
Instrukcja

~ 1 ~

Wszystko, czego pragniesz, to okręt o strzelistym maszcie i gwiazda, która cię po-
prowadzi. Przydałby się też ktoś, kto zna podstawy nawigacji. W końcu udało ci 
się zdobyć kilka upragnionych rzek i zorientowałeś się, że wszystkie prowadzą do 

morza – do tych niebezpiecznych wód, na których roi się od piratów. Z najwyższą ostrożnością 
wysyłasz w podróż zamieszkane przez szczury okręty, aby nawiązać lukratywne kontakty  

z odległymi, zamieszkanymi przez handlarzy portami. Na początek planujesz podbić kilka nie-
dużych wysp, by stworzyć swój punkt oparcia. Ich rdzenni mieszkańcy wydają się stosunkowo 
przyjacielscy – z daleka oferują twoim ludziom włócznie i zatrute strzałki, mimo że nawet nie 
miałeś okazji, by się właściwie przywitać. A kiedy w końcu dotrzesz do osławionych portów, 

je także weźmiesz we władanie, żeby szukać kolejnych rzek. Tak, pewnego dnia wszystkie rzeki 
będą należeć do ciebie.

Przystań to drugi dodatek do gry Dominion. Zawiera 26 nowych wzorów kart Królestwa i kon-
centruje się na przyszłych turach gracza – można w nim znaleźć karty, które robią coś zarówno 

w obecnej turze, jak i w następnej; takie, które pozwalają lepiej przygotować się do kolejnej 
tury; czy wreszcie takie, które w inny sposób wykraczają poza zwykłe ramy tury. Dominion: 
Przystań to dodatek, który należy łączyć z grami Dominion lub Dominion: Intryga – nie ma  
w nim części materiałów wymaganych do samodzielnej rozgrywki. Mowa tu w szczególno-

ści o: podstawowych kartach Skarbu i Zwycięstwa, kartach Klątwy i karcie śmietniska. Z tego 
względu do rozgrywki potrzebna jest gra podstawowa lub dodatek Dominion: Intryga. Przy-

stań zaprojektowano w taki sposób, aby działała doskonale z obydwoma poprzednimi tytuła-
mi z serii Dominion, a także wszystkimi kolejnymi dodatkami, które ukażą się w przyszłości.

Mamy nadzieję, że gracze docenią stale rozrastający się świat Dominion!
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Przygotowanie do gry

Przed pierwszą rozgrywką należy rozpakować trzy talie kart z folii i rozłożyć je do odpowiednich przegródek – dzięki za-
łączonej wkładce będzie je łatwiej zorganizować (rewers wkładki umożliwia graczom taką organizację kart, jaką sami uznają 
za najwłaściwszą). Następnie należy wypchnąć z wyprasek podkładki. W pudełku powinny się znajdować zestawy 3 pod-
kładek dla każdego gracza: Wyspy, Okrętu pirackiego i Wioski tubylców. Podkładek używa się wyłącznie w sytuacji, kiedy w 
Zasobach znajduje się odpowiadająca im karta, a zatem: Wyspa, Okręt piracki lub Wioska tubylców. Nieużywane podkładki 
należy odłożyć do pudełka. W Zasobach należy także umieścić monety, jeżeli w grze pojawiła się karta Okrętu pirackiego oraz 
żetony embarga, jeśli jest w niej karta Embarga. W innym wypadku je również odkłada się do pudełka. Monety ani żetony 
nie są limitowane – gdyby zabrakło ich w trakcie rozgrywki, należy użyć zamiennika.

Przystań zawiera 26 kart Separatorów, po jednej dla każdego nowego wzoru karty Królestwa. Do rozgrywki będą potrzebne 
podstawowe karty Skarbu i Zwycięstwa, karty Klątwy oraz karta śmietniska z gry Dominion lub Dominion: Intryga. Podob-
nie jak w poprzednich odsłonach cyklu, przed rozpoczęciem rozgrywki gracze muszą wybrać 10 wzorów kart Królestwa. 
Jeżeli wolą je losować, powinni potasować karty Separatorów z tego dodatku z kartami Separatorów z innych tytułów,  
w zależności od tego, z których chcą korzystać. Możliwa jest również gra z kartami Królestwa pochodzącymi wyłącznie  
z dodatku Przystań.

Zawartość

26 kart 
Separatorów

18 podkładek graczy (po 3 na gracza):

25 żetonów monet

12 pustych kart:
11 kart ze standardowym rewersem; 			   1 karta z rewersem Separatora

15 żetonów embarga
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262 karty Królestwa: 25 kart Akcji (po 10 kart na wzór)

nowy typ karty: Akcja-Następstwo

nazwa

efekt karty

typ karty (Akcja-Następstwo ma 
kolor pomarańczowy)

koszt (3 monety)

1 wzór karty 
Akcji-Zwycięstwa (12 kart)

nazwa

efekt karty

typ karty (Akcja-
Zwycięstwo ma 
kolor biało-zielony)

koszt (4 monety)
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Rozgrywka

Podejrzyj – tylko ty podglądasz 
kartę/karty.

