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DONALD X. VACCARINO

Wszystkiego czego potrzebujesz to smukly statek i gwiazde na ktéra mozna sie kie-
rowad.. oraz kogos kto wie jak zeglowaé¢ wykorzystujac te gwiazdy. Wreszcie masz
te swoje rzeki, ktore tak bardzo chciales a ktore kieruja do morza. Tak, sa niebez-
pieczne i pelne piratow ale ty wysyltasz na ich wody swoje zaszczurzone okrety by

ustanowily lukratywne szalki handlowe do odleglych portéw kupieckich. Najpierw
jednak musisz przejac¢ kilka wysp, to beda przyczolki. Tubylcy zdaja sie by¢ nasta-
wieni dos¢ zyczliwie, wznoszac pokojowe okrzyki i obdarowujac cie dzidami i za-

trutymi strzalami zanim nawet podejdziesz. Kiedy wreszcie dotrzesz na miejsce to

zdobedziesz te porty a stamtad rozejrzysz sie za kolejnymi rzekami.
Pewnego dnia wszystkie beda twoje.

To jest drugi dodatek do gry Dominiom. Dodaje do niej 26 nowych kart Krélestwa.
Motywem przewodnim jest twoja nastepna tura; w dodatku znajdujq sie karty ktore
wykonuja czynnosci w turze biezacej i nastepnej, karty ktore przygotowuja twoja
nowaq ture oraz inne sposoby na wyscie poza ramy normalnej tury. Igomlnlon Seasi-
de to rozszerzenie zaré6wno do Dominion jaki i do Dominion: Intrigue. Dlatego tez
nie zawiera wszystkich elementéw gry. Szczegdlnie dotyczy to kart Skarbu, Zwycie-
stwa, Klatwy czy kart Kosza. W zwigzku z czym do rozgrywki z tym rozszerzeniem
bedziesz potrzebowacé gry podstawowej lub Intrygi oraz doswiadczenia w jedna z
tych dwdch gier. Rozszerzenie to zostalo zaprojektowane w ten sposéb by mogto
by¢ wykorzystane z obydwoma zestawami lub z kazdym z osobna oraz z kazdym
przysztym rozszerzeniem, ktore moze si¢ pojawic.

Mamy nadzieje¢, ze ten powiekszajacy sie¢ swiat Dominiona przypadnie ci do gustu.



PRZYGOTOWANIE

Przed pierwsza rozgrywka wyjmij z opakowania trzy talie kart i umies¢ je w od-
powiednich przegrdodkach. Jedna ze stron dolgczonej wktadki podpowiada w jaki
sposdb utozyé karty. Druga strona tej wktadki pozwala graczom na posegregowanie
kart wg swoich zyczen. Nastepnie usun z ramek plansze graczy. W grze znajdujq sie
3 plansze dla kazdego gracza: Wyspa, Statek Piracki oraz Wioska Tubylcéw. Plansze
wykorzystywane sg w grze tylko gdy zagrywane sqa odpowiednie karty Kroélestwa:
Wyspa, Statek Piracki oraz Wioska Tubylcoéw. Niewykorzystywane plansze graczy
nalezy odtozy¢ do pudetka. Umies¢ w Rezerwie monety gdy grasz ze Statkiem Pi-
rackim oraz zetony gdy grasz z kartami Embargo. W przeciwnym wypadku odtéz te
elementy do pudelka. Przyjmuje sie, Zze monety oraz zetony sq nielimitowane. Dlate-
go tez gdy w trakcie gry zabraknie tych elementéw to nalezy wykorzysta¢ dodatkowe
zastepcze znaczniki.

Seaside zawiera 26 kart konca talii (doboru losowego) (jedna dla kazdej karty Kroé-
lestwa w Seaside). Do gdy z tym rozszerzeniem potrzebne sq karty z Dominion lub
z Dominion: Intrigue — karty Skarbu, karty Zwyciestwa, karty Klagtwy oraz karta
Kosza. Gracze, tak jak w przypadku rozgrywek w poprzednie wersje Dominion, mu-
szq wybra¢ do kazdej gry 10 zestawdw Kkart Krolestwa. Jesli gracze chcq wybierad
zestawy losowo wtedy powinni potasowaé karty doboru losowego z tego rozszerzenia
oraz te z Dominion i/lub Dominion: Intrigue, w zaleznosci od tego w jakie gry chca
zagrad. Oczywidci gracze moga graé tylko kartami Krdlestwa z Seaside i wybierad
je tylko z tego dodatku.

ZAWARTOSC

T

ek Pirac

-
-
-

Wioska Tubylcoéw

Wyspa ‘Stat

15 zetonow Embargo *




262 karty Krolestwa
25 kart Akcji (po 10 kazdej)

Jeden nowy typ karty:
akcja-kontynuacja

nazwa

zdolnos¢ karty

typ karty
(akcja-kontynuacja,
pomaranczowa)

koszt (3 monety)

1 karta Akcja-Zwyciestwo (12)

nazwa

zdoInos¢ karty

typ karty
(akcja-zwyciestwo,
biato-zielona)

koszt (4 monety)



ROZGRVWKA

Dodatkowe okreslenia uzywane na kartach Akcji Se-
aside:
,Look At” — kiedy karta instruuje gracza by spojrzal na
inng karte lub karty to nie pokazuje ich pozostalym gra-
CcZom.

,In play” — W grze znajduja sie odkryte karty Akcji oraz
karty Skarbu, ktére zostaly wytozone w obszarze gry da-
nego gracza az do momentu gdy zostang przeniesione w
inne miejsce — zazwyczaj do momentu az zostang odrzu-
cone podczas fazy Czyszczenia. W grze znajduja sie tylko
zagrane karty; karty odtozone, wyrzucone do kosza, karty
w rezerwie oraz karty na reku, w taliach i w stosach kart
odrzuconych juz w grze nie sq. Zdolnosci Reakcji, np. kar-
ty Fosy, nie umieszczajq tych kart w grze.

