Instrukcja

Wszystko, czego pragniesz, to okret o strzelistym maszcie i gwiazda, ktora cie poprowadzi. Przydatby sie tez ktos, kto
zna podstawy nawigacji. W koncu udato ci si¢ zdoby¢ kilka upragnionych rzek i zorientowates sie, ze wszystkie
prowadza do morza - do tych niebezpiecznych wod, na ktorych roi sie od piratéw. Z najwyzsza ostroznoscia wysytasz w
podroéz zamieszkane przez szczury okrety, aby nawiaza¢ lukratywne kontakty z odlegtymi, zamieszkanymi przez handlarzy
portami. Na poczatek planujesz podbic kilka nieduzych wysp, by stworzy¢ swoj przyczétek. Ich rdzenni mieszkancy wy-
daja sie stosunkowo przyjacielscy - z daleka oferuja twoim ludziom wiocznie i zatrute strzatki, mimo ze nawet nie miates
okazji, by si¢ wiasciwie przywita¢. A kiedy w koncu dotrzesz do ostawionych portow, je takze wezmiesz we wladanie, zeby
szukac kolejnych rzek. Tak, pewnego dnia wszystkie rzeki beda nalezec¢ do ciebie.

—p- O

Przystaii to dodatek do gry Dominion. Zawiera 27 nowych wzorow kart Krélestwa i koncentruje sie na przysztych turach
gracza - mozna w nim znalez¢ karty, ktore robia cos zarowno w obecnej turze, jak i w nastepnej; takie, ktore pozwalaja
lepiej przygotowac si¢ do kolejnej tury; czy wreszcie takie, ktére w inny sposob wykraczaja poza zwykte ramy tury. Nie
ma w nim czesci kart niezbednych do samodzielnej rozgrywki: mowa tu w szczegolnosci o podstawowych kartach Skarbu
i Zwyciestwa, kartach Klatwy i podkfadce Smietniska. Z tego wzgledu do rozgrywki potrzebna jest gra podstawowa.
Przystaii mozna faczy¢ z dowolnymi dodatkami z serii Dominion.

—p- O

Gra, ktora trzymasz w rekach, to druga edycja Dominion: Przystan - zastapiono w niej osiem starych wzoréw kart nowymi,
a jeden dodano. Mamy nadzieje, ze gracze docenia stale rozrastajacy sie Swiat Dominion!

O Yrzygotowanie do gry

Przed pierwsza rozgrywka rozpakujcie talie kart z folii i roztézcie je do odpowiednich przegrodek - dzieki zataczonej
wktadce bedzie je tatwiej zorganizowa¢. Nastepnie wypchnijcie z wyprasek podktadki. W pudetku powinny sie znajdowac
podktadki graczy dla dwoch wzoréw kart: Wyspy i Wioski tubylcow. Nie bedziecie ich potrzebowac na poczatku rozgrywki
- wyjmijcie je tylko wtedy, jesli uzywacie w grze odpowiadajacych im kart, a zatem: Wyspy lub Wioski tubylcow. Nieuzy-
wane podkfadki odtozcie do pudetka.

Przystar zawiera 27 kart Separatorow, po jednej dla kazdego nowego wzoru karty Krélestwa. Do rozgrywki beda potrzeb-
ne podstawowe karty Skarbu i Zwyciestwa, karty Klatwy oraz podktadka lub karta Smietniska z gry Dominion lub z zesta-
wu kart podstawowych, a takze instrukcja z podstawowymi zasadami gry. Podobnie jak w poprzednich odstonach cyklu,
przed rozpoczeciem rozgrywki gracze musza wybra¢ 10 wzoréw kart Krolestwa. Jezeli wola je losowa¢, powinni potasowa¢
karty Separatoréw z tego dodatku z kartami Separatoréw z innych tytutow, w zaleznosci od tego, z ktorych chca korzystac.
Mozliwa jest rowniez gra z kartami Krolestwa pochodzacymi wytacznie z dodatku Przystari.



O AZawartosc

300 kart, w tym:

272 karty Krolestwa (po 10 kart ze wzorow): Astrolabium, Baseny ptywowe, Bazar, Blokada, Bocianie gniazdo, Karawana, Kieszonkowiec,
Korsarz, Latarnia morska, Magazyn, Matpa, Mapa morska, Mapa skarbu, Morska czarownica, Nabrzeze, Okret kupiecki, Pirat, Przemytnicy,
Przyczotek, Przystan, Skarbiec, Strateg, Wioska rybacka, Wioska tubylcow, Wytawiacz, Zeglarz

12 podktadek graczy 1 wktadka

(po 2 na gracza) z nazwami kart

27 kart Separatorow (po jednej na
kazdy nowy wzoér kart Krolestwa,
z niebieska obwodka na rewersie).
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1 plastikowa wypraska
do przechowywania
elementow

| instrukcja

1 pusta karta




o Rozgrywka

DODATKOWE ZASADY

Dodatek Przystaii wprowadza nowy typ kart: Nastepstwo. Karty te,  /~ A
oznaczone kolorem pomaranczowym, posiadaja efekty wptywajace
na przyszte tury gracza. Gracz nie odrzuca kart Nastepstwa w fazie
porzadkow swojej tury, jesli wciaz maja one co$ do zrobienia - karty
te pozostaja w grze az do fazy porzadkow ostatniej tury, w ktorej co$
robia. Ponadto jesli karta taka jak Sala tronowa zostanie uzyta, by
kilkukromie zagra¢ karte Nastepstwa, ona takze pozostaje w strefie -