Dodatkowe terminy pojawiające się na kartach Akcji z dodatku 
Przystań:

„Podejrzyj” – gdy karta nakazuje graczowi podejrzeć inną kartę lub karty, 
gracz nie pokazuje ich przeciwnikom.

„W grze” – karty Akcji i karty Skarbu leżące awersem do góry w obsza-
rze gry znajdują się w grze aż do chwili, gdy zostaną przeniesione w inne 
miejsce – zazwyczaj na stos kart odrzuconych w fazie porządków. Za karty 
w grze uważa się tylko te, które zostały zagrane; karty odłożone na bok, 
wyrzucone na śmietnisko, w Zasobach, na ręce gracza, w taliach i na stosie 
kart odrzuconych nie znajdują się w grze. Zdolności kart Reakcji – np. Fosa 
– nie powodują, że karta wchodzi do gry.

DODATKOWE ZASADY PRZYSTANI
Dodatek Przystań wprowadza nowy typ kart. Są to karty w kolorze po-
marańczowym, oznaczone u dołu słowem Następstwo, np. „Akcja-Następ-
stwo”. Karta Następstwa powoduje jakiś efekt po zakończeniu tury, w któ-
rej została zagrana. Leży ona przed graczem (znajdując się w grze) aż do 
fazy porządków tej tury, w której rozstrzygnięto jej ostatni efekt (należy 
ją odrzucić przed dobraniem kart na następną turę). Jeśli więc treść karty 
zawiera sformułowanie: „Teraz i w twojej następnej turze”, taka karta trafi 
na stos kart odrzuconych w fazie porządków następnej tury.

Gdy gracz modyfikuje kartę Następstwa inną kartą – albo zagrywa z kartą 
Następstwa inną kartę – taka karta również pozostaje w strefie gracza aż 
do chwili, gdy sama przestaje działać. Przykładowo, jeżeli gracz zagrywa 
Salę tronową na Okręt kupiecki, obie karty pozostają w grze do fazy po-
rządków następnej tury. W tym przypadku Sala tronowa ma przypominać, 
że efekt Okrętu kupieckiego zadziała dwukrotnie.

Jeżeli efekty kilku kart muszą być rozstrzygnięte w tej samej chwili (np. 
karty Następstwa, które robią coś „na początku następnej tury”), to gracz 
decyduje, w jakiej kolejności będzie je rozstrzygać. Karta oddziałująca na 
kilku graczy wciąż musi być rozstrzygana zgodnie z kolejnością rozgrywki. 
Jeżeli oddziałuje na wszystkich graczy, jako pierwszy rozstrzyga ją ten, kto 
ją zagrał, a następnie wszyscy pozostali gracze, zgodnie z ruchem wskazó-
wek zegara.

Aby ułatwić sobie śledzenie, które karty Następstwa należy odrzucić  
w obecnej fazie porządków, a które pozostają w grze, karty Następstwa 
zagrywa się do osobnego rzędu w strefie gracza, ponad pozostałymi karta-
mi Akcji i Skarbu. W chwili, gdy rozstrzygnięty zostanie ostatni efekt karty 
Następstwa, gracz powinien przesunąć ją do niższego rzędu, do pozosta-
łych kart, które będzie miał obowiązek odrzucić w fazie porządków obecnej 
tury.

Jeżeli w dowolnym momencie gracz musi podjąć działanie związane z jego 
talią (dobrać karty, odkryć je, odłożyć na bok, podejrzeć albo wyrzucić),  
a ma w talii mniej kart, niż wymaga tego efekt, powinien zastosować go 
do tylu kart, ile to możliwe, a następnie przetasować swój stos kart odrzu-
conych, aby stworzyć nową talię. Następnie spełnia pozostałą część wy-
mogów, korzystając z nowej talii. Jeżeli talia gracza jest pusta, należy ją 
przetasować dopiero w momencie, kiedy gracz musi wykonać na niej jakieś 
działanie, a nie jest w stanie tego zrobić.

Za karty „w grze” uważa się karty, które 
gracz zagrał w swojej turze. Nie są nimi 
karty odłożone na bok, wyrzucone na 
śmietnisko czy odrzucone. Nie są nimi 
również karty na ręce, w talii, na stosie 

kart odrzuconych i w Zasobach.

Karty Następstwa są pomarańczowe,  
a ich efekty trwają po zakończeniu tury,  

w której zostały zagrane.

Karty zagrywane w połączeniu z kartą Na-
stępstwa pozostają razem z nią w grze.

To ty decydujesz, w jakiej kolejności bę-
dziesz rozstrzygać karty, które należy roz-

strzygnąć w tej samej chwili.

Pilnuj, aby działające karty Następstwa 
leżały w oddzielnym rzędzie w strefie 

gracza.

