


Zawartosc

Wewnatrz Small World Podziemia™ znajdziesz:

® 4 Mapy do gry Small World Podziemia, umieszczone
na dwadch obustronnych planszach (po 1 dla kazdej
z 4 mozliwych konfiguracji graczy).

e a Liczba graczy

Liczba graczy e

@ 15 ptytek Ras fantasy. Z jednej strony kolorowych -
Aktywnych, z drugiej szarych - Ras chylacych sie ku
upadkowi - Wymierajacych.

Jaszczury - Wymierajace i Aktywne

® 165 odpowiadajacych im zetonoéw Ras i 14 Bestii:

9 Mrocznych Elfow 11 Gnomow

10 Kultystow 9 Ptomyczkow
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12 Btotniakow 15 Mumii 10 Ogréw 12 Mimoéw Cienia

12 Zelaznych
Krasnoludow .

12 Jaszczurow

10 Liczow

11 Swietlikow 14 Bestii

12 Pajeczatek

10 Pieczariuszy

@ 5 kart pomocy gracza (po 1 dla kazdego z nich)
i 1 egzemplarz skroconej wersji rozgrywki dla
5 graczy.
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wypchnij wszystkie zetony z wyprasek.
Posortuj je i umies¢ w przeznaczo-
nych do tego zagtebieniach w pudetku.
Niektore mieszcza sie w zasobniku
dofaczonym do gry. Reszte zetonéw
rozmies¢ odpowiednio w pozos-
tatych zagtebieniach, odwotujac

= A sie do ilustracji na stronie 9.
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& Wybierz mape Small World

Podziemia, ktorej symbol przy

torze tur odpowiada liczbie

- graczy bioracych udziat
W grze.

@ Potdz znacznik rundy na
planszy, na pierwszym polu toru tur @). Jest on uzywany do zaznaczania
postepu w grze. Gra konczy sie wraz z koncem rundy, w ktorej znacznik
osiagnie ostatnie pole na torze (w zaleznosci od mapy, na ktorej toczy sie gra,
bedzie to 8., 9. albo 10. tura).

# Wyciagnij zasobnik z zetonami Ras z pudetka i potdz go obok planszy
tak, aby kazdy gracz miat do niego swobodny dostep @

# Wymieszaj wszystkie ptytki Ras, wylosuj 5 i utoz je aktywna (kolorowa)
strona w kolumne @). Wszystkie pozostate ptytki Ras uformujw 1 stos i umi-
eS¢ go pod utozong kolumna @Y. To samo zrob z ptytkami Zdolnosci -
losowo dodaj po 1 do juz odkrytych Ras, a reszte umies¢ obok stosu ptytek




wanie do gry
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Ras @).Powinienes teraz mie¢ przed soba kombinacje 6 Ras, wliczajac te 1
znajdujaca sie na wierzchu stosu, z dotozonymi do nich ptytkami Zdolnosci.

3 * R
A =
') & Potdz po 2 zetony Bestii na kazdym z regionéw mapy zawieraja- - |
@ cym symbol Bestii (&). Bronia one tych regionéw Podziemi, {Qﬁ ﬁu
ktore skrywaja Pradawne Relikwie albo sa Popularnymi Miejscami.
7 Roznych typow Bestii zawartych w grze dziata w ten sam sposob
niezaleznie od ilustracji na zetonie.

{1 & Wymieszaj razem znaczniki Popularnych Miejsc i Pradawnych Re-
"d likwii. Wylosuj ich tyle, ile jest na mapie regionéw za-

jmowanych przez Bestie, i uformuj z nich pojedynczy stos tak aby

nie byto wida¢ efektéw tych znacznikéw @@. Reszte znacznikow

odt6z zakryta do pudetka - nie beda uzywane w tej rozgrywce.

# Umiesc¢ znacznik Czarnych Gor w kazdym regionie zawiera-
jacym ich symbol €.

@ Przydziel kazdemu z graczy pie¢ monet o wartosci ,1” @).
Wszystkie pozostate monety umies¢ obok planszy tak, aby byty
fatwo dostepne dla wszystkich graczy @ Monety postuza jako waluta pod-
czas gry, a na jej koniec zapewnig graczom punkty zwyciestwa.

Wulkan 9 Czarnych Gor

Duch Lory Craft Krolewna

L"_—‘ = =
8 Zgrzybiatych 4 znaczniki 7 Srebrnych Torba
Pancerzy Zemsty Mtotow Wielu Rzeczy

® 106 monet zwyciestwa (30 ,dziesiatek”, 24 ,piatki”,
18 ,tréjek” i 34 ,jedynki”)
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Cel Gry

Okazuje sie, ze w Small World Podziemia przestrzeni
do zycia jest jeszcze mniej niz na powierzchni! Posrod
pogrzebanych wspomnien minionych epok ciezko jest
znalez¢ jeszcze troche miejsca dla siebie. Zwtaszcza ze
inne plugawe Rasy takze oSmielity sie kopa¢ w naszej
ziemi, drazyc¢ skate, ktora nasi przodkowie powierzyli
Tobie z nadzieja, ze bedziesz w stanie wykuc¢ w niej
podwaliny poteznego imperium, a Twoi podwtadni
wylegna z niej i zdominuja caty znany nam Swiat!

Po wyborze Rasy i posiadanej przez nia ZdolnoSci
powinienes$ podbijac kolejne regiony, odwiedza¢ Popu-
larne Miejsca, szuka¢ Pradawnych Relikwii i gromadzi¢
cate stosy monet, czesto kosztem sasiednich, stabszych
Ras. Doktadanie jednostek (zetonéw Ras) w rozmaitych
regionach i podbijanie wykutych w skale okolic przynosi
na zakonczenie tury dochéd w postaci monet zwycie-
stwa (punktow) rowny liczbie kontrolowanych przez
Ciebie regionéw. Czasem zdarza sie, ze rozwoj Rasy
zostanie mocno ograniczony przez bardziej agresyw-
nych sasiadéw. Wtedy bedziesz zmuszony do porzu-
cenia jej i rozejrzenia sie za nhowymi podopiecznymi.
Kluczem do zwyciestwa jest wyczucie, kiedy ogtosié
wymieranie swojego imperium i poprowadzi¢ nowe ku
chwale i dominacji nad jaskiniami i grotami Podziemi!

Rozpoczecie gry
Gracz, ktory ostatnio odwiedzit jaskinie albo lochy
~ (ewentualnie piwnice), rozpoczyna gre i wyko-
nuje swoja ture. Nastepnie rozgrywka przebiega zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gdy kazdy
Z graczy rozegra swoja ture, nastepuje nowa runda.

Pierwszy gracz przesuwa znacznik rundy o 1 pole do
przodu na torze. Nastepnie rozgrywa swoja ture, a po
nim kolejni gracze wykonuja swoje.

Gdy znacznik rundy dotrze do ostatniego miejsca na
torze, rozpoczyna sie ostatnia tura kazdego z graczy.
Gracz, ktory na koniec gry zgromadzi najwiecej monet
zwyciestwa, wygra!

l. Pierwsza tura

Podczas pierwszej tury kazdy gracz:
1. Wybiera Rase i dotaczona do niej Zdolnos¢.
2. Podbija regiony.
3. Zbiera pewna liczbe monet zwyciestwa.

1. Wybor zestawu Rasy
i Zdolnosci Specjalnej

Wybierz 1 sposrod 6 widocznych na stole Ras i dofa-
czona do niej Zdolnos$¢ Specjalna (wliczajac w to ptytki
Rasy i Zdolnosci Specjalnej znajdujace sie na wierzchu
stosu).

Koszt kazdego takiego zestawu jest determinowany
przez jego pozycje w kolumnie. Pierwszy od gory jest
darmowy. Kazdy kolejny zestaw, patrzac coraz nizej,
kosztuje 1 dodatkowa monete. Opta¢ koszt poprzez
potozenie monety na kazdym zestawie znajdujacym sie
powyzej kupowanego.

Jesli zestaw, na ktory sie zdecydowates, ma juz na
sobie jakieS monety, zabierz je, jednak nadal bedziesz
musiat potozy¢ po 1 monecie na kazdym zestawie znaj-
dujacym sie powyzej wybranego.