Karty Nastepstwa sa pomaranczowe,
a ich efekty zwykle trwaja po zakonczeniu
tury, w ktorej zostaty zagrane.
NS A

gry (razem z karta, z ktora zostata zagrana, az do chwili jej odrzuce- Karty Zwyciestwa, ktore naleza takze do
nia), by przypominac graczowi o tym fakcie. Gracz moze sledzi¢, ktore innego typu, na koniec rozgrywki przynosza

z kart Nastepstwa zagrat w biezacej turze, a ktore w poprzednich, punkty tak jak zwyczajne karty

nowe karty uktadajac w oddzielnym rzedzie albo przekrecajac karty A Zwyciestwa. 3

Nastepstwa, gdy robia cos one na poczatku tury.

PRZYKEADY

* Gracz zagrywa Wioske rybacka, ktora daje mu +2 akcje i +@. Poniewaz karta ta robi cos takze na poczatku nastepnej
tury, gracz nie odrzuca jej w swojej fazie porzadkow. Na poczatku nastepnej tury otrzymuje +1 akgcje i +1). Dziatanie
Wioski rybackiej zostato rozpatrzone do konca - nie zrobi ona nic wiecej. Mimo to pozostaje w strefie gry az do fazy
porzadkow, kiedy to zostanie odrzucona.

* Na poczatku swojej tury gracz ma w strefie gry karte Nabrzeza, ktora zagral w poprzedniej turze. Dobiera 2 karty
i otrzymuje +1 zakup. Zagrywa kolejna karte Nabrzeza, znéw dobierajac 2 karty i otrzymujac +1 zakup. W fazie porzad-
kow biezacej tury odrzuca pierwsze Nabrzeze, jednak drugie (zagrane w tej turze) pozostaje w jego strefie gry.

* Za pomoca Sali tronowej gracz zagrywa Okret kupiecki. Otrzymuje +{2) oraz +2) za drugie zagranie, tacznie +).
W fazie porzadkow tej tury zarowno Okret kupiecki (bedacy karta Nastepstwa), jak i Sala tronowa pozostaja w strefie
gry. W swojej nastepnej turze gracz ponownie otrzymuje +@), a w fazie porzadkow tej tury odrzuca zarowno Okret
kupiecki, jak i Sale tronowa.

* Gracz zagrywa Stratega, ale nie ma na rece zadnych innych kart. Poniewaz Strateg robi co$ w nastepnej turze tylko pod
warunkiem, ze gracz w chwili jego zagrania ma na rece przynajmniej jedna karte, Strategowi nie pozostato nic do zro-
bienia - dlatego jest odrzucany w fazie porzadkow tej samej tury.

Nowy typ karty: Nastepstwo Wzor karty Akcji-Zwyciestwa
nazwa nazwa
efekt karty
efekt karty

typ karty (Akcja-Zwyciestwo
typ karty (Akcja-Nastepstwo ma kolor bialo-zielony)
ma kolor pomaranczowy)

koszt (2 monety) koszt (4 monety)




O )Orzyktadowa tura z uzyciem kart Nastepstwa

Janek zagrywa Bazar do swojej strefy gry i dobiera jednqg karte — jest nig Okret kupiecki, ktory trafia na jego reke. Nastepnie
Janek wykonuje dwa pozostate efekty Bazaru.

reka\

zagrane karty

W drugiej kolejnosci Janek zagrywa Nabrzeze, tworzqc tym samym nowy rzqd kart nad Bazarem i w wyniku jego efektu dobie-
ra dwie karty. Jako ostatniq akcje postanawia zagrac Okret kupiecki, ktory rowniez ktadzie w gornym rzedzie, obok Nabrzeza
i nad Bazarem, pamietajqc, ze w obecnej turze przyniesie mu zysk w postaci @y, ktore bedzie mogt wykorzystac w dalszej czesci
SWojej tury.

dobierz 2 karty zagrane karty

W fazie zakupu Janek kupuje 2 Powiaty (za @), a zagrane karty Skarbu wyktada w dolnym rzedzie strefy gry, obok Bazaru.
Oprocz zagranych kart Skarbu przystuguje mu bowiem + @) za Bazar w dolnym rzedzie, a takie +1 zakup za Nabrzeze i +(2)
za Okret kupiecki w gornym rzedzie.

z Zasobow

stos kart
odrzuconych

zagrane karty

W fazie porzadkow Janek odrzuca karty z reki i te lezqce w dolnym rzedzie strefy gry — Bazar i zagrane karty Skarbu.
Nabrzeze i Okret kupiecki chwilowo pozostawia w gornym rzedzie.

stos kart
odrzuconych

zagrane karty

~4~



Na poczqtku swojej nastepnej tury Janek dobiera 2 karty (dzigki karcie Nabrzeza), a nastepnie przesuwa Nabrzeze do dolnego rzedu,
gdzie bedzie zagrywac inne karty w tej turze.

