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Instrukcja

z trudno uwierzy¢, ile gratow maja po drugiej stronie morza - i sa to graty wspanialsze niz twoje. Lepszej jakosci rzemiosto,

bardziej Isniace surowce... Maja tam korony, tiary i diademy, a to przeciez zaledwie czubek gory modowej! Najwyzsza pora cos
sobie z tego uszczknac. Zawsze pragnates tatwego zycia i jestes gotow ciezko pracowac, zeby je osiagnac. Skrzykujesz wiec paru starych
wilkow morskich, jednego marude i ponura ztota rybke, po czym kazesz rozwinac zagle. Morze jest kaprysna kochanka, ale za to do-
skonatym kucharzem - o ile lubisz, gdy sl chrzesci ci miedzy zebami. Niebo jest dzis czerwone, co oznacza, ze beda pichcic Przysmak
Marynarza, ktory, jesli dobrze rozumiesz, zawiera sporo tunczyka. Juz wkrétce bedziesz napadac na okrety handlowe i pladrowac ich
skarbce, choc, nie masz co do tego watpliwosci, najcenniejszym skarbem tej wyprawy beda niezapomniane wspomnienia.

—- -

Zdobycze to dodatek do gry Dominion. Zawiera 500 kart, w tym 40 nowych wzoréw kart Krolestwa. Znajdziecie w nim wiele kart
Skarbu i Nastepstwa; karty, ktore pozwalaja zdobywac tupy; a takze Cechy, modyfikujace stosy znajdujace sie w grze. Powracaja tak-
ze Zdarzenia. Nie ma w nim czesci kart niezbednych do samodzielnej rozgrywki: mowa tu w szczegdlnosci o podstawowych kartach
Skarbu i Zwyciestwa, kartach Klatwy i podktadce Smietniska. Z tego wzgledu do rozgrywki potrzebna jest gra podstawowa. Zdobycze
mozna swobodnie taczy¢ z dowolnymi dodatkami z serii Dominion.

—- -

Mamy nadzieje, ze gracze docenia stale rozrastajacy sie swiat Dominion!
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O Zawartosc

30 kart kupow:

(po 2 karty ze wzoréw): Amfora,
Dublony, Galion, Insygnia, Kielich bez
dna, Klejnoty, Kostur, tamigtowka,
Magiczna kula, Magiczny zwoj, Miecz,
Miotek, Rasowa koza, Sekstans, Tarcza

500 kart, w tym:

400 kartKrolestwa (po 10 kartze wzoréw): Bagienne chaty, Bogata wioska, Drakkar, Figurka, Fregata, Gondola,
Grota, Kilof, Klatka, Kopalnia srebra, Krolewska kasa, Kwatermistrz, towca skarbow, Majtek, Nadzorca, Okret
flagowy, Oszust, Pasazer na gape, Pielgrzym, Poszukiwania, Powiekszenie, Rozbitek, Rysownik map, Rzezimieszek,
Starszy oficer, Stot warsztatowy, Syrena, Szamanka, Szlak gorniczy, Sznur, Tygiel, Urodzaj, Ustronna kapliczka,
Wioska portowa, Wisior, Worek tupéw, Zakopany skarb, Zatoga, Zdobione jajo, Zejscie na lad

15 kart Cech: Bogaty, Cierpliwy, Inspirujacy, Nierozwazny, Niestrudzony,
Niesmiaty, Odziedziczony, Pobliski, Pobozny, Pospieszny, Przeklety,
Przeznaczony, Przyjazny, Przymilny, Tani

15 kart Zdarzen: Doreczenie, Inwazja, Lustrzana kopia, Napas¢, Pladrowanie,
Pospiech, Przygotowania, Rozkwit, Szabrowanie, Unik, Wedrowka, Wir,
Wyjscie w morze, Zagrozenie, Zakopywanie

1 plastikowa wypraska do 40 kart Separatorow 1 wktadka : :
A ; aEg ; : 1 1 instrukcja
przechowywania elementéw (z niebieska obwodka na rewersie) z nazwami kart

X 3,



O YDrzygotowanie do gry

Zdobycze zawieraja 40 kart Separatorow, po jednej dla kazdego nowego wzoru karty Krélestwa. Do rozgrywki potrzebne beda
podstawowe karty Skarbu, Zwyciestwa, karty Klatwy oraz podktadka lub karta Smietniska z gry Dominion lub z zestawu
kart podstawowych, a takze instrukcja z podstawowymi zasadami gry. Podobnie jak w poprzednich odstonach cyklu, przed
rozpoczeciem rozgrywki gracze musza wybra¢ 10 zestawéw kart Krolestwa. Jezeli wola je losowac, powinni potasowac karty
Separatorow z tego dodatku z kartami Separatoréw z innych tytutow, w zaleznosci od tego, z ktorych chca korzystac.

Zdarzenia i Cechy mozna potasowac razem z Separatorami (mimo, ze maja one inny rewers). Nie sa one czescia 10 kart Kro-
lestwa uzywanych w rozgrywce. Jesli gracze odkryja Zdarzenie lub Ceche, powinni odtozyc te karte na bok i dobierac dalej,
az do momentu, kiedy zgromadza wymagana liczbe 10 kart Krolestwa. W normalnych rozgrywkach zalecamy uzywa¢ mak-
symalnie 2 kart o poziomej orientacji (z catej serii Dominion; dotyczy to kart Zdarzen, Cech, Krajobrazéw, Projektow i Drog).
W przypadku odkrycia kolejnych takich kart, nalezy je zignorowac. Zdarzenia i Cechy pomija sie takze w sytuacji, kiedy gracze
uzywaja Separatorow do ustalenia, czy uzywac kart Platyny/l(oloml (ze Ztotego wieku) i Schronien (z Mrocznych wiekow);
i gdy losuja karte Zguby dla Mtodej wiedzmy (z Rogu obfitosci). Inne podejscie preferowane przez niektorych graczy polega
na potasowaniu w oddzielnym stosie Zdarzen i Cech (a takze Krajobrazow, Projektow i Drog, jezeli sa uzywane), a nastepnie
wylosowaniu jednej badz dwoch takich kart.

W rozgrywkach z uzyciem kart, ktére odnosza sie do tupow, nalezy potasowac stos tupow i potozyc go na stole rewersem do
gory w zasiegu wszystkich graczy. W rozgrywkach z uzyciem Cech dla kazdej Cechy nalezy wylosowac z biezacego Krélestwa
jeden stos kart Akcji lub Skarbu, a nastepnie wsunac pod ten stos Ceche w taki sposéb, by widoczny byt jej tekst. Nie nalezy
przyporzadkowywac wiecej niz jednej Cechy do pojedynczego stosu Krolestwa.

