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prowadzi. Przydatby sie tez ktos, kto zna podstawy nawigacji. W koncu udato ci
sie zdoby¢ kilka upragnionych rzek i zorientowates sie, ze wszystkie prowadza do
morza - do tych niebezpiecznych wod, na ktorych roi sie od piratéow. Z najwyzsza ostroznoscia
wysytasz w podroz zamieszkane przez szczury okrety, aby nawigzac lukratywne kontakty
z odlegtymi, zamieszkanymi przez handlarzy portami. Na poczatek planujesz podbic kilka nie- \
duzych wysp, by stworzy¢ swoj punkt oparcia. Ich rdzenni mieszkancy wydaja sie stosunkowo
przyjacielscy - z daleka oferuja twoim ludziom wtocznie i zatrute strzatki, mimo ze nawet nie
miates okazji, by sie whasciwie przywitac. A kiedy w koncu dotrzesz do ostawionych portéw,
je takze wezmiesz we wladanie, zeby szukac kolejnych rzek. Tak, pewnego dnia wszystkie rzeki
beda naleze¢ do ciebie.
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Wszystko, czego pragniesz, to okret o strzelistym maszcie i gwiazda, ktora cie po-

Przystan to drugi dodatek do gry Dominion. Zawiera 26 nowych wzoréw kart Krélestwa i kon-
centruje sie na przysztych turach gracza - mozna w nim znalez¢ karty, ktore robia cos zaréwno
w obecnej turze, jak i w nastepnej; takie, ktore pozwalaja lepiej przygotowac sie do kolejnej
tury; czy wreszcie takie, ktore w inny sposob wykraczaja poza zwykte ramy tury. Dominion:

- Przystan to dodatek, ktory nalezy taczyc z grami Dominion l[ub Dominion: Intryga - nie ma

w nim czesci materiatow wymaganych do samodzielnej rozgrywki. Mowa tu w szczegolno-
$ci o: podstawowych kartach Skarbu i Zwyciestwa, kartach Klatwy i karcie $mietniska. Z tego
wzgledu do rozgrywki potrzebna jest gra podstawowa lub dodatek Dominion: Intryga. Przy-

stan zaprojektowano w taki sposob, aby dziatata doskonale z obydwoma poprzednimi tytuta-
mi z serii Dominion, a takze wszystkimi kolejnymi dodatkami, ktore ukaza sie w przysztosci.
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Mamy nadzieje, ze gracze docenia stale rozrastajacy sie Swiat Dominion!
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Przed pierwsza rozgrywka nalezy rozpakowac trzy talie kart z folii i roztozy¢ je do odpowiednich przegrodek - dzieki za-
taczonej wktadce bedzie je tatwiej zorganizowac (rewers wktadki umozliwia graczom taka organizacje kart, jaka sami uznaja
za najwlasciwsza). Nastepnie nalezy wypchnac z wyprasek podktadki. W pudetku powinny sie znajdowa¢ zestawy 3 pod-
ktadek dla kazdego gracza: Wyspy, Okretu pirackiego i Wioski tubylcow. Podktadek uzywa sie wytacznie w sytuagji, kiedy w
Zasobach znajdu]e sie odpowiadajaca im karta, a zatem: Wyspa Okret piracki lub Wioska tubylcow. Nieuzywane podktadki
nalezy odtozy¢ do pudetka. W Zasobach nalezy takze umiesci¢ monety, Jezell w grze pojawita sie karta Okretu pirackiego oraz
zetony embarga, jesli jest w niej karta Embarga. W innym wypadku je réwniez odktada sie do pudetka. Monety ani zetony
nie sa limitowane - gdyby zabrakto ich w trakcie rozgrywki, nalezy uzy¢ zamiennika.

Przystan zawiera 26 kart Separatoréw, po jednej dla kazdego nowego wzoru karty Krélestwa. Do rozgrywki beda potrzebne
podstawowe karty Skarbu i Zwyciestwa, karty Klatwy oraz karta Smietniska z gry Dominion lub Dominion: Intryga. Podob-
nie jak w poprzednich odstonach cyklu, przed rozpoczeciem rozgrywki gracze musza wybra¢ 10 wzorow kart Krolestwa.
Jezeli wolg je losowac, powinni potasowac karty Separatoréw z tego dodatku z kartami Separatorow z innych tytutow,
w zaleznosci od tego, z ktorych chca korzystac. Mozliwa jest rowniez gra z kartami Krélestwa pochodzacymi wytacznie
z dodatku Przystan.
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262 karty Krolestwa: 25 kart Akgji (po 10 kart na wzor)

AMBASADOR BAZAR EMBARGO
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+1 akgja
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typ karty.(Akcja-Nastepstwo ma
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astep
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Dodatkowe terminy pojawiajace sie¢ na kartach Akgi z dodatku
Przystan:

,Podejrzyj” - gdy karta nakazuje graczowi podejrze¢ inna karte lub karty,
gracz nie pokazuje ich przeciwnikom.