stos kart
odrzuconych

stos kart
zagrane karty odrzuconych

W dalszej czesci tury Janek zagrywa Wioske rybacka do gérnego rzedu. Poniewaz nie ma na rece wiecej kart Akcji, korzysta z @)
(za Srebrniki, Ztoto, Okret kupiecki @y i Wioske rybackq @), aby kupic Prowingje i zakoticzy¢ ture fazq porzadkow.

z Zasobow

stos kart

zagrane karty odrzuconych

Kontynuujac gre, Janek w dalszym ciqgu bedzie zagrywac karty Nastepstwa do gornego rzedu, a pozostate karty Akcji i Skarbu
— nie nalezace do typu Nastepstwo — do dolnego rzedu. W fazie porzadkow bedzie odrzucac wytqcznie karty lezgce w dolnym
rzedzie. Karty z gornego rzedu przesuwa sie do dolnego po rozstrzygnieciu ich ostatniego efektu (przyktadowo w chwili, gdy
przynoszq okreslony zysk na poczatku tury, ktora nastapita po turze ich zagrania).



o )Orzyktadowa tura

Bartek rozpoczyna swoja ture w grze przeciwko Annie. Na rece ma nastepujace karty: Zeglarza, Blokade, Wioske tubylcow,
Karawane i Srebrniki. Ma tez w strefie gry Nabrzeze i Wioske rybacka, zagrane w poprzedniej turze, oraz podktadke Wio-
ski tubylcow, na ktorej leza: 2 karty Miedziakow, Ztoto, Kieszonkowiec i Powiat.

W pierwszej kolejnosci Bartek rozpatruje dziatanie posiadanych w strefie gry kart Nastepstwa. Dobiera 2 karty (kolejna
Wioske tubylcow i Prowingje) i otrzymuje dodatkowy zakup z Nabrzeza, a takze dodatkowa akcje i + (1) z Wioski rybackiej.

Nastepnie zagrywa Wioske tubylcow, postanawiajac odtozy¢ karte z wierzchu swojej talii na podktadke Wioski tubylcow.
Podglada ja - to Wyfawiacz. Zagrywa kolejng Wioske tubylcéw, tym razem jednak bierze wszystkie karty z podktadki na
reke. Zagrywa Karawane i dobiera Srebrniki. Zagrywa Kieszonkowca - Anna ma Miedziaki, wiec odrzuca jedna kopie tej
karty z reki.

Bartek zagrywa Zeglarza Zagrywa Blokade, dodajac kolejnego Zeglarza. Wykorzystuje efekt pierwszego zagranego
Zeglarza, zeby moc zagra¢ drugiego Zeglarza. Nastepnie zagrywa Wylawiacza i wyrzuca na Smietnisko Prowingcje za +@)

i dodatkowy zakup.

Bartek jest gotowy przejs¢ do fazy zakupu. Zagrywa swoje karty Skarbu. Ma facznie 20: @) za wyrzucona na Smietnisko
Prowincje, @) za swoje karty Skarbu, 2) za Kieszonkowca i (1) za Wioske rybacka. Dysponuje trzema zakupami: jednym
standardowym i dwoma dodatkowymi, ktére otrzymat z kart Nabrzeza i Wytawiacza. Kupuje Prowingje, Powiat i Stratega,
po czym, wykorzystujac efekt drugiego zagranego Zeglarza, natychmiast zagrywa Stratega i odrzuca ostatnia karte, ktora
zostata mu na rece: Powiat.

Bartek odrzuca wszystkie karty, ktore ma w strefie gry, nie liczac dwoch Zeglarzy, Karawany i Stratega (zagrat takze Bloka-
de, ale odrzuca ja, poniewaz nie ma ona nic wiecej do zrobienia - Zeglarza, ktorego odtozyt za jej pomoca na bok, zdazyt
juz zagra¢). Nastepnie dobiera 5 kart na reke, po czym konczy swoja ture.




Astrolabium - po zagraniu
gracz otrzymuje 1 dodatkowy
zakup i +(1) do wykorzystania
w biezacej turze, a takze 1 do-
datkowy zakup i +{1) w swojej
nastepnej turze.

Baseny ptywowe - w mo-
mencie zagrania tej karty gracz
dobiera 3 karty i otrzymuje
dodatkowa akgje, ale na poczat-
ku swojej nastepnej tury musi
odrzucic¢ 2 karty z reki. Jesli ma
wowczas | karte na rece, od-
rzuca tylko ja, a jesli nie ma zadnej - niczego
nie odrzuca. Jesli na poczatku swojej tury ma
on wiecej niz jedna karte Nastepstwa w grze,
moze je rozpatrywac w takiej kolejnosci, jaka
sam uwaza za najlepsza. Przyktadowo, majac
w grze cztery Baseny ptywowe i jedno Nabrze-
ze, mogtby w pierwszej kolejnosci odrzuci¢
wszystkie karty za pomoca czterech Basenéw
ptywowych i dopiero na koniec rozpatrzyc
efekt Nabrzeza, zeby dobrac karty.

Bazar - gracz dobiera karte,
a takze otrzymuje 2 dodatkowe
akgje i +(1) do wykorzystania

w biezacej turze.