Tak jak dotychczas, gracz nie przetaso-
wuje stosu kart odrzuconych, dopóki nie 
jest to konieczne. Przed przetasowaniem 
należy wykonać wszelkie możliwe czyn-

ności.
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Przykład użycia kart Następstwa

Gracze mogą przeglądać karty odłożone na bok, które leżą awersem do 
góry (zarówno swoje, jak i te należące do innych graczy). Jeżeli karty odło-
żone na bok leżą awersem do dołu, mogą je tylko przeliczać (zarówno swoje, 
jak i te należące do innych graczy).

Niektóre karty pozwalają graczowi dokonać wyboru między kilkoma efek-
tami (np. Okręt piracki czy Wioska tubylców). Gracz ma prawo wybrać 
dowolny z nich, nawet jeśli nie może go spełnić, częściowo lub w całości. 
Kiedy jednak podejmie decyzję, musi wykonać efekt w takim stopniu, w ja-
kim to możliwe. Konkretne przykłady takich sytuacji znajdują się w dalszej 
części instrukcji, w opisach poszczególnych kart.

Niektóre karty Zwycięstwa należą do kilku typów (np. Wyspa). Dla potrzeb 
zasad taka karta jest każdym z wymienionych typów. Wyspę można więc 
zagrywać jako standardową kartę Akcji, a po zakończeniu rozgrywki przy-
nosi ona punkty jak każda karta Zwycięstwa. W sytuacji gdy inna karta 
odnosi się do typu karty, chodzi o wszystkie karty, które posiadają dany 
typ. Przykładowo, Biblioteka może być użyta do odłożenia na bok Wyspy 
(ponieważ jednym z jej typów jest Akcja).

Jeżeli karty odłożone na bok leżą awersem 
do góry, wszyscy gracze mogą je oglądać,  
a jeżeli awersem do dołu – tylko przeliczać.

Gdy gracz wybiera pomiędzy kilkoma efek-
tami, może wybrać ten, którego nie jest  
w stanie wykonać, zawsze jednak ma obo-
wiązek wykonać wybrany efekt w takim 

stopniu, w jakim to możliwe.

Karty Zwycięstwa, które należą także do 
innego typu, na koniec rozgrywki przyno-

szą punkty tak jak zwyczajne karty 
Zwycięstwa.

Janek zagrywa Bazar do swojej strefy gracza i dobiera jedną kartę – jest nią Okręt kupiecki, który trafia na jego na rękę. 
Następnie Janek wykonuje dwie pozostałe akcje Bazaru.

W drugiej kolejności Janek zagrywa Nabrzeże, tworząc tym samym nowy rząd kart nad Bazarem i w wyniku jego efektu 
dobiera dwie karty. Jako ostatnią akcję postanawia zagrać Okręt kupiecki, którą również kładzie w górnym rzędzie, obok 
Nabrzeża i nad Bazarem, pamiętając, że w obecnej turze przyniesie mu zysk w postaci dwóch monet, które będzie mógł 
wydać w fazie zakupu. 

W fazie zakupu Janek kupuje 2 Powiaty (za 10 monet), a zagrane karty Skarbu wykłada w dolnym rzędzie strefy gracza obok 
Bazaru. Przysługuje mu +1 moneta za Bazar w dolnym rzędzie, a także +1 zakup za Nabrzeże i +2 monety za Okręt kupiecki 
w górnym rzędzie.

dobierz 1 kartę

dobierz 2 karty
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W fazie porządków Janek odrzuca karty z ręki i te leżące w dolnym rzędzie strefy gracza – Bazar i zagrane karty Skarbu. 
Nabrzeże i Okręt kupiecki chwilowo pozostawia w górnym rzędzie. 

Na początku następnej tury Janek dobiera 2 karty, a następnie przesuwa Nabrzeże do dolnego rzędu, gdzie będzie zagrywać inne 
karty w tej turze.

Także Okręt kupiecki należy przesunąć do dolnego rzędu, pamiętając, że przyniesie on zysk w postaci 2 monet, dostępnych w 
fazie zakupu.

W dalszej części tury Janek zagrywa Wioskę rybacką do górnego rzędu. Ponieważ nie ma na ręce więcej kart Akcji, korzysta z 
8 monet (za Srebrniki, Złoto, Okręt kupiecki [2] i Wioskę rybacką [1]), aby kupić Prowincję i zakończyć turę fazą porządków.

Kontynuując grę, Janek w dalszym ciągu będzie zagrywać karty Następstwa do górnego rzędu, a pozostałe karty Akcji – nie 
należące do typu Następstwo – do dolnego rzędu. W fazie porządków będzie odrzucać wyłącznie karty leżące w dolnym 
rzędzie. Karty z górnego rzędu przesuwa się do dolnego po rozstrzygnięciu ich ostatniego efektu (przykładowo w chwili, gdy 
przynoszą określony zysk na początku tury, która nastąpiła po turze ich zagrania).

stos kart
odrzuconych

stos kart
odrzuconychdobierz 2 karty

stos kart
odrzuconych

stos kart
odrzuconych
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Przykładowa tura

Teresa ma na ręce pięć kart: Bazar, Nawigatora, Okręt kupiecki, Srebrniki 
i Złoto. W fazie akcji zagrywa do swojej strefy gracza Bazar i natychmiast 
dobiera kartę. Jest nią Złoto, które bierze na rękę. Bazar przynosi jej ko-
rzyść w postaci dwóch dodatkowych akcji do wykorzystania w obecnej 
turze, ale Teresa nie może z nich skorzystać, dopóki nie skończy rozpa-
trywać efektu karty. Bazar daje jej także dodatkową monetę do wydania 
w fazie zakupu.