¢ fJRarty Nastepstwa

W Zdobyczach znajduja sie karty Nastepstwa, ktore po raz pierwszy pojawity sie w dodatku Przystari. Karty te - mozna je
rozpoznac po kolorze pomaraniczowym - posiadaja efekty oddziatujace na przyszte tury graczy. Karty Nastepstwa nie sa
odrzucane w fazie porzadkow, jesli wciaz maja cos do zrobienia w przysztych turach - pozostaja w grze az do fazy porzad-
kow ostatniej tury, w ktorej co$ robia. Ponadto jezeli karta Nastepstwa zostanie zagrana kilka razy za pomoca efektu takich
kart jak np. Okret flagowy, karta, ktora pos’fuzy’fa do jej zagrania, pozostaje w grze razem z karta Nastepstwa az do jej
odrzucenia, aby o tym fakcie przypominac. Gracze powinni oznaczac, ktore karty Nastepstwa zostaty zagrane w biezacej
turze, a ktore w poprzednich, przyktadowo uktadajac je w oddzielnych rzedach (jeden rzad dla nowych kart i drugi rzad
dla kart zagranych wczesniej).

Wiele kart Nastepstwa z dodatku Zdobycze to takze karty Skarbu. Dziataja one tak jak zwykte karty Skarbu, z ta réznica, ze
pozostaja w grze, dopoki cos robia - podobnie jak inne karty Nastepstwa.

Niektore karty Nastepstwa ze Zdobyczy robia cos, kiedy ,nastepnym razem” dzieje sie pewna rzecz. Rzecz ta moze sie
wydarzyc w tej samej turze badz wiele tur pézniej - taka karta Nastepstwa bedzie sie znajdowac w grze az do chwili, gdy
ta rzecz w koncu sie wydarzy. Przyktadowo, gracz mogtby zagra¢ Ustronna kapliczke i dwa Miedziaki, kupic karte Srebrni-
kow, a nastepnie natychmiast wyrzucic na Smietnisko dwie karty z reki, odrzucajac Ustronna kapliczke w tej samej turze.
Mogtby zamiast karty Srebrnikéw kupic Pasazera na gape - wtedy Ustronna kapliczka pozostataby w grze co najmniej do
nastepnej tury.

o Rupy

Zdobycze zawieraja 30 kartow tupow, po 2 kopie z 15 roznych wzoréw. Jesli dowolna uzywana w rozgrywce karta Kro-
lestwa odnosi sie do tupow, przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy je potasowac i stworzy¢ z nich stos lezacy rewersem
do gory. Polecenie ,dodaj tup” oznacza, ze gracz ma doda¢ karte z wierzchu stosu tupéw. Gdy gracz dodaje tup, musi
pokaza¢ go pozostatym graczom, a nastepnie odktada go na swoj stos kart odrzuconych - tak jak inne dodawane karty.
Podczas rozgrywki graczom nie wolno przegladac stosu tupow. Ponadto stos tupéw nie nalezy do Zasobow - gracze nie
moga kupowac ani dodawac z niego kart w inny sposob niz poprzez efekty, ktore pozwalaja dodawa¢ tupy.



¢ AZdarzenia

Zdobycze zawieraja Zdarzenia, ktore po raz pierwszy pojawity sie w dodatku W nieznane!. W swojej fazie zakupu, gdy gracz
kupuje karte, moze zamiast tego kupic¢ Zdarzenie. Aby to zrobic, ponosi koszt wskazany na karcie Zdarzenia, a nastepnie
od razu stosuje jego efekt.

* Zdarzenia nie sa kartami Krolestwa; podczas rozgrywki leza na stole i zapewniaja efekty, ktore gracze moga kupowac.
Nie da si¢ ich w zaden sposob dodawac ani nie jest mozliwe, by Zdarzenie kiedykolwiek znalazto sie w talii gracza.

* Kupno Zdarzenia zuzywa przystugujacy graczowi zakup, wiec w normalnych okolicznosciach gracz moze kupic albo
karte, albo Zdarzenie. Jesli graczowi przystuguja dwa zakupy, np. po zagraniu Worka tupow, moze on kupic¢ dwie karty;
albo dwa Zdarzenia; albo jedna karte i jedno Zdarzenie (w dowolnej kolejnosci).

* W swojej turze gracz moze wielokrotnie kupowac to samo Zdarzenie, o ile ma odpowiednio duzo € i zakupow.
* Po zakupie Zdarzenia gracz nie moze w tej samej fazie zakupu zagrywac kolejnych kart Skarbu.

* Kupowanie Zdarzenia nie jest kupowaniem karty, co jest istotne w przypadku efektow, ktore sie do tego odnosza, jak
np. Przekupien (z W gtab ladu).

* Na koszt Zdarzen nie wptywaja karty takie jak Most (z Intrygi).

o (Cechy

Zdobycze zawieraja Cechy - Cecha to nowy rodzaj karty o orientacji poziomej, ktora wptywa na pojedynczy stos kart Akcji
lub Skarbu. Jesli w rozgrywce sa uzywane Cechy, przed jej rozpoczeciem dla kazdej Cechy nalezy wylosowac jeden stos
kart Krolestwa, posiadajacy typ Akcja albo Skarb, i dotaczy¢ ja do tego stosu. W trakcie rozgrywki Cecha wptywa na karty
z tego stosu w sposob okreslony w jej tekscie.

* Cechy nie sa kartami w rozumieniu regut gry i nie mozna ich kupowac ani dodawac.

* Cechy mozna dotacza¢ wytacznie do kart Krolestwa. Oznacza to, ze nie mozna dotaczac ich do kart podstawowych (np.
Srebrnikéw, Ztota), stosow Ruin (z Mrocznych wiekéw), czy tez do wszelkich kart nienalezacych do Zasobow (np. tupow).

* Do jednego stosu nie mozna dotaczy¢ wiecej niz jednej Cechy.

* Cecha odnosi si¢ do swojego stosu za pomoca swojej nazwy; przyktadowo, Cecha Pobozny odnosi si¢ do ,Poboznych
kart” - i sa to wszystkie karty ze stosu, do ktorego jest ona dotaczona.

* Cecha dotaczona do stosu mieszanego (z Imperium i Sojusznikow) wptywa na wszystkie karty z tego stosu.

* Cecha wptywa na karty z danego stosu nawet wtedy, gdy ten stos jest pusty.



Bagienne chaty - Bagienne
chaty biora pod uwage takze
siebie oraz karty Nastepstwa
zagrane w poprzednich turach,
ktore weiaz znajduja sie w grze.
Biora pod uwage karty Skarbu,
jesli gracz ma jakies w grze -
np. karty Nastepstwa bedace kartami Skarbu
albo karty Skarbu zagrane za pomoca tow-
cy skarbow. Bagienne chaty nie biora pod
uwage kart odtozonych na bok, jak te lezace
na Kwatermistrzu. Liczbe dobieranych kart
nalezy zaokragli¢ w dot - przyktadowo, jesli
gracz ma w grze 8 kart, dobierze 2 karty.

Bogata wioska - do 3 kart
Skarbu o niepowtarzajacych
sie nazwach zaliczaja sie karty
Skarbu - Nastepstwa zagrane
w  poprzednich turach (ktore
wcigz znajduja sie w grze), a tak-
ze same tupy.

Drakkar - zagranie tej karty
daje graczowi +2 akcje natych-
miast, a +2 karty na poczatku
Jjego nastepnej tury.