Pot6z wybrany zestaw przed soba i z zasobnika na
zetony dobierz tyle zetonow wybranej Rasy, ile wynosi
suma liczb wskazanych przez ikone na ptytce Rasy
i ikone na potaczonej z nia ptytce Zdolnosci.

Jesli chcesz wybrac
Mistycznych
Pieczariuszy jako swoja
poczatkowa Rase,
potdz jedna ze swoich
monet o wartosci , 1"

na kazdym z zestawow
znajdujacych sie
powyzej wybranego.
Kupujesz go od razu
Z jego Zdolnoscia
Specjalna.

Jesli nigdzie nie zapisano inaczej (dla przykfadu Btot-
niaki albo Srebrne Mtoty Zelaznych Krasnoludéw),
zetony Rasy wskazane przez te ikony sa jedynymi, ktére
dobierzesz podczas gry.

Jesli zdarzy sie, ze Zdolnos¢ lub umiejetnos¢ rasowa
pozwoli Ci dobra¢ dodatkowe zetony z zasobnika
podczas gry, to nadal bedziesz ograniczony dostepna
liczba zetonoéw. Na przyktad gracz z 12 Btotniakami na
planszy nie bedzie w stanie korzystac¢ z ich umiejetno-
Sci do czasu, az kilka zetonéw nie stanie sie ponownie
dostepnych.

Wybrates Rase i Zdolnos¢ oraz dobrates odpowiadajace im
4 + 5 =9 zeton6w Rasy.

Po wyborze Rasy i powiazanej z nia Zdolnosci uzupet-
nij kolumne dostepnych zestawdéw poprzez przesunie-
cie wszystkich zestawoéw w gore (i znajdujacych sie na

nich monet) oraz zdjecie 1 znajdujacego sie na szczycie




stosu i wtozenie go w powstate po przesunieciu miej-
sce. Zawsze powinno by¢ widocznych 6 zestawéw (gdy
zajdzie taka potrzeba, nalezy przetasowa¢ odrzucone
Zdolnosci i stworzy¢ nowy stos).

Przed wyborem

Po wyborze

Uzupetnianie kolumny o nowy zestaw Rasy i Zdolnosci.

2. Zdobywanie regionow
£5) > Pierwszy Podboj

Rasa, ktéra posiadasz, wychodzac na plansze, musi
zaczaC rozprzestrzenianie sie od regionu stykajacego
sie z krawedzia planszy (wtaczajac w to 2 ,konce” Rzeki,
ktore dotykaja krawedzi).

> Podbijanie regionow

Aby podbi¢ region, musisz wytozyc:

2 zetony Rasy +1 zeton Rasy za znacznik Czarnej Gory
oraz +1 za kazdy ze znacznikéw Zgrzybiatych Pance-
rzy i znacznik Straznicy Ziemi Ojczystej. Ponadto dotoz
1 zeton Rasy za kazdy zeton Bestii albo Zzeton Rasy
nalezacy do innego gracza, ktéry juz znajduje sie na
tym regionie.

@ > Wyjatki od powyzszej zasady

@ Koszt podbicia Rzeki to tylko 1 zeton Rasy, ale
Rzeka MUSI zosta¢ opuszczona podczas fazy Prze-
grupowania (zob. str. 7); tak wiec nikt z graczy nie
bedzie mdgt zajac tych pdl do chwili, gdy jego Rasa
nie bedzie posiada¢ pozwalajacej mu na to Zdolno-
$ci lub umiejetnosci rasowej.

® Przepascie sa niedostepne,
rozpoznaje sie je po znaku
zakazu wejscia. Musza byc¢
obchodzone i nie da sie ich
bezposrednio przekroczyc.

Symbol Wulkanu wskazuje, gdzie moze dojs¢ do erupgji
(zob. Ptomyczki, str. 10).

Po podbiciu regionu musisz umiescic¢ zetony Rasy uzyte
do jego przejecia wewnatrz jego granic.

Te jednostki musza pozosta¢ tam az do czasu, gdy
zarzadzisz ich przegrupowanie na koniec swojej tury
(zob. Przegrupowanie jednostek, str. 7).

Aby wejs¢ na region
zajmowany przez 2 Bestie,
musisz zuzy¢ az 4 zetony

Rasy.

Uwaga! Niezaleznie od posiadanej Rasy lub Zdol-
nosci musisz posiadac przynajmniej 1 wolny Zeton,
aby zainicjowac nowy Podbdj.

@ > Podbijanie regionu zajmowanego
przez Bestie

Gdy uda Ci sie podbic¢ region zajmowany uprzednio
przez Bestie, dobierz znacznik ze stosu Popularnych
Miejsc i Pradawnych Relikwii i umie$¢ go na wtasnie
podbitym regionie.

Mozesz réwniez uzyskac kilka dodatkowych znacz-
nikéw albo zetonéw, w zaleznosci od Zdolnosci Spe-
cjalnych lub przywilejéw zapewnianych przez Popularne
Miejsce albo Pradawna Relikwie (zob. Pradawne Relikwie
i Popularne Miejsca, str. 13-15).

Jezeli nie napisano inaczej (np. Straznica Ziemi Ojczy-
stej), raz odkryte Popularne Miejsca i Pradawne Relikwie
nie wliczaja sie do sumy sity obrony regionu, na kto-
rym sie znajduja, i NIGDY nie zwiekszaja liczby 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, musi on natychmiast wzia¢ je
wszystkie z powrotem na reke oraz:

@ na state odrzuci¢ jeden z tych zetondw Rasy
z powrotem do pudetka;

@ reszte z nich dotozy¢ do pozostatych zajmowa-
nych przez jego rase regionéw na planszy (jesli
takie zostaty) na koniec tury gracza, ktéry aktualnie
wykonuje swoj ruch.

Regiony te nie musza bezposrednio przylegac¢ do
pol, z ktérych te jednostki zostaty usuniete. Jesli zas
wszystkie Twoje regiony zostaty w tej turze podbite
i pozostata Ci gar$¢ zetonéw na rece, mozesz, wraz
z poczatkiem swojej nastepnej tury, wprowadzic je na
plansze tak, jakby to byt Twoj ,Pierwszy Podboj”.

Gdy region, w ktérym znajduje sie pojedynczy zeton
Rasy, jest podbijany, zeton Rasy nalezy odrzuci¢ do
pudetka. Zwykle bedzie sie to dziato w przypadku zeto-
now Rasy Wymierajacej (zob. Wymieranie, str. 8).

Uwaga! Mozesz zdecydowac, ze podbijesz region
zajmowany przez swoja wtasna Wymierajaca Rase.
Stracisz wtedy jej Zeton, ale by¢ moze uzyskasz
dostep do regionu, ktory jest bardziej zyskowny dla
nowej prowadzonej przez Ciebie Rasy.

Czarne Géry sa nieusuwalne i zostaja na miejscu, aby
dawac ochrone swojemu nowemu zdobywcy.

Popularne Miejsca sa nieusuwalne - zostaja

" na miejscu, gdy region zostanie podbity przez

nowego najezdzce. Jezeli nie napisano inaczej (np.

Straznica Ziemi Ojczystej), Popularne Miejsca nigdy nie
sa dodawane do sity obrony regionu.

{y Pradawne Relikwie zostaty porzucone przez ich
'ﬂ' poprzedniego witasciciela. Pozostaja na miejs—
cu, gdy region jest podbijany przez innego gracza.
Nigdy nie wliczaja sie do sumy obrony regionu.

> Kolejne podboje

Aktywny gracz moze powtorzy¢ Podbéj, aby zdoby¢
tyle regiondw podczas swojej tury, na ile starczy mu
zetonow Rasy.

Kazdy z nowo podbijanych regionéw musi sasiadowac
z regionem juz zasiedlonym przez jego Aktywna Rase,
chyba ze zaznaczono inaczej w jej opisie lub opisie
posiadanej przez nig Zdolnosci Specjalne;.

> Ostatni Podboj/Wezwanie Positkow

Podczas ostatniej préoby Podboju w Twojej turze moze
Ci nie starczy¢ zetondéw Rasy, aby podbi¢ wybrany
region. Mimo to nadal masz szanse to zrobi¢, pod
warunkiem ze masz przynajmniej 1 wolny zeton Rasy.

