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World powinienes szybfo ~:'
adnaleze sie w zasadach.
Pamijajac fakit, ze vasy

Zawartosc

Wewnatrz Small World ™ Underground, mozemy znalez¢:

* 4 Mapy Small World Underground, umieszczone na zamies zkujace Podmokk Jedli jest to pierwsza
dwoch dwustronnych planszach, po jednej dla kazdej wdznia sie od tych znanych rozgrywka, wypchnij
z czterech mozliwych konfiguracji graczy nam z powievzchni ’ wszystkie zetony

’ A zwyprasek. Posortuj je

 mechanifa guy jest bandze )

a o i umies¢ w przeznaczonych
paedabna. Wszysthie newe

do tego zagtebieniach
w pudetku. Niektdre
mieszczg sie W przenosnym
pudeteczku dotaczonym do
gry. Reszte zetondéw
rozmiesc odpowiednio
w pozostatych zagtebieniach
odwotujac sie do ilustracji na
stronie 9.

& Wybierz mape Small World Underground, ktdrej symbol przy
torze kolejnych tur odpowiada ilosci graczy biorgcych udziat
W grze,

Liczba graczy e

« 15 zetondw ras fantasy — z jednej strony kolorowych -
Aktywne, z drugiej szarych - rasy chylace sie ku upadkowi -

Wymieraiace, < Potdz znacznik tury na planszy, ktadac go na pierwszym polu toru

kolejnych tur @), jest on uzywany do zaznaczania postepu
w grze. Gra konczy sie wraz z koricem tury, w ktdrej znacznik
osiggnie ostatnig pozycje na torze (8, 9 lub 10 z kolei,
w zaleznosci od mapy na ktorej gramy),

- & Wyciggnij przenosne pudeteczko z zetonami ras z pudetka i potdz
je otwarte obok planszy, tak, aby kazdy gracz miat do niego

swobodny dostep ©.. o '@1

D00

Jaszczury — aktywne i wymierajace

.._ « 179 odpowiadajgcych im zetonow ras,

15 Mumii

12 Btotniakow
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12 Zelaznch
Krasnoludow

g . ._.'_- . =
10 Grzybkéw

12 Pajeczatek 11 Swietlikéw 14 Bestii

« 5 kart pomocy gracza, po jednej dla kazdego z nich i jeden
egzemplarz skréconej wersji rozgrywki dla 5 graczy,



towanie do gry
Wymieszaj wszystkie zetony ras, wylosuj piec i utéz je aktywng
(kolorowa) strong w kolumne @ . Wszystkie pozostate zetony ras
uformuj w jeden stos umieszczajagc go pod utozong kolumng @ . To
samo zrob ze znacznikami Zdolnosci, mieszajac je, doktadajgc po
jednej do juz odkrytych ras, a reszte umieszczajgc obok stosu
zetondw Ras @. Powiniene$ teraz mie¢ przed sobg widoczng
kombinacje 6 ras wigczajac w to tg widoczng na wierzchu stosu,
wraz z dotozonymi do nich zetonami Zdolnosci.

@ ¢ Pot6z po dwa zetony Bestii na kazdym z regionéw mapy D

zawierajacym symbol Bestii @ Bronig one tych regionéw

Podziemi, o ktérych wiadomo, ze posiadajg Pradawne

Relikwie, albo sg Popularnymi Miejscami. 7 Roznych typéw Bestii
zawartych w grze ma ten sam efekt, niezaleznie od ikony na zetonie.

¢ 21 Zdolnosci specjalnych

* Nastepujace elementy gry:

oo

1 Wulkan 9 Gor Czarnych

¢ Wymieszaj razem Popularne Miejsca i Pradawne
Relikwie, wylosuj ich tyle, ile jest regionéw na mapie
zajmowanych przez Bestie i uformuj z nich pojedynczy
stos, tak aby nie byto widac efektow tych zetonéw ktadac go obok N
mapye. Reszte zetondw odtdz do pudetka — nie bedg braty \Iﬂ |- |

udziatu w tej rozgrywce.

¢ Umies¢ znacznik Czarnych Gor w kazdym regionie
zawierajacym ich symbol @&

¢ Przydziel kazdemu z graczy pie¢ monet o wartosci 1" @ .
Wszystkie pozostate monety umies¢ gdzies$ obok planszy,
tak, aby byly tatwo dostepne dla wszystkich graczy ).
Te monety postuzg jako waluta podczas gry bedac jednoczesnie punktami
zwyciestwa i na jej koniec wskazujac zwyciezce.

9 Popularnych 6 Pradawnych

Miejsc Relikwii
1 Wielki 1 Balrog 1 Duch 1 Krélewna

Przledwieczny Tomb-Raidera

8 Zgrzybiatych 4 znaczniki 7 Srebrnych 1 Sakwa
Pancerzy Zemsty Mtotow Wielu-rzeczy

» 106 Monet zwyciestwa (30 dziesigtek, 24 pigtki, 18 trojek

i 34 jedynki)
P | Monety
(& 3 L Zwyciestwa
-
N“”” ‘, o 1 Kostka Wysytania Positkow

2 |
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Znacznik tury
* Niniejsza instrukcja



Cel Gry

Okazuje sie, ze w Small World Underground, przestrzeni do
| Zycia jest jeszcze mniej niz na powierzchni! Posrdd pogrzebanych
wspomnien minionych epok ciezko jest znalez¢ jeszcze troche
miejsca dla siebie. Zwilaszcza, ze inne plugawe rasy osmielity sie
takze kopac w naszej ziemi, drazyc skate, ktdrg nasi przodkowie
powierzyli Tobie z nadzieja, ze bedziesz w stanie wykuc¢ w niej
podwaliny poteznego imperium, a Twoi podwitadni wypetzng
z nich i zdominuja caty znany nam $wiat!

Wybierajgc Rase i posiadang przez nig Zdolnos¢ musisz starac
sie podbija¢ kolejne regiony; odwiedza¢ Popularne Migjsca
i szuka¢ Pradawnych Relikwii, czesto kosztem sasiednich,
stabszych sgsiadow. Doktadanie jednostek (zetondow Ras)
w rozmaitych regionach i podbijanie wykutych w skale okolic
przynosi Ci dochéd w postaci Monet (punktow zwyciestwa)
w ilosci kontrolowanych przez Ciebie regionéw na zakonczenie
| Twojej tury. Czasem zdarza sie, ze rozwdj Twojej rasy zostanie
zbytnio przyhamowany przez bardziej agresywnych sgsiadow.
Zmuszony wtedy bedziesz do jej porzucenia i rozejrzenia sie za
nowymi podopiecznymi. Kluczem do zwyciestwa jest wyczucie,
kiedy ogtosi¢ wymieranie swojego imperium i poprowadzi¢ nowe
| ku chwale i dominacji nad jaskiniami i grotami Small World
Underground

Rozpoczecie gry

Gracz, ktéry ostatnio odwiedzit jaskinie, albo lochy,
rozpoczyna gre i wykonuje swojg pierwsza ture.

Nastepnie rozgrywka przebiega zgodnie z ruchem wskazowek
I zegara, od gracza do gracza. Gdy kazdy z nich wykona swdj ruch
nastepuje nowa tura.

Pierwszy gracz przesuwa znacznik tury o jedno pole do
przodu na torze. Nastepnie wykonuje swoj ruch, a potem kolejni
gracze ponownie wykonujg swoje.

Gdy znacznik tury dotrze do ostatniego miejsca na torze
rozpoczyna sie ostatnia tura kazdego z graczy. Ten, kto na koniec
gry zgromadzit najwiecej Monet Zwyciestwa zostaje zwyciezca.