Rozpatrzywszy do końca kartę Bazaru, Teresa wykorzystuje jedną z dodat-
kowych akcji, aby zagrać Nawigatora – w ten sposób zdobywa dwie kolej-
ne monety, które będzie mogła wydać w fazie zakupu. Karta Nawigatora 
nakazuje jej podejrzeć pięć wierzchnich kart z talii. Teresie zostały w talii 
tylko dwie karty – podgląda je, a następnie przetasowuje stos kart od-
rzuconych, aby stworzyć nową talię i podejrzeć trzy kolejne karty. Karty, 
które podejrzała, to dwie Posiadłości, Prowincja i dwa Miedziaki. Teresa 
postanawia je odrzucić. Po rozpatrzeniu Nawigatora wciąż ma jedną do-
datkową akcję (zdobytą za pomocą Bazaru). 

Teresa zagrywa Okręt kupiecki. Ponieważ tej karty nie będzie odrzucać  
w fazie porządków bieżącej tury, kładzie ją w osobnym rzędzie, nad kar-
tami Bazaru i Nawigatora. Okręt kupiecki daje jej dwie kolejne monety, 
co oznacza, że zdobyła łącznie pięć monet za pomocą swoich kart Akcji. 
Nie ma już jednak więcej akcji do wykorzystania.

W fazie zakupu Teresa zagrywa do swojej strefy gracza jedną kartę Srebr-
ników i dwie karty Złota. Razem z pięcioma monetami uzyskanymi  
z Bazaru, Nawigatora i Okrętu kupieckiego ma trzynaście monet. Szko-
da, że ma tylko jeden zakup! Teresa kupuje Prowincję za osiem monet 
i kładzie ją awersem do góry na stosie kart odrzuconych. Ponieważ nie 
dysponuje dodatkowymi zakupami, pozostałe monety przepadają – nie 
może ich wykorzystać.

W fazie porządków Teresa odrzuca Bazar, Nawigatora i karty Skarbu, któ-
re znajdują się w jej strefie gracza. Okręt kupiecki pozostaje w górnym 
rzędzie zagranych kart do następnej tury (kiedy to zostanie odrzucony  
w fazie porządków). Teresa dobiera pięć kart na rękę i tym samym jej tura 
dobiega końca.

pozostaje  
w obszarze 
gry

wszystkie pozo-
stałe karty na stos 
kart odrzuconych; 
dla jasności rozło-
żone na ilustracji
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pis kart KrólestwaO

Ambasador – gracz wybiera i odkrywa kartę 
z ręki. Następnie może odłożyć do Zasobów 
do dwóch kopii tej karty. Może także nie od-
kładać żadnych kart. Pozostali gracze dodają 
z Zasobów po jednej kopii odkrytej karty. 
Jeżeli wyczerpie się właściwy stos, niektórzy 
gracze mogą nie wziąć żadnej karty – dlatego 
ważne jest, aby rozstrzygać ten efekt zgodnie 
z kolejnością rozgrywki. Jeżeli w chwili zagra-
nia Ambasadora gracz nie ma na ręce żad-
nych kart, nic się nie dzieje. 

Bazar – gracz dobiera kartę, a także otrzy-
muje 2 dodatkowe akcje i 1 monetę do wy-
korzystania w fazie zakupu.

Bocianie gniazdo - jeżeli gracz nie ma  
w talii 3 kart, podgląda tyle, ile jest w stanie, 
a następnie przetasowuje stos kart odrzuco-
nych i podgląda pozostałe. Przed podjęciem 
decyzji, którą kartę wyrzucić na śmietnisko, 
którą odrzucić, a którą odłożyć na wierzch 
talii należy podejrzeć wszystkie 3 karty. W sy-
tuacji gdy 3 podejrzane karty są jednocześnie 
3 ostatnimi kartami w talii, karta odłożona 
staje się jedyną kartą w talii gracza. Jeżeli 
gracz nie może podejrzeć 3 kart, nawet po 
przetasowaniu, musi postępować zgodnie  
z kolejnością poleceń na karcie. Jeśli zatem 
jest w stanie podejrzeć tylko 1 kartę, wyrzuca 
ją na śmietnisko, a jeśli 2 – jedną wyrzuca na 
śmietnisko, a drugą odrzuca.