W grze” - karty Akgji i karty Skarbu lezace awersem do gory w obsza-
rze gry znajduja sie w grze az do chwili, gdy zostana przeniesione w inne
miejsce - zazwyczaj na stos kart odrzuconych w fazie porzadkow. Za karty
w grze uwaza si¢ tylko te, ktore zostaty zagrane; karty odfozone na bok,
wyrzucone na smietnisko, w Zasobach, na rece gracza, w taliach i na stosie
kart odrzuconych nie znajduja sie w grze. Zdolnos’ci kart Reakcji - np. Fosa
- nie powoduja, ze karta wchodzi do gry.

DODATKOWE ZASADY PRZYSTANI

Dodatek Przystan wprowadza nowy typ kart. Sa to karty w kolorze po-
maranczowym, oznaczone u dotu stowem Nastepstwo, np. ,Akcja-Nastep-
stwo”. Karta Nastepstwa powoduje jakis efekt po zakonczeniu tury, w kto-
rej zostata zagrana. Lezy ona przed graczem (znajdujac sie w grze) az do
fazy porzadkéw tej tury, w ktorej rozstrzygnieto jej ostatni efekt (nalezy
ja odrzucic¢ przed dobraniem kart na nastepna ture). Jesli wiec tres¢ karty
zawiera sformutowanie: ,Teraz i w twojej nastepnej turze”, taka karta trafi
na stos kart odrzuconych w fazie porzadkow nastepnej tury.

Gdy gracz modytikuje karte Nastepstwa inna karta - albo zagrywa z karta
Nastepstwa inng karte - taka karta rowniez pozostaje w strefie gracza az
do chwili, gdy sama przestaje dziatac. Przyktadowo, jezeli gracz zagrywa
Sale tronowa na Okret kupiecki, obie karty pozostaja w grze do fazy po-
rzadkow nastepnej tury. W tym przypadku Sala tronowa ma przypominac,
ze efekt Okretu kupieckiego zadziata dwukrotnie.

Jezeli efekty kilku kart musza by¢ rozstrzygniete w tej samej chwili (np.
karty Nastepstwa, ktore robia cos ,na poczatku nastepnej tury”), to gracz
decyduje, w jakiej kolejnosci bedzie je rozstrzyga¢. Karta oddziatujaca na
kilku graczy wciaz musi by¢ rozstrzygana zgodnie z kolejnoscia rozgrywki.
Jezeli oddziatuje na wszystkich graczy, jako pierwszy rozstrzyga ja ten, kto
ja zagrat, a nastepnie wszyscy pozostali gracze, zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara.

Aby ufatwic¢ sobie sledzenie, ktore karty Nastepstwa nalezy odrzuci¢
w obecnej fazie porzadkow, a ktére pozostaja w grze, karty Nastepstwa
zagrywa si¢ do osobnego rzedu w strefie gracza, ponad pozostatymi karta-
mi Akgji i Skarbu. W chwili, gdy rozstrzygniety zostanie ostatni efekt karty
Nastepstwa, gracz powinien przesunac ja do nizszego rzedu, do pozosta-
tych kart, ktore bedzie miat obowiazek odrzucic w fazie porzadkow obecnej
tury.

Jezeli w dowolnym momencie gracz musi podja¢ dziatanie zwigzane z jego
talig (dobrac karty, odkry¢ je, odtozy¢ na bok, podejrze¢ albo wyrzucic),
a ma w talii mniej kart, niz wymaga tego efekt, powinien zastosowa¢ go
do tylu kart, ile to mozliwe, a nastepnie przetasowa¢ swoj stos kart odrzu-
conych, aby stworzy¢ nowa talie. Nastepnie spetnia pozostata czes¢ wy-
mogow, korzystajac z nowej talii. Jezeli talia gracza jest pusta, nalezy ja
przetasowac dopiero w momencie, kiedy gracz musi wykonac na niej jakies
dziatanie, a nie jest w stanie tego zrobic.
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Podejrzyj - tylko ty podgladasz
karte/karty.
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Za karty ,w grze” uwaza sie karty, ktore

gracz zagrat w swojej turze. Nie sa nimi

karty odtozone na bok, wyrzucone na

smietnisko czy odrzucone. Nie sa nimi

rowniez karty na rece, w talii, na stosie
kart odrzuconych i w Zasobach.
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Karty Nastepstwa sa pomaranczowe,
a ich efekty trwaja po zakonczeniu tury,
w ktorej zostaty zagrane.

Karty zagrywane w potaczeniu z karta Na-
stepstwa pozostaja razem z nig w grze.

dziesz rozstrzyga¢ karty, ktore nalezy roz-
strzygnac w tej samej chwili.

Pilnuj, aby dziatajace karty Nastepstwa
lezaty w oddzielnym rzedzie w strefie
gracza.