I. Pierwsza tura

Podczas pierwszej tury, kazdy gracz:

1. Wybiera Rase i dotgczong do niej Zdolnos¢
2. Podbija kilka regiondw

3. Zbiera pewng ilos¢ Monet Zwyciestwa

1. Wybor Rasy i specjalnej
Zdolnosci

Gracz wybiera jedng Rase i jej specjalng umiejetnos¢ do niej
dotaczong sposrod szesciu widocznych na stole (witaczajac w to
zetony znajdujace sie na wierzchu stosu).

Koszt kazdego takiego zestawu jest determinowany przez jego
pozycie w kolumnie. Pierwszy od géry jest darmowy. Kazdy
z kolejnych zestawdw patrzac coraz nizej w kolejnosci

kosztuje jedng dodatkowa Monete. Gracz optaca koszt poprzez
potozenie Monety na kazdym zestawie znajdujgcym sie powyzej -
kupowanego.

i

Gracz chcacy
wybrac Mistyczne
Grzybki jako swoja
poczatkowg Rase

ktadzie jedng ze
swoich Monet o
wartosci ,1” na

kazdym z zestawow
znajdujacych sie
powyzej
wybranego. Kupuje
go od razu z jego
Zdolnoscig
specjalna.

Jesli zestaw, na ktory gracz sie zdecydowat posiada juz na
sobie jakieS monety, gracz zbiera je, jednak nadal musi
potozy¢ po jednej Monecie na kazdy zestaw znajdujacy sie
powyzej wybranego.

Wybrany zestaw gracz kfadzie przed sobg i z zasobnika na i
zetony dobiera tyle zetonéw wybranej Rasy, aby ich liczba
byta réwna sumie zetonéw Rasy i potaczonej z nig Zdolnosci.

Gracz wybrat Rase i Zdolnos¢ oraz dobrat
odpowiadajgce im 4 +5 = 9 Zetondw Rasy.

Jedli nigdzie nie zapisano inaczej (dla przyktadu Btotniaki,
albo Srebrne Mtoty Zelaznych Krasnoludow) zetony Rasy sg
jedynymi dobieranymi przez gracza.




Jesli zdarzy sie, ze Zdolno$¢ lub umiejetnos¢ rasowa
pozwoli dobra¢ Ci dodatkowe zetony z pudetka podczas gry
to nadal jeste$ ograniczony do liczby zetondw fizycznie
dostepnych. Na przyktad, gracz z 12 Btotniakami na planszy
nie bedzie w stanie korzystac z ich umiejetnosci, do czasu,
az kilka zetonéw nie stanie sie ponownie dostepnych.

Na koncu gracz uzupetnia kolumne zestawéw dostepng
dla innych; robi sie to poprzez przesuniecie wszystkich
zestawdw do gory (i znajdujacych sie na nich Monet) oraz
zdjecie jednego znajdujgcego sie na szczycie stosu
wktadajac go w zwolnione miejsce. Zawsze powinno by¢
widocznych 6 zestawow (gdy zajdzie tak potrzeba nalezy
przetasowac odrzucone Rasy i Zdolnosci tworzac nowy
stos).

Przed wyborem

Po wyborze

Uzupetnianie kolumny o nowy zestaw Rasy i Zdolnosci

2. Zdobywanie regionéw

Nalezace do gracza zetony Rasy sg uzywane do podbijania
| regiondw na planszy, gdyz zajete gromadzg Monety
Zwyciestwa dla tego gracza.

@ > Pierwszy Podboj

Rasa nalezaca do gracza wychodzac na plansze musi zaczaé
rozprzestrzenianie sie od regionu stykajacego sie
z krawedzig planszy (wiaczajac w to dwa ,konce” rzeki,
ktére dotykajg krawedzi)

> Podbijanie Regionow
Aby podbi¢ region, gracz musi mie¢ mozliwe do wytozenia:
2 zetony Rasy + 1 dodatkowy znacznik Rasy za zeton Czarnej
GOry, za kazdy z zetondw Zgrzybiatych Pancerzy i Zzeton
Straznicy Ziemi Ojczystej; + 1 dodatkowy zeton Rasy za kazdy
znacznik Bestii albo znacznik Rasy nalezacy do innego gracza
juz znajdujace sie na tym regionie.
" @ > Wyjatki od powyzszej zasady
* Koszt podbicia rzeki to tylko 1 znacznik Rasy, ale rzeka
TN MUSI zosta¢ opuszczona podczas fazy Przegrupowania
# (zobacz str. 7); tak wiec, zaden z graczy nie bedzie mogt
zajg¢ tych podl, do czasu, az nie bedzie posiadat
Zdolnosci pozwalajacej mu na to.

G
* Przepastne otchtanie sg niedostepne,

rozpoznaje sie je po znaku zakazu
wejscia. Muszg byc¢ obchodzone, nie
da sie ich bezposrednio przekroczyc.
Symbol wulkanu wskazuje, gdzie
moze on wybuchnaé (patrz Plomyczki,
str. 10)

Po podbiciu regionu gracz musi umiesci¢ zetony Rasy uzyte
do jego przejecia wewnatrz jego granic.

Te jednostki muszg tam pozosta¢ do czasu, az gracz nie
zarzadzi ich reorganizacji na koniec swojej tury (patrz
Reorganizacja jednostek, str. 7).

2 Zgrzybiaty Straznica Ziemi
- . o

Aby wejs¢ na region
zajmowany przez Bestie
gracz musi zuzy¢ 4 cenne
dla niego zetony Rasy.

Wazna uwaga: Niezaleznie od Rasy i / lub Zdolnosci
gracz musi posiadac przynajmniej jeden wolny Zeton,
aby zainicjowacé nowy podboj.

®> Podbijanie Regionu
zajmowanego przez Bestie

Kiedy gracz z powodzeniem podbije region zajmowany
uprzednio przez Bestie, docigga zeton ze stosu Popularnych
Miejsc i Pradawnych Relikwii, ktadgc go na wtasnie podbitym
regionie.

Gracz moze rowniez uzyska¢ kilka dodatkowych
znacznikow, albo zetonéw w zaleznosci od specjalnych mocy,
lub przywilejow zapewnianych przez to Miejsce, czy Relikwie
(patrz Pradawne Relikwie i Popularne Miejsca, str. 13-15).




Jezeli nie podano inaczej (np. Straznica Ziemi Ojczystej),
raz odkryte Popularne Miejsca i Pradawne Relikwie nie wliczajg
sie do sumy sity obrony regionu, na ktdrym sie znajdujg
i NIGDY nie zwiekszajg ilosci zetonéw wymaganych od innych
graczy do podbicia regionu, na ktorym sie znajduja.

> Przegrane Przeciwnikow
i wycofywanie sie

Jesli zetony Rasy innego gracza okupowaty region
podczas jego podbijania, gracz ten musi natychmiast wzigé
je wszystkie z powrotem na reke oraz:

« na state odrzucic jeden z tych zetonow Rasy
z powrotem do pudetka;

* reszte z nich dotozy¢ do pozostatych
zajmowanych przez jego rase regionow na
planszy (jesli takie zostaty) na koniec tury gracza,
ktéry aktualnie wykonuje ruch.

Regiony te nie muszg bezposrednio przylegaé do pdl,
z ktérych te jednostki zostaty usuniete. Jesli zas wszystkie
regiony gracza zostaty w tej turze podbite, pozostawiajac go
] z garstkg zetondw na rece, moze on, wraz z poczatkiem

swojej nastepnej tury, wejs¢ na plansze tak, jakby byt to jego
,Pierwszy podboj”.

Kiedy region zajmowany przez pojedynczy znacznik Rasy
jest podbijany, odrzuca sie go do pudetka. Zwykle bedzie sie
to dziato w przypadku Zzetondw rasy Wymierajgcej (patrz
Wymieranie, str. 8).