Figurka - Figurka jest kar-
ta Skarbu, wiec zagrywa sie ja
w fazie zakupu, ale pozwala ona
dobiera¢ karty. Oznacza to, ze je-
sli gracz dobierze za pomoca jej
efektu karte Akgji, przewaznie
nie bedzie ona przydatna, bo nie
bedzie mogt jej zagra¢ - moze ja jednak od-
rzuci¢ za pomoca samej Figurki, aby otrzyma¢
+1 zakup i +({1).

Fregata - ten efekt ma zasto-
sowanie za kazdym razem, gdy
inny gracz zagrywa karte Akdji,
az do poczatku nastepnej tury
gracza, ktory zagrat Fregate. Do-
tyczy to rowniez tej samej tury,
w ktorej Fregata zostata zagrana,
jesli innym graczom uda sie w jej trakcie zagrac
karte Akcji (np. Pasazera na gape). Podlegajacy
temu efektowi gracz w catosci rozpatruje za-
grang przez siebie karte Akgji przed odrzuce-
niem kart.

2l wagi do kart Krolestwa

Gondola - kiedy gracz zagry-
wa te karte, musi zdecydowac,
czy chce otrzymac +(2) natych-
miast, czy na poczatku swojej
nastepnej tury. Jesli zdecyduje
sie otrzymac je natychmiast,
Gondola zostanie odrzucona
w fazie porzadkow tej samej tury; jesli zrobi
to na poczatku nastepnej tury, Gondola zosta-
nie odrzucona w fazie porzadkéw nastepnej
tury. Jesli gracz zagra Gondole kilka razy, np.
za pomoca Krolewskiej kasy, za kazdym razem
decyduije, czy chce otrzymac +{2) natychmiast,
czy w nastepnej turze - Gondola pozostanie
w grze do nastepnej tury tylko wowczas, gdy
chociaz raz zdecyduje sie otrzymac je w na-
stepnej turze (w takiej sytuacji Krolewska kasa
takze pozostanie w grze).

Grota - przyktadowo, gracz
mogtby odfozy¢ 3 karty z reki,
a na poczatku swojej nastepnej
tury odrzuci¢ te 3 karty i dobrac
3 karty.

Kilof - jezeli gracz ma na rece
jakiekolwiek karty, wyrzucenie
karty na Smietnisko jest obo-
wiazkowe. Dodawany tup nale-
zy pokaza¢ innym graczom.

Klatka - gracz bierze te karty
na reke po dobraniu standar-
dowej reki 5 kart na nastep-
na ture (lub innej liczby, np.
gdy zagra Przyczotek z Przy-
stani). Przyktadowo, w jednej
z poczatkowych tur gracz mogt-
by odtozy¢ na Klatke dwie POSIad’fosa i dWIe
karty Miedziakow, a w JedneJ z pozniejszych
tur kupi¢ Prowincje, wyrzuci¢ na Smietnisko
te Klatke i na koniec tury wzia¢ na reke dwie
Posiadtosci i dwie karty Miedziakow.

Kopalnia srebra - za pomoca
Kopalni srebra gracz moze do-
da¢ karte Srebrnikow, ale takze
kazda inna karte Skarbu, kto-
ra w tym momencie kosztuje
mniej niz Kopalnia srebra i ak-
tualnie znajduje sie w Zasobach,
Jak Gondola, Zdobione jajo itp.

Krolewska kasa - jesli gracz
zagra Krolewska kase za pomo-
ca Krolewskiej kasy, bedzie mogt
trzykrotnie zagra¢ trzy rozne
karty Skarbu - nie wolno mu
zagra¢ dziewieciokrotnie jednej
karty Skarbu. Jesli gracz zagra za
pomoca Krolewskiej kasy karte Skarbu - Na-
stepstwa, Krolewska kasa pozostanie w grze
tak dtugo, jak zagrana za jej pomoca karta.

Kwatermistrz - Kwatermistrz
pozostaje w grze az do zakoncze-
nia rozgrywki. Na poczatku kaz-
dej swojej tury gracz albo dodaje
karte i odktada ja na Kwatermi-
strza, albo bierze z niego na reke
jedna z kart, ktore dodat weze-
$niej w ten sposob. Jesli gracz zagra w trakcie
rozgrywki dwoch Kwatermistrzow, na kazdego
z nich bedzie odktadac karty oddzielnie. Jesli
zagra Kwatermistrza za pomoca Sali tronowej,
bedzie odktadac karty tylko na niego - na po-
czatku kazdej swojej tury bedzie dwukrotnie
wybiera¢, czy chce dodac karte, czy wziac¢ na
reke jedna z lezacych na nim kart.

towca skarbow - przed odto-
zeniem pozostatych kart na
wierzch talii nalezy w catosci
rozpatrzy¢ zagrana karte Skarbu.
Przyktadowo, jesli ta karta jest
Figurka, dwie karty dobrane za
pomocy jej efektu nie beda tymi
dwiema pozostatymi kartami, ktore gracz po-
dejrzat dzieki towcy skarbow.

Majtek - gracz moze wyrzucic
na Smietnisko Majtka, zeby do-
dac kolejnego Majtka.

Nadzorca - Nadzorca daje gra-
czowi +1 akcje i +(1) tura po
turze tak dtugo, jak gracz ten
jest w stanie w kazdej turze do-
da¢ przynajmniej jedna karte
kosztujaca doktadnie (5). Liczy
sie tylko to, ile karta kosztuje
w chwili jej dodania - nie ma znaczenia, ile
kosztuje w innych sytuacjach. Nadzorca nie
bierze pod uwage kart dodanych przed jego
zagraniem.



2l wagi do kart Krolestwa cd.

Okret flagowy - nie jest to
opcjonalne - niezaleznie od
tego, jaka nastepna karte Ak-
cji (niebedaca karta Rozkazu)
zagrat gracz, Okret flagowy
zagrywa ja ponownie. Robi to
nawet wowczas, gdy ta karta
wyrzucita sama siebie na Smietnisko, i nawet
wtedy, gdy ta nastepna karta zostata zagrana
podczas tury innego gracza (np. Rysownik
map). Karty Rozkazu, takie jak sam Okret
flagowy, nie sa zagrywane ponownie; Okret
flagowy czeka na zagranie dowolnej karty
Akcji niebedacej karta Rozkazu. Jezeli gracz
zagra dwa Okrety flagowe, a nastepnie np.
Wioske portowa, zagra ja facznie trzy razy:
raz normalnie i po jednym razie za kazdy
z dwoch Okretow flagowych.

—T— Oszust - ten efekt sie kumuluje.
) ™

] Jesli gracz zagra dwoch Oszu-
Y stow, bedzie mogt odtozyc na bok
dwie karty Skarbu, ktore miatby
odrzucic z gry, a po zakonczeniu
tury - i dobraniu kart na nastep-
na ture — wziac je na reke.

Pasazer na gape - gracz moze,
korzystajac ze zdolnosci Reakgji,
zagrac Pasazera na gape, gdy sam
doda karte Nastepstwa lub gdy
zrobi to dowolny inny gracz.

Pielgrzym - karta, ktora gracz
odktada na wierzch swojej talii,
nie musi by¢ jedna z 4 wiasnie
dobranych kart.