Wskazujesz region (moze by¢ to region, do ktérego
podboju normalnie brakowatoby Ci 3 lub mniej zeto-
now), ktéry masz zamiar podbic, rzucasz koscia Posit-
kéw i dodajesz do wyniku rzutu liczbe zetonow, ktére
zostaty Ci na rece.

Po udanym podbiciu Mokradet ta grozna
grupa Btotniakéw najezdza na sasiedni
zamieszkany przez Pieczariuszy region.

Jesli suma jest réwna lub wieksza wartosci obrony
danego regionu (zob. Podbijanie regiondw, str.5), zaj-
mujesz go i umieszczasz pozostate zetony na podbitym
polu. Wybrany region nie musi by¢ najstabszym regio-
nem sposréd regionéw dostepnych do Podboju.

Jesli rzut sie nie powiedzie, to zetony Rasy, za pomoca
ktérych probowates dokona¢ Podboju nalezy dotozy¢
do Twoich pozostatych zetondw Rasy znajdujacych sie
na planszy. Niezaleznie od wyniku Twoje Podboje w tej
turze koncza sie.

Pomijajac ciezki poczatek, dzieki szczesliwemu rzutowi
kostka gracz kontrolujacy Btotniaki podbija réwniez
sasiadujacy region Czarnych Gor zaledwie 1 Zetonem (to
jego ostatni Podbdj w tej turze).




> Przegrupowanie jednostek

Gdy zakonczyteS Podboje w danej turze, mozesz
dowolnie poprzestawia¢ zetony swojej Rasy na planszy,
przemieszczajac je z jednego regionu na drugi (nieko-
niecznie sasiadujace ze soba). Musisz jedynie pamietac
o tym, aby na kazdym zajmowanym regionie pozostat
przynajmniej 1 zeton Rasy.

Gracz przegrupowuje swoje Btotniaki w zajmowanych
przez nie regionach. Przegrupowanie to
zawiera 1 dodatkowego Btotniaka otrzymanego
dzieki rasowej umiejetnosci (1 dodatkowy
Zeton Rasy za zajmowanie Mokradet).

Jesli podbites w tej turze jakiekolwiek regiony
z Rzeka, w pierwszej kolejnosci musisz usunac
Z nich zetony i umiesci¢ na innych, nieposiadajacych
Rzeki polach. Z koncem Twojej tury wszystkie pola
z Rzeka musza by¢ puste, chyba Zze posiadasz umie-
jetnos¢, ktéra neguje te zasade (np. Krakenki, str. 11).

3. Podliczanie monet zwyciestwa

Gdy Twoja tura dobiegnie konca, otrzymujesz po
1 monecie zwyciestwa ze stosu monet za kazdy region
na mapie zajety przez Twoja Rase. Mozesz dodatkowo
otrzyma¢ monety w wyniku dziatania bonuséw oraz
dzieki dziataniu Zdolnosci, Rasy, Popularnych Miejsc
i Pradawnych Relikwii.

Zasiedlajac 3 regiony, Mistyczni Pieczariusze otrzymuja
3 monety zwyciestwa oraz 1 dodatkowa monete
wynikajaca z ich Zdolnosci Specjalnej (1 monete za
zajmowany region z Mistycznymi Krysztatami).

W trakcie rozgrywki gracze moga miec¢ na planszy
zetony 2 réznych Ras. Beda to pozostatoSci wczesniej
wybranych Ras, ktdre chyla sie ku upadkowi - bedziemy
je nazywac Wymierajacymi (zob. Wymieranie, str.8).

Obszary, na ktérych znajduja sie zetony Wymieraja-
cej Rasy, réwniez przynosza Ci po 1 monecie zwycie-
stwa, jednak umiejetnos¢ Wymierajacej Rasy, Zdolnos¢
Specjalna, Popularne Miejsca i Pradawne Relikwie nie
zapewniaja wiecej dodatkowych monet, chyba ze zazna-
czono inaczej w dotyczacych ich zasadach.

Przechowuj swoje monety zwyciestwa w jednym miejscu,
caty czas ukrywajac ich wartos¢ przed innymi graczami.
Posiadana suma nie jest ujawniana az do zakonczenia
partii. Jesli zaistnieje taka potrzeba, gracz moze zwrdcic
sie 0 rozmienienie pieniedzy ze stosu monet.

Krakenki to jedyna Rasa, ktéra moze pozostac
na Rzece i uzyskiwac z niej dochdd (monety).

Il. Nastepne tury

W kolejnych rundach gracz rozpoczynajacy przemiesz-
cza znacznik rundy o 1 pole na torze, a kolejka prze-
biega dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara. Podczas swojej tury kazdy z graczy musi:

@ rozszerzyC panowanie swojej Rasy poprzez nowe
zdobycze terytorialne

ALBO
@ porzuci¢ swoja Rase, ogtaszajac jej Wymarcie
i wybra¢ nowa.
Po porzuceniu Rasy gracz réwniez zbiera monety
zwyciestwa.

Rozszerzanie panowania przez
nowe Podboje

> Przygotowanie jednostek

Mozesz zebra¢ wszystkie swoje zetony Rasy z kaz-
dego terytorium, pozostawiajac przynajmniej 1 zeton
na kazdym z nich. Zebrane zetony zostana uzyte do
Podboju nowych regiondw.




> Podboj

Podczas Podboju musisz przestrzega¢ wszystkich doty-
czacych go zasad (zob. Podbijanie regiondw, str. 5),
z wyjatkiem zasady ,,Pierwszego Podboju” dotyczacej tylko
Ras, ktérych zaden zeton nie znajduje sie na planszy.

> Porzucenie Regionu

Tylko te zetony Rasy, ktore zostaty zebrane na reke,
moga zostac uzyte do Podboju nowych terytoridw. Jesli
tylko chcesz, mozesz opusci¢ kilka albo nawet wszyst-
kie z zajmowanych regionéw, zabierajac z nich wszyst-
kie zetony Rasy (nie mozesz zabrac Pradawnych Relikwii
oraz Popularnych Miejsc). W tym wypadku te opuszczone
regiony nie sa juz wiecej rozpatrywane jako nalezace do
Ciebie ani nie przynosza Ci monet zwyciestwa. Jesli doj-
dzie do sytuacji, w ktorej zechcesz porzuci¢ wszystkie
zajmowane przez swoja Rase regiony, to Twoj kolejny
Podboj traktowany bedzie jako ,Pierwszy” (zob. Pierwszy
Podbdj, str. 5).

Wymieranie

Jesli uwazasz, ze Twoja Rasa jest zbyt rozwinieta
i nie posiada juz impetu potrzebnego, aby kontynu-
owac Podboje lub bronic sie przed ciagle zagrazajacymi
jej sasiadami, mozesz zadecydowac, ze ja porzucasz,
i ogtosic¢ jej Wymarcie. W swojej nastepnej turze wybierz
nowy zestaw Rasy i Zdolnos$ci sposréd 6 dostepnych.

Deklarujac wymarcie Rasy, odwré¢ posiadana ptytke
Rasy na druga, bledsza strone, tak aby byta ona
widoczna dla pozostatych graczy. Odwroc réwniez
dotaczona do niej Zdolnos¢ Specjalna. Rasa na Wymar-
ciu nie dysponuje dodatkowymi umiejetnosciami, chyba
ze na jej rewersie znajduje sie jakas ikona (np. Btotne,
Odradzajace sie, Szlacheckie itd.).

Usun takze wszystkie zetony Rasy z kazdego zajmo-
wanego regionu, pozostawiajac na kazdym z nich po
jednym, ktéry nalezy obrécic¢ na druga, bledsza strone.
Odrzucone zetony wracaja do zasobnika.

Kazdy z graczy moze posiada¢ tylko 1 Rase na
Wymarciu. Jesli posiadasz na planszy zetony poprzed-
niej Wymierajacej Rasy, natychmiast je usun i odt6z do

Dla tych Wampirycznych Gnoméw wybita godzina
upadku. Usun ich zetony z planszy poza 1 w kazdym
regionie. Zetony, ktére pozostaty na planszy, sa
odwracane na druga strone podobnie jak ptytka
Rasy. Od ptytki Rasy odrzu¢ Zdolno$¢ Specjalna.

zasobnika na zetony jeszcze przed obroceniem zeto-
now nowej Wymierajacej Rasy na druga strone.