Bocianie gniazdo - gracz za-
grywajacy te karte musi wyko-
nywac polecenia zgodnie z ich
kolejnoscia: najpierw wyrzucic
karte na Smietnisko, nastep-
nie odrzuci¢ karte, a ostatnia
odtozy¢ na wierzch swojej ta-
lii. Jesli wiec ma w talii tylko jedna karte
(nawet po przetasowaniu), musi ja wyrzu-
ci¢ na Smietnisko, a jesli ma tylko dwie kar-
ty - najpierw jedna wyrzuca na Smietnisko,
a nastepnie odrzuca druga.

Blokada - dodawana kar-
ta musi pochodzi¢ z Zasobow
i jest odktadana na bok - war-
to po’foz’yc’ ja na Blokadzie, aby
zaznaczy¢, ktora karta jest z nig
powiazana. Jezeli dodawana kar-
ta z jakiegos powodu nie zosta-
nie odtozona na bok (bo, przyktadowo, gracz
wyrzuci ja na Smietnisko za pomoca Straznicy
z dodatku Ztory wiek), nic wiecej sie nie dzieje;
w przeciwnym wypadku gracz bierze ja na reke
na poczatku swojej nastepnej tury, a do tego
momentu kazdy z pozostatych graczy dodajac
w swojej turze kopie tej karty, musi takze do-
dac Klatwe.

2l wagi do kart Krolestwa

Karawana - w chwili zagrania
tej karty gracz dobiera karte
i otrzymuje dodatkowa akgje,
a na poczatku swojej nastepnej
tury znéw dobiera karte.

Kieszonkowiec - kazdy z po-
zostatych graczy odrzuca jedna
(i tylko jedna) karte Miedziakow
z reki. Jezeli nie ma Miedziakow
na rece, musi pokaza¢ pozosta-
tym graczom swoje karty, zeby to
udowodnic.

Korsarz - Srebrniki i Ztoto tra-
fiajace w ten sposéb na Smiet-
nisko weciaz zapewniaj4 zagry-
wajacemu je graczowi (), ktore
moze wykorzystac w swojej bie-
zacej turze.

Latarnia morska - w chwili
zagrania gracz otrzymuje zarow-
no dodatkowa akgje, jak i +(1L).
W nastepnej turze otrzymuje
wytacznie +{L). Pomiedzy mo-
mentem zagrania tej karty a po-
czatkiem nastepnej tury gracza,
ktory to zrobit, na gracza tego nie wptywaja
karty Ataku innych graczy, nawet jesli mu na
tym zalezy. Mimo to wciaz moze on odkrywac
z reki karty Reakgji, gdy inni gracze zagrywaja
karty Ataku.

b l

Magazyn - jezeli gracz ma
w talii mniej niz 3 karty do
dobrania (nawet po przetaso-
waniu), wcigz musi odrzuci¢
3 karty. Wsrod odrzuconych
kart moga sie znajdowac row-
niez te, ktore wtasnie dobrat.

Matpa - dotyczy to rowniez
kart, ktore wskazany gracz do-
daje w turach innych graczy, np.
Klatwy, ktéra musiatby dodac
po zagraniu przez innego gracza
Wiedzmy.

Mapa morska - jezeli gracz
ma w grze kopie odkrytej kar-
ty - facznie z whasnie zagrana
Mapa morska oraz kartami
Nastepstwa, ktore znajduja sie
w grze od jego poprzedniej tury
~ bierze odkryta karte na reke.
W przeciwnym wypadku odktada ja z powro-
tem na wierzch swojej talii.

~7~

Mapa skarbu - kiedy gracz za-
grywa te karte, wyrzuca ja na
Smietnisko, a razem z nia druga
kopie Mapy skarbu, o ile ma ja
na rece. Jezeli wyrzucit w ten
sposob druga kopie Mapy skar-
bu, dodaje 4 karty Ztota, odkta-
dajac je na wierzch swojej talii, a nie na stos
kart odrzuconych. Jezeli po zagraniu Mapy
skarbu gracz nie miat innej jej kopii na rece,
wyrzuca na Smietnisko tylko te zagrana i nic
wiecej sie nie dzieje. Zagranie Mapy skarbu za
pomoca Sali tronowej nie jest rownoznaczne
z wyrzuceniem na Smietnisko dwoch kopii
Mapy skarbu (musza to by¢ dwie fizyczne ko-

pie tej karty).

Morska czarownica - po za-
graniu gracz dobiera 2 karty,
a kazdy z pozostatych graczy do-
daje Klatwe. Na poczatku swojej
nastepnej tury gracz ponownie
dobiera 2 karty, po czym odrzu-
ca 2 karty z reki.

Nabrzeze - po zagraniu gracz
dobiera 2 karty i otrzymuje do-
datkowy zakup, a na poczatku
swojej nastepnej tury ponownie
dobiera 2 karty i otrzymuje do-
datkowy zakup.

Okret kupiecki - gracz otrzy-
muje +{2) do wydania w bie-
7acej turze i kolejne +{2) na
poczatku swojej nastepnej tury.