DODATKOWE ZASADY DLA SEASIDE

W rozszerzeniu tym po raz pierwszy wystepuja karty Kon-
tynuacji. Karty te s w kolorze pomaranczowym i zawieraja
w dolnej linii napis ,Duration”, tj. ,Action-Duration”. Karta
Kontynuacji wykonuje jakas czynnos¢ po ukonczeniu two-
jej tury. Pozostaw karte przed soba az do fazy Czyszczenia
ostatniej tury, w ktorej co$ wykonuje (odrzué jg przed do-
bieraniem kart dla nastepnej tury). Tak wiec gdy na karcie
znajduje sie ,Now and on your next turn” to odrzu¢ ja pod-
czas fazy Czyszczenia w twojej nastepnej turze.

Jesli zagrasz lub zmienisz karte Kontynuacji inng karta
wtedy ta druga karta rOwniez pozostaje w twoim obszarze
gry az do momentu gdy nic nie bedzie wykonywata. Przy-
kladowo, jesli zagrywasz Sale Tronowaq (Throne Room) na
karte Statku Kupieckiego (Merchant Ship) wtedy obydwie
karty pozostaja w grze az do fazy Czyszczenia w twojej
kolejnej turze. Sala Tronowa pozostaje w grze by przypo-
minaé, ze w nastepnej turze otrzymujesz dwukrotnie efekt
dziatania karty Merchant Ship.

Jesli w trakcie twojej tury kilka kart dziata w tym samym
momencie (przykladowo, karty Kontynuacji ktére wyko-
nujq jakie$ czynnosci ,na poczatku twojej nastepnej tury”)
wtedy kolejnos¢ ich dziatania wybierasz sam. Karta, ktéra
podczas twojej tury wplywa na kilku graczy wykonywana
jest wcigz zgodnie z kolejnoécia graczy, wptywajac najpierw
na ciebie, jesli dotyczy wszystkich graczy, a nastepnie kon-
tynuuje dziatanie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,

W celu oznaczenia ktére karty Kontynuacji sa odrzucane
podczas biezacej fazy Czyszczenia a ktdre pozostajag w grze
nalezy je umieszczaé w osobnym rzedzie powyzej pozosta-
lych zagranych kart Akcji i Skarbu. Kiedy karta Konty-
nuacji dziata po raz ostatni wtedy nalezy przesunaé ja do
rzedu kart ktdre zostang zagrane i odrzucone w trakcie
biezacej tury. .

Look At - tylko ty
przegladasz karte

Karty w grze (In play)
to te, ktdore zostaly za-
grane — nie sg to karty
odlozone, wyrzucone
do kosza czy odrzuco-
ne. Nie sg to tez kar-
ty na twoim reku, w
talii, rezerwie czy na
stosach kart odrzuco-
nych.

Karty Duration sg w
kolorze pomaranczo-
wym a ich efekt trwa
po ukonczeniu tury w
ktérej zostaty zagra-
ne.

Karty zagrane razem
z kartami Duration
pozostaja przy nich.

Wybierasz kolejnos¢
wykonywania kart,
ktére dzialaja w tym
samym momencie.

Karty Duration, ktore
wcigz dziataja umiesé
w osobnym rzedzie w
twoim obszarze gry.



Jesli w jakimkolwiek momencie gry gracz ma do wykona-
nia dowolng czynno$é zwigzana z jego Talig (dobieranie, od-
stanianie, odktadanie, zagladanie lub wyrzucanie do kosza) i
potrzebuje wiecej kart niz pozostato w jego Talii wtedy musi
wykona¢ maksymalnie tyle ile bedzie to mozliwe a nastep-
nie musi potasowaé swdj odstoniety stos kart Odrzuconych
i utworzy¢ z niego nowaq zakryta Talie. Nastepnie wykonuje
czynnosci z pozostalymi kartami dobranymi juz z nowej
Talii. Jesli Talia gracza wyczerpie sie wtedy stos kart Odrzu-
conych nie jest tasowany az do momentu gdy gracz bedzie
potrzebowat wykona¢ jakas czynnosé z kartami z jego Talii
i nie bedzie mogt tego zrobid.

Gracze moga spoglada¢ na odkryte karty dowolnego gra-
cza ktore zostaly przez niego odtozone. Gracze moga liczy¢
zasloniete karty ktore zostaly odlozone (zaréwno swoje jak
i pozostatych graczy).

Niektére karty daja graczowi mozliwosé wyboru pomiedzy
dwiema lub wiecej opcjami (Statek Piracki, Wioska Tubyl-
céw). Mozesz wtedy wybraé dowolng opcje nawet jedli nie
mozesz wykona¢ danych czynnosci. Gdy jednak juz sie zde-
cydujesz wtedy musisz wykona¢ maksymalnie tyle ile be-
dzie to mozliwe. Szczegdlne przykiady tej zasady zostaty
zamieszczone przy opisie poszczegdlnych Kkart.

Niektére karty to zaréwno karty Zwyciestwa jak i karty in-
nego typu (np. Wyspa). Karty te maja w kazdym przypadku
podwdjny typ. Karte Wyspy mozna zagra¢ jak kazdag inng
Akcje a na koniec gry dostarcza rowniez punktow. Jesli kar-
ta odnosi sie do typu karty to oznacza wtedy dowolng karte
tego typu; tak wiec, przyktadowo, karta Biblioteki moze by¢
wykorzystana do odtozenia karty Wyspy.