Uwaga: Gracz moze zdecydowad, jesli tego chce ,
Ze podbija region zajmowany przez jego wifasng
Wymierajaca Rase,: straci jej Zeton, ale by¢ moze
uzyska dostep do regionu, ktory jest bardziej
zyskowny dla nowej prowadzonej przez niego rasy.

Gory Czarne sg nieusuwalne i zostajg na miejscu, aby dawac
ochrone swojemu nowemu zdobywcy.

Popularne Miejsca sg nieusuwalne; zostajg na miejscu gdy
region zostanie podbity przez nowego najezdzce. Do
Czasu, az nie zaznaczono inaczej (n.p. Straznica Ziemi
Ojczystej), Popularne Miejsca nigdy nie s dodawane do
sity obrony regionu.

Pradawne Relikwie zostaty porzucone przez ich
@ poprzedniego wiasciciela. Pozostajg na miejscu gdy region
! jest podbijany przez innego gracza. Nigdy nie wliczajg sie
do sumy obrony regionu.

> Ponawianie Podbojow

Aktywny gracz moze powtorzyc ten proces, aby zdobyc tak
wiele regiondw podczas swojej tury na ile starczy mu zetonow
Rasy.

Kazdy z nowo podbijanych regionéw musi sgsiadowac
zregionem juz zasiedlanym przez jego aktywna
Rase, chyba, ze zaznaczono inaczej w jej umiejetnosci,
albo na posiadanej przez nig Zdolnosci specjalne;j.

5 srmm —— - e ——
Po udanym podbiciu Bagiennych Stawéw, ta grozna grupa
wlewa sie na sasiedni zamieszkany przez Grzybki region.

> Ostatni Podboj / Wezwanie Positkow

Podczas ostatniej proby podboju w swojej turze,
graczowi moze nie starczy¢ zetonéw Rasy, aby podbic
wybrany region. Mimo to nadal ma szanse to zrobi¢ pod
warunkiem, ze ma przynajmniej jeden wolny zeton Rasy.

Wskazuje on region, ktéry ma zamiar podbi¢, rzuca
kostkg positkow idodaje do jej wyniku zetony,
ktdre zostaty mu na rece.

Jesli suma oczek jest wystarczajaca (patrz Podbijanie
regionow, str.5), aby podbi¢ region gracz zajmuje go
i umieszcza pozostate zetony na podbitym polu. Wybrany
region nie musi by¢ najstabszym regionem sposrod
regionéw dostepnych do podboju.

Jesli rzut sie nie powiedzie to zetony doktadane sg do
innych juz znajdujacych sie na planszy. Niezaleznie od
wyniku jego podboje w tej turze sie koncza.

Pomijajgc ciezki poczatek dzieki szczesliwemu rzutowi
kostka gracz grajacy Btotniakami podbija ten region jako
ostatni w swojej turze.




> Przegrupowanie Jednostek

Gdy gracz zakonczyt na dang ture podboje, moze dowolnie
poprzestawiaé  zetony swojej Rasy na  planszy,
przemieszczajagc je z jednego regionu, na drugi (nie
koniecznie sasiadujgce ze soba, ani nawet przylegajace),
pamietajac jedynie o tym, aby na kazdym zajmowanym przez
niego regionie pozostat przynajmniej jeden znacznik Rasy.

” Gracz przegrupowuje swoje Btotniaki w zajmowanych
przez nie regionach. Przegrupowanie to zawliera jednego
dodatkowego Btotniaka otrzymanego dzieki rasowej’
umiejetnosci (1 dodatkowy znacznjk Rasy za zajmowanie
Btotnych Stawow)

Jesli gracz podbit w tej turze jakiekolwiek regiony
zrzeka, w pierwszej kolejnosci musi usungé z nich
zetony i umiesci¢ na innych nie posiadajgcych rzeki
polach.
Z koncem tury gracza wszystkie pola z rzekg muszg byc puste,
chyba, ze gracz posiada umiejetnosc, ktora neguje tg zasade
(n.p. Krakenki, str. 11)

3. Podliczanie Monet Zwyciestwa

Tura gracza zostata zakonczona, otrzymuje on po 1 Punkcie
Zwyciestwa ze stosu Monet, za kazdy region na mapie zajety
przez swojg Rase. Gracz moze dodatkowo otrzymaé monety
w wyniku bonuséw opisanych na kartach Zdolnosci, Rasy,
| Popularnych Miejsc i/lub Pradawnych Relikwii.

Zasiedlajgc 3 Regiony, Mistyczne Grzybki otrzymujg 3 Punkty
Zwyciestwa oraz 1 dodatkowy punkt wynikajacy z ich Zdolnosci
specjalnej (1 punkt za zajmowany region z Mistycznymi Krysztatami)

W trakcie rozgrywki, gracz moze posiadac na planszy
zetony innych Ras. Bedg to pozostatosci wczesniej wybranych
Ras ktdre chylg sie ku upadkowi — bedziemy je nazywac
Wymierajacymi (patrz Wymieranie, str.8).

Obszary na ktorych znajdujg sie zetony chylace sie ku
upadkowi réwniez przynoszg graczowi po 1 Monecie
Zwyciestwa; jednak umiejetnos¢ Rasy, Zdolnos¢ specjalna,
Popularne Miejsca i Pradawne Relikwie nie zapewniaja wiecej
dodatkowych monet, chyba, Zze zaznaczono inaczej
w zasadach ich dotyczacych.

Gracze przechowujg swoje Monety Zwyciestwa w jednym
miejscu, ich wartos¢ caty czas ukrywajgc przed innymi
graczami; posiadana suma nie jest ujawniana az do
zakonczenia partii. Jesli zaistnieje taka potrzeba gracz moze
zwrdcic sie o rozmienienie pieniedzy ze stosem Monet.

Krakenki to jedyna Rasa mogaca pozostac na
rzece i zdobywac z niej Monety.

I1. Nastepne tury

W kolejnych turach gracz rozpoczynajacy przemieszcza
znacznik tury o jedno pole na torze, a dalej kolejka
przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Podczas swojej tury kazdy z graczy musi teraz:

* Rozszerzy¢ panowanie swojej rasy poprzez nowe
zdobycze terytorialne

ALBO

* Porzuci¢ swojq rase oglaszajac jej Wymarcie
i wybra¢ nowa.

Po jej porzuceniu gracz réwniez zbiera Monety Zwyciestwa.

Rozszerzanie panowania przez
nowe Podboje

> Przygotowanie jednostek
Gracz moze zebrac wszystkie swoje znaczniki z kazdego
terytorium pozostawiajac przynajmniej jeden na kazdym
z nich. Zostang one uzyte do podboju nowych regionow.

> Podboj

Podczas podboju nalezy przestrzega¢ wszystkich zasad
go dotyczacych (patrz Podbijanie Regionow, str. 5),
z wyjatkiem zasady Pierwszego Podboju, ktéra dotyczy
tylko ras po raz pierwszy wchodzacych na plansze.




> Porzucenie Regionu

Tylko te Zetony Rasy, ktére zostaty zebrane na reke moga
zosta¢ uzyte do podboju nowych terytoridw. Jesli gracz sobie
tego zyczy to moze opusci¢, kilka, albo nawet wszystkie
zajmowane regiony, zabierajgc z nich wszystkie zetony Rasy
(nie mozna zebra¢ Pradawnych Relikwii oraz Popularnych
Miejsc).

W tym wypadku, te opuszczone Regiony nie sg juz wiecej
rozpatrywane jako nalezace do niego, ani nie przynoszg mu
Monet Zwyciestwa. Jesli dojdzie do sytuacji, ze gracz zechce
porzuci¢ wszystkie zajmowane przez jego Rase regiony, jego
kolejny podbdj traktowany jest jako ,Pierwszy” (patrz
Pierwszy Podbadj, str. 5)

Wymieranie

Jesli gracz uwaza, ze jego rasa jest zbyt rozwinieta i juz nie

@ posiada impetu potrzebnego, aby kontynuowac podboje,

" lub broni¢ sie przed ciggle jej zagrazajacymi sasiadami,

moze zadecydowac, ze jg porzuca i ogtosic jej Wymarcie.