Pirat - gracz moze zagrac te
karte, gdy sam dodaje kar-
te Skarbu albo kiedy robi
to inny gracz. Jezeli zagra ja
W turze innego gracza, Pirat
pozwala mu doda¢ karte Skar-
bu w jego najblizszej turze.
Karta Skarbu, ktora gracz dodaje w wyniku
zagrania Pirata, musi pochodzi¢ z Zasobow
i trafia bezposrednio na jego reke.



Przemytnicy - karta musi kosz-
towa¢ (6) lub mniej w chwili,
gdy gracz zagrywa Przemytnikow
- nie ma znaczenia, ile koszto-
wata w chwili, kiedy dodawat
Ja gracz po jego prawej stronie.
Dla efektu karty liczy sie ostatnia
tura tamtego gracza, nawet jesli aktywny gracz
rozegrat kilka tur z rzedu. Dodawana karta nie
musiata by¢ kupiona przez tamtego gracza -
moze to by¢ karta dodana przez niego w do-
wolny sposob, takze za pomoca efektow innych
kart (np. karta, ktora dodat za pomoca whasnej
kopii Przemymikow). Jezeli gracz po prawej
dodat wiecej niz jedna karte kosztujaca @) lub
mniej, gracz zagrywajacy Przemytnikow moze
zdecydowac, ktéra z nich dodag; jezeli nie dodat
7adnej takiej karty, Przemytnicy nic nie robia.
W ten sposob mozna dodawac tylko te karty,
ktore znaJdL1J4 sie w Zasobach - przyktadowo
Przemytnicy nie pozwalaja dodac karty tupow
(z dodatku Mroczne wieki). Przemytnicy nie sa
karta Ataku i nie mozna powstrzymac ich efek-
tu kartami takimi jak Fosa czy Latarnia morska.

Przyczotek - dziata tylko
w chwili, gdy gracz zagrywa go
W SWojej furze po raz.pierwszy,
i wytacznie pod warunkiem, ze
nie jest to jego dodatkowa tura
(poprzednia ture musiat rozgry-
wac inny gracz). Jezeli warunki
te sa spetnione, gracz rozgrywa dodatkowa
ture, ale dobiera na reke 3 karty zamiast zwy-
czajowych 5 (co oznacza, ze przewaznie bedzie
miat w dodatkowej turze tylko 3 karty na
rece). Nie liczac mniejszej reki, dodatkowa tura
przebiega tak samo jak zwykta tura. Przyktado-
wo, jesli gracz zagra Okret kupiecki w tej samej
turze co Przyczo’fek +{2) z efektu Okretu ku-
pieckiego otrzyma w swojej dodatkowej turze.
Dodatkowe tury nie licza si¢ podczas rozstrzy-
gania remisow, kiedy trzeba okresli¢, ktory
z remisujacych graczy rozegrat mniej tur.

Przystar’l - w pierwszej kolej-
# i.----“- a0 nosci gracz dobiera karte i otrzy-
Y. Lﬁ muje dodatkowa akcje; nastepnie
wybiera jedna karte z reki i odkta-
da ja awersem do dotu pod kar-
te Przystani, aby nie zapomnie¢,
jakie jest jej przeznaczenie. Moze
ja w kazdej chwili podejrze¢, ale inni gracze nie
moga tego zrobi¢. Gracz musi odtozy¢ karte
z reki, jesli jakas ma. Przystan i odfozona kar-
ta pozostaja w strefie gry az do nastepnej tury
gracza, na poczatku ktorej bierze on odtozona
karte na reke, a w jej fazie porzadkow Przystan
trafia na stos kart odrzuconych.

2l wagi do kart Krolestwa

Skarbiec - jezeli w biezacej fa-
zie zakupu gracz nie dodat zad-
nej karty Zwyciestwa, na jej ko-
niec moze odtozy¢ na wierzch
talii dowolna liczbe zagranych
kart Skarbca; jesli dodat cho-
ciaz jedna karte Zwyciestwa,
wszystkie Skarbce beda normalnie odrzucane
w fazie porzadkow. Karty Zwyciestwa dodane
poza faza zakupu, np. w wyniku dziatania kart
takich jak Przemytnicy, nie uniemozliwiaja
graczowi odtozenia zagranych kart Skarbca
na wierzch swojej talii.

F_!

Strateg - jezeli gracz nie ma na
rece zadnych kart, Strateg nic nie
robi i jest odrzucany w fazie po-
rzadkow tej samej tury. Jezeli ma
cho¢ jedna karte, odrzuca catg
swoja reke, a Strateg pozostaje
w jego strefie gry. Na poczatku
swojej nastepnej tury gracz dobiera dodatko-
we 5 kart, a takze otrzymuje dodatkowy zakup
i dodatkowa akgje (a Strateg jest odrzucany w
fazie porzadkow tej tury). Po zagraniu Stratega
za pomoca Sali tronowej gracz bcdzw musw’f
odrzuci¢ cata swoja reke przy pierwszym za-
graniu, nie zostang mu wiec zadne karty do
odrzucenia przy drugim zagraniu (i w rezul-
tacie nie otrzyma on dodatkowych bonuséw).