PRZYKEAD KART DURATION

Zagrywasz do swojego obszaru gry karte Bazar i dobierasz karte: dostajesz karte
Statek Kupiecki, ktérg umieszczasz na reku przed zagraniem dwéch dodatkowych
akcji otrzymanych dzieki karcie Bazar.

- T
b a = dobierasz 1 karte
] == I =

Nastepnie zagrywasz do swojego obszaru gry karte Nabrzeza (Wharf), rozpoczynajac
nowy rzad kart potozony powyzej karty Bazar i dobierasz kolejne dwie karty. Twoja
ostatnig akcja jest zagranie karty Statku Kupieckiego. Umieszczasz ja obok karty
Nabrzeza w gérnym rzedzie, powyzej karty Bazar i odnotowujesz ze przyniesie ci to
2 dodatkowe monety do wydania podczas fazy Kupna.

L

dobierasz 2 karty
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Podczas swojej fazy Kupna kupujesz 2 Ksiestwa (10 monet) i umieszczasz swoje
karty Skarbu w dolnym rzedzie w obszarze gry, obok twojej karty Bazar. Masz +1
Monete z karty Bazar z dolnego rzedu oraz +1 Kupno z karty Nabrzeze i +2 Monety
z karty Statek Kupiecki z gérnego rzedu kart.

Podczas twojej fazy Czyszczenia odrzucasz karty z reki oraz karte Bazar i karty
Skarbu z dolnego rzedu kart. Karty Nabrzeza i Statku Kupieckiego pozostawiasz w
gérnym rzedzie.

Stos kart

ZuConych

Na poczatku twojej nowej tury dobierasz 2 karty i przesuwasz karte Nabrzeza do
dolnego rzedu, gdzie bedziesz zagrywad karty podczas tej rundy.

dobierasz 2 karty

Do dolnego rzedu przesuwasz réwniez karte Statku Kupieckiego i odnotowujesz ze
masz 2 dodatkowe monety do wydania podczas fazy Kupna.

ElE

Nastepnie zagrywasz do gérnego rzedu karte Wioski Rybackiej i nie posiadajac juz
zadnej Akcji do zagrania wykorzystujesz 8 swoich monet (Srebro, Ztoto, Statek Ku-
piecki (2), oraz Wioska Rybacka (1) do kupna Prowincji. Nastepnie konczysz swoja
ture faza Czyszczema

Podczas kolejnego zagrywania kart bedziesz umieszcza¢ karty Kontynuacji w goér-
nym rzedzie — gdy sq pierwszy raz zagrywane, a karty o innym typie w dolnym
rzedzie. Podczas swojej fazy Czyszczenia bedziesz odrzucaé tylko karty z dolnego
rzedu. Kiedy kRarty z gornego rzedu maja swoj ostatni skutek wtedy przesuwane sa
do rzedu dolnego (przykladowo, kiedy dostarczaja czego$ na poczatku rundy - po
tym jak zostalty zagrane.)
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Opris KART KROLESTWA

Ambassador [Ambasador]— Najpierw wybierasz i odstaniasz
karte z reki. Mozesz odtozy¢é do Rezerwy maksymalnie 2
takie karty z reki. Nie musisz odkladaé¢ do rezerwy zadnej
z nich. Nastepnie kazdy z pozostatych graczy otrzymuje ta
karte z Rezerwy. Jedli stos wybranej karty wyczerpie sie
wtedy niektdrzy gracze mogq tej karty nie otrzymad; kar-
ty rozdawane sq zgodnie z kolejnoscig w turze, poczawszy
od nastepnego gracza. Jesli na reku nie masz zadnej innej
karty wtedy zagrywasz jq bez zadnego skutku.

Bazaar [Bazar] — Dobierasz karte, otrzymujesz 2 dodatko-
vlge Akcje oraz 1 dodatkowa monete do wydania w fazie
upna.

Caravan [Karawana] — Dobierz karte na poczatku twojej
nastepnej tury (nie wczesdniej); karta Karwany odrzucana
jest podczas fazy Czyszczenia w nastepnej turze.

Cutpurse [Kieszonkowiec] — Pozostali gracze muszg od-
rzuci¢ jedna i tylko jednag karte Miedziaka. Jesli nie majgq
Miedziaka wtedy muszq odstoni¢ reke i pokazac¢ wszyst-
KRim.

Embargo — Mozesz wybra¢ dowolny stos w rezerwie. Jesli
wykorzystano kilka kart Embargo do umieszczenia zeto-
néw Embargo na tym samym stosie wtedy gracz podczas
kupowania karty z tego stosu otrzymuje karte Klatwy za
kazdy zeton Embargo. Nie otrzgymujesz karty Klatwy je-
Sli pozyskujesz karte ze stosu z natozonym Embargo nie
kupujac jej (przyktadowo, jesli pozyskujesz karte dzieki
karcie Smugglers). Jesli zagrywasz karte Sala Tronowa na
karte Embargo wtedy umieszczasz dwa zetony Embargo
— nie musza by¢ umieszczone na tym samym stosie Rezer-
wy. Jesli zabraknie zetondéw Embargo wtedy wykorzystaj
odpowiednie zamienniki by oznaczyé stosy z natozonym
Embargo. Jesli karty Klatwy wyczerpaty sie wtedy zetony
Embargo nie majq zadnego efektu.

Explorer [Odkrywca] — Jesli posiadasz Prowincje to nie
musisz tej karty odstaniad. Jesli ja pokazesz wtedy otrzy-
mujesz karte Ztota, w przeciwnym wypadku otrzymujesz
karte Srebra. Pozyskana karte otrzymujesz z rezerwy i
umieszczasz ja na reku; moze by¢ wydana w tej samej
turze.

