DODATEK DO INSTRUKC

Niniejszy dodatek do instrukeji jest podzielony na cztery czgsci:

Cz¢sc 1: Lupy z wypraw

Pierwsza czeg$¢ dotyczy tupow z wypraw oraz pol akcji, ktore sa z nimi zw1a,zane

Druga cze$¢ zawiera opisy wszystkich zetondw usprawnien.

Trzecia czg$¢ wyjasnia wszystkie pola akcji.

Czwarta czg$¢ to wielka lista osob, ktorym autor chce podzigkowac.
Jest wielka, poniewaz gra byta opracowywana przez prawie 4 lata.

Zbior tupow, sposrod ktorych mozesz wybieraé, jest zalezny od sity
broni krasnoluda wracajacego z wyprawy.
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ewnie zastanawiasz sie, dlaczego w pudetku
jest tylko jeden zeton broni o sile 1 i jeden o sile 2.
OdpowiedZ jest prosta: za kazdym razem, kiedy
wykuwasz nowg bron, mozesz od razu wyruszy¢
na wyprawe (z ta bronig). Tuz po zakonczeniu tej
pierwszej wyprawy, brori danego krasnoluda bedzie
miafa site réwna co najmniej 3 - nawet, jesli przed
\ Vyprawa byta réwna 1.

Teraz, gdy juz wykutes bron, jestes gorowy, aby wyruszy¢ na wyprawg, dzicki ktérej zdobedziesz stawg i fortung. Bez wzglgdu
na to, czy przebiega ona przex glebokie, gorskie wqwozy, cxy ponure lasy, badZ przygotowany na wielkie wyzwania, ktére

wystawiq na prébg twoje doswiadczenie i umiejgrnosci wtadania bronig,

Posiadajac bron o sile 1 lub wigkszej, mozesz zwigkszy¢ o 1 sitg
broni wszystkich swoich uzbrojonych krasnoludéw, wiaczajac w to
krasnoluda, ktory odbyt wyprawe. (Ten tup nie daje mozliwosci
uzbrojenia  nieuzbrojonych  krasnoludow.)  Standardowo, po
zakonczeniu wyprawy, sita broni krasnoluda, ktéry ja odbyt, wzrasta
o kolejny 1 punkt (zobacz informacje na stronie 21 w instrukcji).
W wyniku przeprowadzenia tej wyprawy, sita broni krasnoluda, ktory
ja odbyl, wzrasta wiec tacznie o 2 punkty.

Wiele tupow, ktore mozesz zdoby¢ w trakcie wyprawy to
dobra. Z sitg broni 1 lub wyzsza mozesz zdoby¢ jednego psa.

Z sila broni 1 lub wyzsza mozesz zdoby¢ jedno drewno.

Z sita broni 2 lub wyzsza mozesz zdoby¢ jednag owce.

Z sila broni 2 lub wyzsza mozesz zdoby¢ jedno zboze.

Z sita broni 3 lub wyzsza mozesz zdoby¢ jednego osta.

Z sita broni 3 lub wyzsza mozesz zdoby¢ jeden kamien.

Z sita broni 4 lub wyzsza mozesz zdoby¢ jedno warzywo.

Z sitg broni 4 lub wyzsza mozesz zdoby¢ dwie rudy
(dwie rudy sq wcigz uwazane za pojedynczy tup.)

Z sitg broni 5 lub wyzsza mozesz zdoby¢ jednego dzika.

Z sila broni 6 lub wyzsza mozesz zdoby¢ dwa zlota.

Z sita broni 7 lub wyzsza mozesz przeprowadzié akcje
Zbuduj jedno usprawnienie. Zapta¢ zwykta cen¢ za zeton
usprawnienia. (W ten sposob mozesz zbudowaé dowolne
usprawnienie - rowniez izbe.)

i

zbudu; jedno
usprawnienie

Z sitg broni 8 lub wyzsza mozesz postawi¢ obore bez
ponoszenia kosztow (zgodnie z zasadami dotyczqcymi
umieszczania obor na planszy;, patrz strona 19 :
w instrukcji).
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Nawer jesli kazda wyprawa wydaje sig by¢ wielkq przygodg, zawsze dobrze jest
zastanowic sig, cz y lepiej nie wykorz ystac czasu na ostrzenie roporéw i zwigkszanie
umiejgrnosci bojowych. Czasami lepiej jest wigc wrdcié z wyprawy wczesniej
i przygorowac krasnoluda do kolejnej wyprawy.

W trakcie wypraw cz¢sto znajdujesz rzadkie zwierzgra oraz inne niespodzianki.
Nic nie jest jednak bardziej radosne dla rwoich dzieci niz zabawa z nowym
psiakiem - i nie jest wagne, czy go xrabowates, czy uwolnites, czy po prostu
znalaztes na poboczu drogi.

Od czasu do czasu, przygotowujgc si¢ do kolejnych wyzwan, bedziesz miat
szansg przetestowac ostrze toporu na pniu gigantycznego drzewa i jego grubych
korzeniach. Moze i jest wiele heroicznych rzecxy, ktére mogthys zrobic... ale
2z pewnosciq nie ma nic bardziej pog yrecznego.

Kiedy po raz pierwszy ujrzates te wtochate bestie, nie wiedziates cxy uciekac,
czy dobyé¢ toporu. Po chwili jednak zdates sobie sprawg, ze w dotyku bardzo
przypominajq twojq wtasng brodg. Od tego momentu przestaty by¢ straszne.

Po rwoich przodkach nie pozostaty tylko legendy o ich heroicznych czynach, ale
réwniez, spora ilos¢ zapaséw zboza. Cz¢S¢ z niego nie nadaje sig juz do niczego,
jednak z pozostatej czgsci mozna spokojnie uwaz yé trochg piwa.

Tw6j dziad i pradziad opowiadali wiele tajemniczych historii o szarych
stworzeniach mieszkajgcych w ich kopalniach. Nie zabrato ci duio czasu
zorientowanie sig dlaczego twoi przodkowie tak bardzo cenili osty - z pewnosciq
nie z powodu ich uporu.

Trzeba przyznaé, ze w mte)scu, w ktorym mieszkasz jest sporo kamieni. Podczas
wqclrowek po okolicy mozna wige zawsze znalez¢ jakis tadny gtaz, Hej! Kamienia
nigdy nie jest zbyt wiele, prawda?

Czy dynia moze by¢ wielka jak koto u wozu? Nie dziw sig, ze twoja Zona nie
wierzyta... do momentu, w ktérym przyrurlates jq do domu. To gigantyczne
warzywo byto jednak warte kilku siniakéw, wgniecefi i arysowari rwojej xbroi
orag malutkiej ktétni z Zong.

Darowanemu koniowi nie zaglgda si¢ w z¢by. To samo chyba dotyczy darowanej
rudzie zelaza - tak myslg. Zanies wige jq do domu tak sz ybko, jak to mozliwe. Tam,
skqd jq przyniostes, jest jej chyba znacznie wigcej?

O ile wetna owcy przypomina ci w dotyku wlaan brodg, tak szczecina dzika ;est
catkiem podobna do wtoséw porasta)qqych rwoje plecy Na)wyzju czas nauczyé
sig czegos od tych madrych zwierzqt. Moze warto sig zaczqé myé! Kqpiel btotna
powinna by¢ najlepszym sposobem.

Czy czgste postugiwanie sig bronig, niezliczone godziny poswigcone na tremng
orag ciggte przeprowadzame wypraw nie Zastuguje na nagrodq’ Oczywiscie, ze
tak. Spé}rz. udato ci sig Znalezé trochq ztora! A jesli postaras sig jeszcze bardziej,
to mogesz xnalez¢ jeszcze wigcej...

Pomieszkiwanie jak troll pod mostem nie jest prz yjemne. Dobrze wige, od czasu do
czasu, pryynies¢  wyprawy jakis mebel. Lepiej mie¢ kiczowaty obraz na Scianie,
nig kolejng ktstnig x Zong.

Podczas swojej pierwszej wyprawy zastanawiates sig dlaczego wokét jest tyle
pustych obér. Po dokladnych ogledzinach stwierdzites, ze wszystkie 5q trochg
dziurawe, a obok nich jest wiele wydepranych sciezek. Niewazne. Dziury sig¢ czyms
zatata i bedg jak nowe. Wiz ystkie twoje!
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Z sita broni 9 lub wyzsza mozesz potozy¢ w swojej jaskini &
pojedynczy zeton Korytarz nie placac za to rubinu (ktory ,-
normalnie nalezy zaptacic). 1

Z sita broni 9 lub wyzsza mozesz zaplacic 1 drewno
1 ogrodzi¢ pojedynczy obszar taki. W ten sposob stanie si¢
on matym pastwiskiem (odwroc¢ w tym celu pojedynczy
albo podwojny zeton Lgka). Jesli na tace stata obora,
umies¢ ja na nowo utworzonym matym pastwisku.
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Z sitg broni 10 lub wyzsza mozesz zdoby¢ 1 krowe. &

e

Z sitg broni 10 lub wyzsza mozesz zaplaci¢ 2 drewna
i ogrodzi¢ 2 sasiadujace ze soba obszary taki. W ten sposob
stang si¢ one duzym pastwiskiem. Jesli na takach staty
obory, umiesc¢ je na nowo utworzonym duzym pastwisku.
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Z sila broni 11 lub wyzsza mozesz polozy¢ na swojej planszy
pojedynczy zeton £gka nie ptacac za to rubinu (kt6ry normalnie
nalezy zaplacié). Zeton musisz potozyé na pustym zalesionym
obszarze (moze na nim staé obora z dzikami lub bez dzikow).
Zeton musisz potozy¢ tak, aby przylegat do Izby wejsciowej albo
do lezacego juz na planszy zetonu Pole, Lgka albo Pastwisko.
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Z sita broni 11 lub wyzsza mozesz przeprowadzi¢ akcje
Zbuduj jedng zwyklq izbe za 2 drewna i 2 kamienie.
W tym celu wez jeden zeton zwyklej Izby i zaplaé za niego
2 drewna i 2 kamienie zamiast 4 drewien i 3 kamieni.
(Usprawnienia Stolarnia oraz Kgqcik kamieniarza mogq
obnizy¢ teg ceng jeszcze bardziej.) Nie mozesz wykorzystac
tego tupu do zbudowania specjalnych rodzajow izb. Mozesz
zbudowac jedynie zwykta izbg.
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Z sitg broni 12 lub wyzsza mozesz potozy¢ na swojej planszy
pojedynczy zeton Pole nie placac za to rubinu (ktory normalnie
nalezy zaplacié). Zeton musisz potozyé na pustym zalesionym
obszarze tak, aby przylegat do Izby wejsciowej albo do lezacego
juz na planszy zetonu Pole, Lgka albo Pastwisko.