Wioska rybacka - po zagraniu
Wioski rybackiej gracz natych-
miast otrzymuje +(1) i 2 do-
datkowe akcje do wykorzystania
w biezacej turze. Na poczatku
SWojej nastepnej tury otrzymuje
+(1) i tylko 1 dodatkowa akgje.

Wioska tubylcow - po zagra-
niu Wioski tubylcéw gracz do-
konuje wyboru: albo odktada na
swoja podktadke karte z wierz-
chu swojej talii, albo bierze na
reke wszystkie karty, ktore leza
na jego podktadce (otrzymuje
ja w chwili, kiedy po raz pierwszy postanawia
odtozy¢ karte). Gracz moze w dowolnej chwi-
li przeglada¢ karty lezace na jego podktadce.
Ma prawo wybra¢ dowolna z mozliwosci, na-
wet jesli nie ma kart na podktadce lub w talii.
Graczowi nie wolno jednak podejrze¢ karty
z wierzchu swojej talii w momencie, gdy
musi zdecydowac, czy chce ja odtozyc na pod-
ktadke. Po zakonczeniu gry karty znajdujace
sie na podktadce Wioski tubylcow wracaja do

talii i sa brane pod uwage podczas obliczania
uzyskanych punktow Zwyciestwa.

Wytawiacz - przyktadowo, po
wyrzuceniu na Smietnisko Po-
siadosci, ktora kosztuje (2),
gracz otrzymuje +(2) (i dodat-
kowy zakup). Jezeli gracz wyrzuci
na Smietnisko karte, ktéra ma
w swoim koszcie symbole z in-
nych dodatkéw, takie jak ¢ czy é nie otrzy-
muje niczego za te symbole.

Wyspa - odktadajac te karte na
bok po raz pierwszy, gracz otrzy-
muje podktadke Wyspy. Wyspe
oraz karte, ktora odktada sie na
bok razem z nig, nalezy potozyc
na podktadce - kazdy moze je zo-
baczy¢. Nie wracaja one do tali,
gdy gracz musi przetasowac stos kart odrzuco-
nych - gracz umieszcza je w swojej talii dopiero
po zakonczeniu gry, w celu podliczenia sumy
zdobytych punktow Zwyciestwa. Zagrywajac
Wyspe, gracz ma obowiazek odtozy¢ razem
z nig inng karte, jesli jaka$ ma na rece. Po za-
graniu Wyspy za pomoca Sali tronowej nalezy
odtozy¢ na bok zagrana Wyspe oraz dwie kar-
ty z reki. W rozgrywkach na 2 osoby uzywa sie
8 kopii Wyspy, a na 3 lub wiecej osé6b - 12 kopii.

Zeglarz - gdy po zagraniu
Zeglarza gracz w tej samej tu-
rze dodaje karte Nastepstwa,
nie musi jej zagrywac¢ - jest
to dobrowolne. Efekt Zeglarza
kumuluje sie - po zagraniu
dwoch Zeglarzy, gracz moze za-
gra¢ do dwoch dodanych w tej samej turze
kart Nastepstwa. Jednakze dwaj Zeglarze nie
pozwalaja zagra¢ dwukrotnie tej samej kopii
karty Nastepstwa. Efekt Zeglarza dotyczy kart
dodawanych zarowno w wyniku zakupu, jak
i efektow innych kart, takich jak Warsztat.
Dodanie karty Nastepstwa w fazie zakupu
takze pozwala ja zagra¢, mimo ze faza akgji
juz sie zakonczyta. Jesli tak zagrana karta
przyznaje graczowi dodatkowe akcje, nie
moze on wykorzysta¢ ich na zagrywanie ko-
lejnych kart Akcji w fazie zakupu; jesli sprawi,
ze gracz ten dobierze karty Skarbu, wolno mu
je zagrac¢ tylko pod warunkiem, ze nie kupit
jeszcze zadnej karty. Mozliwos¢ zagrywania
dodawanych kart Nastepstwa dziata wytacz-
nie w turze, w ktorej Zeglarz zostat zagrany;
w nastepnej turze daje on graczowi wytacznie
+(2) i pozwala mu wyrzuci¢ na Smietnisko
kartq z reki.




JDolecane zestawy 10 kart Krolestwa

Do rozgrywki w Dominion gracze moga wybra¢ dowolny zestaw 10 kart Krolestwa. Ponizej przedstawiamy kilka ciekawych zesta-
wow, ktore ukazuja interesujace strategie i interakcje, zachodzace miedzy poszczegolnymi kartami.

TyLko PRzysSTAN:

Na pelnym morzu: Bazar, Blokada, Bocianie gniazdo, Karawana, Korsarz, Magazyn, Nabrzeze, Pirat, Przystan, Wyspa.

Zakopany skarb: Astrolabium, Kieszonkowiec, Latarnia morska, Matpa, Mapa morska, Mapa skarbu, Przyczotek, Strateg, Wioska
rybacka, Zeglarz.

Przys1AN 1 DomiNION;

Siegajac w przysztos¢: [P] Bocianie gniazdo, Kieszonkowiec, Matpa, Mapa skarbu, Morska czarownica ¢ [D] Piwnica, Reko-
dzielnik, Sala obrad, Wasal, Wioska.