Fishing Village [Wioska Rybacka] — Otrzymujesz jedna mo-
nete do wydania oraz 2 dodatkowe Akcje w tej turze. Na
poczatku twojej nastepnej tury otrzymujesz monete oraz
tylko jedng dodatkowa Akcje. Oznacza to, ze w twojej na-
stepnej turze mozesz zagra¢ w sumie 2 Akcje (liczac twoja
zwykla Akcje). Karte tq pozostaw przed sobg az do fazy
Czyszczenia w twojej nastepnej turze.

Ghost Ship [Statek Widmo] — Pozostali gracze wybieraja
karty ktore chca odtozyé do swoich talii oraz kolejnos¢ ich
odktadania. Karta ta nie skutkuje na gracza ktory na reku
ma juz tylko 3 karty. Gracz, ktéry nie ma zadnej karty w talii
nie tasuje jej; odtozone karty stajg sie jedynymi w jego talii.
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Haven [Przystan]| — Najpierw dobierz karte; nastepnie wybierz
karte z reki i id10z jq zastonieta na bok. Odtozonag karte umiesé
na karcie Haven by zaznaczy¢ do czego jest przeznaczona. Po-
zostali gracze nie moga zobaczy¢ jaka karta zostata odtozona.
Karte musisz odtozyé; nie jest to akcja opcjonalna. Karta Ha-
ven oraz odtozona pozostajg na miejscu az do poczatku twojej
nastepnej rundy kiedy to odtozong karte umieszczasz na reku.
Karta Haven odrzucana jest podczas fazy Czyszczenia w tej na-
stepujacej turze.

Island [Wyspa] — Kiedy bierzesz tq karte po raz pierwszy wtedy
wez rOwniez plansze Wyspy gracza. Wyspa jest zaréwno karta
Akcji jak i karta Zwyciestwa. W grze 3- i 4-osobowej nalezy
uzy¢ 12 kart Wyspy a w grze 2-sobowej 8. Wyspa oraz karta
odlozona razem z nig odkladane sgq jako odkryte na planszy
Wyspy gracza. Nie powinny by¢ z powrotem dotaczane do talii
kiedy tasujesz swoj stos kart odrzuconych. Karty te wracajg do
talii na koniec gry w celu podliczenia wszystkich punktéw zwy-
ciestwa. Wyspa warta jest 2 <tarcze>. Jesli podczas zagrywania
karty Wyspy nie posiadasz na reku zadnej innej karty wtedy
odtéz tylko karte Wyspy. Kiedy zagrywasz na Wyspe karte Sali
Tronowej wtedy odtdz Wyspe oraz karte z twojej reki po czym
odt6z z reki kolejng karte. Mozesz przeglada¢ karty znajdujace
sie na twojej planszy Wyspy (karty sq odstoniete) a pozostali
gracze mogq cie réwniez poprosi¢ o przejrzenie tych kart.

Lighthouse [Latarnia morska] — Otrzymujesz w biezgcej turze
akcje oraz monete ale w nastepnej turze tylko monete. Karty
Ataku zagrane przez innych graczy nie majg na Ciebie wplywu,
nawet jedlibys tego chciat. Kiedy zagrywana jest karta Ataku
mozesz odstoni¢ Sekretng Komnate by dobrac¢ 2 karty a 2 karty
z reki odtozy¢ na wierzch twojej talii - karta Ataku wcigz nie be-
dzie na ciebie oddziatywata. Karty Ataku ktdére zagrywasz pod-
czas swojej tury wcigz przynosza ci korzysci (takie jak +Karty).
Latarnia morska jest odrzucana podczas fazy Czyszczenia w
trakcie twojej nastepnej tury.

Lookout [Horyzont] — Jesli nie masz 3 kart w talii ktére mozesz
przejrze¢ wtedy przegladasz tyle ile mozesz a nastepnie tasujesz
swdj stos kart odrzuconych by przejrzeé pozostate. Powinienes
przejrzec wszystkie 3 karty zanim zadecydujesz ktora karte wy-
rzuci¢ do kosza, ktérag karte odrzuci¢ a ktérag karte odtozy¢ na
wierzch twojej talii. Jesli te 3 karty, ktore przegladasz, sq ostatni-
mi 3 w twojej talii wtedy karta ktérg odktadasz na wierzch talii
bedzie jedyng ktdéra w niej pozostanie. Jesli masz do przejrzenia
mniej niz 3 karty, nawet po tasowaniu, wtedy musisz wykonad
instrukcje zawarte na karcie w ustalonej kolejnosci. Jesli masz
tylko jedna karte do przejrzenia wtedy musisz ja wyrzuci¢ do
kosza. Jedli masz tylko dwie karty do przejrzenia wtedy jedna
musisz wyrzuci¢ do kosza a druga odrzucic.

Merchant Ship [Statek Kupiecki] — Otrzymujesz 2 momenty do
wydania w tej turze oraz kolejne 2 w twojej nastepnej turze.
Pozostaw tq karte przed sobag az do fazy Czyszczenia w trakcie
twojej nastepnej tury.




Native Village [Wioska Tubylcéw]| - Kiedy bierzesz tq karte po raz
pierwszy wtedy weZ rowniez plansze Wioski Tubylcow gracza by na
niej umieszac¢ karty, poczawszy od tej. Kiedy zagrywasz karte Wioski
Tubylcéw wtedy mozesz wzigé wszystkie karty odtozone na twoja
plansze Wioski Tubylcow i umiesci¢ je na reku lub odtozy¢ zakryta
karte z wierzchu twojej talii (najpierw tasujac, jesli jest to konieczne)
na tq plansze. Mozesz wybra¢ kazdag z tych opcji nawet jedli nie masz
kart na planszy lub nie masz zadnych kart w talii. W dowolnym mo-
mencie mozesz przeglada¢ karty znajdujace sie na twojej planszy
Wioski Tubylcow. Wszystkie karty znajdujgce sie na koniec gry na
twojej planszy wracajg do twojej talii w celu podliczenia punktéw.
Sama karta Wioski Tubylcéw nie jest odkladana; umieszczana jest
na stosie kart odrzuconych podczas fazy Czyszczenia.