Z sita broni 12 lub wyzsza mozesz przeprowadzi¢ akcje
Obsiej pola. Tak samo jak w przypadku pél akcji Wypalanie
lasu, Zycie rodzinne oraz WypoZyczalnia sprzetu ta akcja l {
Obsiej pola umozliwia obsianie maksymalnie dwoch pol
warzywami i dwoch pol zbozem (bez wzgledu na liczbe
uprzednio posiadanych obsianych pol).

maks. 2 nowe pola warzywne
12 nowe pola ze zbozem
PR i o
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Z sifa broni 14 mozesz powigkszy¢ stado. Maksymalnie powickszenie stada:

dwa rodzaje zwierzat hodowlanych urodzi mtode (psy nie sq maksymalnie
uwazane za zwierzeta hodowlane). 2 rodzaje zwierzat

Z sita broni 14 mozesz zbudowaé w swojej jaskini pojedynczy
zeton Pieczara nie ptacac za to 2 rubinow (ktore normalnie nalezy
zaptacic).

l Pola akcji zwigzane z wyprawami
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Wiele pol akcji umozliwia ci wyruszenie na wyprawe. ‘
B Wyprawa czwartego poziomu pojawia si¢ w grze dla 3 do 7 graczy na polu akcji L.BQ.. C%j]
Rozpoznanie (w trzecim etapie). g —l

B Kolejna wyprawa drugiego poziomu dost¢pna jest na polu akeji Budowa kopalni rudy.

B Mozesz wyruszy¢ na dwie wyprawy pierwszego poziomu pod rzad, oraz przeprowadzi¢

Legendy obfitujq w historie dotyczqce opuszczonych lub tajemnicz ych
miejsc - takich jak np. tajne przejscia. Czy zastanawiates si¢ kiedys jak
bliskie mogq one byé twojej wtasnej jaskini? Oczywiscie, ze nie... do czasu,
gdy natknqtes si¢ na takie jedno spraqtajqc swq, jaskinig.

Przechadzajqc sig pomigdzy opuszczonymi oborami nauczytes si¢ jednej
rzeczy. Porwory mieszkajoce w lesie nie xblizajq si¢ do twoich zwierzqt,
gdy widzq ostrze twojego toporu!

Na wszelki wypadek, dbajqc o bezpieczeristwo swojego stada, zbudowates
dla nich mite pastwisko.

Wielkie nozdrza, dtugie rogi i grubasny jexyk - legendy sq petne rakich
stworzefi. Gdyby nie duze, szeroko orwarte oczy i dyndajece grube
wymiona... niejeden mégthy pomysled, ze natkngtes si¢ na smoka... a to
przeciez tylko zwykta krowa.

Im dalej podrézujesz, tym dziwniejszy jest krajobraz oraz ludzie,
keérych spotykasz, Przyktadowo: dlaczego ktos opuscit to wielkie
pastwisko? Tchorze.

Nie musisz podrézowaé zbyr daleko, aby znale¢ interesujqce miejsca
i przedmiory. Po drugiej stronie lasu.. albo ewentualnie za rzekq...
2 pewnoscig, cxai sig smok albo lezy legendarny topér wojenny... albo po
prostu jest tam kraina mlekiem i miodem ptynqca.

Co prawda wyprawy sq swietnq zabawg, ale starasz sig przy okazji nie
zaniedbywaé domu. Nikomu nie zaszkodzi, jesli co jakis czas pryyniesiesz.
2z wyprawy stare t6zko zamiast wielkiego trofeum.

Ugory, opuszczone domostwa, zarosnigre tqki i puste obory: jak okiem
siggnqé nie wida¢ Zadnej brody cxy hetmu. Zamiast tego lezy tu petno
jakichs narzedzi. Dlaczego by ich nie uzyé i nie przekopaé kawatka ziemi?

Wielki topor i muskularne ciato nie przydajq si¢ tylko do walki
z porworami w trakcie wypraw. Sq réwniez catkiem przydatne, kiedy
potrzeba obsiac pola lub zajq¢ sig domem. Korzystajac z nich mqdrze
w swoim obejsciu mozesy 2a0s3cx¢dzi¢ sporo cxasu. Ten Z kolei mozesz
wykorzystaé na przeprowadzenie nowych wypraw!

Kiedy bytes jeszcze dzieckiem, twoi rodzice mowili ci, abys nie walit
bexmyslnie roporem w skaty. Gdybys ich stuchat, to nie przebithys sig
(i spadt przez sklepienie) do tej pustej pieczary.

Jest wlko kilka rzeczy, ktére przyprawiajg ci¢ o kotaranie serca:
wielgachne topory, dtugasne brody, tony ztota... no i oczywiscie malutkie
zwierzqtka. Trudno ci sobie nawet wyobrazié co zrobithyS temu
potworowi, kt6ry spowodowat, Ze te maleristwa zostaty same w lesie...
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Wyprawa trzeciego poziomu dost¢pna jest na polu akeji Kuznia (w pierwszym etapie; wraz
z akcjg Wykuj bron).

Wyprawa drugiego poziomu pojawia si¢ w grze dla 5 do 7 graczy na polu akcji
Wypozyczalnia sprzetu (i jest dostepna od poczqtku gry).

f  Wycinka drzew  §/
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akcje Wykuj bron na polu akcji Przygoda, ktore staje si¢ dostgpne w czwartym etapie.
(Roznica pomiedzy wyprawq drugiego poziomu oraz dwiema wyprawami pierwszego
poziomu jest taka, ze w tym drugim przypadku mozesz wybrac ten sam tup, a dodatkowo g i
w drugiej wyprawie bedziesz mogt skorzystac ze zwigkszonej sity swojej broni.) et

Mozesz
wyruszy¢ na wyprawe korzystajgc |
z dowolnego z szesciu pol akcji.

Wyprawa drugiego poziomu dostepna jest na polu akcji Wycinka drzew.



Czesé 2: Zetony usprawnieni

Niektore zetony usprawnien sa wykorzystywane zarowno w rozgrywce wprowadzajacej, jak i w petnej
grze. Inne tylko w grze petnej. Opisy zetonow wykorzystywanych jedynie w grze pelnej znajdujg si¢

w komorkach tabeli oznaczonych biatym tlem.

Wszystkie zetony usprawnien zostaly podzielone na cztery 12-elementowe grupy. Zetony kazdej

grupy dzielg si¢ na dwa zestawy tematyczne po sze$¢ zetonow w kazdym.

Grota kuchenn ]

~w dowolnym momencie
W prazed punkracjy __

W pierwszym koszu widoczny jest
zestaw: 1 zboze + 1 warzywo.
W drugim widac zestaw:

1 drewno + 1 kamien + 1 ruda.

Usprawnienia zwykle budowane sa przy uzyciu drewna i kamieni. Niektore z nich wymagaja jednak réwniez rudy, zlota, zboza, warzyw lub
zywnosci. Na niektorych zetonach, w czesci opisujacej jego dziatanie, widnieje kosz wypetniony dobrami. To oznacza, ze mozesz przetworzy¢ tylko
kompletny zestaw narysowanych dobr. Nie mozesz przetworzy¢ tylko czgsci narysowanego zestawu za pomocg tych usprawnien.

| Pierwsza grupa dwunastu usprawnien: Izby i usprawnienia specjalne

| Usprawnienia niezbedne do powi¢kszenia twojej malej rodziny

1zby (oznaczone pomaranczowym kolorem tla pola z nazwg) to mieszkania dla dodatkowych krasnoludow (majq narysowane tozka).
Mozesz powigksza¢ rodzing tylko wykorzystujac akcje Powigkszenie rodziny (patrz strona 15 w instrukcji). To po to wlasnie masz

dodatkowe dyski krasnoludéw w swoich zasobach.

Izba

(Koszt budowy: 4 drewna, 3 kamienie;

Wartosé: 3 zlote punkty)

Liczba zwyktych izb jest nieograniczona (jesli
sig wyczerpiq, wykorzystaj inny przedmiot jako
zastgpnik). W izbie moze mieszka¢ doktadnie
1 krasnolud. Wybierajac tup Zbuduj zwyklq izbe
za 2 drewna i 2 kamienie (wymaga sily broni 12
lub wigkszej), mozesz zbudowac¢ tylko i wylacznie
zwykla izbg®.

Uboga izba

(Koszt budowy: 4 drewna, 2 kamienie;

Wartosé: 0 ztotych punktow)

Ubogie izby sa tansze od zwyktych izb o 1 materiat
budowlany (fa o I kamien). Niestety, ich warto$¢ to
zero ztotych punktéw. W tej izbie moze mieszkaé
doktadnie 1 krasnolud.