Ptytke Rasy, ktorej zetony zniknety z planszy, dotéz na
spod stosu ptytek albo w najnizsze dostepne miejsce
w kolumnie (je$li nie ma juz stosu). Dotyczy to takze tej
Rasy Wymierajacej gracza, ktéry juz posiadat Rase na
Wymarciu, a wtasnie ogtosit upadek kolejnej.

Te Ptomyczki nie tylko sie wypality, ale catkiem zgasty
i wymieraja. Umies¢ ich ptytke Rasy z powrotem na
dole stosu i usun wszystkie ich zetony z planszy.

Podczas tury, w ktérej ogtosites Wymarcie swo-
jej Rasy, nie mozesz dokonywaé¢ zadnych Podbojéw.
Twoja tura konczy sie zaraz po punktowaniu! Otrzymu-
jesz 1 monete zwyciestwa za kazdy region zajmowany
przez Twoja Wymierajaca Rase. Nie otrzymujesz zad-
nych monet zwyciestwa za dotaczona do niej Zdolnos¢
Specjalna ani za jej umiejetnos¢ rasowa, chyba ze ich
opis mowi inaczej.

W swojej nastepnej turze wybierz nowa Rase wraz
z dotaczona do niej Zdolnoscia Specjalng sposréd
dostepnych w kolumnie. Nastepnie zastosuj sie do tych
samych zasad co podczas pierwszej tury rozgrywki (zob.
Pierwszy Podbgj, str. 5). Jedyna dos¢ istotna réznica jest
fakt, ze podczas podliczania monet (punktéw) bedziesz
otrzymywat monety zwyciestwa ze swojej nowej Rasy,
jak réwniez z posiadanej Rasy Wymierajacej.

W wyjatkowych sytuacjach moze zabrakna¢ ptytek
Zdolnosci Specjalnych, aby moéc wystawiac kolejne Rasy.
Nalezy wtedy potasowac uprzednio odrzucone ptytki
i uformowac z nich nowy stos Zdolnosci.

Koniec gry

Gdy znacznik rundy osiggnie ostatnie pole na torze,
WSzyscy rozgrywacie swoja ostatnia ture, nastep-
nie odkrywacie i liczycie monety zwyciestwa. Gracz
z monetami o najwiekszej wartosci wygrywa. W wypadku
remisu wygrywa gracz, ktéry na planszy posiada wiek-
sza liczbe zetondéw Ras, wliczajac w to zaréwno zetony
Rasy Aktywnej, jak i Wymierajace;j.




Aneks

I. Organizowanie plastikowej
wyttoczki i zasobnika

Z uwagi na fakt, ze Small World Podziemia zawiera wiele
wyprasek, po wycisnieciu wszystkich zetonéw zostanie
sporo miejsca pomiedzy plastikowym wypetnieniem
pudetka a jego pokrywa. Jesli preferujesz przechowywa-
nie gier w pionowej pozycji, wszystkie zetony moga sie
wysypac i pomieszac.

Aby temu zapobiec, zalecamy wykona¢ nastepu-
jaca operacje: gdy wyciSniesz wszystkie ptytki i zetony
z wyprasek, zamiast je wyrzuca¢, umiesc je pod plasti-
kowa wyttoczka. Ostroznie wyciagnij ja z pudetka, aby nie

potamac plastiku, a nastepnie umie$¢ wypraski na dnie
pudetka i zakryj je wyciagnieta plastikowa wyttoczka.
Zostanie ono tym samym podwyzszone do odpowied-
hiego poziomu, a przykrycie go planszami zapobiegnie
przemieszczaniu sie zawartosci pudetka.

llustracja ponizej pokazuje, gdzie powinny znajdowac
sie poszczegdblne zetony, ptytki i monety. Wyjmowany
zasobnik jest w catosci przeznaczony do przechowy-
wania zetonow Ras i posiada zagtebienia dopasowane
dla kazdej z nich. Niektore maja standardowy rozmiar,
aby utatwi¢ ich sktadowanie. Wszystkie inne zetony,
ptytki i monety maja przeznaczone dla siebie miejsce
wewnatrz plastikowej wyttoczki w pudetku. Na wierz-
chu, na wyttoczce nalezy umiesci¢ plansze, instrukcje
i karty pomocy.
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Il. Rasy i Zdolnosci
Specjalne w Small
orld Podziemia

Kazda Rasa posiada swoja wtasna ptytke oraz dosta-
teczna liczbe mniejszych zetonéw jednostek, aby moc
potaczyc dana Rase z kazda Zdolnoscia Specjalna.

Kazda ze Zdolnosci zapewnia unikatowy przywilej
Rasie, do ktorej jest podfaczona.

Zetony Rasy dokfada sie na planszy kolorowa strona
do gory, jesli Rasa jest Aktywna, a do dotu, gdy jest
Wymierajaca.

Jesli nie zapisano inaczej, przywileje zapewniane
przez ptytke Aktywnej Rasy i potaczonej z nia Zdolno-

g e o B s

Sci zawsze sie kumuluja i nie dziataja, jesli Rasa jest na
Wymarciu.

Region jest uwazany za zajety wtedy i tylko wtedy, gdy
zawiera przynajmniej 1 zeton Bestii albo Rasy (Aktyw-
nej lub Wymierajacej). Region, na ktérym znajduje sie
znacznik Czarnych Gér, Popularnych Miejsc albo Pra-
dawnych Relikwii, ale nie zawiera Bestii albo wrogiego
zetonu Rasy, uwazany jest za pusty.

Region rozpatrywany jako nietykalny dzieki obecnosci
Balroga, Wielkiego Przedwiecznego, Ducha Lory Craft
czy Krélewny nie moze zostac podbity przez przeciwni-
kéw. Na region ten nie dziataja ich Zdolnosci Specjalne
i umiejetnosci rasowe, tak samo jak kontrolowane
przez nie Popularne Miejsca czy posiadane Pradawne
Relikwie (tak dtugo, jak ktérykolwiek z wymienionych
wyzej znacznikow jest obecny w danym regionie).
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Kompatybilnosc
ze Small World

Wszystkie Rasy i ZdolnoSci Specjalne wprowadzone
w Small World Podziemia sa nowe, ale kilka z nich bedzie
znanych graczom, ktérzy grali juz w Small World - moga
by¢ to wariacje mocy dostepnych w Small World lub
dodatkach do gry. Obie gry, jak i dodatki do nich, mozna
ze soba mieszaé. To znaczy, ze w wiekszosci przypad-
kéw bardzo fatwo dopasowac elementy obu gier, dobie-
rajac kilka Ras ze Small World i przenoszac je pod ziemie
albo wyciagajac kilka z jaskin na powierzchnie, gdy gra-
Cze zaznajomia sie z Podziemiami.

Gdy juz bedziesz gotéw, aby przedsiewzia¢ wyprawe
z nowymi Rasami i ZdolnoSciami na powierzchnie (lub
pod ziemie), powinienes mie¢ na uwadze kilka poniz-
szych zasad:

@ Zdolnosci i efektéw, ktdre nie maja sensu (na przy-
kfad tacza sie z terenami, ktérych juz nie ma w grze,
albo odwotuja sie do Pradawnych Relikwii i Popular-
nych Miejsc, ktore sa nieobecne w rozgrywce), nie
stosuje sie i powinny zostac usuniete jeszcze przed
rozpoczeciem rozgrywki.

® Tam, gdzie jest to mozliwe, efekty i ZdolnosSci odno-
szace sie do Morz i Jezior sa uznawane za odnoszace
sie do Rzek (i odwrotnie).

Rasy

Ponizsza lista zawiera szczegotowy opis umiejetnosci
rasowych. Liczba zetonéw Rasy otrzymywanych pod-
czas wyboru znajduje sie na ilustracji Rasy w lewym
dolnym rogu ptytki.