Navigator [Nawigator]| — Odrzucasz wszystkie 5 kart lub zadng z nich.
Jesli ich nie odrzucasz wtedy odtdz je w dowolnej kolejnosci. Jesli w
talii jest mniej niz 5 kart wtedy przejrzyj tyle ile mozesz a nastepnie
potasuj swdj stos kart odrzuconych (nie wlaczajac w to kart ktore
wlasnie przegladasz) i przejrzyj pozostale. Jesli wcigz nie ma 5 wtedy
przegladasz tyle ile pozostato i odktadasz je lub odrzucasz.

Outpost [Przyczotek] — Dodatkowa tura podlega normalnym regu-
tom z wyjatkiem tego, ze twoja poczatkowa reka sktada sie tylko
z 3 kart. To oznacza, ze podczas fazy Czyszczenia w turze w ktérej
zagrana zostata karta Przyczdtka dobierasz tylko 3 karty zamiast 5.
Karte Przyczétka pozostaw przed sobg az do ukonczenia dodatko-
wej tury. Jesli zagrywasz karte Przyczotka jak rowniez karte ,Teraz
oraz na poczgtku twojej nastepnej tury”, przykltadowo Statek Ku-
piecki, wtedy tura uzyskana dzieki karcie Przyczdétka bedzie tq na-
stepng i wtedy tez otrzymasz te monety. Jesli w jednej turze zdolasz
dwukrotnie zagra¢ karte Przyczétka wtedy wcigz otrzymujesz tylko
jedna dodatkowa ture. Jesli zagrywasz karte Przyczdtka podczas do-
datkowej tury wtedy nie otrzymujesz kolejnej tury.

Pearl Diver [Poszukiwacz Perel] - Dobierz karte zanim przejrzysz
karte ze spodu twojej talii. Jedli umieszczasz karte na wierzchu two-
jej talii wtedy uwazaj by podczas przenoszenia karty nie zobaczyé
kolejnej karty znajdujacej sie na spodzie. Jesli nie pozostata ci Zzadna
karta w momencie kiedy masz przejrze¢ karte wtedy najpierw ta-
sujesz.

Pirate Ship [Statek Piracki] - Kiedy bierzesz tq karte po raz pierw-
szy wtedy wez rowniez plansze Statku Pirackiego gracza. Jesli wy-
korzystujesz Statek Piracki do wyrzucania skarbéw do kosza wtedy
gracz z tylko jedng kartg odstania ja a nastepnie tasuje by odstoni¢
kolejng (nie wiaczajgc w to juz odkrytej karty); gracz, ktéremu nie
pozostala zadna karta tasuje by odstoni¢ obydwie. Gracz, ktéry po
tasowaniu wcigz nie ma dwdch kart do odstoniecia odslania tyle
ile moze. Kazdy z graczy wyrzuca do kosza maksymalnie jedna
karte Skarbu, wybrang przez atakujacego sposrdéd dwoch odsto-
nietych. Jedli w ten sposdb udato ci sie wyrzuci¢ do kosza przynaj-
mniej jedng karte Skarbu wtedy umieszczasz znacznik Monety na
twojej planszy Statku Pirackiego. Za kazdym razem gdy zagrywasz
karte Statku Pirackiego mozesz maksymalnie zdoby¢ jeden zeton
Monety, bez wzgledu na to ile skarboéw wyrzucanych jest do kosza
dzieki tej karcie. Jesli nie decydujesz sie sprobowaé wyrzuci¢ do
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kosza skarby innych graczy wtedy karta Statku Pirackiego warta
jest jedng monete za kazdy zeton Monety znajdujacy sie¢ na twojej
planszy Statku Pirackiego. Zetony Monet sumujq sie, tak wiec gdy
3-krotnie wykorzystates swoje Statki Pirackie do wyrzucenia do
kosza skarboéw ( i za kazdym razem udalo ci sie wyrzuci¢ do kosza
przynajmniej jedng karte Skarbu) wtedy jakikolwiek zagrany przez
ciebie Statek Piracki moze by¢ wart 3 monety. Statek Piracki jest
karta Akcja-Atak wiec gracze mogq odslania¢ Sekretng Komnate
nawet gdy uzyjesz Statku Pirackiego za wartos¢ monet.

Salvager [Odzysk Mienia] - Jedli masz przynajmniej jedna karte na
reku wtedy musisz jedng wyrzuci¢ do kosza. Jesli nie masz na reku
zadnej karty do wyrzucenia do kosza wtedy nie otrzymujesz monet
ale wcigz dostajesz +1 Kupno.

Sea Hag [WiedZzma Morska] — Gracz, ktéremu nie pozostata zadna
karta w talii najpierw tasuje by uzyskaé karte do odrzucenia. Jesli
wcigz nie ma kart wtedy Zadnej nie odrzuca. W przypadku gracza
ktéry odrzuca swojg ostatnig karte, pozyskana karta Klagtwy staje
sie jedyna w jego talii. Jesli pozostato za mato kart Klatwy do roz-
dania wtedy rozdaj je zgodnie z kolejnoscig w turze, poczawszy od
gracza znajdujacego sie po lewej stronie gracza, ktéry zagrat karte
Wiedzmy Morskiej.