Uboga izba

(Koszt budowy: 3 drewna, 3 kamienie;

Wartosé: 0 ztotych punktow)

Ubogie izby sa tansze od zwyktych izb o 1 materiat
budowlany (ta o I drewno). Niestety, ich wartosc¢ to
zero ztotych punktow. W tej izbie moze mieszkaé
doktadnie 1 krasnolud.

Izba laczona
(Koszt budowy: 5 drewien, 4 kamienie;
Wartosé: 4 zlote punkty)

W izbie taczonej moze
mieszka¢ doktadnie

1 krasnolud oraz 2 zwierzeta
tego samego rodzaju.

1zba f3czona

843 T

micjsce dla jednego

krasnoluda 1 jednej
pary zwierzat

Izba dla dwojga

(Koszt budowy: 8 drewien, 6 kamieni;

Wartosé: 5 ztotych punktow)

W izbie dla dwojga moze mieszka¢ dwojka
krasnoludéow. Mozesz wprowadzi¢c do niej
krasnoludéow pojedynczo, korzystajac z akcji
Powigkszenie rodziny. (Nawet, jesli zbudujesz to
usprawnienie, korzystajqc z pola akcji Wielkie
pragnienie potomstwa, mozesz powigkszy¢ rodzing
tylko raz w trakcie tej akcji.)

Dodatkowa izba

(Koszt budowy: 4 drewna, 3 kamienie;

Wartosé: 5 ztotych punktow)

W dodatkowej izbie mozesz umiesci¢ szostego
krasnoluda. Ta izba musi by¢ pusta do momentu,
w ktorym bedziesz mie¢ szesciu krasnoludow.
Mozesz ja zbudowaé¢ nawet wtedy, kiedy masz
mniej niz pigciu krasnoludéw. Jesli masz juz
pieciu krasnoludow, mozesz wykorzysta¢ akcje
Powigkszenie rodziny, aby pozyska¢ szostego
krasnoluda (patrz réwniez zeton Komnata stuzby).

* Tzby mozesz budowac korzystajac z akcji Zbuduj jedno usprawnienie oraz Zbuduj jednq izbe

albo wybierajac tup Zbuduj jedno usprawnienie (wymaga sity broni 7 lub wyzszej).

Usprawnienia specjalne

Jako széostego krasnoluda
mozesz wykorzystac zeton
Dodatkowy krasnolud
albo znacznik krasnoluda
w niewykorzystywanym
kolorze.

Dodatkowa izba
14@ 3B t

miejsce ¥
szésteg

Pokéj wypoczynku

(Koszt budowy: 1 drewno;

Wartosé: 2 Ziote punkty)

W tym pokoju mozesz hodowa¢ tyle owiec, ilu
posiadasz krasnoludéow. Nie mozesz trzymaé tu
zwierzat innych niz owce. (Policz oba znaczniki lezgce
ewentualnie na polu akcji Powigkszenie rodziny.)

Pokéj sniadaniowy

(Koszt budowy: 1 drewno;

Wartos¢: 0 zlotych punktow)

W tym pokoju mozesz hodowa¢ maksymalnie
3 krowy. Nie mozesz trzymac tu zwierzat innych
niz krowy.

p—

Pokdj rolnika

(Koszt budowy: 1 drewno, I ruda;

Wartosé: 1 zloty punkt)

Mozesz hodowaé (dokiadnie) po 1 zwierzeciu
hodowlanym na kazdym pustym polu (nie pomyl
pola z obszarem!), ktore aktualnie nie jest obsiane
zbozem lub warzywami.

Pokéj pracy

(Koszt budowy: 1 kamien;
Wartosc: 2 ztote punkty)
Przeprowadzajac akcje Zbuduj jedno usprawnienie
oraz Zbuduj jednq izbe, mozesz klas¢ zetony
usprawnien na  korytarzach oraz  glebokich
korytarzach (zamiast kopaln). (Pamietaj, Zze mozesz
kupi¢ 1 korytarz za 1 rubin.) Nie mozesz zbudowaé
Pokoju pracy na zetonie Korytarz
ani na zetonie Gleboki korytarz.)

Pokéj pracy

D

za

kazdego ) [
w kopalni rudy

Pokéj goscinny
(Koszt budowy: 1 drewno, 1 kamien;

Wartosé: 0 ztotych punktow)

Od tego momentu przeprowadzajac akcje mozesz
czytac ,albo ... albo” jako ,,oraz/albo”. W grze jest
tylko kilka pol akcji z warunkiem ,,albo ... albo™
- Wielkie pragnienie potomstwa

- Budowa kopalni rubinow

oraz w grze dla 4 lub wiecej graczy:

- Wzrost g

W grze w 7 0s6b mozesz
wigc wykorzystac pole
akcji Rozbudowa, aby
pozyskac 2 podwdjne
zetony.

Pokéj biurowy

(Koszt budowy: 1 kamien;

Wartosé: 0 zlotych punktow)

Kiedy umieszczasz podwdjny zeton na swojej
planszy, mozesz potozy¢ go tak, aby jego potowa
wystawala poza plansze. Za kazdym razem, gdy
tak zrobisz, wez 2 ztota z zasobow ogodlnych.
Mozesz korzysta¢ z obu polowek tak potozonego
podwdjnego zetonu.

W powyzszym przykiadzie gracz otrzymat fgcznie
2+42=4 zlota.

A3



Druga grupa dwunastu usprawnien: Usprawnienia zwigzane z materialami budowlanymi

Stolarnia
(Koszt budowy: 1 kamien;

Wartosé: 0 ztotych punktow)

Mozesz zaptaci¢ o 1 drewno mniej
za kazdym razem, kiedy budujesz
usprawnienie  albo przeprowadzasz
akcje Buduj ogrodzenie. e~
Kazde odwrécenie Zetonu
lgki na drugq strone jest
wynikiem przeprowadzenia
akcji Buduj ogrodzenie.

Sztolnia

(Koszt budowy: 1 drewno, 1 kamien;
Wartosc: 3 zlote punkty)

Na poczatku kazdej

rundy wez z zasobow

ogbélnych tyle rudy,

ile posiadasz  ostow

pracujacych w swoich kopalniach rudy.
(Sztolnia nie wspiera kopalni rubinow

Kacik kamieniarza Kacik kamieniarza
(Koszt budowy: 1 drewno; u
Wartos¢: 1 ztoty punkt)

Natychmiast po zbu- bed 120 /N

udujae usprawnienie:
1bo obcx?; phacisz lj

dowaniu Kgcika ka- g i
! mniej 01| !‘k
mieniarza  (jednora-
zowo) wez 2 kamienie z zasobow ogol-
nych. Mozesz zaptaci¢ o 1 kamien mniej
za kazdym razem, kiedy budujesz
usprawnienie albo stawiasz oborg¢ (czyli
nie musisz placi¢ za postawienie obory.)

Kowalstwo

(Koszt budowy: 1 drewno, 2 kamienie;
Wartosé: 3 ztote punkty)
Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia (jednorazowo) wez 2 rudy
z zasobow ogolnych. Mozesz zaptaci¢ o 2 rudy mniej za kazdym razem,
kiedy wykuwasz bron (bron o sile 2 mozesz wigc wykuc¢ nawetwtedy, kiedy
nie posiadasz rudy). Maksymalna sita broni, ktéra mozesz wykuc pozostaje
jednak niezmienna i wynosi 8 (patrz str. 20 instrukcji).
(Nie mozesz zastosowac dzialania tego usprawnienia
wykonujgc akcje Handlarz rudg.)

Kacik budowniczego

(Koszt budowy: 1 kamien;

Wartosé: 2 zlote punkty)

Budujac dowolne usprawnienie mozesz
zastapi¢ nie wiecej niz jedno drewno
jedna ruda oraz/albo nie wiecej niz
jeden kamien jedna ruda. (Przykiadowo:
mozesz zbudowac usprawnienie
Kowalstwo za 2 rudy i 1 kamien.)

Sklad budulcow

(Koszt budowy: 1 drewno;
Wartosc: 2 zlote punkty)
W dowolnym momencie przed punktacja mozesz odda¢ do
zasobow og6lnych 2 zlota i wziaé stamtad zestaw: 1 drewno +
1 kamien + 1 rudg. (Nie mozesz kupic¢ czesci tego zestawu za 1 zloto.)

Jesli wezesniej zbudowales Magazyn czesci, musisz potozy¢ Sklad budulcow
na jego wierzchu (zabudowujgc go w ten sposob). Cho¢ nie zwracasz Magazynu
czesci do zasobow ogdlnych, nie mozesz z niego korzystac i nie dostajesz za

Magazyn cagici
Skiad budulcsw

@

z ostami.)

niego punktéw zwycigstwa na koniec gry. Adekwatne zasady obowiazuja, jesli
zbudujesz te dwa usprawnienia w odwrotnej kolejnosci. (Poza tym wyjqtkiem
usprawnien nie wolno zabudowywac innymi usprawnieniami.)

Dostawca drewna

(Koszt budowy: 1 kamien;

Wartosc: 2 ztote punkty)

Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia
(jednorazowo) wez drewno z zasobow ogdlnych
i pot6éz po jednym na siedmiu kolejnych polach
rund. Na poczatku kazdej z tych rund przenie$ do
swoich zasobow jedno drewno lezace na polu rundy.

Dostawca kamieni

(Koszt budowy: 1 drewno;

Wartosé: 1 ztoty punkt)

Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia
(jednorazowo) wez kamien z zasoboéw ogolnych
i pol6z po jednym na pieciu kolejnych polach
rund. Na poczatku kazdej z tych rund przenie$ do
swoich zasobow jeden kamien lezacy na polu rundy.

