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Galaktyka czeka. Wyrusz na zwiad i odkryj najlepsze z planet. Kolonizuj je albo podbijaj, by zbudowaé swoje Impe-
rium. Produkuj surowce, rozwijaj handel i inwestuj w badania, dzieki czemu rozwiniesz nowe technologie. A wszyst-
ko po to, aby zbudowa¢ najwiekszq z galaktycznych poteg i wygraé gre!

Eminent Domain. Edycja Polska to gra o budowaniu Imperium, gdzie karty Misji odgrywaijq podstawowq role. Na po-
czgtku gry kazdy z graczy ma te samq talie kart. Podczas rozgrywki bedziecie musieli wybiera¢ misje i dotaczac jej
karte do swojej talii. Bedziecie mogli takze wzmacniac jej skutecznosé. Dla przykiadu, jezeli poswiecicie wiecej uwa-
gi misjom badawczym, tym wiecej kart Badan bedziecie mieli w swojej talii i tym lepsze bedzie wasze Imperium w
rozwoju badan.

Podczas gry bedziecie zdobywaé wplyw w Uniwersum dzieki ekspansiji, badaniom i handlowi. Zwiad umozliwi
wam eksploracje galaktyki i wybér planet, dzieki Kolonizaciji bedziecie zasiedlaé planety lub podbijac je w wyniku
Woijny. Produkcja i handel pozwolg wam zdobyé punkty wplywu, a badania rozwing waszq technologie. Gracz z naj-
wiekszq liczbg punkiéw wplywu wygrywa gre i to wilasnie on bedzie rzqdzit galaktykq!
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PRZYGOTOWANIE

Rozdajcie kazdemu graczowi po 1 karcie Polityki. Odt6z-
cie do pudetka nieuzywane karty Polityki - nie bedg wam
potrzebne.

Posegreguijcie pozostate karty Misji wedlug ich rodzaju i
ulézcie je odkryte w pieciu osobnych Stosach na odpowied-
nich miejscach Centrum Dowodzenia. W ten sposéb utwo-
rzycie Stosy Misii.

Kazdy gracz tasuje nastepujqce karty, tak aby utworzyé po-
czgtkowq talie 10 kart:

¢ 1 karta Polityki

¢ 1 karta Wojny

¢ 2 karty Kolonizacji

* 2 karty Badan

* 2 karty Zwiadu

* 2 karty Produkcji/Handlu

Rozdajcie losowo kazdemu graczowi karte Planety Poczqt-
kowej. Kazdy gracz kladzie te karte ZAKRYTA (stronq z ety-
kietkq ,,START” do géry) w swoim Imperium. Odlézcie do
pudelka niewykorzystane karty Planet Poczatkowych, nie
bedg wam potrzebne.

Potasuijcie karty Planet i ulézcie z nich zakryty stos. Tak utwo-
rzony stos polézcie obok Centrum Dowodzenia.

Wybierzcie losowo po 1 karcie pomocy. Gracz, kiory wybrat
karte pomocy z napisem ,,Gracz Rozpoczynajgcy”, rozpo-
czyna rozgrywke. Odiézcie do pudeltka niewykorzystane
karty pomocy - nie bedg wam potrzebne.

Utworzcie zapas 24 zwyklych zetonéw Wplywu. Pozostate
8 zetonéw Wplywu, kidére majq inne oznaczenie, potézcie
obok.

Rozdzielcie karty Technologii wedlug ich rodzaju (Zyzna () ;
Zaawansowana ﬁi, ,, | Metaliczna € .) i stworzdie z nich
trzy osobne ODKRYTE stosy. W kazdym stosie karty o najwyz-
szym koszcie Badan powinny znajdowaé sie na spodzie stosu,
a karty o najnizszym koszcie Badan na wierzchu stosu. Tak
utworzone stosy umiesécie obok Centrum Dowodzenia. Gra-
cze mogq przegladaé je w kazdym momencie gry.

Kazdy gracz dobiera 5 kart ze swojej talii. Mozecie juz
zaczynadl
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Poczqtkujgcy gracze mogq czué sie nieco przytoczeni
liczbq kart Technologii.

