aldeia Mineradora, Patrulha, Povoado Carente * Artesao, Sala do Conselho, Mer-
cado, Milicia, Oficina.

Desconstrucao; Diplomata, Harém, Espreitador, Substituir, Trapaceiro ¢ Bandido, Mina, Remodelar, Sala do Trono,
Aldeia.

Intrigue & Seaside:

Uma Estrela para lhe Guiar: Passagem Secreta, Diplomata, Trapaceiro, Poco dos Desejos, Cortesao  Fechadura, Mapa
do Tesouro, Navio Fantasma, Reftigio, Posto Avancado.

Guarda Costeira; Patrulha, Substituir, Povoado Carente, Posto Comercial, Peao ¢ Ilha, Cais, Batedor de Carteiras, Farol,
Armazém.

Atravessando a Ponte; Espreitador, Nobres, Duque, Conspirador, Ponte ¢ Resgate de Carga, Embargo, Contrabandis-
tas, Aldeia Nativa, Tesouraria.

Intrigue & Alchemy:

Criados: Conspirador, Moinho, Servo, Peao, Mordomo ¢ Golem, Possessao , Caldeirao de Adivinhacao, Transmutar,
Vinhedo.

Pesquisa Secreta; Ponte, Mascara, Servo, Nobres, Povoado Carente, Torturador ¢ Familiar, Herbolista, Pedra Filosofal,
Universidade.

Tolos, Pocas e Ferramentas: Barao, Ferraria, Espreitador, Nobres, Posto Comercial, Poco dos Desejos ¢ Boticdrio,
Aprendiz, Golem, Caldeirao de Adivinhacao.

Intrigue & Prosperity:

Caminhos para Vitoria: Barao, Harém, Peao, Povoado Carente, Melhorar ¢ Bispo, Casa da Moeda, Capangas, Monu-
mento, Ambulante.

Tudo ao longo da Torre de Vigildncia: Ponte, Moinho, Aldeia Mineradora, Pedo, Torturador ¢ Tesouro Oculto, Talis-
ma, Rota Comercial, Cofre, Torre de Vigilancia.

Sete Afortunados: Ponte, Espreitador, Patrulha, Trapaceiro, Poco dos Desejos ¢ Banco, Expandir, Fornalha, Corte do
Rei, Cofre.




Intrigue & Cornucopia/Guilds:

Quem ri por uiltimo...; Servo, Nobres, Peao, Mordomo, Trapaceiro * Aldeia de Agricultores, Colheita, Comerciantes de
Cavalos , Grupo de Caca, Bobo da Corte.

O Tempero da Vida: Cortesao, Patio, Diplomata, Aldeia Mineradora, Substituir ¢ Parque de Diversao, Cornucopia,
Refazer, Torneio, Jovem Bruxa * Amaldicoada: Poco dos Desejos.

Pequenas Vitorias: Conspirador, Duque, Harém, Pedo, Passagem Secreta ¢ Cartomante, Lugarejo, Grupo de Caca,
Refazer, Torneio.

Nomeie aquela Carta: Pitio, Harém, Nobres, Substituir, Poco dos Desejos ¢ Padeiro, Doutor, Praca, Conselheiro, Obra-
-Prima.

Artimanha do Comercio: Conspirador, Mdscara, Moinho, Nobres, Passagem Secreta * Pedreiro, Arauto, Adivinho,
Empregado, Acougueiro.

Decisoes, Decisoes: Ponte, Pedo, Aldeia Mineradora, Melhorar, Duque ¢ Cla dos Mercadores, Fabricante de Velas, Obra-
-Prima, Fiscal, Acougueiro.

Intrigue & Hinterlands:

Dinheiro pra qué?; Substituir, Patrulha, Peao, Povoado Carente, Torturador ¢ Dinheiro, Cartografo, Jack, o Comercian-
te, Rota da Seda, Tunel.

O Baile do Duque: Conspirador, Duque, Harém, Mascara, Melhorar ¢ Duquesa, Negociante, Estalagem , Salteador
Nobre, Conspiracao.

Intrigue & Dark Ages:

Profecia: Barao, Conspirador, Nobres, Passagem Secreta, Poco dos Desejos Arsenal, Ferrageiro, Mistico, Reconstruir,
Vagabundo.

Invasdo: Diplomata, Harém, Trapaceiro, Torturador, Melhorar « Mendigo, Saqueador, Trapaceiro, Escudeiro, Garoto de Rua.

Intrigue & Adventures:

Fabrica Real; Peregrinacao ¢ Conspirador, Cortesao, Harém, Nobres, Trapaceiro ¢ Troll da Ponte, Duplicata, Pajem,
Arrombar, Carruagem Real.

Mestres das Finangas: Baile, Emprestar * Ponte, Pedo, Povoado Carente, Mordomo, Melhorar ¢ Artifice, Terras Dis-
tantes, Equipamento, Transmutacao, Mercador de Vinho.

Intrigue & Empires:

Tortura Deliciosa; Arena, Banquete ¢ Barao, Ponte, Harém, Ferraria, Torturador ¢ Castelos, Coroa, Feiticeira, Sacrifi-
cio, Colonos/Aldeia Agitada.

Cooperativa de Amigos: Salgar a Terra, Toca dos Lobos  Mascara, Aldeia Mineradora, Nobres, Peao, Posto Comercial
* Arquivo, Capital, Catapulta/Rochas, Engenheiro, Forum.
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