Btotniaki

Podczas fazy Przegrupowania w swo-
jej turze dobierz 1 zeton Btotniaka
z zasobnika za kazdy region Mokra-
det zasiedlany przez Twoje Btotniaki
i dotdéz go na plansze, na jednym z juz
kontrolowanych przez nie regionow.

Podczas swoich tur inni gracze
nie moga uzywac¢ swoich Zdolno-
$ci, umiejetnosci ani efektéw Miejsc
i Relikwii, ktére kontroluja, aby pod-
. bi¢ regiony zamieszkiwane przez
Gnomy. Wlicza sie w to efekty niebez-
posrednie - gracz, ktérego jednostki
nie znajduja sie w bezpoSrednim
sasiedztwie Twoich Gnomow, nie moze ich atakowad,
nawet jesli kontroluje Wielka Mosiezna Rure (zob. Wielka
Mosiezna Rura, str. 15). Balrog réwniez nie moze podbic
regionu zajmowanego przez Gnomy. Gnomia odpornos¢
dziata tylko podczas tur innych graczy, w trakcie swojej
tury moga one uzywac Relikwii, Miejsc itp. tak, jak zwykle.
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@ Czarne Gory i zwykte Géry maja ten sam efekt w obu
Swiatach.

@ Jesli masz ochote wprowadzi¢ Popularne Miejsca
oraz Pradawne Relikwie w Small World, to musisz
ustali¢ najpierw liczbe wybranych Bestii (2 x liczba
graczy +2), a nastepnie potozy¢ po 2 zetony Bestii
w wybranych przez siebie regionach zawierajacych
ilustracje Zaginionych Plemion. Nalezy sie przy tym
upewnic, ze zadne 2 regiony zajmowane przez Bestie
nie beda regionami sasiadujagcymi. Nastepnie potdz
po 1 znaczniku Zaginionych Plemion na polach nie-
zajetych przez Bestie, koAnczac tym samym przygo-
towanie planszy.

@ Nastepujace regiony rozpatruj jako tozsame:

¢ Czarne Gory/Gory

¢ Mokradta/Bagna

¢ Grzybowe Lasy/Lasy

+ Kopalnie/Region Goérniczy

¢ Mistyczne Krysztaty/Magiczne Symbole

Po wiecej szczegoétowych danych dotyczacych tego,

w jaki sposob najlepiej przenosi¢ Rasy i Zdolno-
$ci pomiedzy grami, odwiedz strone internetowa
www.smallworld-game.com.

Jaszczury

Kontrolowane przez Ciebie Jaszczury
moga przeprawiac sie przez Rzeke,
zajeta badz pusta, bez koniecznosci
podbijania jej ani zostawiania na niej
zetonu. Moga jednak zdecydowac
sie na Podboj (na przyktad regionu
zajmowanego przez Krakenki), ale
musza wtedy spetni¢ jego normalne wymagania. Nawet
jesli uda im sie podbic region, nie moga na nim pozostac
w fazie Przegrupowania i musza przemiesci¢ swoje zetony
Z powrotem na lad.

Krakenki

Na koniec swojej tury nie musisz
opuszczac regionéw Rzeki, na kté-
rych znajduja sie Twoje zetony Rasy.
I Mozesz je tam pozostawic i zdobywac
za nie monety (punkty) nawet wtedy,
¥ gdy Rasa jest na Wymarciu. Rasa, ktora
chce przejs¢ przez region zajmowany
przez Krakenki, musi go najpierw podbic.

|

Kultysci

Pot6z znacznik Wielkiego Przed-
wiecznego na pierwszym z regio-
now, ktéry podbija KultySci. Ten
region jest nietykalny. Podbijanie
regionow sasiadujacych z regionem
zajmowanym przez Wielkiego Przed-
wiecznego (wtaczajac w to rozpatrywane jako sasiadujace
w wyniku dziatania jakiejS Zdolnosci Specjalnej, umiejet-
nosci rasowej, Miejsca albo Relikwii) mozna podbi¢ przy




uzyciu 1 zetonu Kultysty mniej, niz jest to wymagane -
w danym regionie trzeba jednak umiesci¢ przynajmniej
1 Kultyste. Na poczatku swojej tury mozesz
przemiesci¢ Wielkiego Przedwiecznego na
wybrany przez Ciebie region zajmowany
przez Kultystow.

Licze

Pobierz monete zwyciestwa o warto-
$ci ,1” od kazdego przeciwnika, ktory
podbije region, na ktérym znajduja
sie Twoje Wymierajace Licze. Prze-
ciwnik nieposiadajacy zadnych monet
nie moze podbija¢ regionéw zajmo-
wanych przez Licze.

Mimowie Cienia

Jesli podczas wybierania zestawu
Ras i Zdolnosci (str. 4) wybierzesz
Miméw Cienia, mozesz natychmiast
zamieni¢ posiadana przez nich Zdol-
nosc Specjalna na 1 sposrdd 5 innych
dostepnych. Nie dobierasz ani nie
zamieniasz monet (jesli takowe znajduja sie na ptytce
Zdolnosci), jedynie Zdolnos¢ Specjalna.

Mroczne Elfy

Mroczne Elfy lubia zy¢ jako samot-
nicy. Na koniec tury zbierz dodat-
kowa 1 monete zwyciestwa za kazdy
zajmowany przez nie region, ktéry
nie sasiaduje bezposrednio z regio-
nem zawierajacym inng Rase (wlicza-
jac w to takze inne Rasy, ktére Ty sam mozesz posiadag¢;
wszystkie Rasy przeciwnikéw, nawet te na Wymarciu, oraz
Bestie).

Mumie

Mumie sa wszedzie, ale maja tenden-
cje do potykania sie, a to wszystko
przez te luzne bandaze! Na wszyst-
kie Podboje potrzebuja 1 Zzetonu
Mumii wiecej, niz jest to normalnie
wymagane.

Ogry

Twoje Ogry podbijaja dowolny region,
uzywajac do tego 1 zetonu Ogra
mniej, niz jest to wymagane (ale nadal
musi to by¢ przynajmniej 1 zeton).

Pajeczatki

Podczas Podboju Twoje Pajeczatki
rozpatruja wszystkie regiony sasia-
dujace z Przepasciami jako sasiadu-
jace do regiondw, ktére juz zajmuja.
Podczas Pierwszego Podboju moga
wejs¢ na plansze na dowolny region
sasiadujacy z Przepascia.

Pieczariusze

Kazdy region Grzybo-
wego Lasu, ktory zaj-
muja Twoi Pieczariusze,
jest wart 1 dodatkowa
monete zwyciestwa na
koniec tury.

Ptomyczki

Po wybraniu tej Rasy potéz znacznik
Wulkanu na jednym z po6l planszy
zawierajacym Przepas$¢ oraz sym-
bol Wulkanu. Kazdy region stykajacy
sie z Wulkanem oraz kazdy region
taczacy sie z Wulkanem

za pomoca regionow
zajmowanych przez Twoje Ptomyczki moze

by¢ atakowany takim kosztem zetondw, jakby

byt pusty.

Swietliki

Mozesz uzy¢ kosSci Positkéw przed
dokonaniem Podboju pola zawiera-
jacego Mistyczne Krysztaty albo pola
Z nimi sasiadujacego, pod warun-
kiem ze Krysztaty sa juz zajete przez
Twoje Swietliki. Przed rzutem kostka
wyznacz region, ktéry chcesz podbijac. Jesli posiadasz
wystarczajaca liczbe zetonéw Swietlikéw na rece (nieza-
leznie od wyniku rzutu), musisz podbi¢ wybrany rejon.

Zelazne Krasnoludy
i ich Srebrne Mtoty

Podczas fazy Przegrupowania grajacy
Krasnoludami w kazdej turze dobiera
i ktadzie przed soba 1 dodatkowy
zeton Srebrnego Mtota z pudetka
za kazdy region z Kopalnia, ktéry
zajmuja jego Krasnoludy. Od tego momentu do czasu,
az ogtoszone zostanie ich Wymarcie, Krasnoludy moga
uzywac tych Srebrnych Mtotéw do podbijania terytoriow
podczas fazy Podboju, jednak nie do obrony podczas
tur innych graczy. Na koniec fazy Przegrupowania (zob.
Przegrupowanie jednostek, str. 7) w kazdej

ze swoich tur usun wszystkie zetony Mtotow ~
z planszy, upewniajac sie, aby na kazdym

z zajmowanych regionéw zostat przynajmniej !