Jesli gracie pierwszy raz, sprébujcie zagraé rozgrywke
szkoleniowq opisang w rozdziale: Warianty gry, aby |
nauczyg sie gra¢ w Eminent Domain.
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TURY

Gracze rozgrywaijq swoie tury po kolei i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swoiej turze kazdy gracz wykonu-
ie 3 ponizsze fazy w podanej kolejnosci:

1.  Faza Akgji (opcjonalna)

2. Faza Misji (obowigzkowa)

3. Faza Porzqdkowania (obowigzkowa)

1. Faza Akgcji (opcjonalna)
Zagraj jednq karte z reki i rozpatrz efekt Akcji przedstawiony na zagrywanej karcie.

® Akgcji nie mozna Wzmacniac ani Nasladowac.

* Nie musisz zagrywaé zadnej karty, jesli nie chcesz, mozesz pomingé Faze Akji.
Po wykonaniu Akcji umiesé zagrywanq karte na swoim stosie kart odrzuconych.

3.~ ODLOZ NA STOS KART-ODRZUCONYCH

1. ZAGRAJ KARTE Z REKI

2. Faza Misji (obowiqzkowa)

Zostan przywédcq jednej z 6 dostepnych misji: Kolonizacji, Badan, Produkeiji, Handlu, Zwiadu lub Wojny. Nastepnie
rozpatrz efekt Misji przedstawiony na danej karcie.

* Wybierz Misje z Centrum Dowodzenia i dobierz wierzchniq karte z tego Stosu (o ile jakas jeszcze jest) i umiesé
ija w swoim obszarze gracza (czyli twoim Imperium).

* Mozesz Wzmocni¢ efekt wybranej Misji, zagrywaijqc z reki dowolngq liczbe kart z symbolami odpowiadajgcymi
zagrywanej Misji. Do Wzmocnienia skutecznosci Misji mozesz tez wykorzystaé symbole na odkrytych plane-
tach oraz Trwalych kartach Technologii, znajdujacych sie w twoim Imperium. Karty zagrane podczas Fazy Akcji
nie Wzmacniajq skutecznosci Misji.

* Rozpatrz efekt Misji, uwzglednij premie Przywoédcy oraz wez pod uwage wszystkie symbole na kartach uzy-
tych do Wzmocnienia efektu misii.
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1. ZOSTAN PRZYWODCA MiISJI
Z JEDNEGO STOSU
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KARTAMI Z REKI

* Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy twoéj przeciwnik moze wy-
konaé jedno z ponizszych dziatan:

* Odmowa: gracz, kiéry odmawia udziadlu w misji, dobiera wierzchniq
karte ze swojego stosu kart do dobierania.

* Nasladowanie: gracz zagrywa z reki karty z symbolami odpowiada-
jacymi wybranej przez ciebie Misji i rozpatruje jej efekt (nie ofrzymuje
premii Przywédcy). Symbole na odkrytych planetach w Imperium tego
gracza mogq zostac uzyte do Nasladowania danej Misji. Misje mozna
tez Nasladowag, nie zagrywaiec ani jednej karty z reki. W tym celu gracz
wykorzystuje symbole na kartach przynaleznych do jego Imperium.

3. Faza Porzqdkowania (obowiqzkowa)
Odt6z zagrane karty na stos kart odrzuconych i uporzgdkuj karty na rece.

* Odtéz na stos kart odrzuconych karty zagrane w Fazie Misji (poza kartami
umieszczonymi pod planetami w charakierze Kolonii).

* Mozesz odrzuci¢ dowolnq liczbe kart z reki, a reszte wybranych kart za-
chowaé na rece.

* Dobierz (lub odiéz na stos kart odrzuconych) tyle kart, aby osiggnqé limit
kart na rece.

* Mozesz dokonywaé porzqdkowania kart na rece tylko podezas wiasnej
Fazy Porzqdkowania. Nie mozesz tego robi¢ w turze przeciwnika.

Jesli musisz dobrac karte, a twoja talia kart do dobierania jest pusta, przetasuj swoéj stos kart odrzuconych i stwérz no-

wq talie, by dobrac z niej brakujqgce karty.

2. WZMOCNIJ SKUTE

CZNOSC MISJI

Gracze zawsze mogq wy-
braé i zrealizowacé kazdy ro-
dzaj Misji, nawet jesli odpo-
wiadajqcy jej Stos jest juz
pusty. W takich przypadkach
Handel, Produkeja i Badania
gwarantujgq dodatkowq pre-
mie dla Przywédcy. Ta pre-
mia ma zastosowanie tylko
wtedy, gdy dany stos kart
jest juz pusty! Pamietajcie o
tej premii, jest zaznaczona
w Centrum Dowodzenia.