W swojej nastepnej turze wybiera wtedy nowy zestaw z Rasg
i Zdolnoscig sposrdd 6 dostepnych.

Aby to zrobi¢, gracz odwraca posiadany zeton Rasy na drugg,
bledszg strone, tak, aby byta ona widoczna dla pozostatych
graczy i odrzuca specjalng Zdolnos¢ do niego dotgczong. Rasa
na Wymarciu nie dysponuje dodatkowymi umiejetnosciami,
chyba, ze na jej rewersie znajduje sie jakas ikona (n.p.
Btotniste, Odradzajace sig, Szlacheckie, etc...).

Gracz usuwa takze wszystkie znaczniki z kazdego regionu
pozostawiajgc na kazdym z nich po jednym, ktdry rowniez
obraca na drugg, bledsza strone. Odrzucone zetony wracajg do
przenosnego pudetka.

KEAHDIRE 5

Dla tych Wampirycznych Gnomoéw wybita godzina Upadku.
Ich Zetony sg usuwane z planszy, poza jednym w kazdym

regionie, ktory jest odwracany na drugg strone, podobnie jak
zeton Rasy od ktérego odrzucamy Zdolnos¢ specjalna.

Kazdy z graczy moze posiada¢ tylko jedng rase na
Wymarciu. Jesli gracz posiada na planszy znaczniki
z poprzednio wymierajgcej Rasy, sg one natychmiast z niej
usuwane i wracajg do zasobnika na zetony jeszcze przed
obréceniem zetondw nowej rasy na drugg strone.

Zeton Rasy, ktérej zetony zniknety z planszy jest doktadany
na spod stosu zetondw, albo w najnizsze dostepne miejsce
kolumnie jesli tylko takie zostato.

Dotyczy to takze tej Rasy Wymierajgcej gracza, ktory juz
posiadat rase na Wymarciu, a wtasnie ogtosit upadek kolejnej.

Te Ptomyczki nie tylko sie wypality — zgasty catkiem
i wymierajg. Ich zeton Rasy jest umieszczany z powrotem na
dole stosu, a wszystkie ich zetony sg usuwane z planszy.

Gracz podczas tury, w ktorej ogtosit Wymarcie swojej Rasy
nie moze robi¢ zadnych podbojéw; jego tura konczy sie zaraz
po punktowaniu! Otrzymuje 1 Monete Zwyciestwa za kazdy
Region zajmowany przez jego wymierajgcg Rase.

Nie otrzymuje zadnych punktéw zwyciestwa za Zdolnos¢
specjalng do niej dotaczong, ani za jej rasowg umiejetnosc,
chyba, ze ich opis moéwi inaczej.

W swojej nastepnej turze ten gracz wybierze nowg Rase
wraz z dotgczong do niej Zdolnoscig specjalng sposréd tych
dla niego dostepnych. Nastepnie gracz stosuje sie do tych
samych zasad co podczas pierwszej tury rozgrywki (patrz
Pierwszy Podbdj, str. 5) . Jedyng, dos¢ istotng roznicg jest
fakt, ze podczas podliczania punktéow gracz bedzie
otrzymywat Monety Zwyciestwa ze swojej nowej Rasy jak
rowniez z posiadanej Rasy Wymierajacej.

W wyjatkowych sytuacjach moze zabrakng¢ zetondw
Zdolnosci specjalnych, aby modc wystawiac kolejne Rasy.
Nalezy wtedy potasowaC uprzednio odrzucone zetony
i uformowac z nich nowy stos Zdolnosci.

e
Koniec gry
Gdy znacznik tury osiggnie ostatnie pole na torze wszyscy

gracze rozgrywaja swojg ostatnig ture, nastepnie zetony
Monet Zwyciestwa sg odkrywane i liczone.

Gracz z najwiekszg wartoscig w tych zetonach wygrywa.
W wypadku remisu wygrywa gracz, ktory na planszy posiada
wiekszg ilo$¢ zetondw Ras wliczajgc w to zetony aktywne i na
wymarciu.




Aneks

I. Organizowanie
wyttaczanki i zasobnika

Z uwagi na fakt, ze Small World Underground zawiera
wiele wyprasek, po wyciSnieciu wszystkich zetondw
zostanie  sporo  miejsca  pomiedzy  plastikowym
wypetnieniem pudetka, a jego pokrywa. Jesli preferujesz
przechowywanie gier w pionowej pozycji wszystkie
znaczniki mogg sie wysypac i pomieszac.

Aby temu zapobiec, zalecamy wykonac jednorazowa
operacje: Gdy juz wszystkie znaczniki zostang wycisniete
Z wyprasek, zamiast je wyrzucac jak zwykle ma to miejsce,

umiesé

je pod plastikowym wypetnieniem.

Ostroznie wyciggnij je z pudetka, aby nie potamac
plastiku, a nastepnie umies¢ wypraski na dnie pudetka
zakrywajac je tym uprzednio wyciggnietym plastikowym
wypetnieniem. Zostanie ono tym samym podwyzszone
o odpowiedni poziom, a przykrycie go ponownie planszami
zapobiegnie przemieszczaniu sie zawartosci pudetka.

Tlustracja ponizej pokazuje, gdzie powinny znajdowac sie
poszczegdlne zetony, znaczniki i monety. Wyjmowany
zasobnik jest przeznaczony w catosci do przechowywania
zetondw Ras, z zagtebieniami dopasowanymi dla kazdej
z nich. Niektére majg standardowy rozmiar, aby utatwic ich
sktadowanie.

Wszystkie inne znaczniki i monety majg przeznaczone dla
siebie miejsce wewnatrz plastikowej wypraski w pudetku.
Na wierzchu, na wytltaczance nalezy umiesci¢ plansze,
instrukcje i karty pomocy.
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Ine oraz Rasy

I1. Rasy

i Zdolnhosci

Specjalne w Small World
Underground

Kazda Rasa posiada swoj wiasny duzy zeton oraz mniejsze

zetony jednostek w réznej, ale dostatecznej ilosci, aby moc
potaczyc jg z kazdag Zdolnoscig specjalna.

Kazda ze Zdolnosci zapewnia unikatowy przywilej Rasie,

do ktorej jest podtaczona.

Zetony Rasy doktada sie na planszy kolorowg strong do
gory jesli Rasa jest Aktywna, a do dotu gdy jest
Wymierajaca.

Jesli nie zapisano inaczej przywileje zapewniane przez
aktywny zeton Rasy i potgczong z nim zdolnos¢ zawsze sie
kumuluja i nie dziatajq jesli rasa jest na Wymarciu.

Region jest uwazany za zajety zawsze gdy zawiera
przynajmniej jeden znacznik Bestii, albo Rasy (aktywnej
lub na wymarciu). Region, ktéry zawiera Czarne Gory,
Popularne Miejsce albo Pradawng Relikwie, ale nie
zawiera Bestii, albo wrogiego zetonu Rasy uwazany jest za

pusty.
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Region rozpatrywany jako nietykalny dzieki obecnosci
Balroga, Wielkiego Przedwiecznego, Ducha Tomb-Raidera,
czy Krélewne nie moze zosta¢ podbity przez przeciwnikow;
nie dziatajg na niego ich specjalne Zdolnosci, ani umiejetnosci
Rasowe, tak samo jak kontrolowane przez nich Popularne
Miejsca, czy posiadane Pradawne Relikwie tak diugo jak
Balrog, Wielki Przedwieczny... sg obecni w danym regionie.