Embargo – gracz może wybrać dowolny 
stos kart w Zasobach. Jeżeli użyto kilku kart 
Embarga aby położyć żetony na tym samym 
stosie, gracz dodaje po jednej Klątwie za każ-
dy żeton leżący na takim stosie, kiedy kupuje  
z niego kartę. Nie dodaje się Klątwy, zdoby-
wając kartę w inny sposób niż poprzez zakup 
(np. za pomocą Przemytników). Zagrywając 
Salę tronową z Embargiem, gracz kładzie 
dwa żetony embarga, przy czym nie ma obo-
wiązku kłaść ich na tym samym stosie. Jeżeli  
w trakcie rozgrywki wyczerpie się pula że-
tonów, należy użyć odpowiedniego zamien-
nika, aby oznaczyć stosy objęte embargiem. 
Gdy wyczerpie się stos Klątw, żetony embarga 
nie mają żadnego efektu.

Karawana – gracz dobiera kartę  na począt-
ku następnej tury (nie przed nią). Po zagra-
niu Karawana jest odrzucana w fazie porząd-
ków następnej tury.

Kieszonkowiec – każdy z pozostałych graczy 
odrzuca jednego (i tylko jednego) Miedziaka. 
Jeżeli nie ma Miedziaka na ręce, musi poka-
zać pozostałym graczom swoje karty.

Latarnia morska – w chwili zagrania gracz 
otrzymuje zarówno dodatkową akcję, jak  
i monetę. W następnej turze otrzymuje wy-
łącznie monetę. Karty Ataku nigdy nie wpły-
wają na gracza, który ma w swojej strefie gry 
Latarnię morską, nawet jeśli mu na tym zależy. 
Mimo to wciąż może on odkryć z ręki kartę 
Reakcji, np. Tajną komnatę, gdy przeciwnik za-
grywa kartę Ataku. Pozwoliłoby mu to dobrać 
2 karty i odłożyć 2 karty z ręki na wierzch talii, 
wciąż jednak byłby niewrażliwy na efekt ataku. 
Gracz otrzymuje wszelkie bonusy kart Ataku, 
które zagrywa w swojej turze (np. + karty). Po 
zagraniu Latarnia morska jest odrzucana w fa-
zie porządków następnej tury.

Magazyn – jeżeli podczas dobierania graczowi 
skończą się karty w talii, powinien przetasować 
stos kart odrzuconych i dobrać pozostałe. Je-
żeli po przetasowaniu wciąż nie może dobrać 
3 kart, dobiera tyle, ile jest w stanie. Następnie 
musi odrzucić 3 karty z ręki, nawet jeśli nie do-
brał 3 kart. Ma prawo odrzucić dowolne z nich, 
zarówno te dobrane za pomocą Magazynu, jak  
i te, które miał na ręce przed zagraniem tej karty.

Mapa skarbu - Mapę skarbu gracz może za-
grać nawet wtedy, gdy nie ma na ręce jej drugiej 
kopii – musi wówczas wyrzucić ją na śmietni-
sko, nic w ten sposób nie zyskując. Aby dodać 
karty Złota, gracz musi wyrzucić dwie Mapy 
skarbu. Rozważmy następujący przykład: gracz 
zagrywa Salę tronową na Mapę skarbu, mając 
dwie dodatkowe Mapy skarbu na ręce. Rozpa-
trując efekt po raz pierwszy, wyrzuca zagraną 
Mapę skarbu na śmietnisko, a także dodatkową 
kopię z ręki, zyskując w ten sposób 4 karty Zło-
ta. Rozpatrując efekt po raz drugi, wyrzuca na 
śmietnisko drugą kopię Mapy skarbu z ręki, nie 
otrzyma jednak Złota, ponieważ nie może dru-
gi raz wyrzucić na śmietnisko zagranej Mapy 
skarbu – została ona wyrzucona już wcześniej. 
Jeśli w Zasobach nie ma 4 kart Złota, gracz bie-
rze tyle, ile jest w stanie. Dodane w ten sposób 
karty kładzie na wierzchu swojej talii; jeżeli ta-
lia była pusta, stają się one jedynymi kartami 
w talii.
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Morska wiedźma - gracz, który nie ma kart 
w talii, przetasowuje stos kart odrzuconych, 
by móc odrzucić kartę. Jeśli wciąż nie może 
tego zrobić, nie odrzuca karty. Dla gracza od-
rzucającego ostatnią kartę z talii dodana kar-
ta Klątwy staje się jedyną kartą w talii. Jeżeli 
w stosie Klątw jest mniej kart niż graczy, któ-
rzy powinni je otrzymać, rozdaje się je zgod-
nie z kolejnością rozgrywki, rozpoczynając od 
osoby siedzącej po lewej stronie od gracza, 
który zagrał Morską wiedźmę.

Nabrzeże - po zagraniu gracz dobiera 2 karty 
i otrzymuje dodatkowy zakup. Na początku 
następnej tury ponownie dobiera 2 karty 
i otrzymuje dodatkowy zakup. Dodatkowe 
karty gracz dobiera  na początku swojej na-
stępnej tury – nie wcześniej. Po zagraniu Na-
brzeże pozostaje w grze aż do fazy porządków 
następnej tury.