Powtorki: [P] Karawana, Mapa morska, Pirat, Przyczotek, Skarbiec ¢ [D] Festyn, Milicja, Przebudowa, Warsztat, Zwiastun.
[P] - Przystan [D] - Dominion
PRrzysTAN 1 INTRYGA?

Niech prowadzi cie gwiazda: [P] Baseny ptywowe, Bazar, Bocianie gniazdo, Matpa, Mapa skarbu < [I] Dworzanie, Dyplomata,
Kanciarz, Studnia zyczen, Tajne przejscie.

Morski patrol: [P] Kieszonkowiec, Latarnia morska, Mapa morska, Nabrzeze, Wyspa < [1] Faktoria, Giermek, Patrol, Podmiana,
Rudera.

[P] - Przystan [1] - Intryga
PRzyYSTAN 1 ALCHEMIA;

Partactwo: [P] Magazyn, Mapa morska, Morska czarownica, Przystan, Zeglarz « [A] Chowaniec, Kamien filozoficzny, Uczen,
Winnica, Zielarz.

[P] - Przystan [A] - Alchemia
PRzYSTAN 1 ZEOTY WIEK (NALEZY UZYC KART PLATYNY 1 KOLONII)?

Eksplozja budownictwa: [P] Bocianie gniazdo, Nabrzeze, Przyczotek, Strateg, Wioska rybacka « [ZW] Biskup, Kamieniotom,
Miasto, Rada krolewska, Wielki targ.

Zatoka piratow: [P] Astrolabium, Korsarz, Matpa, Skarbiec, Wioska tubylcow < [ZW] Inwestycja, Krocie, Magnat, Mincerz,
Szachrajka.

[P] - Przystan [ZW] - Ztoty Wiek

Przys1AanN 1 W GtAB LADU:

Podroznicy: [P] Bocianie gniazdo, Kieszonkowiec, Magazyn, Okret kupiecki, Wyspa » [WGL] Kartograf, Pola uprawne, Rozdroze,
Stadnina, Suk.

Uciekinierzy: [P] Bazar, Blokada, Karawana, Przemytnicy, Zeglarz * [WGL] Berserk, Kociotek, Kotodziej, Nomadzi, Pies strézujacy.

[P] - Przystan [WGL] - W gtab ladu



JDolecane zestawy 10 kart Krolestwa

PrzysTAN 1 ROG OBFITOSCl/RZEMIESLNICY?

Poborca: [P] Baseny ptywowe, Blokada, Okret kupiecki, Przemytnicy, Wioska rybacka ¢ [RO] Cyganka, Farma, Odpust,
Polowanie, Zniwa.

Wyspa w budowie: [P] Mapa morska, Skarbiec, Wioska tubylcow, Wytawiacz, Wyspa « [RZ] Doradca, Gildia kupcow, Kamie-
niarz, Piekarz, Rynek.

[P] - Przystan [RO] - Rég obfitosci [RZ] - RzemiesInicy
PRrzySTAN | MIROCZNE WIEKI (NALEZY UZYC KART SCHRONIEN)?

Wodne groby: [P] Korsarz, Mapa skarbu, Skarbiec, Wioska tubylcow, Wytawiacz « [MW] Hiena cmentarna, Hrabia, Pustelnik,
Szczury, Smieciarz.

Wiesniacy: [P] Latarnia morska, Magazyn, Przystan, Wioska rybacka, Wyspa « [MW] Banda wyrzutkow, Przytutek, Wtoczega,
Zbieracz, Zbrojownia.

[P] - Przystan [MW] — Mroczne wieki

Przys1aN 1 W NIEZNANE!;

Ksiaze Oranii: (KZ) Misja * [P] Astrolabium, Karawana, Okret kupiecki, Wioska rybacka, Zeglarz « [WN] Amulet, Bagienna
wiedzma, Loch, Nawiedzony las, Paz.

Podarki i pamiatki: (KZ) Ekspedycja, Wyprawa « [P] Blokada, Przemytnicy, Przystan, Wytawiacz, Zeglarz « [WN] Mostowy troll,
Najemnik, Postaniec, Straznik karawany, Zaginione miasto.

[P] - Przystan [WN] - W nieznane! (KZ) - Karty Zdarzen

Przys1AN 1 IMPERIUM?

W potrzasku: (KK) Mur, (KZ) Podatek ¢ [P] Magazyn, Nabrzeze, Przemytnicy, Strateg, Wytawiacz ¢ [IM] Czarodziejka, Gladiator/
Fortuna, Obozowisko/Zdobycz, Wyscig rydwanow, Zamki.

Krol morza: (KK) Fontanna, (KZ) Zejscie « [P] Korsarz, Morska czarownica, Pirat, Przystan, Wioska tubylcow < [1] Archiwum,
Dziki gon, Swiatynia, Targ rolny, Wiadca.

[P] - Przystan [IM] - Imperium (KK) - Karty Krajobrazow (KZ) - Karty Zdarzen

Przys1AN 1 PIESN NOCY;

Nowy odcieri czerni: [P] Karawana, Korsarz, Okret kupiecki, Strateg, Zeglarz « [PN] Grzeszny przybytek, Miasto duchow,
Najezdzca, Sekretna jaskinia, Szewc.