@ Kompatybilnos¢

z Small World

Wszystkie rasy i Zdolnosci specjalne wprowadzone w Small
World Underground sg nowe, ale kilka z nich bedzie znanych
graczom juz zaznajomionym z grg Small World. Obie gry,
jak i dodatki do nich mozna ze sobg miesza¢. To znaczy,
ze w wiekszosci przypadkéow bardzo tatwo dopasowac
elementy obu gier dobierajac kilka ras ze Small Worlda
i przenoszac je pod ziemie, albo wyciggajac kilka z jaskin na
powierzchnie gdy juz tylko zaznajomi sie z podziemiami.

Gdy juz bedziesz gotow aby przedsiewzigc wyprawe
z innymi Rasami i Zdolnosciami na powierzchnie (lub pod
ziemie) to miej na uwadze kilka ponizszych zasad:

« Zdolnosci i efektow, ktore nie majg sensu (na przyktad
taczg sie z terenami, ktdrych juz nie ma w grze, albo
odwotuja sie do Pradawnych Relikwii i Popularnych Miejsc,
z ktérymi nie gramy) nie stosuje sie i powinny one zostac
usuniete jeszcze przed rozpoczeciem rozgrywki. S

Rasy

lista zawiera szczegbtowy opis umigjetnosci
iloS¢ Zzetonow Rasy otrzymywanych wraz z jej

Ponizsza
rasowych;

wyborem znajduje sie na ilustracji rasy w lewym dolnym rogu
jej obrazka.

Kultysci

Pot6z znacznik Wielkiego Przedwiecznego
na pierwszym z regionow, ktory podbijajg
Kultysci. Ten region jest nietykalny.
Podbijanie  regiondw  sasiadujacych
z regionem zajmowanym przez Wielkiego
Przedwiecznego (wtaczajac w to regiony mogace

by¢ rozpatrywane jako sasiadujgce w wyniku

dziatania jakiej$ Zdolnosci specjalnej, umiejetnosci

rasowej, Miejsca, albo Relikwii) wymaga 1 zetonu

Kultysty mniej niz jest to wymagane. Na poczatku

swojej tury mozesz przemiesci¢ Wielkiego Przedwiecznego na
wybrany przez Ciebie region zajmowany przez Kultystow.

Drowy

Drowy lubig zy¢ jako samotnicy: Na koniec
tury zbierz dodatkowg 1 Monete za kazdy
region zajmowany przez nie, ktory nie
sgsiaduje  bezposrednio z  regionem
zawierajgcym inng Rase (wliczajac w to
takze inne rasy, ktdore Ty sam mozesz

posiadac¢; wszystkie Rasy przeciwnikéw, nawet te na Wymarciu;

oraz Bestie).

« Tam gdzie jest to mozliwe, efekty i Zdolnosci odnoszace
sie do mérz i jezior s uznawane za odnoszace sie do
rzek i odwrotnie.

Gory Czarne i zwykte gory majg ten sam efekt w obu
Swiatach.

Jesli masz ochote wprowadzi¢ Popularne Miejsca oraz
Pradawne Relikwie w Small World to dobierz liczbe Bestii
w ilosci dwukrotnie wiekszej od ilosci graczy dodajgc
dwa (2 x ilos¢ graczy + 2); nastepnie potéz je
w wybranych przez siebie regionach zawierajacych
ilustracje zaginionych plemion. Nalezy sie przy tym
upewnic, ze zadne dwa regiony zajmowane przez Bestie
nie bedg regionami sgsiadujacymi. Nastepnie potdz po
jednym znaczniku zaginionych plemion na polach nie
zajetych przez bestie konczac tym samym
przygotowanie planszy.

 Nastepujace regiony rozpatruj jako tozsame:
Gory Czarne / Gory
Jeziora Btotne / Bagna
Las grzybow / Lasy
Wydobycie / Kopalnie
Mistyczne Krysztaty / Magiczne Symbole

Po wiecej szczegotowych danych dotyczacych tego, w jaki
sposdb najlepiej przenosi¢ Rasy i Zdolnosci pomiedzy
grami odwiedz naszg strone internetowa:

www.smallworld-game.com

Ptomyczki

Po wybraniu tej rasy, potdz znacznik
wulkanu na jednym z pdl planszy
zawierajgcym przepas¢ oraz symbol
wulkanu. Kazdy region

e stykajacy sie z wulkanem,

albo taczacy sie z nim regionami zajetymi przez

Twoje Plomyczki moze by¢ atakowany takim

kosztem zetondw jakby byt pusty.

Gnomy
Podczas swoich tur, inni gracze nie
mogg uzywa¢ swoich zdolnosci,

umiejetnosci  ani  efektéw  Miegjsc
i Relikwii, ktdére kontroluja, aby podbic¢
regiony zamieszkiwane przez Gnomy.
. Wilicza sie w to efekty niebezposrednie:
gracz, ktérego ]eanStkI nie znajdujg sie w bezposrednim
sgsiedztwie Twoich Gnomoéw nie moze ich atakowac, nawet
jesli kontroluje Wielkg Miedziang Rure (patrz Wielka
Miedziana Rura, str. 15). Balrog réwniez nie moze podbic¢
regionu zajmowanego przez Gnomy.

Gnomia odpornos¢ dziata tylko podczas tur innych graczy,
w trakcie swojej tury mogg one uzywac Relikwii, Miejsc, etc,
tak jak zwykle.



Zelazne Krasnoludy
i ich Srebrne Mioty

Podczas fazy Przegrupowania w kazdej
turze, grajacy Krasnoludami dobiera
1 dodatkowy znacznik Srebrnego Miota
e z pudetka za kazdy region z Kopalnia,
ktory jego krasnoludy zajmujg i ktadzie je przed sobg. Od tego
momentu, do czasu az ogtoszone zostanie ich Wymarcie,
Krasnoludy mogg uzywac tych Srebrnych Mtotéw do podbijania
terytoriéw podczas fazy podboju, jednak nie do bronienia sie
podczas tur innych graczy. Na koniec fazy Przegrupowania
(patrz Przegrupowanie jednostek, str. 7) w kazdej ze swoich
tur, usun wszystkie znaczniki Mtotéw z planszy, upewniajac sie,
aby na kazdym z zajmowanych regionéw zostat

przynajmniej jeden Krasnolud. Zabierz Srebrne f
Mtoty z powrotem na reke i potdz je przed sobg, =
gdzie beda czekac do nastepnej fazy podboju.

Krakenki

Na koniec swojej tury nie musisz
opuszczaC regiondw Rzecznych, na
ktérych znajduja sie Twoje znaczniki
Rasy. Mozesz je tam pozostawic
i zdobywac za nie punkty, nawet jesli Rasa
jest na Wymarciu! No i oczywiscie, rasa
chcaca przejs¢ przez region zajmowany przez Krakenki musi go
najpierw podbic.

B

Licze

Pobierz Monete Zwyciestwa o wartosci ,,1”
od kazdego przeciwnika, ktory podbije
region, na ktdérym znajduja sie Twoje
Wymierajgce Licze. Przeciwnik nie
posiadajacy zadnych Monet nie moze
podbija¢ regiondw zajmowanych przez
Licze.

Jaszczury

Kontrolowane przez Ciebie Jaszczury
mogg przeprawiac sie przez rzeke, zajeta,
badz pusta, bez koniecznosci podbijania
jej, ani zostawiania na niej zetonu. Moge

A jednak zdecydowac¢ sie na podbdj (na
przyktad regionu zajmowanego przez Krakenki) muszg wtedy
jednak spetni¢ jego normalne wymagania; nawet jesli uda im
sie podbi¢ region, w fazie Przegrupowania nie mogg jednak na
nim pozosta¢, muszg przemiesci¢ swoje zetony z powrotem na
lad.