Smugglers [Przemytnicy] - Ta karta dotyczy ostatniej tury gracza
po twojej prawej stronie, nawet jesli wykonywates kilka tur pod
rzad. Jedli gracz ten nie pozyskat Zzadnej karty lub nic co byloby
warte 6 lub mniej wtedy Przemytnicy nie majg zadnego wplywu.
Jesli gracz ten pozyskat kilka kart kosztujacych 6 lub mniej wtedy
wybierasz egzemplarz ktérej z nich chcesz pozyskaé. Pozyskane
karty muszq pochodzi¢ z rezerwy. Moze to by¢ dowolna pozyskana
karta, kupiona lub zdobyta w inny sposéb; mozesz réwniez pozy-
skaé karte ktdra zostata zdobyta przez poprzedniego gracza dzieki
Przemytnikom. Jesli poprzedni gracz pozyskat karte dzieki Czar-
nemu Rynkowi wtedy nie bedziesz moégt zdobyé egzemplarza tej
karty gdyz kart tych nie ma w rezerwie. To nie jest Atak; Latarnia
Morska oraz Sofa nie moga tej Akcji zatrzymad.

Tactician [Taktyk]| — Czekasz na poczatek twojej nowej tury by do-
bra¢ 5 dodatkowych kart; nie dobierasz ich na koniec tury w ktdrej
zagrate$ karte Taktyka. Taktyk pozostaje wytozony przed tobq az
do fazy Czyszczenia twojej nastepnej tury. Nie mozesz zagraé Sali
Tronowej na Taktyka by uzyskaé¢ +10 kart, +2 Kupno oraz +2 Ak-
cje ze wzgledu na to, Zze musisz odrzuci¢ przynajmniej jedng karte
by zdoby¢ premie karty Taktyka. Musisz odrzuci¢ wszystkie swoje
karty z pierwsza kartg Taktyka i nie bedziesz miat juz zadnych kart
na reku by wywota¢ dobieranie kart lub dodatkowe Kupno lub do-
datkowa Akcje kiedy bedziesz zagrywadé Taktyka drugi raz.

Treasure Map [Mapa Skarbéw]| — Mozesz zagra¢ tq karte bez dru-
giej Mapy Skarboéw na reku; jesli to zrobisz wtedy wyrzucasz ta
karte do kosza i nic nie otrzymujesz. Jesli chcesz zdobyé Ztoto to
musisz wyrzuci¢ do kosza dwa egzemplarze Mapy Skarbéw; przy-
ktadowo, jesli zagrasz Sale Tronowa na Mape Skarbdéw z dwiema
dodatkowymi kartami Mapy Skarbéw na reku wtedy wykonujac
Mape Skarbéw po raz pierwszy wyrzucasz do kosza jg oraz jeszcze
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jedna i zdobywasz 4 karty Zlota a gdy jest wykonywana drugi raz
wtedy wyrzucasz do kosza pozostata karte Mapy Skarbéw lecz nic
nie zdobywasz (gdyz tym razem wlasciwie nie wyrzuciles do kosza
zagranej Mapy Skarbow). Jesli nie ma wystarczajgcej ilosci kart Zto-
ta wtedy otrzymujesz to co mozesz. Jedli twoja talia byt pusta wtedy
karty te stajq sie jedynymi w talii.

Treasury [Skarbiec] — Jesli kupujesz kilka kart, a przynajmniej jed-
na z nich jest karta Zwyciestwa, wtedy na wierzchu twojej talii nie
moze by¢ umieszczony zaden z twoich Skarbcow. Jesli zagrates Kil-
ka kart Skarbca i w tej turze nie kupite$ karty Zwyciestwa wtedy
na wierzchu swojej talii mozesz umiesci¢ dowolna lub wszystkie
zagrane karty Skarbca. Jesli zapomnisz o tej mozliwosci i odtozysz
karte Skarbca na swdj stos kart odrzuconych wtedy w zasadzie
zdecydowates sie nie uzywac tej zdolnosci opcjonalnej. Nie mozesz
przeszukiwaé swojego stosu kart odrzuconych by ja pdzniej odzy-
skaé. Zdobycie karty Zwyciestwa bez jej kupowania, przykladowo
dzieki Przemytnikom, nie zabrania ci odtozenia Skarbca na wierzch
twojej talii.

Warehouse [Magazyn] - Jedli w twojej talii jest mniej niz 3 karty
wtedy dobierz tyle ile mozesz a nastepnie potasuj swoéj stos kart
odrzuconych i dobierz pozostate. Jesli wcigz nie mozesz dobraé 3
kart wtedy dobierz tyle ile mozesz. Wcigz jednak, jesli mozesz, mu-
sisz odrzuci¢ 3 karty, nawet jesli nie mozesz dobraé 3 kart. Mozesz
odrzuci¢ dowolng kombinacje kart ktére wiltasnie dobrate$ dzieki
Magazynowi lub kart ktore wczesniej miates juz na reku.

Wharf [Nabrzeze] - W biezacej turze dobierasz 2 karty oraz otrzy-
mujesz dodatkowe Kupno a na poczatku twojej nastepnej tury po-
nownie dobierasz 2 karty i otrzymujesz jeszcze jedno Kupno. Nie
dobierasz twoich 2 dodatkowych kart dla nastepnej tury dopoki ta
tura rzeczywiscie sie nie rozpocznie. Pozostaw tq karte przed soba
az do fazy Czyszczenia w trakcie twojej nastepnej tury.

REKOMENDOWANE ZESTAWY 10

Mozesz graé w Dominion dowolnym zestawem 10 kart Krdlestwa ale przedstawione zestawy maja na celu przyblize-
nie niektérych ciekawych interakcji zachodzacych miedzy kartami oraz strategii gry.