[ o ty decydujesz, w jakiej kolejnosci be-

wuje stosu kart odrzuconych, dopoki nie

jest to konieczne. Przed przetasowaniem

nalezy wykona¢ wszelkie mozliwe czyn-
nosci.
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{ Tak jak dotychczas, gracz nie przetaso-




- Gracze moga przegladac karty odfozone na bok, ktore leza awersem do
gory (zarowno swoje, jak i te nalezace do innych graczy). Jezeli karty odto-
zone na bok leza awersem do dotu, moga je tylko przelicza¢ (zaréwno swoje,
jak i te nalezace do innych graczy).

Niektore karty pozwalaja graczowi dokonaé wyboru miedzy kilkoma efek-
tami (np. Okret piracki czy Wioska tubylcow). Gracz ma prawo wybraé
dowolny z nich, nawet jesli nie moze go spetnic, czesciowo lub w catosci.
Kiedy jednak podejmie decyzje, musi wykonac efekt w takim stopniu, w ja-
kim to mozliwe. Konkretne przyktady takich sytuacji znajduja si¢ w dalszej
czesci instrukeji, w opisach poszczegélnych kart.

Niektore karty Zwyciestwa naleza do kilku typow (np. Wyspa). Dla potrzeb
zasad taka karta jest kazdym z wymienionych typow. Wyspe mozna wiec
zagrywac jako standardowa karte Akgji, a po zakonczeniu rozgrywki przy-
nosi ona punkty jak kazda karta Zwycigstwa. W sytuacji gdy inna karta
odnosi si¢ do typu karty, chodzi o wszystkie karty, ktore posiadaja dany
typ. Przyktadowo, Biblioteka moze by¢ uzyta do odtozenia na bok Wyspy
(poniewaz jednym z jej typow jest Akcja).
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Jezeli karty odfozone na bok leza awersem
do gory, wszyscy gracze moga je ogladac,
a jezeli awersem do dotu - tylko przeliczac.
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Gdy gracz wybiera pomiedzy kilkoma efek-

tami, moze wybra¢ ten, ktorego nie jest
w stanie wykona¢, zawsze jednak ma obo-
wiazek wykona¢ wybrany efekt w takim

stopniu, w jakim to mozliwe.
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Karty Zwyciestwa, ktore naleza takze do
innego typu, na koniec rozgrywki przyno-

sza punkty tak jak zwyczajne karty

&

| 1Orzyktad uzycia kart Nastepstwa |

/wyciestwa.
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Nastepnie Janek wykonuje dwie pozostate akcje Bazaru.

Janek zagrywa Bazar do swojej strefy gracza i dobiera jedna karte - jest nig Okret kupiecki, ktory trafia na jego na reke.
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wydac w fazie zakupu.

W drugiej kolejnosci Janek zagrywa Nabrzeze, tworzac tym samym nowy rzad kart nad Bazarem i w wyniku jego efektu
dobiera dwie karty. Jako ostatnia akcje postanawia zagra¢ Okret kupiecki, ktéra rowniez ktadzie w gornym rzedzie, obok
Nabrzeza i nad Bazarem, pamietajac, ze w obecnej turze przyniesie mu zysk w postaci dwoéch monet, ktore bedzie mogt

dobierz 2 karty

S

-

w gornym rzedzie.

W fazie zakupu Janek kupuje 2 Powiaty (za 10 monet), a zagrane karty Skarbu wyktada w dolnym rzedzie strefy gracza obok
Bazaru. Przystuguje mu +1 moneta za Bazar w dolnym rzedzie, a takze +1 zakup za Nabrzeze i +2 monety za Okret kupiecki
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W fazie porzadkow Janek odrzuca karty z reki i te lezace w dolnym rzedzie strefy gracza - Bazar i zagrane karty Skarbu.
Nabrzeze i Okret kupiecki chwilowo pozostawia w gérnym rzedzie.

/ S

stos kart
odrzuconych

N r

Na poczatku nastepnej tury Janek dobiera 2 karty, a nastepnie przesuwa Nabrzeze do dolnego rzedu, gdzie bedzie zagrywac inne
karty w tej turze.
stos kart

»’:‘ ‘;’.
odrzuconych
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Takze Okret kupiecki nalezy przesunac do dolnego rzedu, pamietajac, ze przyniesie on zysk w postaci 2 monet, dostepnych w
fazie zakupu.
stos kart

»’:‘ ‘;’.
odrzuconych
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dobierz 2 karty

W dalszej czesci tury Janek zagrywa Wioske rybacka do gornego rzedu. Poniewaz nie ma na rece wiecej kart Akgji, korzysta z
8 monet (za Srebrniki, Ztoto, Okret kupiecki [2] i Wioske rybacka [1]), aby kupi¢ Prowingje i zakonczy¢ ture faza porzadkow.

stos kart
odrzuconych

Kontynuujac gre, Janek w dalszym ciagu bedzie zagrywac karty Nastepstwa do gornego rzedu, a pozostate karty Akcji - nie
nalezace do typu Nastepstwo - do dolnego rzedu. W fazie porzadkow bedzie odrzuca¢ wytacznie karty lezace w dolnym
rzedzie. Karty z gornego rzedu przesuwa sie do dolnego po rozstrzygnieciu ich ostatniego efektu (przyktadowo w chwili, gdy
przynosza okreslony zysk na poczatku tury, ktora nastapita po turze ich zagrania).
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Teresa ma na rece pie¢ kart: Bazar, Nawigatora, Okret kupiecki, Srebrniki
i Ztoto. W fazie akcji zagrywa do swojej strefy gracza Bazar i natychmiast
dobiera karte. Jest nig Ztoto, ktore bierze na reke. Bazar przynosi jej ko-
rzys¢ w postaci dwoch dodatkowych akcji do wykorzystania w obecnej
turze, ale Teresa nie moze z nich skorzysta¢, dopoki nie skonczy rozpa-
trywac efektu karty. Bazar daje jej takze dodatkowa monete do wydania
w fazie zakupu.