1 Krasnolud. Potéz Srebrne Mtfoty przed soba, \
gdzie beda czekac do nastepnej fazy Podboju.



Zdolnosci Specjalne

W ponizszych opisach Zdolnosci Specjalnych uzywamy
zaimkow ,Ciebie” lub , Twoje”, majac na mysli kontro-
lowane przez gracza zetony Rasy potaczonej z dana
Zdolnoscia. Do momentu, w ktorym nie zostanie to
zaznaczone inaczej, nie dotyczy to zetonéw Twojej
Rasy na Wymarciu.

Nastepujaca lista wyszczegodlnia profity otrzymywane
dzieki poszczegdlnym Zdolnosciom. Dodatkowa liczba
zetonow Rasy, ktora jest otrzymywana, gdy Zdolnosc
zostanie potaczona z Rasa, jest umieszczona w kotku
w lewym dolnym rogu ilustracji Rasy.

@ Awanturnicze

Dobierz 1 monete zwyciestwa
¢ za kazdy zajmowany przez Ciebie na
koniec tury region zawierajacy Popularne
Miejsce.

e

Btotne

Dobierz 1 monete zwycies-
twa za kazdy zajmowany
przez Ciebie na koniec tury
region Mokradet, nawet
jesli jest on zajmowany
przez Rase Wymierajaca.

Gornicze

Dobierz 1 monete zwycies-
twa za kazdy zajmowany
przez Ciebie na koniec tury
region z Kopalnia.

Grobowe

Ogtaszajac Wymarcie Rasy Grobowej,
nalezy zachowaé wszystkie jej zetony
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 (zob. Przegrane przeciwnikow
i wycofywanie sie, str. 6). Wraz z koncem tury gracza ata-
kujacego mozna je przegrupowac. Jesli Twoim Grobowym
zetonom nie zostat juz zaden kontrolowany region na
planszy, nie mozesz ich przegrupowywac. W tym wypadku
wszystkie zetony zostaja bezpowrotnie utracone.

Kamienne

Dobierz 1 monete zwycie- [
stwa za kazdy zajmowany

przez Ciebie na koniec
tury region Czarnych Gor.
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Ktotliwe

Dobierz 1 monete zwyciestwa za kazdy
odrebny zestaw regionéw (np. grupa
regionéw nieposiadajaca wspdlnej gra-
nicy z inna grupa regionéw), ktéry Twoja
Ktétliwa Rasa zajmuje na koniec tury.
Jesli tworzy 1 potaczony ze soba zestaw regionéw, otrzy-
mujesz 1 monete zwyciestwa, jesli jest rozdzielona na

Magiczne
Otrzymujesz zeton Torby Wielu Rzeczy,
) ktory duplikuje dziatanie jednej z Reli-
= B MEY kwii znajdujacych sie aktualnie w grze.
II.:E-]E ==Y \Wybierasz sposrod dostepnych Relikwii

e te, ktora wykorzystasz w tej turze, uzy-
wajac Torby do jej reprezentowania. Torba nie moze zostac
skradziona. Jesli zawierajacy ja region zostanie
opuszczony, nie zostawiasz jej na nim, tylko
wraca do Ciebie.
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Meczenskie

Dobierz 1 monete zwyciestwa z banku
za kazdym razem, gdy jeden z zasiedla-
nych przez Ciebie regionow jest podbi-
jany przez przeciwnika.

e N

Mistyczne

Dobierz 1 monete zwycies-
twa za kazdy zajmowany
przez Ciebie na koniec tury
region zawierajacy Mistyczne
Krysztaty.

Msciwe

Przekaz 1 znacznik Zemsty kazdemu
z graczy, ktéry zaatakowat podczas swo-
jej tury dowolna z kontrolowanych przez
Ciebie Ras. W trakcie Twojej nastepnej
tury mozesz zaatakowac kazdy region
zasiedlany przez Rasy tego gracza (Aktywne lub Wymiera-
jace), uzywajac 1 zetonu mniej niz normalnie. Minimalna
liczba atakujacych zetondéw to nadal 1. Na

koniec swojej tury odbierz znaczniki Zemsty

graczom, ktorym je wczesniej rozdates.

NieSmiertelne

Gdy wrég zdobywa jeden z zajmowanych
przez Ciebie regionéw, zamiast odrzu-
cac¢ 1 zeton z powrotem do zasobnika,
zachowaj wszystkie wycofane w wyniku
tego Podboju zetony na rece, by na
koniec tury tego gracza dotozy¢ je do Twoich pozostatych
regionoéw (zob. Przegrane przeciwnikow i wycofywanie sie,
str. 6).
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Odradzajace sie

Gdy Twoja Odradzajaca sie Rasa sta-
nie sie Wymierajaca, na poczatku swo-
jej tury mozesz nia opusci¢ 1 albo
2 regiony i wstawi¢ w te miejsca 1 zeton
Twojej Aktywnej Rasy, dobierajac go
z pudetka albo wyktadajac z puli posiadanych zetonow
(jesli w pudetku juz ich nie ma).

Rybackie

Na koniec Twojej tury dobierz 1 monete
zwyciestwa z banku za kazda petna
pare zajetych regionéw przybrzeznych.
Regiony przybrzezne to wszystkie te,
ktore dzielg granice z regionem posia-

e
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dajacym Rzeke (Uwaga! Region Rzeki nie jest regionem
przybrzeznym).

'l-. 2 regiony, otrzymujesz 2 monety itd...
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Stadne

Na koniec Twojej tury dobierz 2 dodat-
kowe monety zwyciestwa z banku, jesli
wszystkie Twoje regiony sa ze soba
potaczone i tworza jeden wielki region.
Tego typu region mozna stworzy¢ réw-
niez za pomoca Zdolnosci (np. Pajeczatki, mimo ze roz-
proszone pomiedzy oddzielonymi regionami otaczajacymi
Przepascie, nadal beda rozpatrywane jako sasiadujace ze
soba i beda korzystac¢ z tego przywileju).

Strachliwe

Na koniec Twojej tury dobierz 1 monete
zwyciestwa z banku za kazdy zajmowany
region, na ktérym znajduja sie przynaj-
mniej 3 zetony Twojej Aktywnej Rasy.

PR

Szlacheckie

Na koniec Twojej tury umie$¢ znacznik
Krolewny na jednym z regionéw zajmo-
wanych przez zeton Twojej Szlachec-
kiej Rasy, aby uczyni¢ go nietykalnym.
W momencie gdy Twoja
Rasa stanie sie Wymierajaca, pozostawiasz
Krélewne na zajmowanym przez niag polu,
sprawiajac, ze nadal bedzie ono nietykalne,
ale nie bedzie mozna juz wiecej jej przenosic.

.-,m;.-,m- Tarczowe

1' Na koniec fazy Podboju za kazdy kontro-

lowany region z Grzybowym Lasem wez
z pudetka do reki 1 znacznik Zgrzybia-
tego Pancerza. Podczas fazy Przegrupo-
wania mozesz umiesSci¢ te Pancerze na
dowolnych reglonach Kazdy Pancerz pofozony na jakims
regionie zwieksza jego obrone o 1, nawet jesli Rasa zajmu-
jaca to pole jest na Wymarciu. Te ‘znaczniki nie sg trakto-
wane jak zetony Rasy (na przyktad pojedynczy zeton Rasy,
nawet z kilkoma Pancerzami, nadal moze zosta¢ przemie-
niony w wampira). Mozesz miec kilka Pancerzy w 1 regio-
nie. Kiedy zostanie on podbity lub opuszczony, wszystkie
Pancerze nalezy odrzuci¢. W innym wypadku
pozostaja w grze tak dtugo, jak dtugo na polu
z nimi znajduja sie jednostki.

lll. Pradawne Relikwie
’ i Popularne Miejsca

W grze znajduje sie 6 Pradawnych Relikwii oraz
9 Popularnych Miejsc. Kazde z nich posiada unikalny,
reprezentujacy je znacznik. Gdy gracz podbija region
zajmowany przez Bestie, natychmiast losuje 1 znacznik
ze stosu Miejsc i Relikwii i ktadzie go na tym polu.