Poszukiwania - jesli gracz
zagra te karte za pomoca Sali
tronowej, Sala tronowa pozo-
stanie z nia w grze az do chwili,
gdy wyczerpie si¢ dowolny stos
w Zasobach. Gdy to nastapi,
gracz wyrzuci na Smietnisko
Poszukiwania tylko raz, ale doda dwa tupy
(a w fazie porzadkow tej tury odrzuci Sale
tronowa).

T

e (U s

Powiekszenie - po tym, jak
gracz zagra te karte, na poczatku
swojej nastepnej tury musi wy-
rzuci¢ na Smietnisko karte z reki
— jest to obowiazkowe.

Rozbitek - typami sa stowa na
dolnym proporcu karty: Akcja,
Atak itp. Przyktadowo, gdyby
gracz uzyt Rozbitka, zeby wyrzu-
ci¢ na Smietnisko Klatke, dobrat-
by 4 karty, poniewaz Klatka ma
dwa typy: Skarb i Nastepstwo.

Rysownik map - jesli gracz ma
mniej niz 4 karty (po przetaso-
waniu), podglada tyle, ile jest
w stanie. Gracz moze, korzysta-
jac ze zdolnosci Reakgji, zagrac
Rysownika map, gdy ktokolwiek
(facznie z nim samym) doda
karte Zwyciestwa, kupujac ja lub robiac to
w inny sposob. Jesli gracz zagra Rysownika
map w odpowiedzi na dodanie karty Zwycie-
stwa, moze natychmiast zagrac kolejnego Ry-
sownika map - nawet takiego, ktorego dobrat
za pomoca poprzedniego Rysownika map.

Rzezimieszek - tupy sa kar-
tami Skarbu kosztujacymi (5)
lub wiecej, co oznacza, ze doda-
nie tupu aktywuje efekt Rzezi-
mieszkow.

Starszy oficer - jesli gracz nie
ma zadnych kart Akcji do za-
grania, wcigz dobiera karty, az
bedzie miec¢ ich 6 na rece. Jesli
dzieki zagraniu karty Akcji gracz
dobierze jej kopie, to moze za-
grac te kopie, i tak dalej. Starszy
oficer pozwala zagrac Starszego oficera - w ta-
kiej sytuacji gracz musi uwaznie sledzi¢, ktora
karte rozpatruje, tak jak np. w przypadku za-
grania kilku Sal tronowych.

Stot  warsztatowy - Stot
warsztatowy pozwala dodac
kopie karty, ktora ma w grze
dowolny z graczy - przyktado-
wo, w chwili jego zagrania inni
gracze moga mie¢ w grze karty
Nastepstwa. Sam Stot warszta-
towy po zagraniu takze znajduje sie w' grze,
co oznacza, ze gracz moze dodac jego kopie.

Syrena - kiedy gracz dodaje te
karte, natychmiast wyrzuca ja
na Smietnisko, chyba 7e zamiast
niej wyrzuci na Smietnisko do-
wolna karte Akcji z reki. Jesli
jednak przed rozpatrzeniem
tego efektu gracz zdota prze-
nies¢ Syrene z miejsca, gdzie zostata ona do-
dana (niezaleznie od tego, czy zostata dodana
na stos kart odrzuconych, czy gdziekolwiek

SO

indziej) - przyktadowo, odtozy ja na wierzch
swojej talii za pomoca Insygniow - wowczas
wyrzucenie Syreny na Smietnisko nie bedzie
mozliwe (ale wcigz moze wyrzucié na Smiet-
nisko karte Akgji z reki, jesli chce).

Szamanka - jesli ta karta bierze
udziat w rozgrywce, to kazdy
z graczy na poczatku kazdej swo-
jej tury (facznie z dodatkowymi
turami) dodaje ze Smietniska
karte kosztujaca do (6. Jest to
obowiazkowe. Jesli na Smiet-
nisku nie ma karty spetniajacej ten warunek,
gracz nie dodaje zadnej karty. Ma to zasto-
sowanie nawet w pierwszej turze gry (co jest
istotne np. w rozgrywce z Nekromanta z Piesni
nocy). Efekt ten dziata nawet weedy, gdy zaden
z graczy nigdy nie doda Szamanki. Karte doda-
na ze Smietniska odktada sie na stos kart od-
rzuconych. Karty dodane w wyniku tego efektu
licza sie jak normalnie dodane karty - dla efek-
tow, ktore sie do tego odnosza; przyktadowo,
dodanie ze Smietniska Posiadtosci aktywowa-
foby efekt Klatki.

Szlak gorniczy - zagranie kar-
ty Skarbu jest opcjonalne. Ten
efekt sie kumuluje - jezeli gracz
zagra dwa Szlaki gornicze, w tej
turze bedzie mogt zagra¢ dwie
karty Skarbu po ich dodaniu.
Jednakze dwa Szlaki gornicze
nie moga dwukrotnie zagrac tej samej kopii
karty Skarbu. Efekt Szlaku gorniczego dotyczy
kart Skarbu kupionych i dodanych w dowolny
inny sposob, i dziata takze w fazie akgji, jesli to
w niej gracz doda taka karte.

Sznur - kiedy gracz zagrywa te
karte, otrzymuje +(L) i +1 za-
kup, a na poczatku swojej nastep-
nej tury najpierw dobiera karte,
a nastepnie moze wyrzuci¢ na
Smietnisko karte z reki.

Tygiel - przyktadowo, jesli gracz
wyrzuci na Smietnisko Posia-
dtos¢, ktora kosztuje (2), otrzy-
ma +(2). Jesli gracz wyrzuci
na Smietnisko karte, ktéra ma
w koszcie @ albo @ (z innych
dodatkéw), nie otrzyma niczego
za te symbole.



2l wagi do kart Krolestwa cd.

Urodzaj - ten efekt aktywuje sie,
kiedy gracz dodaje karte Akgji -
kupujac ja lub robiac to w inny
sposob. Jesli wydarzy sie to pod-
czas tury innego gracza, +(3)
i +1 zakup przepadna i nie beda
mogty zosta¢ wykorzystane.

Ustronna kapliczka - ten
efekt moze aktywowac sie
w turze dowolnego gracza. Ak-
tywuje sie takze w sytuacji, kie-
dy gracz nie moze lub nie chce
wyrzuci¢ na Smietnisko zadnej
karty - nie musi tego robic, ale
efekt Ustronnej kapliczki i tak uwaza sie za
rozpatrzony, a ja sama nalezy odrzuci¢ w tej
samej turze.