Btotniaki

Podczas fazy Przegrupowania w swojej
turze, dobierz 1 Zeton Btotniaka
z zasobnika za kazdy region z Bfotnymi
stawami, zasiedlany przez Twoje Btotniaki
i dotéz go na planszy w jednym z juz
kontrolowanych przez nie regionéw.
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Mumie

Mumie sg wszedzie, ale majg tendencje
do potykania sie, a to wszystko przez te
luzne bandaze! Wszystkie podboje
potrzebuja 1 Mumii wiecej niz jest to
normalnie wymagane.

Ogry

Twoje Ogry podbijaja dowolny region
uzywajac do tego 1 Ogra mniej niz jest
to wymagane. Minimalnie to jednak
nadal 1 Ogr.

Mimowie Cienia

Podczas wybierania zestawu Ras
i Zdolnosci (str. 4), jesli wybierzesz
Mimow Cienia mozesz natychmiast
zamieni¢  posiadang przez nich
Zdolnos¢ specjalng z jedng z posréd

5 innych dostepnych. Nie dobierasz, ani nie zamieniasz Monet
(jesli takowe sie znajdujg na Zzetonie Zdolnosci), jedynie
Zdolnos¢ specjalna.

Grzybki

Kazdy region Grzybowego 3
Lasu, ktéry zajmuja Twoje El
Grzybki jest wart
1 dodatkowa Monete (&
Zwyciestwa na koniec tury.

Pajeczatki

Dla celéw podboju, Twoje Pajeczatki
rozpatrujg wszystkie regiony
sgsiadujgce  z  Przepasciami  jako
sasiadujgce do regiondw, ktore juz
zajmujg. Podczas Pierwszego Podboju
mogg wejS¢ na plansze na dowolny
region sasiadujgcy z Przepascia.

Swietliki
Mozesz uzyC¢ kosci
wykonaniem podboju pola
zawierajgcego  Mistyczne  Krysztaty,
albo pola z nimi sasiadujacego, pod
warunkiem, ze Krysztaty s juz zajete
przez Twoje Swietliki. Wyznacz region,
ktory chcesz podbijac przed rzutem kostkg. Niezaleznie od
wyniku na niej, jesli posiadasz wystarczajacg ilos¢ zetonéw
Swietlikéw na rece musisz go podbi¢ gdy rzut juz zostat
wykonany.

Positkdw przed




= uzywajac Torby do jej reprezentowania.

cCi Torba nie moze zosta¢ skradziona. Jesli region ja
Zd OI [‘OSCI zawierajgcy zostanie opuszczony, nie zostawiasz jej ha nim,
SpeCJa I ne wraca ona na reke.

[ HARTYR.

W ponizszych opisach Zdolnosci specjalnych uzywamy
terminéw ,Ty”, lub ,Twoje” majac na mysli zetony Rasy
potaczone z dang Zdolnoscig. Do momentu az nie zostanie to
zaznaczone dotyczy to takze Zzetondw Twojej rasy na
Wymarciu.

Nastepujaca lista wyszczegdlnia profity otrzymywane dzieki
poszczegdinym Zdolnosciom; dodatkowa liczba zetondw Rasy
otrzymywana gdy ZdolnoS¢ zostanie potgczona z Rasg jest
umieszczona w kétku w lewym dolnym rogu ilustracji Rasy.

%, @ Awanturnicze

i i Dobierz 1 dodatkowy Punkt Zwyciestwa za
kazdy region zawierajagcy Popularne
Miejsce, zajmowany przez Ciebie na koniec
tury.

Rybackie

Dobierz 1 Punkt Zwyciestwa za kazdg petng
pare regionéw przybrzeznych zajetych na
koniec Twojej tury. Regiony przybrzezne to
wszystkie te, ktére dziela granice
Z regionem posiadajgcym rzeke, wytgczajac
te regiony (gdyz sama rzeka nie jest
regionem przybrzeznym)

Stadne

Dobierz 2 dodatkowe Punkty Zwyciestwa
jesli wszystkie Twoje regiony sg ze sobg
potagczone tworzac jeden wielki region na
koniec tury. Jeden region jest tworzony
rowniez przy udziale Zdolnosci (na przyktad
Pajeczatki mimo, ze rozproszone pomiedzy oddzielonymi
regionami otaczajgcymi Przepascie nadal beda rozpatrywane
jako sgsiadujace ze sobg i bedg korzystac z tego przywileju).
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Dobierz 1 dodatkowy Punkt Zwyciestwa za
kazdy zajmowany region, na ktorym
znajdujg sie przynajmniej 3 znaczniki

Twojej aktywnej Rasy na koniec tury. ,ngEﬁlﬂl.l,r

NieSmiertelne

Kiedy wrog zdobywa jeden z zajmowanych
przez Ciebie regiondw, zachowaj wszystkie
swoje nieSmiertelne zetony w reku na
koniec tury, zamiast odrzucac 1 z powrotem
do zasobnika na zetony (patrz Straty
Przeciwnikow i Wycofywanie sie, str. 6).

Magiczne

Torba-Wielu-Rzeczy duplikuje
dziatanie jednej z Relikwii
znajdujacych  sie  aktualnie
w grze. Ty decydujesz,
dziatanie  ktérej  sposrod
dostepnych wykorzystasz w tej turze
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Meczennicze

Dobierz 1 Punkt Zwyciestwa z banku za
kazdym razem gdy jeden z zasiedlanych
przez Ciebie regiondw jest podbijany przez
przeciwnika.

Gornicze

kazdy region z kopalnig
zajmowany na koniec tury.

Blotniste

Dobierz 1 Punkt Zwyciestwa za
kazdy region Btotnistych
Stawoéw zajmowany na koniec
tury.

Mistyczne

Dobierz 1 Punkt Zwyciestwa za
kazdy region zawierajacy
Mistyczne Krysztaty
zajmowany na koniec tury.

Kiotliwe

Dobierz 1 Punkt Zwyciestwa za kazdy
odrebny zestaw regionéw (n.p. grupa
regiondw nie posiadajgca wspolnej granicy
z inng grupg regiondw), ktéry Twoja
Ktotliwa Rasa zajmuje na koniec tury.
Jesli tworzy 1 potaczony ze sobg zestaw

Strachliwe regiondw otrzymujesz 1 Punkt, jedli jest rozdzielona miedzy
2 regiony, otrzymujesz 2 punkty; etc...

Odradzajace sie

Kiedy Twoja Rasa majgca Odradzanie jest
Wymierajaca, na poczatku swojej tury
mozesz nig opuscic 1, albo 2 regiony
i wstawi¢ w te miejsca jeden zeton Twojej
aktywnej Rasy dobierajac go z pudetka,
albo wyktadajac z reki, jesli w pudetku juz

Szlacheckie

Na koniec swojej tury potdz
znacznik Krélowej na jednym
Z regiondw zajmowanych przez

zeton Twojej Szlacheckiej lt
Rasy, aby stat sie nietykalny.
W momencie gdy Twoja Rasa bedzie
Wymierajgca Krolowa zostaje na polu, na

ktérym sie znajdowata sprawiajgc nadal, ze jest nietykalne,
ale nie moze juz wiecej by¢ poruszana.




Tarczowe

Za kazdy Grzybowy Las zajety przez Ciebie
i posiadany na koniec fazy Podboju wez
1 znacznik Zgrzybiatego Pancerza z pudetka
do reki. Mozesz umiesci¢ te Pancerze na
- dowolnych  regionach  podczas fazy
przegrupowania. Kazdy Pancerz potozony na jakims$ regionie
zwieksza jego obrone o 1, nawet jesli Rasa zajmujaca te pole
jest na Wymarciu. Te znaczniki nie sg traktowane jako zetony
Rasy (na przyktad pojedynczy zeton nawet z kilkoma tarczami
nadal moze zostaC zwampirzony). Mozliwe jest posiadanie
kilku pancerzy w jednym regionie. Kiedy zostanie on podbity,
lub opuszczony wszystkie pancerze nalezy
odrzuci¢. W innym wypadku pozostajg w grze tak
dtugo jak na polu z nimi znajduja sie jednostki.