Dostawca rubinéw

(Koszt budowy: 2 drewno, 2 kamien,

Wartosc: 2 ztote punkty)

Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia
(jednorazowo) wez rubiny z zasobow ogélnych i potdz
po jednym na czterech kolejnych polach rund.
Na poczatku kazdej z tych rund przenie$ do swoich
zasobow jeden rubin lezacy na polu rundy.

Szkoétka dla pséw

(Koszt budowy: brak;

Wartosé: 0 ziotych punktow)

Od tej chwili kazdy nowy pies, ktorego umiescisz na
swojej planszy, przyniesie ci jednorazowo 1 drewno
(z zasobow ogadlnych).

Kamieniolom

(Koszt budowy: 1 drewno;

Wartosé: 2 zlote punkty)

Od tej chwili, wraz z kazdym nowo narodzonym
ostem, otrzymasz (z zasobow ogolnych) 1 kamien.
(To usprawnienie nie ma zastosowania w przypadku
ostow ,,pozyskiwanych”, np. z pol akcji albo
kupowanych za rubiny.)

Zloze

(Koszt budowy: 2 drewna;

Wartosé: 1 zioty punkt)

Od tej pory, wraz z kazdym kamieniem, ktory
otrzymujesz, wez | rudg z zasobow ogolnych (sposob
pozyskania kamienia nie ma znaczenia).

| Trzecia grupa dwunastu usprawnien: Usprawnienia zwigzane z Zywnoscia

| Usprawnienia stluzace do pozyskiwania Zzywnosci

Usprawnienia Grota kuchenna oraz Grota rozbrojenia umozliwiaja korzystanie z ich dziatania ,,w dowolnym momencie”. Inne usprawnienia z kolei
pozwalaja na korzystanie tylko ,,w dowolnym momencie przed punktacja”. Takie ograniczenia sg istotne, poniewaz te zetony umozliwiajg wymiane
dobr na zloto. Bez tego ograniczenia moglbys najpierw otrzymac punkty za dobra (np. korzystajgc z Komnaty z karmg), a nastgpnie wymienic te
dobra na zloto otrzymujac kolejne punkty (np. korzystajgc z Sali mysliwskiej) — to nie jest dozwolone.

Grota rzeznicza

(Koszt budowy: 2 drewna, 2 kamienie;

Wartosc: 2 ztote punkty)

Przetwarzajac zwierze¢ta hodowlane na zywnos$é, wez
z zasobOw ogoblnych o 1 zywno$¢ wigcej za kazde
z nich. (Nie mozesz przetwarzac¢ psow na Zywnosc.
Jesli jednorazowo przetwarzasz 2 zwierzeta, np.
2 osty — wez o 2 zywnosci wiecej.) Nie mozesz
laczy¢ dziatania Groty rzeZniczej z dziataniem Sali
mysliwskiej.

Grota kuchenna
(Koszt budowy: 2 kamienie;
Wartosé: 2 zlote punkty)
Za kazdym razem, kiedy przetwarzasz
zestaw 1 zboze + 1 warzywo na zywnos¢,
wez z zasobOw ogllnych 5 zywnosci
zamiast 3.

Tak wyglgda zestaw dobr

przetwarzanych na Zywnosc

w Grocie kuchennej.

krasnoludy na koniec rundy (rowniez *®

podczas Faz zZywienia wynikajqgcych z kart 1& 1@ w_
zdarzen), mozesz nakarmi¢ dokladnie Qioldatﬁ A aenolid
jednego z nich jednym drewnem albo

jednym kamieniem albo dwiema rudami
(zamiast zywnoScig).

Grota jadalniana

(Koszt budowy: 1 drewno, 1 kamien;
Wartosc: 2 zlote punkty)

Za kazdym razem, kiedy musisz wyzywic

Grota jadalniana

moze Zywic sig

19/13/28

Grota hodowlana
(Koszt budowy: 1 zboze, 1 kamien;

Wartos¢: 2 ztote punkty)

Za kazdym razem, kiedy rodza si¢ mtode (podczas
Fazy powiekszania stada albo jesli korzystasz
z odpowiedniego tupu z wyprawy), wez z zasobow
ogolnych tyle zywnoscli, ile narodzito ci si¢ zwierzat
hodowlanych. Jesli przyszty na $wiat miode
wszystkich 4 gatunkéw zwierzat hodowlanych, wez
z zasobow ogodlnych jedna dodatkowa zywnos¢ (czyli
lgcznie 5).

powigkszenie stada:

maksymalnie

2 rodzaje zwierzat

Grota gérnicza
(Koszt budowy: 3 drewna, 2 kamienie;
Wartos¢: 2 ztote punkty)

Grota rozbrojenia
(Koszt budowy: 2 drewna, 2 kamienie;
Wartosé¢: 2 ztote punkty)

Za kazdym razem, kiedy musisz wyzywic
krasnoludéw na koniec rundy (réwniez

podczas Faz zZywienia wynikajgcych z kart

zdarzen), pomniejsz taczna ilo$¢ potrzebnej
zywnosci o liczbg ostow, ktore posiadasz
w kopalniach (rudy i rubinéw).

Grota gérnicza

13@20

w Fa:ae zywtenta enia zaphé

l mniej 0
219353

~_w kopalni

W dowolnym momencie mozesz wymieni¢ bron swojego
krasnoluda na zywnos¢. W tym celu odi6z do zasobow
ogolnych zeton uzbrojenia twojego krasnoluda, a w zamian
wez odpowiednig ilo§¢ zywnosci. Mozesz dokona¢ takiej
wymiany dla kilku krasnoludéw jednoczesnie. (Przyktadowo:
jesli wymieniasz bron o sile 14, otrzymasz 14 zywnosci
z zasobow ogolnych.

Dobrym pomystem Jest
wykorzystanie dziatania Groty
rozbrojenia,  jesli  posiadasz
rowniez Komnatg pielgrzymow.)

Groza rozbro;ema

"\ wymieri brofi na

b, 2ywnosé w stosunku
% 1:1




Usprawnienia oferujace zywno$¢ i punkty premiowe

Sale nie przynosza stalej liczby ztotych punktéw. Ich warto$¢ na koniec gry zalezy od tego, czy i w jakim stopniu spetnisz opisane na |
nich warunki. Punkty premiowe z tych zetondw odnotuj na koniec gry w specjalnej kategorii w notatniku do podliczania punktow. 2 ?

Wszystkie zetony tego rodzaju oznaczylismy z6ttym tlem w polu z nazwa.

oy

g g

Sala tkacka

(Koszt budowy: 2 drewna, 1 kamien)

Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia
(jednorazowo) wez z zasobow og6lnych tyle
zywnosci, ile owiec posiadasz na swojej planszy.
To usprawnienie bedzie warte na koniec gry
tyle punktow premiowych, ile par owiec begdziesz
posiada¢ w momencie podliczania punktéw.
(Przykiadowo, otrzymasz 1/2/3/... punkty premiowe
za 2-3/4-5/6-7/... owiec. Poza tymi .
punktami otrzymasz oczywiscie / -4 \\;
jeszcze - zgodnie z zasadami - punkty ‘- qu
w kategorii Zwierzeta hodowlane i psy.) =

Sala dojarzy

(Koszt budowy: 2 drewna, 2 kamienie)
Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia
(jednorazowo) wez tyle zywno$ci z zasobow
ogoblnych, ile posiadasz kréw na swojej planszy.
To usprawnienie bedzie warte na koniec gry
tyle punktéw premiowych, ile krow bedziesz
posiada¢ w momencie podliczania punktow.
(Poza tymi punktami otrzymasz oczywiscie jeszcze
- zgodnie z zasadami - punkty w kategorii Zwierzeta
hodowlane i psy.)

Sala reprezentacyjna

(Koszt budowy: 5 zlota, 3 kamienie)

Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia
(jednorazowo) wez z zasobow ogolnych 2 zywnosci
za kazda izbe, ktora przylega (w poziomie lub pionie)
do Sali reprezentacyjnej. Podczas podliczania
punktéw otrzymasz 4 punkty premiowe za kazda
izbe przylegajaca (w poziomie lub pionie) do Sali
reprezentacyjnej (czyli maksymalnie 16 punktow
premiowych). Izha wejsciowa jest rOéwniez izba,
wigc moze by¢ jedna z przylegajacych do Sali
reprezentacyjnej.

Sala mySsliwska

(Koszt budowy: 2 drewna;

Wartosé¢: 1 ztoty punkt)

W dowolnym momencie przed punktacja mozesz
wymieni¢ 2 dziki na 2 zlota i 2 Zywnosci (zamiast
standardowych 4 zywnosci). Nie mozesz wymieni¢
tylko jednego dzika. Mozesz wykorzysta¢ dziatanie
tego usprawnienia nawet po ostatnich zniwach.
Nie mozesz taczy¢ dziatania Sali mysliwskiej
z dziataniem Groty rzezniczej.

Sala piwoszy

(Koszt budowy: 2 drewna;

Wartos¢: 3 ztote punkty)

W dowolnym momencie przed punktacja mozesz
wymieni¢ 2 zboza ze swoich zasobéw na 3 ztota albo
4 zywnosci (2 zboza sq wiec warte 2 ZywnoSci wie-
cej niz zwykle). Nie mozesz wymieni¢ tylko jednego
zboza korzystajac z dzialania tego usprawnienia.
Mozesz wykorzysta¢ dziatanie Sali piwoszy nawet

po ostatnich zniwach.