Wioska portowa - dla tego
efektu istotne jest tylko to, czy
nastepna zagrana karta Akcji
sama dafa graczowi +(_), a nie
to, czy zdobyt +{_) w inny spo-
sob dzieki jej zagraniu (tak jak
by to sie stato np. dzieki Szkole-
niu z W nieznane! albo dzieki otrzymaniu Daru
lasu z Piesni nocy). Nie ma rowniez znaczenia,
czy gracz wcigz te () posiada, czy nie (np.
w wyniku dziatania Bajarza z W nieznane!).
+Fundusze (z Rzemieslnikéw i Renesansu) nie
sq tym samym, co +{_j. Ponadto, +{0) nie daje
graczowi bonusu. Uzycie Drogi (z Menazerii)

Amfora - kiedy gracz zagry-
wa te karte, decyduje, czy chce
otrzymac +(3) i +1 zakup na-
tychmiast, czy na poczatku
swojej nastepnej tury - jesli
zdecyduje, ze natychmiast,
Amfora zostanie odrzucona
w fazie porzadkow tej samej tury; a jesli
zdecyduje, ze na poczatku swojej nastepnej
tury, Amfora zostanie odrzucona w fazie po-
rzadkow nastepnej tury. Jesli gracz zagrywa
Amfore wielokrotnie - na przyktad za po-
moca Krolewskiej kasy - za kazdym razem
decyduje osobno, czy chce otrzymac +(3)
i +1 zakup natychmiast, czy na poczatku
swojej nastepnej tury, a Amfora pozostanie
w grze do nastepnej tury tylko w sytuadji,
gdy cho¢ raz zdecyduje si¢ otrzymac bonus
w nastepnej turze (w takim przypadku Kro-
lewska kasa takze pozostataby w grze).

w celu otrzymania +(_) (np. Drogi owcy) daje
graczowi bonus. Jesli gracz uzyje Sali trono-
wej do zagrania Wioski portowej, a nastepnie
zagra Milicje, to najpierw zagrat Wioske por-
towa, nastepnie Wioske portowa, a nastepnie
Milicje - nie otrzymatby wiec nic za pierwsze
zagranie Wioski portowej, ale otrzymatby
+({1) za jej drugie zagranie.

Wisior - Wisior bierze pod
uwage takze samego siebie.
Przyktadowo, gdyby gracz miat
w grze trzy karty Miedziakow,
Gondole (zagrana w poprzed-
niej turze) oraz Wisior, otrzy-
matby +@3).

Worek tupow - kiedy gracz za-
grywa te karte, otrzymuje +(1),
+1 zakup i dodaje tup.

Zakopany skarb - kiedy gracz
dodaje te karte, musi ja zagrac;
nie jest to opcjonalne.

2l wagi do kart tupow

Dublony - kiedy gracz dodaje
te karte, dodaje takze Ztoto.

Galion - kiedy gracz zagrywa
te karte, otrzymuje +@3), a na
poczatku swojej nastepnej tury
dobiera 2 karty.

Insygnia - jesli gracz doda kil-
ka kart, ten efekt dotyczy kaz-
dej z nich - moze wiec odtozy¢
dowolna ich liczbe na wierzch
swojej talii.

Zatoga - potozenie tej karty na
wierzch talii jest obowiazkowe.

Zdobione jajo - tup otrzymu-
je gracz wyrzucajacy te karte na
Smietnisko, niezaleznie od tego,
ktory gracz zagrat karte, ktora
to spowodowata.

Zejscie na lad - gracz musi cat-
kowicie rozpatrzyc zagrana kar-
te Skarbu, zanim odtozy Zejicie
na lad na wierzch swojej talii.
Przyktadowo, gdyby ta karta
byta Figurka, musiatby naj-
pierw dobrac 2 karty, a dopie-
ro pozniej odtozy¢ Zejscie na lad na wierzch
swojej talii. Zagrana karta Skarbu moze mie¢
wiecej typow, tacznie z Akcja (jak np. Magicz-
ny zwoj).

Kielich bez dna - po zagraniu,
ta karta pozostaje w grze przez
pozostata czesc rozgrywki.

Klejnoty - kiedy gracz zagrywa
te karte, otrzymuje +(3) i +I
zakup, a na poczatku swojej na-
stepnej tury odktada ja na spod
swojej talii.

Kostur - zagranie karty Akgji
z reki jest opcjonalne.



tamigtowka - jesli gracz
odtozy karte na bok, sama ta-
migtowka i tak jest normalnie
odrzucana w tej samej turze.
Odtozona na bok karte gracz
bierze na reke po dobraniu reki
na nastepna ture.

Magiczna kula - gracz naj-
pierw przeglada swoj stos kart
odrzuconych, a nastepnie de-
cyduje, czy zagrywa z tego sto-
su karte Akgji lub Skarbu, czy
otrzymuje +1 zakup i +(3).

Magiczny zwdj - gracz moze
zagrac te karte w fazie akcji lub
w fazie zakupu; jesli zagra ja

2lwagi do kart tupow cd.

Miecz - jest to karta Ataku, co
oznacza, ze karty takie jak Fosa
czy Tarcza chronia przed jego
efektem.

Mtiotek - ilekro¢ gracz zagry-
wa te karte, otrzymuje +(3)
i dodaje karte kosztujaca do
). Jest to obowiazkowe.

%

Rasowa koza - wyrzucenie
karty na Smietnisko jest opcjo-
nalne.

T Sekstans - gracz moze odto-
zy¢ na wierzch swojej talii
wszystkie 5 kart; moze odrzu-
ci¢ wszystkie 5 kart; albo moze
cze$¢ z nich odrzuci¢, a reszte
odtozy¢ na wierzch swojej talii.
Jesli gracz zdecyduje sie odrzu-
ci¢ tylko czes¢ kart, to musi to zrobi¢ zanim
odtozy reszte, a ewentualne efekty wynikajace
z odrzucenia kart (np. Szlak z W gtqb ladu)
rowniez rozpatruje zanim odtozy na wierzch
talii reszte kart. Karty odrzuca sie jednocze-
$nie, nie jedna po drugiej.

Tarcza - gracz moze odkry¢
Tarcze z reki, gdy inny gracz
zagra karte Ataku (i zanim
zacznie ja rozpatrywac), aby
uniknac jej efektow (doktad-

w fazie akcji, zuzyje przystugu-
jaca mu w tej turze akcje. Jed-
nakze zagranie karty dodanej
za pomocg Magicznego zwoju
nie zuzywa akcji.

nie tak jak w przypadku Fosy).
Tarczy mozna uzy¢ przeciwko
dowolnej liczbie atakow w ciagu jednej tury.
Pozostaje ona na rece gracza, dzieki czemu
W swojej turze wciaz moze ja zagrac, aby
otrzymac +@3) i +1 zakup.

Yl wagi do kart Cech

Bogaty - ilekro¢ gracz doda Bogata karte, dodaje
takze karte Srebrnikow.

Cierpliwy - gracz moze jednoczesnie odtozyc do-
wolna liczbe Cierpliwych kart; wszystkie odtozone
karty zagra na poczatku swojej nastepnej tury
4 w dowolnej kolejnosci. Jesli dzieki efektowi tej Ce-
chy gracz zagra karte, ktorej w innej sytuacji nie
mogtby zagrac (jak np. Terytorium z Sojusznikéw), taka karte umiesz-
cza sie w grze, poza tym jednak nic ona nie robi (moze sie jedynie
liczy¢ jako ,karta w grze” dla efektow, ktore sie do tego odnosza, np.
Bagienne chaty czy Stot warsztatowy).