Podstawowy limit kart na re-
ce wynosi 5 kart. Ten limit
moze si¢ zmieni¢ w zalez-
nosci od planet znajdujgcych
si¢ w twoim Imperium.

W kazdym momencie gry gracze mogq przeglgdac stos kart odrzuconych - swéj i pozostatych graczy.




KONIEC GRY

Gra konczy sie¢ ALBO gdy skonczy sie zapas zetonow
Wplywu, ALBO gdy okreslona liczba Stoséw kart Misji TRYB GRY KONIEC GRY
zostanie wyczerpana.

Gdy zostanie speliony dowolny z tych warunkéw, Standardowa dla 2 graczy
gra konczy sie w momencie, w ktérym wszyscy gracze Standardowa dla 3 graczy
bedqg mieli rozegranq identyczng liczbe tur. Nastepnie

gracz siedzqcy po prawej stronie Gracza Rozpoczyna- Rozszerzona dla 3 graczy *
[iieedeiyKonuje oslatniq hure GEg Standardowa dla 4 graczy

Jezeli zapas zwyklych zetonéw Wplywu wyczerpie

sie, wciqz mozecie skorzysta¢ z pozostatych 8 zeto- * Sprawdz rozdziat WARIANTY GRY, aby zapoznaé sie
now, ktére na poczqtku gry oddzieliliscie od 24 zwy- Z rozszerzonym trybem dla 3 graczy.

ktych zetonéw. W przypadku gdy w ostatniej turze

zabraknie takze i tych zetonéw, zastqgpcie je czyms

innym (np. zetonami mysliwecow).

Ustalenie zwyciezcy

Kazdy gracz podlicza swoje punkty Wplywu z zetonéw Wplywu, kart Technologii i odkrytych kart Planet i sumuje
koncowy wynik. Zwycieza gracz, ktory zdobyt najwiekszq liczbe punktow. W przypadku remisu wygrywa ten z re-
misujgcych graczy, ktéry zgromadzit w swoim Imperium wiecej zetonéw Surowcow i Mysliwcow. Jesli i to nie przy-
niesie rozstrzygniecia, rozegraicie kolejnq parti, aby ustali¢ zwyciezce!

WARIANTY GRY

Rozgrywka szkoleniowa

Jezeli dopiero uczycie sie gra¢ w Eminent Domain, uwzglednienie w rozgrywce wszystkich kart Technologii mo-
ze by¢ przyttaczajqce. Dla niektérych graczy rozgrywka szkoleniowa moze by¢ na poczgtek lepszym wyjsciem,
poniewaz ten wariant utatwia zrozumienie gry. Odiézcie do pudetka karty Technologii, a takze 3 karty planet Za-
awansowanych, posiadajgcych symbole Badan. Zakryjcie stos kart Misji Badan. Nie bedziecie korzystac z tego sto-
su. Rozgrywka szkoleniowa opiera sie na tych samych zasadach jak zwykla rozgrywka. Jedynq réznicq jest brak
Misiji dotyczqcych Badan.

Aby jeszcze bardziej utatwic wejscie w swiat gry, mozecie dodac do kolejnej rozgrywki wylqgcznie Technologie 1. Po-
ziomu, zostawiajqc na pézniej Technologie 2. i 3. Poziomu. Wprowadzcie je wtedy, gdy juz zrozumiecie sposéb dzia-
fania Misji: Badania.

Rozszerzony fryb dla 3 graczy

Ten wariant jest przeznaczony dla oséb, ktére wolq dluzsze rozgrywki dla trzech graczy. Podczas przygotowania
usuncie z kazdego stosu po 2 karty kazdego rodzaju Misji (z wyjqtkiem stosu Misji Wojny - z niego usuncie 1 karte).
Graijcie tak dlugo, az wyczerpie sie zapas zetonow Wptywu lub DWA DOWOLNE stosy kart Misji.

—_— r
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* Kiedy rozpatrujesz efekt Misji, podlicz kazdy symbol na odkrylej planecie w twoim Imperium, zgodny z sym-
bolem wykonywanej Misji.
* Na polu surowca mozesz przechowywacé surowiec zgodnie z jego typem przedstawionym na polu.