Nawigator – gracz odrzuca wszystkie 5 kart 
lub nie odrzuca żadnej. Jeśli zdecyduje się nie 
odrzucać kart, odkłada je na wierzch swo-
jej talii w dowolnej kolejności. Jeżeli gracz 
nie ma 5 kart w talii, podgląda tyle, ile jest  
w stanie i odkłada je bok, a następnie prze-
tasowuje stos kart odrzuconych (bez kart 
odłożonych na bok), aby podejrzeć pozosta-
łe. Możliwa jest sytuacja, że gracz nie będzie 
mógł podejrzeć 5 kart nawet po przetaso-
waniu stosu kart odrzuconych. Wówczas 
podgląda tyle, ile jest w stanie i odrzuca je 
wszystkie lub odkłada na wierzch talii w do-
wolnej kolejności.

Okręt kupiecki – gracz otrzymuje 2 mo-
nety do wydania w bieżącej turze i kolejne  
2 monety w następnej turze. Okręt kupiecki 
pozostaje w strefie gracza aż do fazy porząd-
ków następnej tury.

Okręt piracki – dodając tę kartę po raz 
pierwszy, gracz otrzymuje podkładkę Okrętu 
pirackiego. Jeżeli Okręt piracki jest używa-
ny do próby wyrzucenia na śmietnisko kart 
Skarbu, gracz z 1 kartą w talii odkrywa ją,  
a następnie przetasowuje stos kart odrzuco-
nych (bez odkrytej karty), aby odkryć drugą. 
Jeżeli talia gracza jest pusta, musi on przeta-
sować stos kart odrzuconych i odkryć 2 kar-
ty. Gracz, który nie może odkryć 2 kart na-
wet po przetasowaniu, odkrywa tyle, ile jest  
w stanie. Następnie każdy z graczy wyrzuca 
na śmietnisko maksymalnie jedną z odkry-
tych kart Skarbu. Wybiera ją gracz, który 
zagrał Okręt piracki, i jeśli choć jedna karta 
została wyrzucona, dodatkowo kładzie żeton 
monety na swojej podkładce Okrętu pirac-
kiego. Rozpatrując ten efekt nie można zdo-
być więcej niż jednego żetonu monety, bez 

względu na to, ile kart trafiło na śmietnisko. 
Jeżeli gracz nie chce użyć Okrętu pirackie-
go do próby wyrzucenia na śmietnisko kart 
Skarbu przeciwników, otrzymuje tyle monet, 
ile żetonów leży na jego podkładce. Żetony 
się kumulują – jeśli trzykrotnie użyto Okrę-
tu pirackiego do wyrzucenia kart Skarbu na 
śmietnisko, zagranie Okrętu pirackiego daje  
3 monety. Okręt piracki to karta Akcji-Ataku, 
co oznacza, że gracze mogą odkrywać  karty 
Reakcji, takie jak Tajna komnata, nawet kie-
dy Okręt piracki jest używany do generowa-
nia monet – muszą to jednak zrobić zanim 
zagrywający gracz podejmie decyzję, który 
efekt karty chce wykorzystać.

Okręt widmo – pozostali gracze sami decy-
dują, które karty odłożą na wierzch swojej 
talii i w jakiej kolejności. Okręt widmo nie 
wpływa na gracza, który ma na ręce 3 karty 
lub mniej. Gracz podlegający efektowi ata-
ku Okrętu widma nie przetasowuje stosu 
kart odrzuconych, jeżeli nie ma kart w talii 
– odłożone karty stają się jedynymi kartami 
w jego talii.

Poławiacz pereł – w pierwszej kolejności 
gracz dobiera kartę i dopiero wtedy podgląda 
kartę leżącą na spodzie talii. Jeżeli zdecyduje 
się przełożyć ją na wierzch talii, robi to bez 
podglądania kolejnej karty na spodzie. Jeśli 
w momencie zagrania Poławiacza pereł talia 
gracza jest pusta, przetasowuje on swój stos 
kart odrzuconych.

Przemytnicy – dla efektu karty liczy się 
ostatnia tura gracza po prawej stronie, nawet 
jeśli aktywny gracz rozegrał kilka tur z rzę-
du. Jeżeli gracz po prawej stronie nie dodał  
w swojej turze żadnej karty – albo takiej  
o koszcie wynoszącym 6 lub mniej – Prze-
mytnicy nic nie robią; jeżeli dodał kilka ta-
kich kart, gracz zagrywający Przemytników 
decyduje, którą z nich chce dodać. Kopia tej 
karty musi pochodzić z Zasobów. Może to 
być karta pozyskana w dowolny sposób – za 
pomocą zakupu, ale także efektów innych 
kart. Przykładowo, gracz mógłby dodać kopię 
karty, którą gracz po jego prawej stronie sam 
dodał przy użyciu Przemytników. Jednakże 
Przemytnicy nie umożliwią zdobycia karty 
pozyskanej za pomocą Czarnego rynku, po-
nieważ w Zasobach nie będzie drugiej kopii 
takiej karty. Przemytnicy nie są kartą Ataku 
i nie można powstrzymać ich efektu kartami  
takimi jak Fosa czy Latarnia morska.