Sala kuznicza

(Koszt budowy: 3 rudy;

Wartosé: 2 Ztote punkty)

W dowolnym momencie przed punktacja mozesz
wymieni¢ zestaw 1 rubin + 1 ruda na 2 zlota
i 1 zywno$¢. Mozesz wykorzysta¢ dziatanie tego

usprawnienia nawet po ostatnich zniwach. i

I Czwarta grupa dwunastu usprawnien: Usprawnienia dajgce punkty premiowe I

l Usprawnienia oferujace punkty premiowe na koniec gry

Magazyny i komnaty nie przynosza statej liczby ztotych punktow. Ich wartos¢ na koniec gry zalezy od tego, czy i w jakim stopniu spetnisz opisane na
nich warunki. Punkty premiowe z tych zetonow (za wyjgtkiem punktow z Magazynu czesci oraz Komnaty skryby) na koniec gry odnotuj w specjalne;j

kategorii w notatniku do podliczania punktow.
Magazyn czgici

Magazyn czeSci
(Koszt budowy: 2 drewna;
Wartosé: 0 ztotych punktow)

Magazyn kamieni
(Koszt budowy: 3 drewna, 1 ruda)
To usprawnienie bedzie warte na koniec

Magazyn rudy
(Koszt budowy: 1 drewno, 2 kamienie)
To usprawnienie bedzie warte na koniec

gry tyle punktow premiowych, ile | gry tyle punktéw premiowych, ile par | W dowolnym momencie przed punktacja mozesz wymieniaé zestawy:
kamieni b¢dziesz posiada¢ w momencie | znacznikéw rudy bedziesz posiadac | 1 drewno + 1 kamien + 1 ruda na 2 zlota za kazdy. Mozesz wykorzystac¢
podliczania punktéw. w momencie podliczania punktéw. | dziatanie tego usprawnienia nawet po ostatnich zniwach.

Jesli wezesniej zbudowates Skfad budulcow, musisz potozy¢ Magazyn czesci
na jego wierzchu (zabudowujqc go w ten sposob). Cho¢ nie zwracasz Skltadu
budulcéw do zasobow ogolnych, nie mozesz z niego korzystacé i nie dostajesz
za niego punktéw zwycigstwa na koniec gry. Adekwatne zasady obowiazuja,
jesli zbudujesz te dwa usprawnienia w odwrotnej kolejnosci. (Poza tym
wyjgtkiem usprawnien nie wolno zabudowywac innymi usprawnieniami.)

(Przyktadowo: otrzymasz 1/2/3/... punkty
premiowe za 2-3/4-5/6-7/... znaczniki rudy.)

&

Magazyn broni

(Koszt budowy: 3 drewna, 2 kamienie)

To usprawnienie bedzie warte na koniec
gry 3 razy tyle punktow premiowych,
ilu uzbrojonych krasnoludéw bedziesz
posiada¢ w momencie podliczania
punktéw. (Sita broni nie ma znaczenia.)

Magazyn posilkéw

(Koszt budowy: 3 zywnosci, 1 drewno)

To usprawnienie b¢dzie warte na koniec gry 8 punktow premiowych jesli
wszystkie twoje krasnoludy, ktore sa w grze, beda uzbrojone w momencie
podliczania punktéw. (Sila ich broni nie ma znaczenia. Im mniej
krasnoludow bedziesz posiadacd, tym tatwiej bedzie spelni¢ ten warunek.
Mozesz polqczy¢ dziatanie Magazynu positkow z dziataniem Magazynu
broni, o ile posiadasz oba usprawnienia.)

Magazyn gléwny

(Koszt budowy: 2 drewna, 1 kamien)

To usprawnienie bedzie warte na koniec
gry 2 razy tyle punktéw premiowych,
ile usprawnien z zottym ttem w polu
z nazwa (wilgczajgc w to Magazyn
glowny) bedziesz posiada¢ w momencie
podliczania punktow. (Wszystkie sale,
magazyny i komnaty sq oznaczone
zottym tlem w polu z nazwq.)

Komnata kuchenna

(Koszt budowy: 2 drewna, 2 warzywa)

To usprawnienie bedzie warte na koniec gry 2 razy
tyle punktow premiowych, ile zestawow 1 zboze +
1 warzywo pozostanie w twoich zasobach oraz
na polach w momencie podliczania punktow.
(Zgodnie z zasadami, otrzymasz rowniez % ztotego
punktu za kazde zboze oraz 1 zloty punkt za kazde
warzywo.)

Komnata ze skarbcem

(Koszt budowy: 1 drewno, 1 kamien)

To usprawnienie bedzie warte na koniec gry
tyle punktéw premiowych, ile rubinow bedziesz
posiada¢c w momencie podliczania punktow.
(Twoje rubiny przyniosq ci wigc punkty
dwukrotnie: najpierw w kategorii Rubiny, a potem
w kategorii Sale, magazyny i komnaty.)

Komnata shuzby

(Koszt budowy: 1 drewno)

To usprawnienie bedzie warte na koniec gry 5 punktow
premiowych, jesli bedziesz posiada¢ 5 krasnoludéw
w grze w momencie podliczania punktow. Jesli
bedziesz ich mie¢ 6, Komnata stuzby bedzie warta
10 punktow premiowych. (Nie ma znaczenia ilu miates
krasnoludow budujqc to usprawnienie.)

Komnata z karma

(Koszt budowy: 2 zboza, 1 kamien)

To usprawnienie bedzie warte na koniec gry 1 punkt
premiowy za kazda trojke zwierzat hodowlanych
(bez wzgledu na ich rodzaj), ktore bedziesz posiadac
w momencie podliczania punktéw. (Przykiadowo:
otrzymasz 1/2/3/... punkty premiowe za 3-5/6-8/
9-11/... zwierzqt hodowlanych. Psy nie sq uwazane
za zwierzeta hodowlane. Zgodnie z zasadami,
otrzymasz rowniez punkty za te same zwierzeta
w kategorii Zwierzeta hodowlane i psy.)

Komnata pielgrzymow

(Koszt budowy: 2 drewna)

To usprawnienie bedzie warte na koniec gry 8 punktow
premiowych, jesli zaden z twoich krasnoludow, ktore sa
w grze, nie bedzie uzbrojony w momencie podliczania
punktow. (Mozesz skorzystac z Groty rozbrojenia, aby
wymieni¢ bron swoich krasnoludéw na zywnosé. W ten
sposob mozesz pozby¢ sig broni wszystkich swoich
krasnoludow otrzymujgc za to 8 punktow premiowych -
oczywiscie, o ile posiadasz rowniez Grotg rozbrojenia.)

Komnata skryby

(Koszt budowy: 2 kamienie;

Wartosé: 0 ztotych punktow)

To usprawnienie chroni ci¢ przed utratg
maksymalnie 7 ztotych punktow. (Mozesz stracic¢
punkty z powodu posiadania zetonow zebrania,
niewykorzystanych obszarow na planszy oraz
brakujgcych rodzajow zwierzqt.) Skoryguj liczbe
punktéw w odpowiedniej kategorii.




Czgsc 3: Pola akeji

Pola akcji podzieliliSmy na trzy grupy tematyczne:

B Pola akgcji, ktore sg dostepne od samego poczatku gry, bez wzgledu na liczbe graczy - te wyjasnimy najpierw.

B Pola akcji, ktore sg dostepne tylko podczas gry z okreslong liczba 0s6b - te wyjasnimy w drugiej kolejnosci.

B Pola akeji, ktore pojawiaja si¢ na kartach rund - te wyjasnimy jako ostatnie.

Zasad ogolna: mozesz korzystac tylko z tych pdl akceji, na ktorych jeste$§ w stanie przeprowadzi¢ co najmniej jedng z dostepnych akcji. Dwie akcje
na tym samym polu akcji moga by¢ potaczone jednym z ponizej wymienionych warunkéw:

a nastepnie/ albo Mozesz przeprowadzi¢ obie akcje we wskazanej kolejnosci albo tylko jedna z nich.
(Akcje sq potgczone w ten sposob wtedy, kiedy kolejnos¢ ma znacznie i bytoby nielogicznym wykonywanie ich w odwrotnej
kolejnosci.)

oraz / albo Mozesz przeprowadzi¢ obie akcje w dowolnej kolejnosci albo tylko jedna z nich.
(Akcje sq potgczone w ten sposob wtedy, kiedy kolejnosc ich wykonania nie ma wigkszego znaczenia.)

a nastepnie Musisz przeprowadzi¢ pierwsza akcje, a dopiero po jej zakonczeniu mozesz (ale nie musisz) przeprowadzi¢ druga. Nie wolno
przeprowadza¢ drugiej akcji nie przeprowadzajac (lub nie konczqc wykonania) pierwszej. Uzywamy zwrotu ,,a nastgpnie”
zamiast zwyklego ,,oraz”, aby wskazac, ze tych akcji nie mozna wykonaé jednoczesnie, tylko jedna po drugie;j.

albo ... albo Mozesz przeprowadzi¢ tylko jedng z tych akcji. Nie wolno ci skorzystaé¢ z obu.

‘ Pola akcji dostepne od samego poczatku gry, bez wzgledu na liczbe graczy "

‘ Duza dwustronna plansza gléwna

Ponizej przedstawiamy wyjasnienia pol akcji znajdujacych si¢ na duzej dwustronnej planszy gtéwnej w kolejnosci ,,od gory w dot”:

B Drazenie sztolni: wez wszystkie kamienie lezgce na tym polu akeji. (Jesli grasz w I do 3 0séb, na poczqtku kazdej rundy potéz na tym polu
1 nowy kamien. Grajqc w 4 do 7 0sob, ktadz tu 2 kamienie. Jesli grasz w 6 do 7 0sob, dostepne jest jeszcze jedno pole akcji DrgZenie sztolni,
na ktorym przybywa 1 kamien w kazdej rundzie.) Dodatkowo, mozesz potozy¢ 1 podwdjny zeton Pieczara/Korytarz na 2 przylegajacych do
siebie pustych obszarach swojej jaskini. Jesli potozysz ten zeton na obszarze z podziemnym zrodtem wody pitnej, natychmiast wez z zasobow
ogolnych 1 albo 2 zywnosci. Zeton musisz potozyé w taki sposob, aby przylegat do niepustego obszaru jaskini (poszerzasz jaskinie).