Niektére planety posiadajg n“" W miejscu zarezerwowanym na efekt gry. Ten symbol infor-
+1 muije, ze twéj limit kart na rece jest zwiekszony o 1.

KARTY MISJI
POLITYKA

Akcja:
¢ Usun z gry karte Polityki. Wybierz 1 karte Misji z dostepnych stoséw i dodaj
te karte do swoijej reki.
* Nie moznauzywacé kart Polityki do Wzmacniania Misji ani ich Nasladowania.

AMCIA
Usun te karte z gry: Wez na reke 1 dowolna
Karte Misii z dostepnych stos6w:




Akcja:

* Dobierz na reke 2 karty z twojej talii.
Misja:

* Obejrzyj 1 karte Planet mniej, niz wskazuije liczba w twoim Imperium. Zapo-
znaj sie z przodem i tylem tej karty (lub kart) i wybierz jednq. Poléz jg zakrytq w
twoim Imperium. Niewybrane karty Planet umiesé na odkrytym stosie odrzuconych
kart Planet.

¢ Jesli talia kart Planet jest pusta, potasuj odrzucone karty Planet, aby stworzy¢ nowq
falie kart Planet do dobierania.

Premia Przywédcy:
* Obejrzyj 1 dodatkowq karte Planety.
* Gdy stos bedzie pusty, + , Zgodnie z opisem w Centrum Dowodzenia.

WOJNA
Akcja (wybierz tylko jednq):

* Wez 1 dowolny zeton Mysliwca i umie$é go w swoim Imperium (w podstawowej
wersiji gry nie jest wazne, ktéry Mysliwiec znajdzie sie w twoim Imperium) .

¢ Zaatakuj 1 Planete: Wymagana liczba Mysliwecow, dzieki ktérym mozesz podbié
planete, jest przedstawiona na karcie Planety jako koszt Wojny. Zwréé do zasobow
ogolnych wymaganq liczbe Mysliweéw z twojego Imperium i odwréé 1 karte pod-
bitej Planety w twoim Imperium.

Misja:

* Wez 1 dowolny zeton Mysliwca za kazdy symbol Wojny znajdujgey sie w twoim
Imperium.

Premia Przywédcy:

AKCIA
Zaatakui

1 Planete lub wei 1 Mysliwea.

MISIA
Wez 1 Mysliwea

=
za kazdy symbol &
Proywédca: alfernatywnie mozes

2 Zaatakowaé

1 Planete- ==

* Zaatakuj 1 Planete zamiast pobraé mysliwece: Wymagana liczba Mysliweow, dzieki ktiorym mozesz podbié
planete, jest przedstawiona na karcie Planety jako koszt Wojny. Zwréé do zasobéw ogélnych wymagangq liczbe

Mysliwcow z twojego Imperium i odwroé 1 karte podbitej Planety w twoim Imperium.

* Gdy Stos bedzie pusty, + @ , alternatywnie mozesz Zaatakowaé 1 Planete zgodnie z opisem w Centrum

Dowodzenia.




Wazne uwagi:

* Niekiore odkryte planety pokazujq liczbe punkiéw Wplywu - punkty te liczq sie do koricowej punktacji. NIE
BIERZCIE zetonow Wplywu z zasobéw ogélnych przy odwracaniu karty Planety!

* Kazdy gracz moze Atakowaé wylqcznie zakryte planety ze swojego Imperium.
* Nie mozna Atakowacé planety podczas Nasladowania Misji Wojny.

* Gdy Atakujesz planete, pod kiorq znajdujq sie karty Kolonizacji, odrzué je wszystkie na swéj stos kart

odrzuconych.

KOLONIZACJA
Akcja (wybierz tylko jednq):

* +1 Kolonia: Umies¢ karte Kolonizacji pod zakrylq kartq Planety w twoim Impe-
rium, tak aby wszyscy gracze widzieli liczbe symboli Kolonizacii, kiére odpowia-
dajq liczbie Kolonii na tej planecie.