Relikwie i Miejsca zapewniaja unikalne moce kazdemu,
kto zajmuje region, na ktérym sie znajduja. Moga one
zostac utracone na rzecz innych graczy, gdy region
z Relikwia lub Miejscem zostanie podbity. Wtedy kon-
trole nad nimi przejmuje najezdzca, co w trakcie gry
bedzie zdarzac sie wielokrotnie.

e

Wampiryczne

Raz na ture Twoje Wampiryczne jednostki
moga podbi¢ wybrany region nalezacy do
przeciwnika, zastepujac zeton Aktywnej
Rasy przeciwnika wtasnym, pobranym
z zasobnika na zetony (lub z reki, jesli nie
ma ich juz w zasobniku). Zeton, ktdry zostanie zastapiony,
musi by¢ jedynym zetonem Rasy na danym polu. 1 zeton
znajdujacy sie w Czarnych Gorach albo w regionie ze Straz-
nica Ziemi Ojczystej oraz zeton chroniony przez Zgrzybiaty
Pancerz jest nadal rozpatrywany jako pojedynczy i moze
zostac przemieniony w wampira. Region, w ktérym znajduje
sie pojedynczy Gnom, jest chroniony przed atakiem. Zaste-
powany zeton przeciwnika odtéz do pudetka, nawet jesli
jest to zeton Rasy posiadajacej NieSmiertelnosc.

Zaradne

Dobierz 2 dodatkowe monety zwy-
ciestwa na koniec kazdej tury, w kto-
rej Twoje bedace na Wymarciu zetony
Zaradnej Rasy nadal zajmuja co najmniej
1 region na planszy (wliczajac w to ture,
w ktorej zadeklarowa’res Wymarcie).

Znikajace

Deklarujac Wymarcie Rasy z ta zdol-
noscia, pobierz z banku po 2 monety
zwyciestwa za kazdy zajmowany przez
nie region (zamiast po 1), a nastep-
nie odrzu¢ wszystkie zetony tej Rasy
z planszy.

A T

Ztodziejskie

Zabierz 1 monete zwyciestwa kazdemu
graczowi, ktérego jakikolwiek zasied-
lony przez aktywne jednostki region
sasiaduje z regionem, ktéry na koniec
tury zasiedlaja Twoje jednostki.

Miejsca sa stacjonarne - zawsze pozostaja W regio-
nie, w ktorym zostaty odkryte, oferujac bonusy graczowi,
ktérego jednostki aktualnie zajmuja dany region. Relik-
wie zas s3 mobilne - przemieszczaja sie tam, gdzie ich moc
zostata uzyta po raz ostatni, zaraz po tym, gdy to nastapi.

Kiedy region zawierajacy Pradawna Relikwie albo
Popularne Miejsce zostanie opuszczony, to pozostaja
one na miejscu - na planszy. Kiedy zostana podbite,
ich moce natychmiast przypadaja w udziale nowemu
witascicielowi regionu.

Relikwie i Miejsca nigdy nie zwiekszaja wartosci obrony
regionu, na ktérym sie znajduja, z wyjatkiem Straznicy
Ziemi Ojczyste;j.

Dziatanie Miejsca albo Relikwii odwotujace sie do
dodatkowych Zzetonéw Rasy odnosi sie do zetondéw |
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dobieranych z zasobnika, a dopiero gdy juz ich tam nie
ma, z reki gracza, jesli jakie$ pozostaty.

Moc Relikwii lub Miejsca staje sie aktywna i gotowa do
wykorzystania od razu, gdy podbijesz zajmowany przez
Bestie region.

1 Zzeton Rasy na polu z Relikwia lub Miejscem nadal
jest traktowany jako pojedynczy zeton.

Region nietykalny, w ktérym znajduje sie Balrog, Wielki
Przedwieczny, Krolewna albo Duch Lory Craft, nie moze
zostac¢ podbity przez przeciwnika. Nie dziataja takze na
niego rasowe i Specjalne zdolnosci, podobnie jak Relik-
wie i Miejsca bedace pod jego kontrola, poki Balrog,
Wielki Przedwieczny, Krélewna albo Duch Lory Craft
pozostaja w tym regionie.

5 Pradawne Relikwie

Jesli nigdzie nie napisano inaczej:

® Wykorzystanie mocy Relikwii zawsze jest opcjonalne.

@ Relikwie nie moga by¢ uzywane przez Rasy Wymiera—
jace.

® Na koniec tury odt6z Relikwie w miejsce, w ktérym
zostaty ostatnio uzyte.

@ Kazda moc Relikwii odnoszaca sie do dodatkowych
zetonéw Rasy w pierwszej kolejnosci dotyczy zeto-
néw pobranych z zasobnika. Jesli zasobnik jest juz
pusty, to w dalszej kolejnosci dotyczy zetonéw znaj-
dujacych sie na rece gracza (jesli jakie$ pozostaty).

Berto Zachtannosci

Na koniec swojej tury, przed punktowaniem
mozesz potozyc Berto Zachtannosci na jed-
nym z regionéw zajmowanych przez Twoje
jednostki, aby podwoi¢ przychéd monet
z danego pola. Krasnoludy nie lubia by¢ postrzegane jako
chciwe i nie pozwola na umieszczenie Berta w ich Kopal-
niach - Berto Zachtannosci nie bedzie miato zadnego
efektu, jesli zostanie potozone w regionie z Kopalnia.
Zauwaz, ze Berto nigdy nie podwaja monet otrzymywa-
nych od innych graczy (np. Licze, Zdolnos¢ ,Ztodziejskie”
i Jodyny PierScien).

Jodyny Pierscien

Jesli Twoje wojska kontroluja Jodyny Pier-
Scien, z koficem swojej tury mozesz poto-
zy¢ go na regionie, w ktérym stacjonuja
Twoje jednostki. Dzieki Pierscieniowi zabie-
rasz 1 monete zwyciestwa od kazdego z graczy, ktory
w regionie sasiadujacym z regionem z Pierscieniem ma
przynajmniej 1 zeton Aktywnej Rasy. Jesli przeciwnik nie
dysponuje monetami, nadal mozesz potozy¢ Jodyny Pier-
Scien na wybranym sasiadujacym regionie, ale moneta nie
jest pobierana.

Latajaca Wycieraczka

Jesli Twoje wojska kontroluja Wycieraczke,
raz na ture mozesz podbi¢ 1 dowolny
region, nawet taki, ktéry nie sasiaduje
bezposrednio z Twoimi regionami. Na
tym regionie kfadzie sie Latajaca Wycieraczke. JesSli préba
podbicia go nie powiedzie sie, Wycieraczka pozostaje
w miejscu, w ktérym znajdowata sie przed podjeciem
proby Podboju.

Miecz Krolikobojcy

Jesli Twoje wojska kontroluja Miecz Kréliko-
bojcy, raz na ture mozesz podbic region,
Zuzywajac 2 zetony mniej, niz jest to zwykle
wymagane.

Smierdzace Skarpety
Trolla

Jesli Twoje wojska kontroluja Smierdzace
Skarpety Trolla, raz na ture mozesz pod-
bi¢ 1 region, jakby byt pusty. Zetony prze-
ciwnika, ktére znajdowaty sie na tym polu, z koncem tury
musza zostac przegrupowane (lub zwrécone na reke, jesli
przeciwnikowi nie zostaty zadne jednostki na planszy).

Swiety Granat Reczny

Jesli Twoje wojska kontroluja Swiety Granat

Reczny, raz na ture mozesz zastapi¢ poje-

dynczy zeton przeciwnika wtasnym zeto-

nem z zasobnika, aby podbi¢ zajmowany
przez niego region. Dla potrzeb tej Relikwii pojedynczy
zeton Jest definiowany tak samo jak Zdolnos¢ ,Wampi-
ryczne” (zob. str. 13). W wypadku braku zetonéw w zasob-
niku mozna uzyc¢ zetonu z reki.