Rozpatrzywszy do konica karte Bazaru, Teresa wykorzystuje jedna z dodat-
kowych akgji, aby zagra¢ Nawigatora - w ten sposob zdobywa dwie kolej-
ne monety, ktore bedzie mogta wydac w fazie zakupu. Karta Nawigatora
nakazuje jej podejrze¢ pie¢ wierzchnich kart z talii. Teresie zostaty w talii
tylko dwie karty - podglada je, a nastepnie przetasowuje stos kart od-
rzuconych, aby stworzy¢ nowa talie i podejrzec¢ trzy kolejne karty. Karty,
ktore podejrzata, to dwie Posiadtosci, Prowincja i dwa Miedziaki. Teresa
postanawia je odrzuci¢. Po rozpatrzeniu Nawigatora wcigz ma jedna do-
datkowa akcje (zdobyta za pomoca Bazaru).

Teresa zagrywa Okret kupiecki. Poniewaz tej karty nie bedzie odrzuca¢
w fazie porzadkéw biezacej tury, kfadzie ja w osobnym rzedzie, nad kar-
tami Bazaru i Nawigatora. Okret kupiecki daje jej dwie kolejne monety,
co oznacza, ze zdobyta tacznie pie¢ monet za pomoca swoich kart Akgji.
Nie ma juz jednak wiecej akcji do wykorzystania.

W fazie zakupu Teresa zagrywa do swojej strefy gracza jedna karte Srebr-
nikow i dwie karty Ztota. Razem z piecioma monetami uzyskanymi
z Bazaru, Nawigatora i Okretu kupieckiego ma trzynascie monet. Szko-
da, ze ma tylko jeden zakup! Teresa kupuje Prowingcje za osiem monet
i kfadzie ja awersem do gory na stosie kart odrzuconych. Poniewaz nie
dysponuje dodatkowymi zakupami, pozostate monety przepadaja - nie
moze ich wykorzystac.

W fazie porzadkow Teresa odrzuca Bazar, Nawigatora i karty Skarbu, kto-

re znajduja sie w jej strefie gracza. Okret kupiecki pozostaje w gornym pozostaje
rzedzie zagranych kart do nastepnej tury (kiedy to zostanie odrzucony =S8 w obszarze
w fazie porzadkow). Teresa dobiera piec¢ kart na reke i tym samym jej tura gry

dobiega konca.
wszystkie pozo-

{ state karty na stos
kart odrzuconych;
dla jasnosci rozto-
zone na ilustracji
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pis kart Krolestwa

EMBARGO

Ambasador - gracz wybiera i odkrywa karte
z reki. Nastepnie moze odtozy¢ do Zasobow
do dwoch kopii tej karty. Moze takze nie od-
ktada¢ zadnych kart. Pozostali gracze dodaja
z Zasobow po jednej kopii odkrytej karty.
Jezeli wyczerpie sie wlasciwy stos, niektorzy
gracze moga nie wzia¢ zadnej karty - dlatego
wazne jest, aby rozstrzyga¢ ten efekt zgodnie
z kolejnoscia rozgrywki. Jezeli w chwili zagra-
nia Ambasadora gracz nie ma na rece zad-
nych kart, nic si¢ nie dzieje.

Bazar - gracz dobiera karte, a takze otrzy-
muje 2 dodatkowe akcje i 1 monete do wy-
korzystania w fazie zakupu.

Bocianie gniazdo - jezeli gracz nie ma
w talii 3 kart, podglada tyle, ile jest w stanie,
a nastepnie przetasowuje stos kart odrzuco-
nych i podglada pozostate. Przed podjeciem
decyzji, ktora karte wyrzuci¢ na $mietnisko,
ktora odrzuci¢, a ktora odtozy¢ na wierzch
talii nalezy podejrzec¢ wszystkie 3 karty. W sy-
tuacji gdy 3 podejrzane karty sa jednoczesnie
3 ostatnimi kartami w talii, karta odtozona
staje si¢ jedyna karta w talii gracza. Jezeli
gracz nie moze podejrze¢ 3 kart, nawet po
przetasowaniu, musi postepowac zgodnie
z kolejnoscia polecen na karcie. Jesli zatem
jest w stanie podejrzec tylko 1 karte, wyrzuca
ja na $mietnisko, a jesli 2 - jedna wyrzuca na
$mietnisko, a druga odrzuca.