Kamienne e
Dobierz 1 Punkt Zwyciestwa za
kazdy region z Czarnymi |

Goérami, ktéry posiadasz na
koniec tury.

Ztodziejskie

Zabierz 1 Punkt Zwyciestwa kazdemu
graczowi, ktérego przynajmniej jeden
aktywny zeton sasiaduje z jednym
z regiondw, ktdry na koniec tury zasiedlajg
Twoje jednostki.

THIEOIHG
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Grobowe

Ogtaszajac Wymarcie Rasy Grobowej
nalezy zachowa¢ wszystkie jej Zzetony
znajdujace sie na planszy; mozesz je
przegrupowac jeden ostatni raz przed
punktowaniem w tej turze. Jesli region
zawierajacy jednostki Grobowe na Wymarciu zostanie
podbity, to zniszczone zetony traktuje sie tak, jakby nadal
nalezaty do aktywnej rasy (patrz Przegrane Przeciwnikow
i Wycofywanie sie, str. 6). Wraz z koncem tury gracza
atakujacego mozna je przegrupowac. Jesli Twoim Grobowym
zetonom nie zostat juz zaden kontrolowany region na planszy,
nie mozesz ich przegrupowywac. W tym wypadku wszystkie
zetony sg bezpowrotnie tracone.

II1. Pradawne

~nJ Relikwie i Popularne
Miejsca

W grze znajduje sie 6 Pradawnych Relikwii oraz

9 Popularnych Miejsc. Kazde z nich posiada unikalny znacznik
je reprezentujacy.

Gdy gracz podbija region zajmowany przez Bestie,
to natychmiast losuje jeden znacznik ze stosu Miejsc i Relikwii
i ktadzie go na tym polu.

Relikwie i Miejsca zapewniajg unikalne moce dla kazdego,
kto je kontroluje / zajmuje pole, na ktorym sie znajduja.
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Wampiryczne
Raz na ture wybierajagc jednego
z przeciwnikow  Twoje ~ Wampiryczne

jednostki mogg podbi¢ jego region
zastepujac aktywny Zzeton przeciwnika
wiasnym, pobranym z zasobnika na
zetony (lub z reki, jesli nie ma juz w zasobniku). Zeton,
ktory zostanie zastgpiony musi by¢ jedynym zetonem Rasy
na danym polu. Jeden zeton znajdujacy sie w Gorach
Czarnych, w regionie ze Straznicg Ziemi Ojczystej i zeton
chroniony przez Zgrzybiaty pancerz sg nadal rozpatrywane
jako pojedyncze zetony i mogg zostaC zwampirzone.
Region, w ktérym znajduje sie pojedynczy Gnom jest
chroniony przed atakiem. Zastepowany zeton przeciwnika
odtoz do pudetka, nawet jesli jest to Zzeton Rasy
posiadajgcej NieSmiertelnosc.

Znikajace

Deklarujagc  Wymarcie Rasy z ta
zdolnoscig, usuwa sie wszystkie jej zetony
z planszy, otrzymujac za to 2 Punkty
Zwyciestwa za kazdy zajmowany przez
nie region, zamiast 1.

Msciwe
Przekaz 1 znacznik Zemsty kazdemu
zgraczy, ktory =zaatakowat dowolng
z kontrolowanych przez Ciebie Ras
podczas jego tury. W trakcie Twojej
nastepnej tury kazdy region zasiedlany
przez Rasy tego gracza (aktywne lub na
wymarciu) mozesz zaatakowac uzywajac 1 zetonu mniej niz
normalnie. Minimalna ilos¢ atakujacych
zetonéw to nadal 1 sztuka. Na koniec swojej
tury, odbierz znaczniki Zemsty graczom,
ktérym je wczesniej rozdates.

Zaradne

Na koniec kazdej tury, w ktdérej Twoje
Zaradne zetony bedac na wymarciu
posiadajac co najmniej jeden region na
planszy dobierz 2 dodatkowe Punkty
Zwyciestwa (wliczajgc w to ture, w ktorej
zadeklarowates Wymarcie)

Mogg one zosta¢ skradzione / utracone na rzecz innych
graczy, gdy region z Relikwig lub Miejscem zostanie podbity.
Przepadajg one wtedy i przejmuje nad nimi kontrole
najezdzca, co w trakcie gry bedzie zdarzac sie wielokrotnie.

Miejsca sg stacjonarne; zawsze pozostajg w regionie,
w ktorym zostaty znalezione, oferujgc bonusy graczowi,
ktérego jednostki aktualnie zajmujg region. Relikwie zas sg
mobilne; przemieszczajg sie tam, gdzie ich moc po raz ostatni
zostafa uzyta, zaraz po tym, gdy to uzycie nastapi.

Kiedy region zawierajgcy Pradawng Relikwie albo Popularne
Miejsce zostanie opuszczony to pozostajg one na miejscu, na
planszy. Kiedy zostang podbite, ich moce natychmiast
przypadajg w udziale nowemu rezydentowi regionu.
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Relikwie i Miejsca nigdy nie zwiekszajg wartosci obrony
regionu, na ktérym sie znajduja, z wyjatkiem Straznicy Ziemi
Ojczystej.

Kazde miejsce, albo Relikwia odwotujgce sie do
dodatkowych zetonéw Rasy ma na mysli zetony dobierane
z zasobnika, a dopiero gdy juz ich tam nie ma, z reki gracza,
jesli jakies pozostaty.

Moc Relikwii, lub Miejsca staje sie aktywna i gotowa do
wykorzystania, od razu gdy gracz podbije zainfekowany przez
Bestie region.

Jeden zeton Rasy na polu z Relikwig, lub Miejscem nadal
jest traktowany jako pojedynczy zeton.

Region nietykalny, w ktdrym znajduje sie Balrog, Wielki
Przedwieczny, Krélowa albo Duch Tomb-Raidera nie moze
zosta¢ podbity przez przeciwnika. Nie dziatajg takze na niego
rasowe i specjalne zdolnosci, podobnie jak Relikwie i Miejsca
bedace pod jego kontrolg. Ma to miejsce tak dtugo jak Balrog,
Wielki Przedwieczny, Krélowa Ilub Duch Tomb-Raidera
pozostajg w tym regionie.

Pradawne Relikwie

;[Iﬁ?{_ Jedli nigdzie nie napisano inaczej:

i Wykorzystanie mocy Relikwii zawsze jest opcjonalne;

 Relikwie nie mogg by¢ uzywane przez rasy
Wymierajace;

e Na koniec tury Relikwie kfadzie sie w miejscu,
w ktérym zostaty ostatnio uzyte;

e Kazda moc relikwii odnoszaca sie do dodatkowych
zetonéw Rasy ma w pierwszej kolejnosci na mysli
zetony znajdujace sie w zasobniku, jesli nie ma tam juz
zadnych to na rece gracza jesli jakies mu zostaty.

Latajaca Wycieraczka

Raz na ture, gracz, ktorego wojska kontrolujg Wycieraczke

Pierscien Frogga

Z koncem swojej tury, gracz, ktérego wojska kontrolujg
Pierscien Frogg'a moze potozy¢é go na
regionie, w ktorym stacjonujg jego jednostki.
Zbiera wtedy 1 Punkt Zwyciestwa od kazdego
z graczy, ktéry w regionie sgsiednim do
regionu z Pierscieniem ma przynajmniej jeden

przeciwnik nie dysponuje zadnym ztotem, Pierscien Frogg' a

nadal moze by¢ dotozony w wybrany region z nim

sasiadujacy, ale Moneta nie jest pobierana.