Inspirujacy - kiedy gracz zagra Inspirujaca karte,
moze, po jej rozpatrzeniu, zagrac z reki karte Ak-
qji, ktorej kopii nie ma w grze. Karty Nastepstwa
4 zagrane w poprzednich turach, ktore nie opuscity
jeszcze gry, wciaz znajduja sie w grze; karty, ktore
w jakis sposob opuscity gre (jak np. Osada gornicza z Intrygi, ktora
moze wyrzuci¢ sama siebie na Smietnisko), nie znajduja sie w grze.
Inspirujaca karta moze czasem zagra¢ inng Inspirujaca karte (jesli
Inspirujacy jest stos mieszany, jak te z Imperium i Sojusznikow), nie
moze jednak zagrac kopii samej siebie.

A Nierozwainy - Nierozwazny robi dwie rzeczy
{ w dwoch réznych momentach gry. Kiedy gracz
| zagrywa Nierozwazna karte, wykonuje zapisane
na niej polecenia dodatkowy raz - wykonuje je
w cafosci raz, a nastepnie robi to po raz drugi -
a gdy odrzuca Nierozwazna karte z gry, zamiast tego zwraca ja na jej

stos w Zasobach. W przypadku kart Nastepstwa rzeczy te nie musza
sie wydarzyc¢ w tej samej turze. Jesli gracz pominie tekst karty - np. za
pomoca wiekszosci kart Drog z Menazerii, czy bedac pod wptywem Cza-
rodziejki z Imperium — wowczas nie wykonuje go po raz drugi, ale wcigz
musi zwroci¢ te karte na jej stos w Zasobach, kiedy odrzuca ja z gry.

M Niestrudzony - jest to obowiazkowe. Gracz od-
| ktada Niestrudzona karte na wierzch swojej talii
po dobraniu reki na nastepna ture.

Niesmiaty - gracz moze odrzuci¢ w ten sposob
tylko jedna Niesmiata karte na ture.

Odziedziczony - jesli gracze uwazaja, ze to istot-
| ne, moga zastepowac karty w kolejnosci rozgryw-
ki. Zastapione karty Miedziakow wracaja na stos
4 Miedziakow; zastapione Posiadtosci nalezy odto-
zy¢ do pudetka. Inne zastapione karty (Schro-
nienia z Mrocznych wiekow, Pamiatki z Piesni nocy) nalezy odtozyc do
pudetka. Jesli Odziedziczony stos jest stosem mieszanym (z lmperiuim
lub Sojusznikéw), gracze biora z niego karty w kolejnosci rozgrywki.
Przyktadowo, w rozgrywce szescioosobowej, w ktorej Odziedziczonym
stosem sa Mieszczanie, czterej pierwsi gracze otrzymaja Obwotywa-
cza, a dwaj pozostali gracze Kowala. Karty trafiajace do talii startowej
w efekcie dziatania tej Cechy nie sa ,dodawane”, a co za tym idzie nie
aktywuja sie zadne efekty , kiedy dodajesz te karte”.

SO



2l wagi do kart Cech cd.

Pobliski - ilekro¢ gracz doda Pobliska karte,
otrzymuje +1 zakup.

Pobozny - ilekro¢ gracz doda Pobozna karte,
moze wyrzuci¢ na Smietnisko karte z reki.

Pospieszny - jesli dzicki efektowi tej Cechy gracz
zagra karte, ktorej w innej sytuacji nie mogtby
zagrac (jak np. Terytorium z Sojusznikow), taka
karte umieszcza sie w grze, poza tym jednak nic
ona nie robi (moze sie jedynie liczy¢ jako ,karta
w grze” dla efektow, ktore sie do tego odnosza, np. Bagienne chaty czy
Stot warsztatowy).

Przeklety - kiedy gracz dodaje karte z Przekletego
stosu, dodaje takze tup i Klatwe. Gracz dodaje tup
nawet wtedy, gdy stos Klatw jest pusty. Gracz doda-
4 je Klatwe nawet wtedy, gdy stos tupow jest pusty.

Przeznaczony - ilekro¢ gracz tasuje, moze z ta-
-] sowanych kart odkry¢ i odtozy¢ dowolna liczbe
| kart Przeznaczonych, reszte kart normalnie tasujac.
4 Po zakonczeniu tasowania wybiera, ktore z tych
odtozonych kart chce umiesci¢ na spodzie i/lub
na wierzchu przetasowanych kart (co czasem moze nie by¢ wierzchem

talii). Przyktadowo, gdyby gracz miat wsrod tasowanych kart piec¢ Prze-
znaczonych kart, mogtby (po przetasowaniu) potozy¢ dwie z nich na
wierzch, jedna na spod tasowanych kart, a pozostate dwie potasowac
z pozostatymi kartami. W rozgrywkach z ta Cecha gracze przed tasowa-
niem moga przegladac swoje talie i karty, ktore beda wiasnie tasowane.
Moga to zrobi¢ takze wowczas, gdy wiedza, ze nie maja wsrod nich zad-
nych Przeznaczonych kart.

Przyjazny - gracz moze odrzuci¢ w ten sposob
tylko jedna Przyjazna karte na ture.

Przymilny - ten efekt jest obowiazkowy.

Tani - ta Cecha obniza koszt kart w stosie na catg
rozgrywke (facznie z punktowaniem po zakoncze-
niu gry). Koszt nigdy nie moze spasc ponizej (0.
4 Ta Cecha nie obniza kosztow niebedacych (), ta-
kich jak ¢ i @; przyktadowo, nie miataby zad-
nego wptywu na stos Inzyniera (z Imperium). Efektu tej Cechy nie
stosuje sie podczas przygotowania do rozgrywki - oznacza to np., ze
nie moze ona sprawic, by karta kosztujaca @ zostata uzyta jako stos
Zguby dla Mtodej wiedzmy (z Rogu obfitosci).

)l wagi do kart Zdarzen

Doreczenie - gracz niczego dodatkowego nie zy-
skuje kupujac Doreczenie wiecej niz raz w trakcie
jednej tury. Odtozone na bok karty gracz bierze
na reke po dobraniu reki na nastepna ture.

Inwazja - gracz wykonuje wszystkie cztery pole-
cenia w kolejnosci, w jakiej sa zapisane na karcie.
Pierwsze polecenie (zagranie karty Ataku) jest
opcjonalne; pozostate sa obowiazkowe.

Lustrzana kopia - ten efekt sie kumuluje; np. je-
sli gracz kupi Lustrzana kopie trzy razy, a nastep-
nie kupi karte Akcji, doda takze 3 dodatkowe jej
kopie.

Napas¢ - jesli gracz nie ma 3 kart do odrzucenia,
nie dodaje tupu.

Pladrowanie - gracz po prostu dodaje tup.

Pospiech - jesli gracz kupi Pospiech dwa razy
z rzedu, wciaz bedzie mogt zagrac karte Akgji tyl-
ko raz. Mogtby jednak, dysponujac odpowiednia
liczba zakupow, kupic Pospiech, kupi¢ karte Akgji
i ja zagra¢, ponownie kupi¢ Pospiech, kupi¢ kolej-
na karte Akgji i ja zagrac.

Przygotowania - po odfozeniu kart na bok,
gracz musi zagra¢ z nich wszystkie karty Akgji
i Skarbu na poczatku swojej nastepnej tury.