~ 10 ~

Przyczółek – dodatkowa tura przebiega tak 
samo jak zwykła, z tą różnicą, że gracz rozpo-
czyna ją z 3 kartami na ręce. Oznacza to, że 
w fazie porządków tury, w której został za-
grany Przyczółek, dobiera się 3 karty zamiast 
5. Przyczółek pozostaje w strefie gracza aż do 
zakończenia dodatkowej tury. Jeżeli oprócz 
Przyczółku zagrano kartę ze sformułowaniem 
„Teraz i na początku twojej następnej tury”, 
taką jak Okręt kupiecki, dodatkowa tura uzy-
skana przy pomocy Przyczółku jest następną 
turą i to w niej gracz otrzymuje bonus (w 
tym przypadku monety). Jeżeli gracz zagra w 
swojej turze kilka Przyczółków, wciąż może 
rozegrać tylko jedną dodatkową turę. Ponad-
to Przyczółek zagrany w dodatkowej turze nie 
pozwala rozegrać kolejnej dodatkowej tury.

Przystań – w pierwszej kolejności gracz do-
biera kartę, a następnie wybiera jedną kartę 
z ręki i odkłada ją na bok awersem do dołu 
– najlepiej na kartę Przystani, aby nie zapo-
mnieć, jakie jest jej przeznaczenie. Inni gracze 
nie widzą odkładanej karty. Gracz nie może 
zrezygnować z odłożenia karty, to jest jego 
obowiązek. Przystań i odłożona karta pozo-
stają w strefie gracza aż do następnej tury, 
na początku której bierze odłożoną kartę na 
rękę, a w jej fazie porządków Przystań trafia 
na stos kart odrzuconych.

Skarbiec – jeżeli gracz zakupił kilka kart  
i co najmniej jedna z nich była kartą Zwy-
cięstwa, nie może odłożyć żadnego Skarbca 
na wierzch swojej talii; jeśli jednak zagrał 
kilka Skarbców i nie kupił żadnej karty Zwy-
cięstwa, może odłożyć je wszystkie. W sy-
tuacji gdy gracz zapomni o efekcie Skarbca  
i w fazie porządków odrzuci go na stos kart 
odrzuconych, należy uznać, że zrezygnował 
z użycia efektu Skarbca – takiej karty nie 
wolno mu wyciągnąć ze stosu kart odrzu-
conych. Dodanie karty Zwycięstwa w inny 
sposób niż poprzez zakup (np. za pomocą 
karty Przemytników) nie uniemożliwia gra-
czowi położenia Skarbca na wierzchu talii. 

Strateg – dodatkowe 5 kart gracz dobiera na 
początku swojej następnej tury; nie powi-
nien robić tego od razu po zakończeniu tury, 
w której zagrał Stratega. Strateg pozostaje  
w strefie gracza aż do fazy porządków następ-
nej tury. Ponieważ jego efekt wymaga odrzu-
cenia co najmniej jednej karty, na Stratega 
nie można zagrać Sali tronowej, aby otrzymać 
+10 kart, +2 zakupy i +2 akcje. Po pierwszym 
użyciu Stratega gracz nie będzie miał na ręce 
żadnych kart, ponieważ efekt wymaga od-
rzucenia ich wszystkich. Co za tym idzie, nie 
zyska dodatkowych kart, zakupów ani akcji, 
rozpatrując efekt Stratega po raz drugi.

Wioska rybacka – po zagraniu Wioski ry-
backiej gracz natychmiast otrzymuje 1 mo-
netę i 2 dodatkowe akcje do wykorzystania 
w bieżącej turze. Na początku następnej tury 
otrzymuje 1 monetę i tylko 1 dodatkową ak-
cję. Oznacza to, że w przyszłej turze będzie 
mógł zagrać łącznie 2 akcje (wliczając w to 
standardową akcję). Po zagraniu Wioska ry-
backa pozostaje w strefie gracza aż do fazy 
porządków następnej tury.

Wioska tubylców – dodając tę kartę po raz 
pierwszy, gracz otrzymuje również podkładkę 
Wioski tubylców. Po zagraniu Wioski tubylców 
musi dokonać wyboru: bierze na rękę wszystkie 
karty leżące na podkładce albo odkłada na nią 
wierzchnią kartę z talii (jeżeli jego talia jest pu-
sta, powinien, o ile to możliwe, przetasować stos 
kart odrzuconych). Może wybrać dowolną z tych 
możliwości, nawet jeśli nie ma kart na podkładce 
lub w talii. Może także w każdej chwili przeglą-
dać karty leżące na jego podkładce. Po zakończe-
niu gry karty znajdujące się na podkładce Wioski 
tubylców wracają do talii i liczą się do sumy uzy-
skanych punktów zwycięstwa. Wioska tubylców 
nie jest odkładana na bok – w fazie porządków 
trafia na stos kart odrzuconych.