Zakazana wyspa: [P] Baseny ptywowe, Bazar, Matpa, Pirat, Wytawiacz < [PN] Btogostawiona wioska, Bozek, Cmentarz, Tragiczny
bohater, Tropiciel.

[P] - Przystan [PN] - Piesn nocy

~10 ~
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PRzYSTAN 1 RENESANS?

Darmowa dostawa: (KP) Innowacja * [P] Blokada, Nabrzeze, Przemytnicy, Przyczotek, Wyspa < [R] Badania, Frachtowiec,
Przyprawy, Stuzba, Trupa aktorow.

Kop, az znajdziesz: (KP) Ptodozmian, Silosy < [P] Astrolabium, Karawana, Mapa skarbu, Wioska tubylcow, Wytawiacz e
[R] Awanturniczka, Chorazy, Rzezbiarz, Straz graniczna, Wynalazca.

[P] - Przystan [R] - Renesans (KP) - Karty Projektow
Przys1AN 1 MENAZERIA;

Innsmouth: (KD) Droga kozy, (KZ) Wktad kapitatu « [P] Baseny ptywowe, Karawana, Latarnia morska, Pirat, Wioska rybacka <
[M] Barka, Owczarek, Sabat, Stajenny, Targ zwierzecy.

Rurytania: (KD) Droga matpy, (KZ) Sojusz « [P] Astrolabium, Baseny ptywowe, Magazyn, Przyczétek, Strateg < [M] Kawaleria,
towca nagrod, Skwer, Sokolnik, Zaprzeg.

[M] — Menazeria [P] - Przystan (KD) - Karty Drég (KZ) - Karty Zdarzen
Przys7aN 1 Sosusznicy:

Myslenie przysztosciowe: (KS) Mieszkancy jaskin ¢ [P] Kieszonkowiec, Magazyn, Morska czarownica, Strateg, Wioska tubylcow ¢
[S] Krélewska galera, Mistrz gildii, Odyseje, Rozbojnik, Straznik.

Na tropie skarbow: (KS) Miasta targowe ¢ [P] Bocianie gniazdo, Mapa skarbu, Przyczotek, Przystan, Skarbiec ¢ [S] Emisariusz,
Forty, Markiz, Miasteczko, Wymiana débr.

[P] - Przystan [S] - Sojusznicy (KS) - Karty Sojusznikow

Podziekowania
Rozwdj pierwszej edycji gry: Valerie Putman i Dale Yu
Testerzy pierwszej edycji gry: Ted Alspach, Kelly Bailey, Bill Barksdale, Alex Bishop, Dan Brees, Josephine Burns, Max Crowe, Ray Dennis, David Fair,
Lucas Hedgren, Nathan Heiss, Wei-Hwa Huang, John Kallaugher, Bryon Kizer, Tom Lehmann, W. Eric Martin, Destry Miller, Miikka Notkola, Anthony Rubbo,
Molly Sherwin, Sir Shufflesalot, Paul Sottosanti, John Vogel, Chris West, Jeff Wolfe, 6am Gamers, Cincygamers i Columbus Area Boardgaming Society.
Glowny tester drugiej edygji gry: Matthew Engel
Pozostali testerzy drugiej edycji gry: Julian Abernethy, Jeff Boschen, Cade Conradson, Dibson T. Hoffweiler, David Justiss, Eli Kaplan, Ben King, Steveie King,
Myke Madsen, Billy Martin, Michael McClellan, Kieran Millar, Destry Miller, Jacob Nails, nasmith99, Carl Romao, Ingo Warnke i Kevin White.

Edycj a polska Kierownik produkgji: Viola Kijowska Autor: Donald X. Vaccarino
Sktad i opracowanie graficzne: Opracowanie: Jay M Tummelson
l u v . PRyl A REC llustracje: Matthias Catrein
— Oktadka: Radostaw Jaszczuk © 2009, 2016, 2019, 2020, 2022
Ttumaczenie: tukasz Matecki Rio Grande Games; wszelkie prawa
zastrzezone
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Nasze gry sa pakowane ze szczegolna starannoscia. Jesli jednak zauwazysz, ze w Twoim egzemplarzu brakuje
jakiegos elementu, skontaktuj sie z nami, wysytajac e-maila na adres: games@iuvi.pl
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Jesteé ksieciem czystej krwi i wladasz niewielka, lecz
urocza kraina petna btekitnych rzek i urodzajnych
pol. Réznisz sie jednak od wiasnych, mitujacych spokoj
rodzicéw i posiadasz wielkie marzenia: pragniesz panowa¢
nad potezniejszym krolestwem - nad wieloma rzekami
i wielka iloscig urodzajnych pol! Pozadasz prawdziwego ;
dominium! Gdzie nie siggnac¢ wzrokiem lezy ziemia ;‘é"‘
niczyja, petna pustych, niszczejacych warowni oraz £
niewielkie lenna na granicy anarchii, rzadzone przez - a
nieudolnych wiadykow. Twoje panowanie przyniesie '
biednym poddanym tych krain swiatto cywilizacji i od
dawna wyczekiwany fad. Przyniesie pokoj i zjednoczenie
pod jednym sztandarem. Twoim sztandarem.
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