Tylko Seaside:
Pele morze: Bazaar, Caravan, Embargo, Explorer, Haven, Island, Lookout, Pirate Ship, Smugglers, Wharf

Ukryte skarby: Ambassador, Cutpurse, Fishing Village, Lighthouse, Outpost, Pearl Diver, Tactician, Treasure Map,
Warehouse, Wharf

Wraki: Ghost Ship, Merchant Ship, Native Village, Navigator, Pearl Diver, Salvager, Sea Hag, Smugglers, Treasury,
Warehouse

Seaside i Dominion:

Dosiegna¢ jutra: Adventurer, Cellar, Council Room, Cutpurse, Ghost Ship, Lookout, Sea Hag, Spy, Treasure Map,
Village

Powtérka: Caravan, Chancellor, Explorer, Festival, Militia, Outpost, Pear] Diver, Pirate Ship, Treasury, Workshop

Dajesz i Zabierasz: Ambassador, Fishing Village, Haven, Island, Library, Market, Moneylender, Salvager, Smugglers,
Witch
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PRZVKEADOWA TURA

Tola przeglada swoja reke z 5 kartami. Ma na reku karte Bazaru,
Nawigatora, Statku Kupieckiego, Srebra oraz Ztota. Podczas swo-
jej fazy Akcji zagrywa do swojego obszaru gry Bazar i od razu
dobiera nastepna karte. Dobiera Ztoto i umieszcza tg karte na
reku. Karta Bazaru dodaje rowniez dwie kolejne Akcje dostepne
podczas jej fazy Akcji ale Tola nie bedzie zagrywaé zadnej kolej-
nej Akcji zanim nie skonczy wykonywaé¢ karty Bazaru. Tola w
tej turze bedzie miala z karty Bazaru jednga dodatkowa monete
do wydania.

Po ukonczeniu wykonywania Bazaru Tola wykorzystuje jedna z
dodatkowych akcji z tej karty do zagrania Nawigatora co daje jej
2 dodatkowe monety, ktore moze wydaé¢ w tej turze. Nastepnie
musi przejrze¢ 5 kart z wierzchu jej Talii. Pozostaly jej tam tyl-
ko dwie karty wiec je przeglada po czym musi potasowacé swoj
odkryty stos kart odrzuconych i utworzyé nowq zakryta Talie by
przejrzed 3 kolejne karty. Tola przejrzata w sumie 2 karty Posia-
dtosci, karte Prowincji oraz 2 karty Miedziakéw. Zdecydowata
sie odrzuci¢ 5 kart. Karta Nawigatora zostata wykonana a Tola
moze wykorzystaé¢ kolejng akcje (uzyskang dzieki Bazarowi).

Tola zagrywa Statek Kupiecki. Ze wzgledu na to, ze Statek Ku-
piecki nie bedzie w tej turze odrzucony Tola zagrywa go w rze-
dzie powyzej karty Bazaru i Nawigatora. Statek Kupiecki dodaje
2 dodatkowe monety, ktére Tola moze wydaé, co w sumie daje jej
5 monet uzyskanych dzieki jej kartom Akcji. Tola wykorzystata
teraz juz wszystkie Akcje.

Podczas fazy Kupna zagrywa 1 karte Srebra oraz 2 karty Zlota.
baczac to z dodatkowymi 5 monetami z karty Bazaru, Nawiga-
tora i Statku Kupieckiego Tola ma do wydania 13 monet. Jaka
szkoda ze ma tylko 1 Kupno! Tola kupuje Prowincje za 8 monet
i umieszcza ja odkryta na jest stosie kart Odrzuconych. Nie moze
wydaé swoich pozostalych 5 monet gdyz ma tylko jedno Kupno.

Na koniec, podczas fazy Czyszczenia, Tola odrzuca Bazar, Nawi-
gatora oraz karty Skarbu ktére bylty w jej obszarze gry. Statek
Kupiecki pozostaje w jej obszarze gry az do nastepnej tury Toli
(bedzie odrzucony podczas jej nastepnej fazy Czyszczenia). Na-
stepnie Tola dobiera na reke 5 kart ze swojej Talii i koniczy swoja
ture.

Ilustracje: Matthias Catrein

Autorzy: Dale Yu & Valerie Putman

Podziekowania dla graczy testowych:

Ted Alspach, Kelly Bailey, Bill Barksdale, Dan Brees, Josephine Burns, Max Crowe,
Ray Dennis, David Fair, Richard Garfield, Lucas Hedgren, Nathan Heiss, Bryon Ki-
zer, Michael M. Landers, W. Eric Martin, Destry Miller, Miikka Notkola, Anthony
Rubbo, Molly Sherwin, Sir Shufflesalot, P. Colin Street, John Vogel, Chris West, the
6am Gamers, the Cincygamers, oraz dla the Columbus Area Boardgaming Society.

Opracowanie: Tomasz Baron dla Rebel.pl
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& Pearl Diver

(Poszukiwacz Perel)

(Embar: qo)

+1 Karta
+1 Akcja

+2 Monety
Wyrzué do kosza tg karte. Umiesé
- zeton Embargo na wierzchu stosu
w Rezerwie

Przejrzyj karte ze spodu talii.
Mozesz ja przeniesé na gore.

Kiedy gracz kupuje karte wtedy
otrzymuje karte Klatwy za kazdy
zeton Embargo na tym stosie.