Embargo - gracz moze wybra¢ dowolny
stos kart w Zasobach. Jezeli uzyto kilku kart
Embarga aby potozy¢ zetony na tym samym
stosie, gracz dodaje po jednej Klatwie za kaz-
dy zeton lezacy na takim stosie, kiedy kupuje
z niego karte. Nie dodaje sie Klatwy, zdoby-
wajac karte w inny sposéb niz poprzez zakup
(np. za pomoca Przemytnikow). Zagrywajac
Sale tronowa z Embargiem, gracz kiadzie
dwa zetony embarga, przy czym nie ma obo-
wiazku ktas¢ ich na tym samym stosie. Jezeli
w trakcie rozgrywki wyczerpie sie pula ze-
tonéw, nalezy uzy¢ odpowiedniego zamien-
nika, aby oznaczy¢ stosy objete embargiem.
Gdy wyczerpie sie stos Klatw, zetony embarga
nie maja zadnego efektu.

Karawana - gracz dobiera karte na poczat-
ku nastepnej tury (nie przed nia). Po zagra-
niu Karawana jest odrzucana w fazie porzad-
kéw nastepnej tury.

LATARNIA MORSKA ~

Kieszonkowiec - kazdy z pozostatych graczy
odrzuca jednego (i tylko jednego) Miedziaka.
Jezeli nie ma Miedziaka na rece, musi poka-
za¢ pozostatym graczom swoje karty.

Latarnia morska — w chwili zagrania gracz
otrzymuje zaréwno dodatkowa akcje, jak
i monete. W nastepnej turze otrzymtuje wy-
tacznie monete. Karty Ataku nigdy nie wpty-
waja na gracza, ktory ma w swojej strefie gry
Latarnie morska, nawet jesli mu na tym zalezy.
Mimo to wciaz moze on odkry¢ z reki karte
Reakdji, np. Tajna komnate, gdy przeciwnik za-
grywa karte Ataku. Pozwolitoby mu to dobra¢
2 karty i odtozy¢ 2 karty z reki na wierzch tali,
weiaz jednak bytby niewrazliwy na efekt ataku.
Gracz otrzymuje wszelkie bonusy kart Ataku,
ktore zagrywa w swojej turze (np. + karty). Po
zagraniu Latarnia morska jest odrzucana w fa-
zie porzadkow nastepnej tury.

Magazyn - jezeli podczas dobierania graczowi
skonicza sie karty w talii, powinien przetasowac
stos kart odrzuconych i dobra¢ pozostate. Je-
zeli po przetasowaniu wcigz nie moze dobra¢
3 kart, dobiera tyle, ile jest w stanie. Nastepnie
musi odrzuci¢ 3 karty z reki, nawet jesli nie do-
brat 3 kart. Ma prawo odrzuci¢ dowolne z nich,
zaréwno te dobrane za pomoca Magazynu, jak
i te, ktore miat na rece przed zagraniem tej karty.

Mapa skarbu - Mape skarbu gracz moze za-
gra¢ nawet wtedy, gdy nie ma na rece jej drugiej
kopii - musi wéwczas wyrzucic ja na smietni-
sko, nic w ten sposob nie zyskujac. Aby doda¢
karty Ztota, gracz musi wyrzuci¢ dwie Mapy
skarbu. Rozwazmy nastepujacy przyktad: gracz
zagrywa Sale tronowa na Mape skarbu, majac
dwie dodatkowe Mapy skarbu na rece. Rozpa-
trujac efekt po raz pierwszy, wyrzuca zagrang
Mape skarbu na smietnisko, a takze dodatkowa
kopie z reki, zyskujac w ten sposob 4 karty Zto-
ta. Rozpatrujac efekt po raz drugi, wyrzuca na
smietnisko druga kopie Mapy skarbu z reki, nie
otrzyma jednak Ztota, poniewaz nie moze dru-
gi raz wyrzuci¢ na $mietnisko zagranej Mapy
skarbu - zostata ona wyrzucona juz wczesniej.
Jesli w Zasobach nie ma 4 kart Ztota, gracz bie-
rze tyle, ile jest w stanie. Dodane w ten sposob
karty kftadzie na wierzchu swojej talii; jezeli ta-
lia byta pusta, staja sie one jedynymi kartami
w talii.




Morska wiedZzma - gracz, ktory nie ma kart
w talii, przetasowuje stos kart odrzuconych,
by moc odrzuci¢ karte. Jesli wciaz nie moze
tego zrobi¢, nie odrzuca karty. Dla gracza od-
rzucajacego ostatnia karte z talii dodana kar-
ta Klatwy staje sie jedyna karta w talii. Jezeli
w stosie Klatw jest mniej kart niz graczy, kto-
rzy powinni je otrzymac, rozdaje sie je zgod-
nie z kolejnoscia rozgrywki, rozpoczynajac od
osoby siedzacej po lewej stronie od gracza,
ktory zagrat Morska wiedzme.