® Zaludnij 1 Planete: Jezeli planeta posiada wymagang liczbe Kolonii, odwréé kar-
fe tej planety. Wymagana liczba Kolonii jest wskazana na karcie Planety. Nastep-
nie przenie$ wszystkie karty Kolonizacji (Kolonie) spod tej planety na swéj stos
kart odrzuconych.

Misja:

¢ +1 Kolonia za kazdy : Umies¢é wszystkie zagrane karty pod dowolng liczbg
zakrytych planet w twoim Imperium. Symbole Kolonizacji z tych kart liczq sie jako
Kolonie na tej planecie.

Premia Przywédcy:

@ KOLONIZACIA

\\ N
—

AKCIA— e

Zaludnij 1 Planete ALBO +1 Kolonia.

MISJA

+1 Kolonia
Przywédca
1 Planete. =

za kazdy symbol @ r
. alternatywnie mozesz Zaludni¢

¢ Zaludnij 1 Planete zamiast dodawaé Kolonie. Jezeli planeta posiada wymagang liczbe Kolonii, odwréé karte tej
planety. Wymagana liczba Kolonii jest wskazana na karcie Planety. Nastepnie przenies wszystkie karty Koloni-

zacji (Kolonie) spod tej planety na swéj stos kart odrzuconych.

¢ Gdy Stos bedzie pusty, alternatywnie mozesz Zaludni¢ 1 Planete zgodnie z opisem w Centrum Dowodzenia.

Wazne uwagi:

* Niektore odkryte planety pokazujq liczbe punkiéw Wplywu - punkty te liczq sie do koricowej punktaciji. NIE

BIERZCIE zetonéw Wplywu z zasobow ogélnych przy odwracaniu karty Planety!

* Do kazdej planety mozna dodawaé wiecej Kolonii, niz jest to wymagane do jej Zaludnienia.

* Kazdy gracz moze Zaludniaé wylgcznie zakryte planety ze swojego Imperium.
* Nie mozna Zaludniaé planet podczas Nasladowania Misji Kolonizacji.

dla kazdej planety w twoim Imperium.

Kazdy symbol Kolonizacji w twoim Imperium zmniejsza o 1 liczbe Kolonii potrzebnych do Zaludnie-
nia Planety. Za kazdym razem, gdy prébujesz Zaludnié planete, te symbole sq wirtualnymi Koloniami
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Jan posiada takze w swoim Imperium odkryiq Gdy Jan zagra Akcje Kolonizacji, bedzie mégt
planete z symbolem Kolonizacji. Zaludnié te planete.

Jan ma w swoim Imperium zakrytq planete, kiéra ma
3 Kolonie. Koszt Kolonizacii tej planety wynosi 4.

PRODUKCJA/HANDEL

Akcja:

* Wez 1 zeton Surowca i umiesé go na pustym polu surowca w twoim

Imperium.
o °
Misja:
* Wez 1 zeton Surowca za kazdy symbol Produkeji w twoim Imperium. Po- AT
> . _ - . . aMCIA— ienV surowiec
zyskane zetony umies¢ na pustych polach surowcow w twoim Imperium. ;‘:.,mmu'\ _—
1 surowiec e
° I 4 e
SIA @
Premia Przywédcy: S on @
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* Brak premii az do wyczerpania Stosu. ey syrbel © | feden P

* Gdy Stos bedzie pusty, + , zgodnie z opisem w Cenfrum Dowodzenia.

Wazne uwagi:

* Rodzaj surowca (Silikon, Woda, Zywnosé lub Zelazo) jest przedstawiony na polu surowcéw. Rodzaj Surowcéw
ma znaczenie w przypadku niektorych kart Technologii.

* Produkcje mozna Wzmacniaé lub Nasladowaé tylko za pomocq kart z symbolem Produkgii: .

* Dostepne Surowce nie sq uzaleznione od liczby komponentéw. Jesli skorczq sie zetony danego koloru, uzyjcie
zetonéw innego koloru jako zamiennikow.

HANDEL

Akcja:

* Zwréé do zasoboéw ogélnych 1 zeton Surowca z twojego Imperium. Jesli to zrobisz, wez 1 zeton Wplywu.

Misja:
* Zwrdéc do zasobow ogoélnych 1 zeton Surowea z twojego Imperium za kazdy symbol Handlu znajdujgcy sie w
twoim Imperium. Wez 1 zeton Wplywu za kazdy zwrécony w ten sposéb Surowiec.