9 Native Vlllag 3 Warehouse

(Wioska Tubylcéw) (Magazyn)
+3 Karty
Wybierz jedna: Odtéz na twoja +1 Akcja

plansze Wioski zakryta karte

z wierzchu talii; lub, wszystkie

> karty z tej planszy umies$¢ na

Akcja twoim reku. Akcja
W dowolnym momencie mozesz

przeglada¢ karty na planszy; na

koniec gry przenie$ je do talii.

Odrzué 3 karty.

gglers

(Pr: zemvtmch

Lookout

(Horyzont)

+1 Akcja

Pozyskaj karte kosztujaca do
6 Monet, ktéra gracz po twojej
prawej stronie pozyskal w swojej
nich. Jedng odrzué. Pozostata odtéz ostatniej turze.

Przejrzyj 3 karty z wierzchu two-
jej talii. Wyrzué do kosza jedna z

AKkcja na wierzch twojej talii. Akcja

Salvager

(Odzysk Mienia)

+1 Kupno

4 NaVIQator

(Nawigator)

+2 Monety

Wyrzué do kosza karte z reki.

Przejrzyj 5 kart z wierzchu twojej

talii. Odrzu¢ je wszystkie ulb odtéz

je na wierzch twojej talii w dowol-
nej kolejnosci.

+ Monety
Akcja réwne kosztowi tej karty.

4 Treasure Map

(Mapa Skarboéw)

Qlorer

krywca)

Mozesz odstoni¢ z reki karte Pro-
wincji. Jedli to zrobisz wtedy zdoby-
jeszcze jeden egzeplarz tej karty. wasz karte Ztota i umieszczasz ja
Jesli wyrzucisz do kosza dwie - na rece. W przeciwnym wypadku
Mapy Skarbdéw wtedy zdobywasz zdobywasz karte Srebra i umiesz-
4 karty Ztota i umieszczasz je na AKkcja Czasz jq na rece.
wierzchu twojej talii.

Wyrzué z reki do kosza taq oraz

Bazaar

(Skarbiec) (Bazar)

+1 Karta +1 Karta
+1 Akcja +2 Akcje
+1 Moneta +1 Moneta
Akcja 7 Jesli odrzucasz tq karte z gry, a w Akcja

tej turze nie kupites karty Zwycie-
stwa, wtedy mozesz ja odlozyé na
wierzch twojej talii.

Dominion: Seaside



& Ambassador

Sea Hag

(Wiedzma Morska)

(Ambasador)

Odston karte z reki. Odtéz z reki do
Rezerwy maksymalnie 2 egzempla-
rze tej karty.

Nastepnie pozostali gracze otrzymu-
ja egzemplarz tej karty.

Kazdy z pozostatych graczy
odrzuca karte z wierzchu swojej
talii @ nastepnie otrzymuje
karte Klatwy ktdrg umieszcza na

wierzchu swojej talii.

& Pirate Ship

(Statek Piracki)

Wybierz jedna opcje: Kazdy z po-
zostalych graczy odstania 2 karty
z wierzchu swojej talii, wyrzuca
do kosza odstonietg i wybranag
przez ciebie karte Skarbu, reszte
odrzuca, a a jesli ktokolwiek
wyrzucil do kosza karte Skarbu
wtedy otrzymujesz zeton Monety;
lub, +1 Moneta za kazdy zeton
Monety ktéry zdobyles dzieki
Statkowi Pirackiemu w tej grze.

4 Cutpurse

¢ I\IEbZOIﬂ-\OV\ iec)

+2 Monety

Kazdy z pozostatych graczy odrzu-
ca karte Miedziaka (lub odstania
reke jesli tej karty nie posiada)

thhouse

atarnia Morska)

+1 Akcja

(Statek Widmo)

+2 Karty

Teraz i na poczatku twojej nastep-
nej tury: +1 Moneta.

Kazdy z pozostalych graczy z
4 lub wiecej kartami na reku
odklada karty na wierzch swojej

Akcja - Atak talii az bedzie miat na reku 3 Akcja - Kontynuacja Kiedy karta jest w grze a inny
karty. gracz zagrywa karte Ataku wtedy
atak ten na ciebie nie dziata.

& Fishing Village

( \Vmaka Rybacka)

+2 Akcje
+1 Moneta

Haven

(Przystan)
+1 Karta
+1 Akcja

Od}téz na bok zakrytg karte z reki. Na poczatku twojej nastepnej

Na poczatku twojej nastepnej tury tury:
Akcja - Kontynuacja umiesé ja na reku. Akcja - Kontynuacja +1 Akcja
+1 Moneta

Caravan

(Karawana)

3 Merchant Ship

(Statek Kupiecki)

+1 Karta

+1 AKkcja Teraz i na poczatku twojej
nastepnej tury:
i Na poczatku twojej nastepnej +2 Monety.
Akcja — Kontynuacja tury: Akcja — Kontynuacja
+1 Karta

Tactician

(Taktyk)

Outpost

(Pr: zyczolek}

Odrzu¢ swoja reke.
Jesli w ten sposéb odrzucites
jakakolwiek karte wtedy na po-

Podczas fazy Czyszczenia w tej
turze dobierasz tylko 3 karty
(zamiast 5). Wykonaj dodatkowa
ture zaraz po tej. Nie moze to pro- czatku twojej nastepnej tury,
wadzi¢ do wykonywania wiecej niz +5 Kart, +1 Kupno oraz

Akcja - Kontynuacja dwéch kolejnych tur. Akcja - Kontynuacja +1 Akcja.
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Wharf

(Nabrzeze)

Island

(Wyspa)

Teraz i na poczatku twojej
nastepnej tury:

Od1éz na plansze taq oraz inng kar-
te z reki. Na koniec gry przenies je
do talii.

+2 Karty
+1 Kupno
Akcja — Kontynuacja AKkcja - Zwyciestwo

2 PZ
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