Rozkwit - najpierw gracz dodaje tup. Nastep-
nie, po jednej na raz, moze wybiera¢ z Zasobow
karty Skarbu o niepowtarzajacych sie nazwach
i dodawac je, kolejno rozpatrujac ich dodanie. Nie
musi dodawa¢ kart Skarbu, ktorych nie chce (po
dodaniu tupu). Przyktadowo, w rozgrywce z Gondola gracz mogtby
zdecydowac, ze dodaje Gondole; skorzystac z jej efektu , kiedy dodajesz
te karte”, zeby zagrac Oszusta; zdecydowac, ze dodaje Ztoto i Srebrniki
i na tym poprzestac.

Szabrowanie - gracz moze wyrzuci¢ na Smietni-
sko karte z reki, albo moze doda¢ Posiadtos¢ ze
Smietniska. Jesli dodat Posiadto$¢, dodatkowo do-
daje z Zasobow karte kosztujaca do (5.
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Unik - jesli ostatecznie gracz nie bedzie w tej
turze tasowac, Unik nic nie robi. Jesli bedzie ta-
sowa¢, najpierw przeglada karty i wybiera mak-
symalnie 3, ktore chce odtozy¢ na swoj stos kart
odrzuconych. Oproécz tych wybranych kart, pozo-
state normalnie tasuje. Efekt Uniku sie kumuluje - jesli gracz kupi
Unik trzy razy, bedzie mogt wybrac do 9 kart, ktorych nie chce taso-
wac. Gracz moze odtozyc na stos kart odrzuconych tyle kart, ze nie
bedzie miat wystarczajacej liczby kart do dobrania; nie powoduje to
kolejnego tasowania — dobiera wowczas tyle, ile jest w stanie.

Wedrowka - gracz moze kupi¢ Wedrowke tylko
raz na ture. Kiedy to zrobi - i tylko jesli to nie
on rozgrywat poprzednia ture, a inny gracz - nie
odrzuca w tej turze kart z gry, a po jej zakoncze-
niu rozgrywa dodatkowa ture. Wcigz normalnie
odrzuca swoja reke. Dodatkowa tura jest zwyczajna turg, z ta rozni-
ca, ze nie liczy sie podczas rozstrzygania remisow. Karty, ktore zostaty
w grze, nie robia w dodatkowej turze niczego specjalnego - np. karta
Miedziakow, ktora zostata w grze, w dodatkowej turze nie daje +{I
itd. Karty z efektami ,kiedy ta karta znajduje sie w grze” wciaz moga
dziata¢; a karty weiaz znajduja sie w grze na potrzeby efektow, dla kto-
rych jest to istotne, jak np. Bagienne chaty. W konsekwencji tego, ze
karty zostaja w grze, gracz nie dobierze ich w dodatkowej turze. Karty,
ktore zostatyby w grze tak czy inaczej (np. Drakkar zagrany w turze,
w ktorej gracz kupit Wedrowke), zostaja w grze z pierwotnego powo-
du i robia to, co normalnie miatyby robic.

Wir - jest to obowiazkowe dla innych graczy -
kazdy z nich musi wyrzuci¢ na Smietnisko karte
z reki, jesli ma na rece co najmniej 5 kart.

Wyjscie w morze - gracz moze kupic to Zdarze-
nie tylko raz na ture. Kupienie Wyjscia w morze
konezy faze zakupu gracza i cofa go do fazy akgji,
aktywujac efekty ,na koniec twojej fazy zakupu”
(np. Eksploracja z Renesansu). Nie sprawia to jed-
nak, ze efekty ,na poczatku twojej tury” (np. Niesmiaty) aktywuja sie
ponownie; gdy jednak gracz ponownie przejdzie do fazy zakupu w tej
turze, efekty ,na poczatku fazy zakupu” (np. Arena z Imperium) znéw
zadziataja.

Zagrozenie - gracz dodaje tup wytacznie pod wa-
runkiem, ze wyrzucit na Smietnisko karte Akgji.

Zakopywanie - kiedy gracz kupi Zakopywanie,
jego efekt staje sie obowiazkowy.

)ﬁ)olecane zestawy 10 kart Krolestwa

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 poszczegélnymi kartami.

Zapis o postaci ,X — Y” oznacza, ze Cecha (X) jest przyporzadkowana karcie Krélestwa (Y).

TyLko ZpoByczE:

Szczatki wraku: Bogata wioska, Kopalnia srebra, towca skarbow, Pospieszny — Starszy oficer, Szlak gorniczy, Tygiel, Urodzaj, Ustronna kapliczka,

Zdobione jajo, Zejscie na lad.

Zbedny balast: (KZ) Przygotowania « Drakkar, Gondola, Pobozny — Grota, Kilof, Kwatermistrz, Pasazer na gape, Poszukiwania, Rzezimieszek, Syrena,

Zatoga.

(KZ) - Karty Zdarzen

ZpoBycze 1 DominioN;

Podstawy pladrowania: [Z] Fregata, Pielgrzym, Rozbitek, Niestrudzony — Wioska portowa, Worek tupéw ¢ [D] Fosa, Kopalnia, Piwnica, Targowisko,

Wasal.

Voodoo: (KZ) Wir « [Z] Gondola, Okret flagowy, Starszy oficer, Szamanka, Zakopany skarb  [D] Przeklety — Festyn, Lichwiarz, Przebudowa,

Rekodzielnik, Urzednik.

[Z] - Zdobycze

[D] - Dominion

(KZ) - Karty Zdarzen

~1Q0 ~



JDolecane zestawy 10 kart Krolestwa

ZDoBYCZE | INTRYGA?

Zeby zrobic jajecznice...: [Z] Kwatermistrz, Nierozwazny — Rozbitek, Rysownik map, Zakopany skarb, Zdobione jajo  [I] Dworzanie, Harem,
Osada gornicza, Podmiana, Szlachta.

Szczury ladowe: (KZ) Unik  [Z] Bogata wioska, towca skarbow, Pielgrzym, Rzezimieszek, Wisior « [1] Giermek, Mtyn, Przyjazny — Spiskowiec, Stud-
nia zyczen, Tajne przejscie.

[Z] - Zdobycze [1] - Intryga (KZ) - Karty Zdarzen
ZDOoBYCZE 1 PRZYSTAN;
Morza ciemne jak wino: [Z] Tani — Fregata, Klatka, Majtek, Powigkszenie, Sznur « [P] Astrolabium, Karawana, Morska czarownica, Wioska rybacka,

Zeglarz.

Wyspa skarbow: (KZ) Wyjscie w morze « [Z] Drakkar, Pasazer na gape, Urodzaj, Zakopany skarb, Zatoga « [P] Bocianie gniazdo, Korsarz, Mapa morza,
Odziedziczony — Mapa skarbu, Wyspa.

[Z] - Zdobycze [P] - Przystan (KZ) - Karty Zdarzen

ZDOBYCZE 1 ALCHEMIA?

Specjalna dostawa: (KZ) Doreczenie « [Z] Bagienne chaty, Okret flagowy, Oszust, Stot warsztatowy, Szlak gorniczy, Zdobione jajo « [A] Alchemik,
Aptekarz, Przeklety — Golem, Transmutacja.