N —_—




Premia Przywédcy:
¢ Brak premii az do wyczerpania Stosu.
* Gdy Stos bedzie pusty, + @, zgodnie z opisem w Centrum Dowodzenia.

Wazne uwagi:

* Mozesz Handlowa¢ wylgcznie Surowcami, ktdre posiadasz w swoim Imperium.

* Zetony Wplywu otrzymuijesz wylqeznie za Surowce zwrécone do zasobéw ogélnych, nawet jesli w swojej
turze zagrales dodatkowe symbole Handlu.

¢ :‘Handel mozna Wzmacniac lub Nasladowa¢ wylgceznie za pomocq kart z symbolem Handlu: @

BADANIA
Akcja:

¢ Usun z gry maksymalnie 2 karty z reki. Mozesz w ten sposéb usungé zagrywanq karte Badan. Odiéz usuniete

karty do pudelka - nie bedq ci juz potrzebne do korica rozgrywki.
Misja:

* Analogicznie do trzech typéw planet wystepujg 3 rodzaije kart Technologii:
Zaawansowana, Metaliczna i iyznq. @ BADANlA

* Wybierz ze stoséw kart Technologii jedng dowolnqg karte Technologii (ty —
wybierasz ktérq) i dodaj jg do swojej reki (uwaga: karty z oznaczeniem
TRWALE sq od razu zagrywane). Kazda karta Technologii posiada swéj

koszt Badan oraz wymagania planetarne, czyli wymaganq liczbe odkry-
tych planet wlasciwego typu:

Poziom Technologii Wymagania * Koszt * ~

, CIA— —
1 Planeta 3 symbole Badan ﬁ:fm,y akeymolni ety 21
RuSIA . P
Pobierz Ru}l% T;ac_h“‘_"°3l‘;;:;:::::netumy<h.
2 Planety 5 symbole Badan o @ oo}
3 Planety 7 symboli Badan

* Koszty i wymagania planetarne sq przedstawione na kartach.

* Aby oplaci¢ koszt Badan, zagraj wskazanq liczbe symboli Badan, zanim rozpatrzysz Misje.

Premia Przywédcy:
* Brak premii az do wyczerpania Stosu.

* Gdy Stos bedzie pusty, + @, zgodnie z opisem w Centrum Dowodzenia.




Wazne uwagi:

* 12 kart Technologii nie jest dodawanych do reki. Zamiast tego zagrywa sie je od razu i karty te pozostajg w grze
juz do konca rozgrywki. Kazda taka karta Technologii ma swojq pare w postaci innej karty Technologii (tego sa-
mego typu i o identycznym koszcie Badan). Kiedy wiec kupuijesz jednq z takich kart, musisz odlozyé do pudetka

drugq karte Technologii tego samego typu i o identycznym koszcie Badan.

* Przyklad: Gracz, ktéry kupit karte Technologii ,,Zyzne gleby”,
musi odlozyé¢ do pudetka karte ,,Dostatek’, poniewaz oby-
dwie karty majq ten sam rodzaj (Zyzny) i identyczny koszt
Badan (5).

* Karty Technologii 2. i 3. Poziomu posiadajq punkty Wplywu.
Jest to wartosé Wplywu danej karty. Ta wartosé bedzie sie li-
czyla do punktaciji koricowej. NIE BIERZCIE zetonéw Wplywu z
zasobow ogélnych przy kupowaniu karty Technologii! y a4

* W swojej turze gracz MOZE wybraé Misje Badan, a nastepnie e

postanowié nie pobieraé karty Technologii - tylko po to, by po- \ @ . . @ @m
braé karte Badania do swoiej talii. 3= 4 &,

KOSZT BADAN e g =

SLOWNICZEK Sl

Atak - odwréé karte planety, wydajgc dowolne zetony Mysliweow w liczbie wskazanej przez karte Planety. Wydane
w ten sposéb Mysliwce wracajg do zasobéw ogélnych.

Wzmocnienie - zagraj karty z symbolami, ktére odpowiadajgq wybranej Misji.

Kolonia - symbol Kolonizacji na karcie umieszczonej pod kartq planety nazywamy Kolonig.

Odmowa - dobierz na reke 1 karte zamiast Nasladowaé Misje przeciwnika.

Imperium - twéj obszar gracza nazywamy twoim Imperium.