Popularne Miejsca

Popularne Miejsca nigdy sie nie przemiesz-
czaja - pozostaja w regionie, w ktérym po raz
pierwszy zostaty odkryte. Na dodatek, jesli

nigdzie nie napisano inaczej:

e Korzystanie z Popularnych Miejsc jest zawsze
opcjonalne.

@ Popularne Miejsca nie moga by¢ uzywane przez rasy
Wymierajace.

e Kazda moc Popularnych Miejsc odnoszaca sie do
dodatkowych zetonéw Rasy w pierwszej kolejnosci
dotyczy zetonow pobranych z zasobnika. Jesli zasob-
nik jest juz pusty, to w dalszej kolejnosci dotyczy
zetondw znajdujacych sie na rece gracza (jesli jakies
mu pozostaty).

Diamentowe Pola

Na koniec tury otrzymujesz 1 dodatkowa
monete zwyciestwa za region, na kté-
rym znajduja sie Diamentowe Pola, oraz
1 dodatkowa monete zwyciestwa za kazdy
kontrolowany przez Ciebie region tego samego typu co
ten, na ktérym znajduja sie Diamentowe Pola. Dziataja
one réwniez wtedy, gdy kontrolujace je jednostki sa na
Wymarciu.

Fontanna Mtodosci

Jesli Twoje jednostki zajmuja Fontanne, na
poczatku swojej tury otrzymujesz 1 dodat-
kowy zeton Rasy (pod warunkiem, ze co
najmniej 1 zostat w zasobniku na zetony).




Kamienny Krag r Straznica Ziemi

Jesli odkryjesz Kamienny Krag, natych- Ojczystej

miast dobierz losowa Zdolnos$¢ Specjalna ze . , L i
stosu. Staje sie ona ZdolnosScia potaczona Straznica zapewnia kontrolujacemu ja gra-
z Kamiennym Kregiem przez reszte gry. czowi 1 monete zwycigstwa na koniec tury.
Zignoruj oznaczenie dodatkowych zeto- Zwieksza takze wartos¢ obrony danego

néw Ras zamieszczone na ptytce wylosowanej Zdolnosci, regiorllu 2 1'|O.ba bonusy sa aktywne caty czas, nawet jesli
w grze liczy sie tylko jej efekt. Krag nie dodaje zadnych  Rasa kontrolujaca Straznice jest na Wymarciu.
dodatkowych zetondéw Ras.

Podobnie jak w wypadku innych Popularnych Miejsc korzy-
stanie z niego jest opcjonalne. Np. jesli odkryjesz w Kregu
Zdolnos¢ ,Znikajace”, nie musisz od razu jej uzywac
i ogtasza¢ Wymarcia Rasy. Jesli Zdolnos¢, ktora posiada
Krag, ma dziatanie dotyczace tylko jednostek bedacych na
Wymarciu (,Zaradne”, ,Odradzajace sie”), musisz takowe

Wielka Mosiezna Rura

Wszystkie regiony tego samego typu
co teren, na ktérym znajduje sie Wielka
Mosiezna Rura, rozpatrywane sa jako sasia-
dujace z graczem, ktéry kontroluje Wielka

posiada¢, aby z niej skorzystac. Jesli zostata wylosowana Mosiezna Rure.
zdolnosc¢ ,,Grobowa”, to wcale nie oznacza, ze gdy utracisz
kontrole nad Kregiem, wszystkie Twoje jednostki bedace ini
na Wymarciu znikna z planszy. Zaglnlo.na Krasnoludzka
Kopalnia
Krypta Lory Craft Jesli Twoje wojska kontroluja region z Zagi-
Jesli Twoje wojska kontroluja Krypte, na niona Krasnoludzka Kopalnia, na koniec

koniec tury kfadziesz na dowolnym regio- W tury otrzymujesz 2 monety zwycigstwa.
nie na planszy (poza regionem z Krypta)  Kopalnia dziafa, nawet jesli jednostki zajmujace ten region
znacznik Ducha Lory Craft, aby uczyni¢  5& na Wymarciu. Berto Zachtannosci traci swa moc i prze-

ten region nietykalnym. Gracz, ktérego jednostki znaj-  Staje dziafac w regionie z Kopalnia.
dujace sie na Krypcie sa na Wymarciu, nie moze wie-

cej przemieszcza¢ Ducha, jednak region,
na ktéorym pozostaje znacznik, jest nadal
nietykalny. Gdy inny gracz podbije Krypte,
Duch natychmiast opuszcza region, ktory
chronit, i wraca do Krypty, stawiajac sie na

wezwanie nowego pana. ‘/1\
Najdziwniejszy QQE
Pacyfagram

Jesli odkryjesz Najdziwniejszy Pacyfagram,
natychmiast wyslij Balroga do wybranego
sasiadujacego regionu. Jesli ten region jest
kontrolowany, to zostaje natychmiast podbity przez

Balroga, a okupujacy traci w wyniku tego Podboju

2 zetony zamiast 1 i odktada je do zasobnika. Od

tego momentu region zawierajacy Balroga jest nie-
tykalny dla wszystkich graczy i nie generuje monet
zwyciestwa dla nikogo (wtaczajac w to gracza kontro-
lujacego Pacyfgram).

Jesli w kolejnych turach Twoje jednostki utrzymaja
kontrole nad Pacyfagramem, mozesz raz -
na ture przemiesci¢ Balroga do wybra-
nego sasiedniego regionu i powtdrzyc
proces opisany powyzej. Balrog moze
podbijac i okupowac pola z Rzeka.

Ottarz Ofiarny

Jesli Twoje jednostki kontroluja region
zawierajacy Ottarz, na koniec kazdej
ze swoich tur mozesz odrzucic jeden
z zetondw wiasnej Wymierajacej
Rasy z dowolnego regionu na planszy, aby otrzy-
mac 3 monety zwyciestwa. Otftarz funkcjonuje
nawet wtedy, gdy kontrolujace go jednostki sa
Wymierajace.
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Zarejestruj swoja gre na www.daysofwonder.com,
odbierz upusty online i odkryj strone petna dodatkowych !
Ras ze swiata Small World, Zdolnosci

Specjalnych, strategii i wskazéwek
dla graczy.

Wystarczy, ze klikniesz przycisk
Nowego Gracza i bedziesz
stosowac sie do wskazéwek
instrukgji.

Jesli posiadasz iPada, koniecznie
sprawdz wersje Small World na
iPady, zwyciezce nagrody Pocket
Gamer w kategorii Najlepsza F
Adaptacja Gry Planszowej 2011! =% &

Podziekowania naleza sie przede wszystkim naszej oddanej druzynie
testeréw, w skfad ktdérej wchodza: Alexis Keyaerts, Benoit Kusters, Bernard
Jorion, Dom Vandaéle, Eric Hanuise, Iris Fostiez, Jean-Paul Reginster,
Joachim Thome, Johan Javaux, Laurent Demilie, Michaél Cukuer, Nathan
Clesse, Nico Dehove, Stéphane Rimbert, Stéphane Van Eesbeeck, Timothée
Piedboeuf, Thomas Laroche, Valérie-Anne Delvaux, Vincent Piedboeuf,
Xavier Benout, Yolande Elsen, Yann Vekemans, Yves Dohogne oraz
uczestnicy Belgoludique.

Autorzy pragna rowniez ztozy¢ specjalne podziekowania niezwykle
energicznej spotecznosci Small World na portalu BoardGameGeek. Niektorzy
jej cztonkowie, przede wszystkim Chris Mellenberg, Eric Bridge i Nathan
Taylor, zastuguja na szczegdlne wyrdznienie z powodu inspiracji, jaka
stanowity dla mnie niektore ich pomysty.

Na koniec Days of Wonder pragnie podziekowac niezwykle aktywnej
spotecznosci graczy w Small World z catego swiata. Dzieki Wam pragniemy -

kopac coraz gtebiej i gtebiej w Podziemiach!

Days of Wonder, logo Days of Wonder oraz gra planszowa Small World to 'u n-.!r 5 D F [
zarejestrowane znaki towarowe Days of Wonder Inc., do ktdrej naleza rowniez prawa |
autorskie © 2009-2016. HDHDEH E
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