Nabrzeze - po zagraniu gracz dobiera 2 karty
i otrzymuje dodatkowy zakup. Na poczatku
nastepnej tury ponownie dobiera 2 karty
i otrzymuje dodatkowy zakup. Dodatkowe
karty gracz dobiera na poczatku swojej na-
stepnej tury — nie wczesniej. Po zagraniu Na-
brzeze pozostaje w grze az do fazy porzadkow
nastepnej tury.

Nawigator - gracz odrzuca wszystkie 5 kart
lub nie odrzuca zadnej. Jesli zdecyduje sie nie
odrzuca¢ kart, odktada je na wierzch swo-
jej talii w dowolnej kolejnosci. Jezeli gracz
nie ma 5 kart w talii, podglada tyle, ile jest
w stanie i odkfada je bok, a nastepnie prze-
tasowuje stos kart odrzuconych (bez kart
odtozonych na bok), aby podejrze¢ pozosta-
te. Mozliwa jest sytuacja, ze gracz nie bedzie
mogt podejrze¢ 5 kart nawet po przetaso-
waniu stosu kart odrzuconych. Wowczas
podglada tyle, ile jest w stanie i odrzuca je
wszystkie lub odktada na wierzch talii w do-
wolnej kolejnosci.

Okret kupiecki - gracz otrzymuje 2 mo-
nety do wydania w biezacej turze i kolejne
2 monety w nastepnej turze. Okret kupiecki
pozostaje w strefie gracza az do fazy porzad-
kow nastepnej tury.

Okret piracki - dodajac te karte po raz
pierwszy, gracz otrzymuje podktadke Okretu
pirackiego. Jezeli Okret piracki jest uzywa-
ny do préby wyrzucenia na Smietnisko kart
Skarbu, gracz z 1 karta w talii odkrywa ja,
a nastepnie przetasowuje stos kart odrzuco-
nych (bez odkrytej karty), aby odkry¢ druga.
Jezeli talia gracza jest pusta, musi on przeta-
sowac stos kart odrzuconych i odkry¢ 2 kar-
ty. Gracz, ktory nie moze odkry¢ 2 kart na-
wet po przetasowaniu, odkrywa tyle, ile jest
w stanie. Nastepnie kazdy z graczy wyrzuca
na $mietnisko maksymalnie jedna z odkry-
tych kart Skarbu. Wybiera ja gracz, ktory
zagrat Okret piracki, i jesli cho¢ jedna karta
zostata wyrzucona, dodatkowo kfadzie zeton
monety na swojej podktadce Okretu pirac-
kiego. Rozpatrujac ten efekt nie mozna zdo-
by¢ wiecej niz jednego zetonu monety, bez
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wzgledu na to, ile kart trafito na Smietnisko.
Jezeli gracz nie chce uzy¢ Okretu pirackie-
go do préby wyrzucenia na smietnisko kart
Skarbu przeciwnikow, otrzymuje tyle monet,
ile zetonow lezy na jego podktadce. Zetony
sie kumuluja - jesli trzykrotnie uzyto Okre-
tu pirackiego do wyrzucenia kart Skarbu na
Smietnisko, zagranie Okretu pirackiego daje
3 monety. Okret piracki to karta Akcji-Ataku,
co oznacza, ze gracze moga odkrywa¢ karty
Reakgji, takie jak Tajna komnata, nawet kie-
dy Okret piracki jest uzywany do generowa-
nia monet - musza to jednak zrobi¢ zanim
zagrywajacy gracz podejmie decyzje, ktory

efekt karty chce wykorzystac.

Okret widmo - pozostali gracze sami decy-
duja, ktore karty odtoza na wierzch swojej
talii i w jakiej kolejnosci. Okret widmo nie
wptywa na gracza, ktéry ma na rece 3 karty
lub mniej. Gracz podlegajacy efektowi ata-
ku Okretu widma nie przetasowuje stosu
kart odrzuconych, jezeli nie ma kart w talii
- odtozone karty staja sie jedynymi kartami
w jego talii.

Potawiacz peret - w pierwszej kolejnosci
gracz dobiera karte i dopiero wtedy podglada
karte lezaca na spodzie talii. Jezeli zdecyduje
sie przetozy¢ ja na wierzch talii, robi to bez
podgladania kolejnej karty na spodzie. Jesli
w momencie zagrania Potawiacza peret talia
gracza jest pusta, przetasowuje on swoj stos
kart odrzuconych.