B Wykuwanie grot: wez wszystkie kamienie lezace na tym polu akcji. (Jesli grasz w I do 3 0s6b, na poczqtku kazdej rundy potéz na tym
polu 1 nowy kamien. Grajgc w 4 do 7 0sob potoz 1 kamien, chyba ze pole jest puste - wtedy potoz 2 kamienie.) Dodatkowo, mozesz potozy¢
1 podwdjny zeton Pieczara/Korytarz albo Pieczara/Pieczara na dwoch przylegajacych do siebie pustych obszarach jaskini. Jesli potozysz ten
zeton na obszarze z podziemnym zrédtem wody pitnej, natychmiast wez z zasobéw ogélnych 1 albo 2 zywnosci. Zeton musisz potozyé w taki
sposob, aby przylegat do niepustego obszaru jaskini (poszerzasz jaskinig). Musisz zdecydowac ktora strong zetonu wykorzystasz.

B Gracz rozpoczynajacy: zabierz znacznik gracza rozpoczynajgcego oraz calg zywno$¢ skumulowang na tym polu. Dodatkowo, wez z zasobow
ogolnych 2 rudy (grajgc w I do 3 0sob) albo 1 rubin (grajgc w 4 do 7 0sob). (Na poczqtku kazdej rundy potoz na tym polu 1 Zywnosé.)

B Imitacja za 2 Zywnosci: dziatanie tego pola akcji rézni si¢ w zaleznosci od liczby graczy i zostato wyjasnione w szczegdtach na stronie A7.
B Wycinka drzew: wez cale drewno lezace na tym polu akcji. (Jesli grasz w 1 do 3 0séb, na poczqtku kazdej rundy potdz na tym polu 1 nowe drewno, chyba ze

pole jest puste - wtedy potoz 3 drewna. Grajgc w 4 do 7 0sob doktadaj po 3 drewna w kazdej rundzie bez wzgledu na to, czy to pole jest puste, czy nie.) Nastgpnie
mozesz przeprowadzi¢ wyprawe pierwszego poziomu (jesli twoj krasnolud jest uzbrojony).

B Zaopatrzenie oraz Wzrost: dziatanie tych pél akcji rézni sie w zaleznosci od liczby graczy i zostato wyjasnione w szczegbtach na stronie A7.

B Wydobycie rudy: wez catg rude lezacg na tym polu akcji. (Jesli grasz w I do 3 0s6b, na poczqtku kazdej rundy potéz na tym polu 1 nowq rude, chyba Ze pole jest
puste - wtedy potoz 2 rudy. Grajgc w 4 do 7 0sob, dokiadaj po 2 rudy, chyba ze pole jest puste - wtedy potoz 3 rudy.) Dodatkowo, mozesz wzigé¢ z zasobéw ogdlnych
2 razy tyle rudy, ile posiadasz Kopalni rudy.

B Zbiorka drewna oraz Le$na eskapada: dzialanie tych pdl akcji rézni si¢ w zaleznosci od liczby graczy i zostalo wyjasnione w szczegdétach na stronie A7.

B Karczowanie lasu: wez cate drewno lezace na tym polu akeji. (Jesli grasz w I do 3 0séb, na poczqtku kazdej rundy poldz na tym polu I nowe drewno. Grajgc
w 4 do 7 0sob dokiadaj po 2 drewna w kazdej rundzie bez wzgledu na to, czy pole jest puste, czy nie.) Dodatkowo, mozesz potozy¢ 1 podwojny zeton £gka/
Pole na 2 przylegajacych do siebie obszarach lesnych, na ktorych nie ma zetonoéw. (Pamigtaj o waznych informacjach dotyczgcych obor ze strony 19 instrukcji.)
Jesli potozysz ten zeton na obszarze ze zrodlem wody pitnej, natychmiast wez z zasobow ogélnych 1 zywnosc. Jesli potozysz ten zeton na ostoi dzikow, wez
natychmiast z zasobow ogolnych 1 dzika. Pamigtaj, ze pierwszy zeton, ktory potozysz na zalesionej czgsci swojej planszy, musi przylega¢ do wejscia do jaskini.
Kolejne zetony musza przylega¢ do lezacych juz na planszy pol, fak lub pastwisk.

B Opieka: weZz wszystkie warzywa oraz/albo calg zywno$¢ lezacg na tym polu akcji. (Jesli grasz w I do 3 0s6b, na poczgtku kazdej rundy potdz na tym polu 1 nowg
zywnos¢. Grajge w 4 do 7 0sob, doktadaj po 1 warzywie, chyba ze pole jest puste - wtedy potoz 1 zboze.) Jesli grasz w 1 do 3 0s6b, wez z zasobow ogdlnych 1 zboze.
Dodatkowo, mozesz potozy¢ 1 podwojny zeton Zgka/Pole na 2 przylegajacych do siebie obszarach lesnych, na ktorych nie ma zetonow. (Pozostate uwagi sq takie
same jak w opisie pola akcji Karczowanie lasu.)

Srednia plansza gléwna

Na $redniej planszy glownej znajduja si¢ trzy pola akcji:

B Wydobycie rubinéw: wez wszystkie rubiny lezace na tym polu akcji. (Na poczqtku kazdej rundy potéz na tym polu 1 nowy rubin. Jesli grasz
w 2 osoby, w pierwszych dwoch rundach nie ktadz na tym polu rubinéw.) Jesli posiadasz cho¢ jedna kopalni¢ rubindéw, wez z zasobow ogoélnych
1 dodatkowy rubin.

B Chalupnictwo: wez z zasobow ogolnych jednego psa. Dodatkowo albo zamiast tego, wez 1 Zeton usprawnienia (mozesz wybraé¢ dowolne
usprawnienie, w tym izbg), zapta¢ koszt jego budowy i potdz na pustym obszarze swojej jaskini. Mozesz pozyskaé w ten sposob usprawnienie
tylko wtedy, kiedy masz mozliwo$¢ potozenia go na planszy. (7o jest pole akcji rodzaju ,,oraz/albo”. Mozesz wigc wykona¢ akcje w dowolnej
kolejnosci, przyktadowo: mozesz wzigé psa po zbudowaniu Szkotki dla psow.)

B Wypalanie lasu: po16z 1 podwdjny Zeton £gka/Pole na dwoch przylegajacych do siebie obszarach lesnych, na ktorych nie ma zetonow. (Pozostale
uwagi sq takie same jak w opisie pola akcji Karczowanie lasu.) Nastgpnie mozesz przeprowadzi¢ akeje Obsiej pola i obsia¢ maksymalnie 2 pola

zbozem oraz/albo 2 pola warzywami (zgodnie ze zwyktymi zasadami).
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Pola akcji dostepne tylko podczas gry z okreslong liczbg graczy "

Wiekszos¢ pél akeji dostepnych tylko podczas gry z okreslona liczba graczy znajduje si¢ na planszach dodatkowych. Objasnienia takich pdl podzieliliSmy na grupy odpowiadajace
liczbie graczy, dla ktorych sa przeznaczone. (Liczba graczy, ktorej dotyczy dane pole akcji, zostata zapisana w nawiasach.)

Do 3 graczy wlacznie

Dwa pierwsze pola akcji znajduja si¢ na dwustronnej planszy gtéwnej, a trzecie na malej dwustronnej planszy dodatkowe;.
B Zbiérka drewna (1-3 graczy): wez cale drewno lezgce na tym polu akcji. (Na poczqtku kazdej rundy potéz na tym polu 1 nowe drewno.)
B Zaopatrzenie (1-3 graczy): wez z zasobow ogdlnych 1 drewno, 1 kamien, 1 rude, 1 zywno$¢ i 2 ztota.

B Kopalnia odkrywkowa (3 graczy): to pole jest dostepne tylko podczas gry w 3 osoby. Wez wszystkie dobra lezace na tym polu akcji. (Na poczqtku kazdej rundy
potoz na tym polu 1 nowy kamien, chyba ze jest puste - wtedy potoz 1 rude.) Dodatkowo, wez z zasobow ogoélnych 2 drewna.

3 lub wiecej graczy

B Le$na eskapada (3-7 graczy): wez cate drewno lezace na tym polu akcji. (Jesli grasz w 3 osoby, znajdziesz to pole akcji na matej dwustronnej planszy dodatkowej.
Na poczgtku kazdej rundy potoz na nim 1 nowe drewno.) (Jesli grasz w 4 lub wigcej 0s6b, znajdziesz to pole akcji na dwustronnej planszy glownej. Na poczqtku
kazdej rundy potoz na tym polu 1 nowe drewno, chyba ze pole jest puste - wtedy potoz 2 drewna.) Grajac w 3 osoby wez dodatkowo 1 warzywo z zasobow
ogolnych. Grajac w 4 lub wigcej 0sob, wez dodatkowo 2 zywnosci z zasobéw ogdlnych.