Nasladowanie — dolqgczenie do Misji wybranej przez przeciwnika.

Wplyw - rozgrywke zwycieza gracz z najwiekszq liczbq punktéw Wplywu.

Przywédca - gracz, ktéry wybiera misje w fazie Misji.

Zaludnij - odwréé karte planety na drugq strone. Pod tq kartq musi znajdowaé sie wystarczajgea liczba Kolonii. Ta licz-
ba jest wyszczegélniona na danej karcie Planety.

Stos - wspélna pula kart Misji. Na kazdy rodzaj podstawowej Misji przypada 1 stos.

PROMOCYJNA PLANETA CYGNUS

Cygnus jest drogqg planetq Prestizowq,
kiora daje bonus w postaci 1 symbo-
lu kazdej Misji. Po potasowaniu talii kart
Planet umies¢ karte Cygnusa mniej wie-
cej w srodku talii Planet.

TP

TPREsnzowA_(




TWORCY

Projekt i rozwéj gry: Seth Jaffee

Projekt graficzny i ilustracje: Gavan Brown

llustracje: Eric J. Carter, Ryan Johnson, James Wolf Strehle, Patrick McEvoy, Jeremy Deveraturda
Dodatkowe prace projektowe: Edge Studio

Tlumaczenie na jezyk polski: Jan Marcinkowski
Redakcja edyciji polskiej: Wydawnictwo Baldar. Podziekowania dla Michala Solana

WYRAZY WDZIECZNOSCI

Chciatbym podziekowaé nastepujgcym osobom, bez ktérych Eminent Domain nie mogtoby
powstac:
Za wezesne i nieustanne testowanie: Tyler Morgan, John Heder oraz Steve Carleson.

Za testowanie wydrukowanych kopii gry i szerzenie dobrego stowa o grze: Carlos Robeldo, Tom Gurganus, Kenny
Ven Osdel, David Etherton, Scott Anderson, Adam Kunsemiller, Hank Panethiere, a takze wszyscy, ktérzy wydrukowali
gre lub w niq zagrali, napisali recenzje lub raport z sesji lub w inny sposéb rozreklamowaty Eminent Domain.

Za wkiad w korekte zasad: Jim Cote, Brad Perry, Heidrun Spohr, Lars Rose, Adam Kunsemiller, Shea Parkes, David
Etherton, Kenny VenOsdel, Doug Orleans, Minty Hunter oraz wszyscy, ktérzy wystali mi emaila lub napisali komentarz
w Internecie.

Za urzeczywistnienie marzenia o Eminent Domain (a piekne jest to marzenie): Michael Mindes, Gavan Brown, Eric
Carter, Ryan Johnson, James Wolf, Patrick McEvoy oraz Jeremy Deveraturda.

Specjalne podziekowania kieruje do zespolu Tasty Minstirel Street Team za pomoc w rozreklamowaniu Eminent
Domain: David Fristrom, Dan Foster, Wystan Benbow, Adam J O’Brien, Esq., Fung Chun Ping, Tom Gurganus, Christian
Spear, Jon Hall, Dan Skogstad, Bob Menzel, Frank Hamrick, Allen Sam, Elindo Castro, Richard Walter, Marc Specter, Levi
Applegate, Todd Derscheid, Kevin O’Brien, Uriah Otting, Michael B. Cook, Kristian Jansen Jaech, Louis Seelbach VI,
Doug Orleans, Cathy Griffin, Mike Logan, Hank Panethiere, Michael Saire, David Hoffman, Darth, Daniel Grant, Mike
Betzel, David Etherton, Matt Baughman

@ % epeE

TMG RA

© 2019 Tasty Minstrel Games, L.L.C. Wszystkie prawa zastrzezone. Eminent Domain jest gra pierwotnie wydana przez Wydawnictwo Baldar Agnieszka Krzywicka. Zadna czes¢ tego
produktu nie moze byc kopiowana bez wyraznej zgody. Komponenty gry moga sie réznic od tych przedstawionych w instrukcji. Wszystkie prawa zastrzezone. Wyprodukowano w
Hiszpanii. TEN PRODUKT TO NIE JEST ZABAWKA. NIE POWINNY GO UZYWAC 0SOBY PONIZE] 14. ROKU ZYCIA LUB MEODSZE.
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