Przemytnicy - dla efektu karty liczy sie
ostatnia tura gracza po prawej stronie, nawet
jesli aktywny gracz rozegrat kilka tur z rze-
du. Jezeli gracz po prawej stronie nie dodat
w swojej turze zadnej karty - albo takiej
o koszcie wynoszacym 6 lub mniej - Prze-
mytnicy nic nie robig; jezeli dodat kilka ta-
kich kart, gracz zagrywajacy Przemytnikow
decyduje, ktora z nich chce dodac. Kopia tej
karty musi pochodzi¢ z Zasobow. Moze to
by¢ karta pozyskana w dowolny sposob - za
pomoca zakupu, ale takze efektow innych
kart. Przyktadowo, gracz mogtby dodac kopie
karty, ktora gracz po jego prawej stronie sam
dodat przy uzyciu Przemytnikéw. Jednakze
Przemytnicy nie umozliwia zdobycia karty
pozyskanej za pomoca Czarnego rynku, po-
niewaz w Zasobach nie bedzie drugiej kopii
takiej karty. Przemytnicy nie sa karta Ataku
i nie mozna powstrzymac ich efektu kartami
takimi jak Fosa czy Latarnia morska.
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PRZYCZOLEK ~

Przyczoétek - dodatkowa tura przebiega tak
samo jak zwykta, z ta roznica, ze gracz rozpo-
czyna ja z 3 kartami na rece. Oznacza to, ze
w fazie porzadkéw tury, w ktorej zostat za-
grany Przyczotek, dobiera sie 3 karty zamiast
5. Przyczotek pozostaje w strefie gracza az do
zakonczenia dodatkowej tury. Jezeli oprocz
Przyczotku zagrano karte ze sformutowaniem
JTeraz i na poczatku twojej nastepnej tury”,
taka jak Okret kupiecki, dodatkowa tura uzy-
skana przy pomocy Przyczotku jest nastepna
turg i to w niej gracz otrzymuje bonus (w
tym przypadku monety). Jezeli gracz zagra w
swojej turze kilka Przyczotkow, wciaz moze
rozegrac tylko jedna dodatkowa ture. Ponad-
to Przyczotek zagrany w dodatkowej turze nie
pozwala rozegra¢ kolejnej dodatkowej tury.

Przystan - w pierwszej kolejnosci gracz do-
biera karte, a nastepnie wybiera jedna karte
z reki i odktada ja na bok awersem do dotu
- najlepiej na karte Przystani, aby nie zapo-
mniec, jakie jest jej przeznaczenie. Inni gracze
nie widza odkfadanej karty. Gracz nie moze
zrezygnowac z odtozenia karty, to jest jego
obowiazek. Przystan i odtozona karta pozo-
staja w strefie gracza az do nastepnej tury,
na poczatku ktorej bierze odtozona karte na
reke, a w jej fazie porzadkow Przystan trafia
na stos kart odrzuconych.

Skarbiec - jezeli gracz zakupit kilka kart
i co najmniej jedna z nich byta karta Zwy-
ciestwa, nie moze odfozy¢ zadnego Skarbca
na wierzch swojej talii; jesli jednak zagrat
kilka Skarbcow i nie kupit zadnej karty Zwy-
ciestwa, moze odtozy¢ je wszystkie. W sy-
tuacji gdy gracz zapomni o efekcie Skarbca
i w fazie porzadkow odrzuci go na stos kart
odrzuconych, nalezy uzna¢, ze zrezygnowat
z uzycia efektu Skarbca - takiej karty nie
wolno mu wyciagna¢ ze stosu kart odrzu-
conych. Dodanie karty Zwyciestwa w inny
sposob niz poprzez zakup (np. za pomoca
karty Przemytnikéw) nie uniemozliwia gra-
czowi potozenia Skarbca na wierzchu talii.

Strateg - dodatkowe 5 kart gracz dobiera na
poczatku swojej nastepnej tury; nie powi-
nien robic tego od razu po zakonczeniu tury,
w ktorej zagrat Stratega. Strateg pozostaje
w strefie gracza az do fazy porzadkow nastep-
nej tury. Poniewaz jego efekt wymaga odrzu-
cenia co najmniej jednej karty, na Stratega
nie mozna zagrac Sali tronowej, aby otrzymac
+10 kart, +2 zakupy i +2 akcje. Po pierwszym
uzyciu Stratega gracz nie bedzie miat na rece
zadnych kart, poniewaz efekt wymaga od-
rzucenia ich wszystkich. Co za tym idzie, nie
zyska dodatkowych kart, zakupéw ani akji,
rozpatrujac efekt Stratega po raz drugi.

WIOSKA TUBYLCOW
. "W

Wioska rybacka - po zagraniu Wioski ry-
backiej gracz natychmiast otrzymuje 1 mo-
nete i 2 dodatkowe akcje do wykorzystania
w biezacej turze. Na poczatku nastepnej tury
otrzymuje 1 monete i tylko 1 dodatkowa ak-
cje. Oznacza to, ze w przysztej turze bedzie
mogt zagra¢ tacznie 2 akcje (wliczajac w to
standardowa akcje). Po zagraniu Wioska ry-
backa pozostaje w strefie gracza az do fazy
porzadkow nastepnej tury.

Wioska tubylcow - dodajac te karte po raz
pierwszy, gracz otrzymuje rowniez podktadke
Wioski tubylcow. Po zagraniu Wioski tubylcow
musi dokona¢ wyboru: bierze na reke wszystkie
karty lezace na podktadce albo odktada na nia
wierzchnia karte z talii (jezeli jego talia jest pu-
sta, powinien, o ile to mozliwe, przetasowac stos
kart odrzuconych). Moze wybrac¢ dowolna z tych
mozliwosci, nawet jesli nie ma kart na podktadce
lub w talii. Moze takze w kazdej chwili przegla-
dac karty lezace na jego podktadce. Po zakoncze-
niu gry karty znajdujace si¢ na podktadce Wioski
tubylcow wracaja do talii i licza sie do sumy uzy-
skanych punktow zwyciestwa. Wioska tubylcow
nie jest odktadana na bok - w fazie porzadkow
trafia na stos kart odrzuconych.