Wyławiacz – jeżeli gracz ma na ręce choć jedną 
kartę, musi wyrzucić ją na śmietnisko. Jeśli nie 
ma żadnej karty, którą mógłby wyrzucić, nie 
otrzymuje monet, ale wciąż przysługuje mu +1 
zakup.

Wyspa – dodając tę kartę po raz pierwszy, 
gracz otrzymuje podkładkę Wyspy. Wyspa jest 
zarówno kartą Akcji, jak i Zwycięstwa. W roz-
grywkach trzy- i czteroosobowych używa się 12 
kopii Wyspy, a w rozgrywkach dwuosobowych 
– 8 kopii. Wyspę oraz kartę, którą odkłada się 
na bok razem z nią, należy położyć na podkład-
ce. Nie wracają one do talii, gdy gracz musi 
przetasować stos kart odrzuconych – bierze 
się je dopiero po zakończeniu gry, w celu pod-
liczenia sumy zdobytych punktów zwycięstwa. 
Wyspa jest warta 2 . Jeżeli gracz nie ma 
innych kart na ręce, kiedy ją zagrywa, odkłada 
tylko Wyspę. Po zagraniu Sali tronowej w połą-
czeniu z Wyspą należy odłożyć na bok Wyspę 
oraz dwie karty z ręki. W dowolnym momencie 
gracz może przeglądać swoje karty na podkład-
ce Wyspy (leżą tam awersem do góry). Mają do 
tego prawo także pozostali gracze.

Zdobywca – gracz nie musi odkrywać karty 
Prowincji, nawet jeżeli ma ją na ręce. Jeśli to 
jednak zrobi, dodaje kartę Złota – w przeciw-
nym wypadku dodaje kartę Srebrników. Zdo-
byte w ten sposób karty bierze się z Zasobów 
prosto na rękę; można je wykorzystać jeszcze  
w tej samej turze.
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Do rozgrywki w Dominion gracze mogą wybrać dowolny zestaw 10 kart Królestwa. Poniżej przedstawiamy kilka ciekawych 
zestawów, które ukazują interesujące strategie i interakcje zachodzące między poszczególnymi kartami.

Tylko Przystań: ----------------------------------------------------------------------------------------------

Na pełnym morzu: Bazar, Bocianie gniazdo, Embargo, Karawana, Nabrzeże, Okręt piracki, Przemytnicy, Przystań, Wyspa, 
Zdobywca.

Zakopany skarb: Ambasador, Kieszonkowiec, Latarnia morska, Magazyn, Mapa skarbu, Nabrzeże, Poławiacz pereł, 
Przyczółek, Strateg, Wioska rybacka.

Cmentarzysko okrętów: Magazyn, Morska wiedźma, Nawigator, Okręt kupiecki, Okręt widmo, Poławiacz pereł, Prze-
mytnicy, Skarbiec, Wioska tubylców, Wyławiacz.

Przystań i Dominion: ----------------------------------------------------------------------------------------

Sięgając w przyszłość: [P] Bocianie gniazdo, Kieszonkowiec, Mapa skarbu, Morska wiedźma, Okręt widmo,  [D] Odkryw-
ca, Piwnica, Sala obrad, Szpieg, Wioska.

Powtórki: [P] Karawana, Okręt piracki, Poławiacz pereł, Przyczółek, Skarbiec, Zdobywca, [D] Festyn, Kanclerz, Milicja, 
Warsztat.

Kto daje i zabiera…: [P] Ambasador, Przemytnicy, Przystań, Wioska rybacka, Wyławiacz, Wyspa, [D] Biblioteka, Lichwiarz, 
Targowisko, Wiedźma.

[D] - Dominion               [P] - Przystań

Polecane zestawy 10 kart Królestwa
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Jesteś księciem czystej krwi i władasz niewielką, lecz 
uroczą krainą pełną błękitnych rzek i urodzajnych 

pól. Różnisz się jednak od własnych, miłujących spokój 
rodziców i posiadasz wielkie marzenia: pragniesz panować 

nad potężniejszym królestwem – nad wieloma rzekami 
i wielką ilością urodzajnych pól! Pożądasz prawdziwego 

dominium! Gdzie nie sięgnąć wzrokiem leży ziemia 
niczyja, pełna pustych, niszczejących warowni oraz 

niewielkie lenna na granicy anarchii, rządzone przez 
nieudolnych władyków. Twoje panowanie przyniesie 

biednym poddanym tych krain światło cywilizacji i od 
dawna wyczekiwany ład. Przyniesie pokój i zjednoczenie 

pod jednym sztandarem. Twoim sztandarem. 

Liczba graczy Wiek Czas gry

2-4 13+ ok. 30 min.