Smlerdzace Skarpety Trolla

1region tak, jakby byt
przeciwnika, ktore stacjonowaty na tym polu
z koncem tury muszg zostac przegrupowane

A
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moze podbic jeden dowolny region, nawet taki,
ktéry nie sagsiaduje bezposrednio z jego
regionami. Latajacg wycieraczke ktadzie sie na
tym regionie. Jesli proba podbicia go sie nie
powiedzie wycieraczka pozostaje w miejscu,
w ktorym byta przed podjeciem préby podboju.

zeton aktywnej rasy. W wypadku kiedy

Raz na ture, gracz, ktérego wojska kontrolujg
Smierdzace Skarpetki Trolla moze podbic
pusty. Zetony

(lub zwrdcone na reke, jesli przeciwnikowi nie zostaty zadne
jednostki na planszy).

Berto Zachtannosci

Na koniec swojej tury, przed punktowaniem,
gracz kontrolujgcy Berto Zachtannosci, ktadzie
je na jednym z regionéw, zajmowanym przez
jego jednostki, aby podwoi¢ przychdéd Monet
zdanego pola. Krasnoludy nie lubig byc
spostrzegane jako chciwe i nie pozwolg na
zatkniecie Berfa w ich kopalniach: Berto Zachtannosci nie
bedzie miato zadnego efektu jesli zostanie potozone w regionie
z Krasnoludzka Zaginiong Kopalnig. Zauwaz, ze Berfo nigdy nie
podwaja przychodu Monet otrzymywanych od innych graczy
(n.p. Licze, Ztodziejskosc i Pierscien Froggy ' ego).

Swiecacy Graal
Raz na ture, gracz, ktérego wojska kontroluja
Swiecacy Graal moze zastgpi¢ pojedynczy

zeton  przeciwnika  wlasnym  Zetonem
dodatkowym, aby podbi¢ zajmowany przez
niego region. Dla potrzeb tej relikwii

pojedynczy zeton jest definiowany tak samo
jak Zdolnos¢ ,Wampiryczne” (patrz str. 13)

Miecz Kroliczego Zabojcy
Raz na ture, gracz, ktérego wojska kontrolujg

Miecz Krodliczego Zabdjcy moze podbic¢ region

zuzywajac 2 zetony mniej niz jest to zwykle

wymagane.

™ popularne Miejsca

Popularne miejsce nigdy sie nie przemieszczajg; pozostaja
W regionie, gdzie po raz pierwszy zostaty odkryte. W dodatku,
jesli nigdzie nie napisano inaczej:

e Korzystanie z Popularnych Miejsc jest zawsze opcjonalne;

e Popularne Miejsca nie mogg by¢ uzywane przez rasy
Wymierajace;

e Kazda moc Popularnych Miejsc odnoszaca sie do
dodatkowych zetonéw Rasy ma w pierwszej kolejnosci na
mysli zetony znajdujace sie w zasobniku, jesli nie ma tam
juz zadnych to na rece gracza jesli jakies mu zostaty.

Oltarz Ofiarny

Pod koniec kazdej ze swoich tur, gracz, ktérego
jednostki kontrolujg region zawierajacy Ottarz
moze odrzuci¢ jeden z Zzetondw wiasnej Rasy
Wymierajacej z dowolnego regionu na planszy,
: aby otrzymac 3 Punkty Zwyciestwa na koniec
tury. Ottarz funkcjonuje nawet, gdy jednostki go kontrolujace sa
Wymierajace.

Krypta Tomb-Raidera

Pod koniec tury, gracz, ktorego jednostki
kontrolujg Krypte ktadzie na dowolnym regionie
na planszy znacznik Ducha Tomb-Raidera, aby
uczyni¢ ten region nietykalnym. Gracz, ktérego
Jednostkl w Krypcie s na Wymarciu nie moze
W|eceJ przemieszcza¢ Ducha, jednak region, na ktérym on
pozostaje nadal jest nietykalny.




Gdy inny gracz podbije Krypte, Duch natychmiast
opuszcza region, ktérego chronit i wraca do
Krypty stawiajac sie na wezwanie nowego pana.

Diamentowe Pola

Wraz z koncem tury, gracz otrzymuje
1 dodatkowy Punkt Zwyciestwa za region,
na ktérym znajdujg sie Diamentowe Pola,
oraz 1 dodatkowy za kazdy region tego
samego typu na planszy, ktory kontroluje

Rasa majgca kontrole nad Diamentowymi Polami. Dziatajg
one réwniez gdy kontrolujgce je jednostki sg na Wymarciu.

Wielka Miedziana Rura

Wszystkie regiony tego samego typu jak
teren, na ktérym znajduje sie Wielka Miedziana
Rura rozpatrywane sg jako sasiadujace,
dla graczy, ktdrzy je kontroluja.

Fontanna Mlodosci

Na poczatku swojej tury gracz, ktérego
wojska  zajmujg  Fontanne  otrzymuje
1 dodatkowy zeton Rasy (pod warunkiem,
Ze co najmniej jeden zostat w zasobniku na
zetony)

Straznica Ziemi Ojczyste]

. Straznica generuje 1 dodatkowy Punkt
Zwyciestwa na koniec tury, dla gracza, ktory
ja kontroluje. Zwieksza takze wartos¢ obrony
o 1. Oba bonusy sg aktywne caly czas, nawet
jesli Rasa jest na Wymarciu.

Krasnoludzka Zaginiona Kopalnic

Na koniec tury, gracz, ktorego jednostki
kontrolujg region z Zaginiong Kopalnig
otrzymuje dwa dodatkowe Punkty
Zwyciestwa. Kopalnia nadal dziata, nawet
jesli jednostki zajmujgce ten region sg na
Wymarciu. Berto Zachtannosci traci swa
moc w Kopalni i przestaje dziatac.

Gracz, ktéry odkrywa Kamienny
m. Krag natychmiast dobiera losowa
- Zdolnos¢ specjalng ze stosu. Staje
sie ona Zdolnoscia potaczong
z Kamiennym Kregiem przez reszte
ary. Zignoruj oznaczenia
dodatkowych zetonéw Ras na nim zamieszczone,
w grze liczy sie tylko jego dziatanie, Krag nie
dodaje zadnych dodatkowych zetonéw Ras.
Podobnie jak inne Popularne Miejsca,
korzystanie z niego jest opcjonalne; dla przyktadu,
gracz, ktory odkryje w Kregu Zdolnos¢ ,,Znikajgce”
nie musi od razu jej uzywac i ogtasza¢ Wymarcie
Rasy.

Kamienny Krag

Jesli Zdolno$¢, ktdrg posiada Krgg ma dziatanie tylko dla
jednostek bedacych na Wymarciu, gracz musi takowe
posiadac, aby z niej skorzystac. Jesli zostata wylosowana
zdolnos¢ ,,Grobowe” wcale to nie oznacza, ze gdy gracz
utraci kontrole nad Kregiem wszystkie jego jednostki
bedace na Wymarciu znikng z planszy.

Najdziwniejszy Pacyfgram
Gracz, ktory odkryje Najdziwniejszy Pacyfgram natychmiast
wysyfa Balroga do jednego z wybranych, sasiednich
regionéw (n.p. posiadajgcego wspolng granice). Jesli ten
region jest kontrolowany, zostaje
natychmiast podbity przez Balroga,
a okupujacy traci 2, a nie jak dotychczas
1 Zeton odkfadany do zasobnika
w rezultacie tego podboju.

Od tego momentu region zawierajacy
Balroga jest nietykalny dla wszystkich graczy i nie generuje
Punktow Zwyciestwa dla nikogo (wiaczajac w to gracza
kontrolujacego Balroga).

W kolejnych turach, gracz, ktorego jednostki przejmg
kontrole nad Pacyfgramem moze przemiesci¢ Balroga do
wybranego sasiedniego regionu, ale tylko raz podczas tury
i powtorzy¢ proces opisany powyzej. Balrog moze
podbijac i okupowac pola z rzeka.
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