[Z] - Zdobycze [A] - Alchemia (KZ) - Karty Zdarzen

ZDOBYCZE 1 ZtOTY WIEK (NALEZY UZYC KART PLATYNY 1 KOLONII);

Sliczne swiecidetka: [Z] Figurka, Kopalnia srebra, Krolewska kasa, Przeznaczony — Sznur, Zdobione jajo * [ZW] Bank, Inwestycja, Krysztatowa kula,
Tiara, Zasoby wojenne.

Kupowanie szczescia: (KZ) Pladrowanie  [Z] Bagienne chaty, Klatka, Pasazer na gape, Szlak gorniczy, Wisior « [ZW] Biskup, Kancelista, Kowadto,
Przymilny — Magnat, Wioska robotnicza.

[Z] - Zdobycze [ZW] - Ztoty wiek (KZ) - Karty Zdarzen

ZpoByczE | ROG 0BFITOSCl/ RZEMIESLNICY;

Zwiastuni i fowcy: [Z] Kilof, Inspirujacy — towca skarbow, Majtek, Okret flagowy, Wisior « [RO] Odpust * [RZ] Herold, Kamieniarz, Medyk, Wieszcz.
Przez mokradta: (KZ) Wedrowka ¢ [Z] Bagienne chaty, Klatka, Nadzorca, Cierpliwy — Pielgrzym, Stét warsztatowy ¢ [RO] Folwark, Menazeria, Rog

obfitosci « [RZ] Gildia kupcow, Piekarz.
[Z] - Zdobycze [RO] - Rég obfitosci [RZ] - RzemiesInicy (KZ) - Karty Zdarzen
ZpoBycze 1 W GtAB LADU;

Pustynne sny: [Z] Grota, Powigkszenie, Rysownik map, Wioska portowa, Wisior * [WGL] Nierozwazny — Nomadzi, Oaza, Przekupien, Suk, Tkaczka.

Intrygi wikingow: (KZ) Szabrowanie « [Z] Bogata wioska, Fregata, Majtek, Tygiel, Zatoga « [WGL] Bogaty — Berserk, Kociotek, Stadnina, Ztoto gtup-
cOwW, Zmowa.

[Z] - Zdobycze [WGL] - W gtab ladu (KZ) - Karty Zdarzen

ZpoBycze | MROCZNE WIEKI?

Szczury taty: [Z] Poszukiwania, Rozbitek, Starszy oficer, Szamanka, Sznur « [MW] Pachotek, Przytutek, Odziedziczony — Szczury, Trupi woz,
Wihdczega.

Niszczyciele: (KZ) Inwazja + [Z] Grota, Krolewska kasa, Oszust, Powiekszenie, Rzezimieszek * [MW] Falsyfikat, Kupiec zelazny, Przechowalnia, Rabu-
nek, Niestrudzony — Zbieracz.

[Z] - Zdobycze [MW] - Mroczne wieki (KZ) - Karty Zdarzen



JDolecane zestawy 10 kart Krolestwa

ZpoBycze 1 W NIEZNANE!;

Rozwing¢ zagle: (KZ) Prom < [Z] Figurka, towca skarbow, Poszukiwania, Rysownik map, Starszy oficer « [WN] Odlegty lad, Port, Cierpliwy —
Rzemieslnik, Szczurotap, Zaginiony skarb.

Szybka robota: (KZ) Pospiech <« [Z] Bagienne chaty, Kwatermistrz, Pasazer na gape, Stot warsztatowy, Ustronna kapliczka
 [WN] Narzedzia, Moneta obiegowa, Najemnik, Nawiedzony las, Niesmiaty — Sprzedawca wina.

[Z] - Zdobycze [WN] - W nieznane! (KZ) - Karty Zdarzen

ZDOBYCZE | IMPERIUM;

Budowniczowie miast: (KK) Muzeum < [Z] Fregata, Nadzorca, Stot warsztatowy, Tygiel, Urodzaj « [IM] Dzielnica, Dziki gon, Ogrodnik, Pobliski —
Patrycjusz/Emporium, Targ rolny.

Dostatek: (KZ) Rozkwit « [Z] Bogata wioska, Przyjazny — Figurka, Szlak gorniczy, Sznur, Zejscie na lad « [IM] Czarodziejka, Gladiator/Fortuna,
Klejnot, Korona, Ofiara.

[Z] - Zdobycze [IM] - Imperium (KK) - Karty Krajobrazow (KZ) - Karty Zdarzen

ZDpoBYczE 1 PIESN NOCY;

Noc rabowania: [Z] Figurka, Majtek, Pobozny — Nadzorca, Wisior, Worek tupow < [PN] Btogostawiona wioska, Krypta, Tragiczny bohater, Wierny
pies, Wilkotak.

Wyspa szkieletow: (KZ) Napas¢ « [Z] Drakkar, Krolewska kasa, Pielgrzym, Rzezimieszek, Ustronna kapliczka « [PN] Pospieszny — Bozek, Diabelski
warsztat, Miasto duchow, Tropiciel, Zasadzka.

[Z] - Zdobycze [PN] - Piesn nocy (KZ) - Karty Zdarzen

ZDoBYCZE | RENESANS;

Krag zycia: (KP) Katedra « [Z] Fregata, Kilof, Poszukiwania, Szamanka, Zdobione jajo ¢ [R] Awanturniczka, Eksperyment, Patron, Trupa aktorow,
Inspirujacy — Uczony.

Mistrzowie nasladowania: (KZ) Lustrzana kopia ¢ [Z] Gondola, Kwatermistrz, Nadzorca, Oszust, Tygiel « [R] Chorazy, Frachtowiec, Jasnowidz,
Przeznaczony — Przyprawy, Straz graniczna.

[Z] - Zdobycze [R] - Renesans (KP) — Karty Projektow (KZ) - Karty Zdarzen

ZDOBYCZE 1 MENAZERIA;

Droga do domu: (KD) Droga wiewiorki ¢ [Z] Gondola, Kopalnia srebra, Rysownik map, Ustronna kapliczka, Zejscie na lad « [M] Barka, Osniezona
wioska, Tani — Straznik bramy, Wypalarnia, Zaopatrzenie.

Droga do wielkosci: (KZ) Zagrozenie « [Z] Grota, Powiekszenie, Syrena, Wioska portowa, Worek tupoéw ¢ [M] Kombinator, Owczarek, Sanktuarium,
Sznur wielbtadow, Pobliski — Targ zwierzecy.

[Z] - Zdobycze [M] - Menazeria (KD) - Karty Drég (KZ) - Karty Zdarzen

ZDOBY(ZE 1 SOJUSZNICY;

Kumple z poktadu: (KS) Mieszkancy jaskin < [Z] Okret flagowy, Szamanka, Wioska portowa, Worek tupow, Zatoga « [S] Dobudowa, Forty, Ober-
zystka, Przymilny — Pochlebca, Posrednik.

Pogrzebane i zatopione: (KZ) Zakopywanie « [Z] Krélewska kasa, Rozbitek, Urodzaj, Zakopany skarb, Zejscie na lad « [S] Goniec, NieSmiaty — Oboz
handlarzy, Odyseje, Rozbdjnik, Wojak.

[Z] - Zdobycze [S] - Sojusznicy (KS) - Karty Sojusznikow (KZ) - Karty Zdarzen