B Imitacja(3-7 graczy): wykorzystaj pole akcji zajmowane aktualnie przez innego gracza (patrz strona 22 instrukcji). W zalezno$ci od liczby graczy, przeprowadzenie
tej akcji moze wymagac zaptacenia pewnej ilo$ci zywnosci. Ponizsza tabela zawiera zestawienie tych kosztow. Grajac w 5 lub wigcej 0s6b, w grze znajduje si¢
kilka pol akeji Imitacja o réznych kosztach. (Pole akcji Imitacja znajdziesz na kilku planszach.) Przypadek szczegdlny: nie mozesz wykorzysta¢ pola akcji
Imitacja zajgtej przez innego gracza w celu skorzystania z pola akcji zajgtego przez twojego wlasnego krasnoluda.

| Liczba graczy | 3 | 4 | 5 | 6 | 7 |
[ Zywnose | 4 | 2 | 2abos4 | lalbo2 | o lalbo2 |

4 lub wigcej graczy |

B Wzrost (4-7 graczy): wez z zasobow ogolnych 1 drewno, 1 kamiefi, 1 rude, 1 zywno$¢ i 2 zlota. Alternatywnie: przeprowadz akeje¢ Powigkszenie rodziny.

5 lub wiecej graczy ’

Ponizsze pola akcji znajduja si¢ na $redniej dwustronnej planszy dodatkowej: B Buduj ogrodzenie (5-7 graczy): wez cate drewno lezace na
tym polu akcji. (Jesli grasz w 5 0s6b, na poczqtku kazdej
rundy poloz na nim 1 nowe drewno. Grajgc w 6 - 7 0s0b,
doktadaj po 1 nowym drewnie, chyba ze pole jest puste -
B Powolne drazenie sztolni (5 graczy): to pole akcji pojawia sig wtedy potoz 2 drewna.) Nastgpnie mozesz zaptaci¢ 2 drewna
tylko w grze w 5 0s6b. Mozesz potozy¢ podwdjny zeton Pieczara/ i zbudowa¢ mate pastwisko oraz/albo zaptaci¢ 4 drewna
Korytarz (wlasciwg strong ku gorze) na 2 przylegajace do siebie, oo — i zbudowaé¢ duze pastwisko. Nie mozesz zbudowaé wigcej
puste obszary swojej jaskini (wigcej szczegotow: patrz Drgienie [ niz jednego matego i jednego duzego pastwiska w jednej
sztolni na stronie A6). Jesli to zrobisz, mozesz réwniez wzig¢ - akcji. (Korzystajgc z tej akcji nie mozesz zbudowaé obory.)

z zasobow ogolnych 1 kamien. a nastepnie / albo
& frakeymainie 1 dobro kazdego rodzajur (6

B Sklad (5-7 graczy): wez wszystkie dobra lezace na tym polu akcji. (Na poczgtku kazdej
rundy potoz na nim 1 nowe drewno oraz 1 nowq rude.)

£

£

I 7 graczy

Nastepnie mozesz (ale nie musisz) kupi¢ dobra za zloto. Mozesz |

B Targowisko (5-7 graczy): wez z zasobow ogdlnych 4 zlota. (@ "i q _’uw

kupi¢ dowolng ilo§¢ dobr, ale tylko po jednej sztuce kazdego " € @"@ Ponis e A s : :
: i : N G ) : ! onizsze dwa pola akcji znajduja si¢ na malej dwustronnej

rodzaju. Jesli chcesz, mozesz wyda¢ wigcej niz 4 ztota. Mozesz | -DQB @-’0 planszy dodatkowej:

wydawac ztoto tylko z wlasnych zasobow. Ceny widnieja na polu > i 3 0 = y‘ ’ LI : .

akcji. Kazdy material budowlany, zboze, owca i osiol kosztuja po _. é@ _) 3 Duzy sklad (7 graczy): wez wszystkie dobra lezace na

1 ztocie. Dzik, pies i warzywo kosztuja po 2 ztota. Krowa kosztuje tym polu akcji. (Na poczqtku kazdej rundy potdz na nim
3 zlota. I drewno, 1 kamien i I rude. Jesli przed uzupetnieniem to

pole byto puste, potoz na nim o 1 drewno wigcej.)

apr

B Narzedziownia (5-7 graczy): grajac w 6-7 0sob,
wez 2 drewna. Grajac w 5-7 osob: jesli twoj
krasnolud jest uzbrojony, mozesz przeprowadzi¢
wyprawe drugiego poziomu. Nastgpnie mozesz
przeprowadzi¢ akecje Obsiej pola 1 obsiaé
maksymalnie 2 pola zbozem oraz/albo 2 pola
warzywami (zgodnie ze zwyklymi zasadami).
(Mozesz wybra¢ zboze i warzywa jako tupy
z wyprawy, aby miec¢ co posiac.)

T
+2 Q ; j B Rozbudowa (7 graczy): mozesz alternatywnie:

» potozy¢ na przylegajacych do siebie zalesionych
obszarach swojej planszy podwojny zeton £gka/Pole
(patrz szczegoty dotyczqce Karczowania lasu) oraz
wzia¢ z zasoboéw ogolnych 1 drewno ALBO

a nastcni; /albe
— 3

* polozy¢ na przylegajacych do siebie obszarach w jaskini
podwaéjny zeton Pieczara/Korytarz (wilasnie tq strong
do gory) (patrz szczegoly dotyczqce DrgZenia sztolni)
oraz wziaé¢ z zasoboéw ogdlnych 1 kamien.

Pola akcji dostepne na kartach rund "

Etap 1: Ponizsze trzy karty z polami akcji pojawia si¢ w grze w rundach 1 - 3.

B KuzZnia: jesli przeprowadzisz t¢ akcje nieuzbrojonym krasnoludem, mozesz wyku¢ dla niego bron (najwyzsza sita broni do wykucia wynosi 8), a nastgpnie
przeprowadzi¢ wyprawe trzeciego poziomu (patrz strona 21 instrukcji). Jesli wySlesz do Kuzni uzbrojonego krasnoluda, mozesz tylko skorzysta¢ z mozliwos$ci
przeprowadzenia wyprawy. (Oznaczenie ,,1-8” widniejgce na tym polu akcji przypomina, ze za 1 rude mozesz wykuc bron o sile 1, za 2 rudy bron o sile 2, ...,
a ptacqc 8 rudy mozesz wykuc bron o sile 8.)

B Hodowla owiec: zanim wezmiesz wszystkie owce z tego pola akcji mozesz zbudowaé mate pastwisko, duze pastwisko oraz/albo obore. Mate pastwisko kosztuje
2 drewna, duze kosztuje 4 drewna, a obora kosztuje 1 kamien. Mozesz zbudowaé wszystkie trzy ,,obiekty”, niektore z nich lub zaden. Nie mozesz jednak
zbudowa¢ wigcej niz po jednym obiekcie kazdego rodzaju w ramach tej akcji. (Na poczqgtku kazdej rundy potoz na tym polu I nowg owce.)

B  Budowa kopalni rudy: jesli w swojej jaskini posiadasz 2 przylegajace do siebie (w poziomie lub pionie) korytarze, mozesz potozy¢ na nich podwdjny zeton
Kopalnia rudy/Gleboki korytarz i wzia¢ z zasobow ogélnych 3 rudy. (Jesli przeprowadzajqc te akcje nie potozysz podwdjnego zetonu w jaskini, nie otrzymasz
rudy.) Podwojny zeton mozesz potozy¢ tylko na zwyktym korytarzu (nigdy na glebokim korytarzu). Dodatkowo lub alternatywnie, jesli twoj krasnolud jest
uzbrojony, mozesz przeprowadzi¢ wyprawe drugiego poziomu.
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Etap 2: Ponizsze karty z polami akcji pojawig si¢ w grze w rundzie 4. (Runda 4 jest traktowana jako poczagtek drugiego etapu.) Ta karta jest
dwustronna. Nalezy ja odwrdcié na drugg strone w trzecim etapie, po odstonieciu karty z polem akcji Zycie rodzinne.

B Pragnienie potomstwa: jeSli w swojej jaskini masz miejsce na wiecej krasnoludow, niz aktualnie posiadasz krasnoludéw, mozesz przeprowadzi¢ akcje
Powigkszenie rodziny. Wez nowy znacznik krasnoluda ze swoich zasobow i potdz go na znaczniku krasnoluda wykonujacego akcje na tym polu. Mozesz mie¢
maksymalnie 5 krasnoludow w grze (chyba, ze zbudujesz Dodatkowg izbe; patrz str. A3). Alternatywnie, mozesz zwrdci¢ do zasobow ogdlnych odpowiednia ilo$é
materialow budowlanych i zbudowa¢ nowa izb¢ w pustej pieczarze.

B Wielkie pragnienie potomstwa: mozesz albo zbudowaé nowa izbe w pustej pieczarze (placgc zwykly koszt budowy) albo wzig¢ z zasobow ogodlnych 3 zlota. Jesli
zbudowates izbg, mozesz przeprowadzi¢ akeje Powigkszenie rodziny (korzystajqc z tego pola akcji nie mozesz powiekszyc rodziny nie budujgc najpierw izby).

Ponizsze dwie karty z polami akcji pojawia si¢ w grze w rundach 5 - 6.

B Hodowla ostéw: zanim wezmiesz wszystkie osly z tego pola akcji,mozesz zbudowaé male pastwisko, duze pastwisko oraz/albo obore. Mate pastwisko kosztuje
2 drewna, duze kosztuje 4 drewna, a obora kosztuje 1 kamien. Mozesz zbudowaé wszystkie trzy ,,obiekty”, niektore z nich lub zaden. Nie mozesz jednak
zbudowa¢ wigcej niz po jednym obiekcie kazdego rodzaju w ramach tej akcji. (Na poczgtku kazdej rundy potéz na tym polu I nowego osta.)