Wytawiacz - jezeli gracz ma na rece choc jedna
karte, musi wyrzuci¢ ja na smietnisko. Jesli nie
ma zadnej karty, ktora mogtby wyrzucic, nie
otrzymuje monet, ale wciaz przystuguje mu +1
zakup.

Wyspa - dodajac te karte po raz pierwszy,
gracz otrzymuje podktadke Wyspy. Wyspa jest
zarowno karta Akgji, jak i Zwyciestwa. W roz-
grywkach trzy- i czteroosobowych uzywa sie 12
kopii Wyspy, a w rozgrywkach dwuosobowych
- 8 kopii. Wyspe oraz karte, ktora odktada sie
na bok razem z nig, nalezy potozyc na podktad-
ce. Nie wracaja one do talii, gdy gracz musi
przetasowac stos kart odrzuconych - bierze
sie je dopiero po zakonczeniu gry, w celu pod-
liczenia sumy zdobytych punktow zwyciestwa.
Wyspa jest warta 2 { . Jezeli gracz nie ma
innych kart na rece, kiedy ja zagrywa, odktada
tylko Wyspe. Po zagraniu Sali tronowej w pota-
czeniu z Wyspa nalezy odtozy¢ na bok Wyspe
oraz dwie karty z reki. W dowolnym momencie
gracz moze przegladac swoje karty na podktad-
ce Wyspy (leza tam awersem do gory). Maja do
tego prawo takze pozostali gracze.

Zdobywca - gracz nie musi odkrywa¢ karty
Prowingji, nawet jezeli ma ja na rece. Jesli to
jednak zrobi, dodaje karte Ztota - w przeciw-
nym wypadku dodaje karte Srebrnikow. Zdo-
byte w ten sposob karty bierze sie z Zasobow
prosto na reke; mozna je wykorzysta¢ jeszcze
w tej samej turze.
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Do rozgrywki w Dominion gracze moga wybra¢ dowolny zestaw 10 kart Krolestwa. Ponizej przedstawiamy kilka ciekawych
zestawow, ktore ukazuja interesujace strategie i interakcje zachodzace miedzy poszczegolnymi kartami.

TyLko PrzysTAN:

Na pelnym morzu: Bazar, Bocianie gniazdo, Embargo, Karawana, Nabrzeze, Okret piracki, Przemytnicy, Przystan, Wyspa,
Zdobywca.

Zakopany skarb: Ambasador, Kieszonkowiec, Latarnia morska, Magazyn, Mapa skarbu, Nabrzeze, Potawiacz peret,
Przyczotek, Strateg, Wioska rybacka.

Cmentarzysko okretéw: Magazyn, Morska wiedzma, Nawigator, Okret kupiecki, Okret widmo, Potawiacz peret, Prze-
mytnicy, Skarbiec, Wioska tubylcow, Wytawiacz.

Przys1AN 1 DOMINION:

Siegajac w przysztos¢: [P] Bocianie gniazdo, Kieszonkowiec, Mapa skarbu, Morska wiedzma, Okret widmo, [D] Odkryw-
ca, Piwnica, Sala obrad, Szpieg, Wioska.

Powtorki: [P] Karawana, Okret piracki, Potawiacz peret, Przyczotek, Skarbiec, Zdobywca, [D] Festyn, Kanclerz, Milicja,
Warsztat.

Kto daje i zabiera...: [P] Ambasador, Przemytnicy, Przystan, Wioska rybacka, Wytawiacz, Wyspa, [D] Biblioteka, Lichwiarz,
Targowisko, Wiedzma.

[D] - Dominion [P] - Przystan
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Seria Dominion

J estes ksieciem czystej krwi i wladasz niewielka, lecz
urocza kraina petna btekitnych rzek i urodzajnych
pol. Réznisz si¢ jednak od wtasnych, mitujacych spokéj

rodzicow i posiadasz wielkie marzenia: pragniesz panowac
nad potezniejszym krélestwem - nad wieloma rzekami
i wielka iloscia urodzajnych pol! Pozadasz prawdziwego

dominium! Gdzie nie siggnac¢ wzrokiem lezy ziemia
niczyja, petna pustych, niszczejacych warowni oraz
niewielkie lenna na granicy anarchii, rzadzone przez
nieudolnych wtadykow. Twoje panowanie przyniesie
biednym poddanym tych krain swiatto cywilizacji i od
dawna wyczekiwany fad. Przyniesie pokéj i zjednoczenie
pod jednym sztandarem. Twoim sztandarem.

LiczBA GRACZY Wiek CzAs GRY

2-4 13+ ok. 30 min.
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