B Budowa kopalni rubinéw: pot6z zeton Kopalnia rubinéw na pustym korytarzu albo glebokim korytarzu w swojej jaskini. Jesli (i tylko wtedy) potozysz zeton
kopalni na glebokim korytarzu, mozesz wziaé z zasobow og6lnych 1 rubin. (Glebokie korytarze znajdujq si¢ na podwdjnych Zetonach Kopalnia rudy/Gleboki
korytarz. To wlasnie dlatego na ilustracji widnieje taki zeton.)

Etap 3: Ponizsze trzy karty z polami akcji pojawia si¢ w grze w rundach 7 - 9.

B Zycie rodzinne: jesli w swojej jaskini masz miejsce na wiecej krasnoludéw, niz aktualnie posiadasz krasnoludéw, mozesz przeprowadzié akeje Powiekszenie
rodziny. Wez nowy znacznik krasnoluda ze swoich zasobow i potdz go na znaczniku krasnoluda wykonujacego akcj¢ na tym polu. Mozesz mie¢ maksymalnie
5 krasnoludow w grze (chyba, ze zbudujesz Dodatkowq izbe; patrz str. A3). Dodatkowo albo alternatywnie, mozesz przeprowadzi¢ akcje Obsiej pola i obsiac¢
maksymalnie 2 pola zbozem oraz/albo 2 pola warzywami (zgodnie ze zwyktymi zasadami).

B Rozpoznanie: na to pole akcji mozesz wystaé tylko uzbrojonego krasnoluda. Musisz przeprowadzi¢ wyprawe czwartego poziomu, po ktorej mozesz wybraé
maksymalnie 4 rézne tupy o warto$ci minimalnej sity, ktora jest nizsza lub réwna sile broni krasnoluda, ktory wrocit z wyprawy (patrz str. 21 instrukcji). (Usun
to pole akcji podczas gry w 2 osoby. W wyniku tego, w grze dwuosobowej, trzeci etap zawierac bedzie tylko 2 rundy.)

B Dostawa rudy: wez wszystkie dobra lezace na tym polu akcji. (Na poczqtku kazdej rundy potdz na tym polu 1 nowq rude i 1 nowy kamien.) Dodatkowo wez
z zasobow ogodlnych 2 razy tyle rudy, ile posiadasz kopalni rudy.

Etap 4: Ponizsze trzy karty z polami akcji pojawia si¢ w grze w rundach 10 - 12.

B Przygoda: jesli wyslesz na to pole akcji nieuzbrojonego krasnoluda, mozesz wykué dla niego bron (o maksymalnej sile
8), a naste¢pnie przeprowadzi¢ nawet dwie (jedna po drugiej) wyprawy pierwszego poziomu (patrz str. 21 instrukcji). Jesli
wyslesz tu uzbrojonego krasnoluda, bedziesz mégt tylko przeprowadzi¢ dwie wyprawy.

B Handlarz ruda: mozesz zwrdci¢ do zasobow ogdlnych 2 rudy, a w zamian wzig¢ stamtad 2 zlota i 1 zywnos¢. Takg wymiane
mozesz przeprowadzi¢ maksymalnie 3 razy.

B Dostawa rubinéw: wez wszystkie rubiny lezgce na tym polu akcji. (Na poczgtku kazdej rundy potéz na tym polu I nowy rubin,
chyba ze pole jest puste - wtedy potoz 2 rubiny.) Jesli masz co najmniej 2 kopalnie rubinéw, wez 1 dodatkowy rubin z zasobow

ogolnych.
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Biittemeier, Julius Kiindiger, (10.) Andreas Odendahl, Ursula Kraft, Volker Kraft, Miriam Bode, Ulf Schneider, Hagen Dorgathen, Mechthild Kanz, Antje Legler, Reinhold
Kanz, Thomas Legler, (20.) Anja Vogelsang, Ulf Reintges, Sascha Hendriks, Kai Poggenklas, Thorsten Roth, Katharina Woroniuk, Frank Hommes, Rahele Bagherzadeh,
Miguel Zulaica, Susanne Cramer, (30.) Barbara Winner, Matthias Cramer, Insa Zylka, Peter Zylka, Rolf Raupach, Thomas Winheller, Markus Tiffe, Detlev Runo, Inga
Blecher, Jenni Guttmann, (40.) Diana Schmidt, Marinka VoB, Christian Vo8, Sabine Lochner, Jan-Hendrik Lochner, Diana Zey, Suse Dahn, Svenja Dahn, Monika Harke,
Thomas Balcerek, (50.) Rainer Harke, Nils Miehe, Sonja Sievers, Sven Sievers, Birgit Baer, Gabriele Goldschmidt, Jiirgen Kudritzky, Arne Hoffmann, Anne Rosenmeier, '
Markus Grafen, (60.) Cedric Hagelganz, Ronny Vorbrodt, Stefan Wahoff, Verena Wall, Marian Wall, Matthias Biittemeier, Carolin Biittemeier, Adrian Biittemeier, Corinna e
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Biittemeier, Ingrid Kranicz, (70.) Swantje Klein, Fredrik Wagener, Agnieszka Kobiela, Grzegorz Kobiela, Bjorn Kalies, Nicole Reiske, Carsten Hiibner, Georg von der §
Briiggen, Thorsten Kempkens, Detlef Kriagenbrink, (80.) Désirée Moos, Thomas Ludwig, Alfred Schneider, Jochen Tautges, Stefanie Hahmeier, Frank Felsner, Frederik g
Hifker, Michael Neugebauer, Christoph Kossendey, Rebecca Welder, (90.) Ann-Katrin Drogi, Philipp Croon, Jorg Hiibner, Christina Miiller, Jessica Jordan, Timo Loist, © 2013 Lookout ﬂl
Susanne Wichert, Marvin Hehn, Sebastian Klein, Dominik Mechnig, (100.) Mike Neunert, Isabel Hagemann, Thomas Hagemann, Marcel Schwarz, Gisela Postler, Bjorn Girke GmbH, Niemcy T

Postler, Stefanie JanBen, Martina Wisnicki, Dirk Krause, Thorsten Riekmann, (110.) Jan Olaf Schulenburg, Katrin Barth, André Kretzschmar, Bernd Gebbing, Lea Wild,

Ilka Gebbing, Nicole Griesenbrock, Bjorn Westeroth, Bjorn Griesenbrock, Javier Ribes, (120.) Melanie Arens, Ralph Arens, Susanne von Gerlach, Waldemar Cigrin, Colin Elsbernd, Florian Gebert, Bjorn Haase,
Tobias Reisenberg, Marcus Krug, Bodo Drews, (130.) Stefan Honigfort, Christine Horner, Daniel Day, Henning Dudat, Robert Reiner, Hermann Resch, Sascha Grewe, Andrea Lowen, Peter Raschdorf, Dirk Schroder,
(140.) Jana Frieth, Jakob Wieczorek, Matthias Redecker, Claudia Hast, Ralf Partenheimer, Tina Junior, Sven Junior, Fokko Toelstede, Volker Busch, Volker Geilmann, (150.) Oliver Krick, Sabrina Schroder, Janus
Druz, Malte SchierDrewno, Astrid Nolte, Christian Woelfel, Antje Lauxmann, Nao Nakashima, Sebastian Wehlmann, Meike Méhlhop, (160.) Birthe Weibrecht, Gerald Francke, Michael Lang, Tina Christian, Thorsten
Koch, Jorn Nitschke, Giinter Norenberg, Nora Linse, Markus Rathgeb, Sebastian Schwarz, (170.) Peter Berneiser, Laura Balser, Sandra Balser, Frank Balser, Lydia Lauxmann, Michael Lauxmann, Martin Schlegel,
Joscha ScDrewno, Jiirgen Fickert, Dominik Vogel, (180.) Daniel Frieg, Soren Paukstadt, Lina Leschner, Bastian Winkelhaus, Elke Schneider, Stephan Kempen, Dave Kliczbor, Sandra Schmeink, Anna Monter, Henrik
Nachtrodt, (190.) Claudia Odendahl, Thorsten Hanson, Tom Werner, Marc Schmitz, Barbara Kern, Christian Gentges, Elisabeth Mohing, Nicole Baumer, Silke Hiisges, Helga Wilde, (200.) Marcel Usai, Christin Michel,
Olaf Michel, Oliver Walden, Mario Prochnow, Joachim Zajusch, Kurt Kohse, Heinz Josef Hennen, Frank Fleischacker, Marion Menrath, (210.) Rainer Schonfisch, Ralf Brenning, Uwe Gemming, Holger Herrmann,
René Arentz, Bastian Indenhuck, Torsten Bister, Christopher Herrmann, Judith Oppermann, Joana Sousa, (220.) Judite Ventura, Bernardo Abreu, Pedro Correia, Tiago Duarte, Joel Morgado, Nadine Nawotke, Pascal
Hauck, Markus Treis, Charly Petri, Julia Rothes, (230.) Tina Wellmann, Marc Kiirten, Kay Wiimann, Bianca Batsch, Dirk Kleemann. Detlef Stein, Jonathan Stein, Julia Roper, Christian Tiggemann, Hans Péter, (240.)
Michael Dupont, Simone Hiither, Ralf Rechmann, Torsten Herrmann, Sebastian Lohre, Rick Schumann, Stephan Matos Camacho, Janina Kleinemenke, Tommy Braun, Torben Edelhoff, (250.) Andreas Leuschner,
Nicolas Schifer, Olaf Schulze, Felix Remer, Timo Schreiter, Sebastian Dames, Oleg Galimov, Tobias Hartwig, Daniel Leser, Thomas Miiller, (260.) Gernot Petsching i Frank Bergfried.Specjalne podzigkowania dla:

"\ Nicole Reiske, Carsten Hiibner, Georg von der Briiggen i Thorsten Kempkens, ktorzy testowali t¢ gre w kotko i bez przerwy przez kilka miesigcy.
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