wiele 1 fakich wiele jeszcze nadejdzie. Dzien bezlitosne)

walki 0 kontrole nad krainami World of Warcraft.
Swiat Small World fest nie tylko za maty, by pomiescic
wszystkich, ale to takie swiadek niekoriczacej sie walki migdzy
Przymierzem a Hordq. Nadszedt swit, a to czas, by zajac swoje
miejsca na linii frontu.

N adchodzi nowy dzien w Azeroth — dzien, jakich byto juz




@ kos¢ Positkéw
¥ 6 dwustronnych plansz w réznych rozmiarach

(2 duze, 2 Srednie i 2 mate) @ planszetka

z torem rund
i znacznik rundy

Jesli jest to Twoja pierwsza rozgrywka, wypchnij wszystkie
zetony z wyprasek. Posortuj je i umie$¢ w przeznaczonych do
tego zagtebieniach w pudetku. Niektore mieszcza sie w za-
sobniku dotaczonym do gry. Reszte zetonéw rozmiesc od-
powiednio w pozostatych zagtebieniach. W aneksie na stro-
nie 10 znajduje sie szczegotowa instrukcja, jak uporzadkowac
wszystkie elementy gry.

¥ 16 ptytek Ras World of Warcraft z kolorowym awersem
(Rasa Aktywna) i szarym rewersem (Rasa Wymierajaca) ] 4 e !
@ instrukcja do gry w wariancie druzynowym

9 niniejsza instrukcja

i ) AT S —y 1,
—— przygotowanie gry dla 3 graczy *_?

@ 5 kart pomocy gracza (po 1 dla kazdego z nich)
@ Nastepujace elementy gry:

12

12 Znacznikdéw

Artefaktow
i Legendarnych
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Strazniczych :

Cele Militarne Czempion Bestii

9 110 monet zwyciestwa:

aY
J

i “M_‘pw.__.. e i
Wazna uwaga!
Jesli znasz juz gre Small World, to Swiat Azeroth powinien
wydac Ci sie znajomy.

Ko¥v,

Krawych

Rasy walczace ze sobg w World of Warcraft moga rozni¢
sie od tych, ktore znasz z klasycznej wersji gry, ale me-
chanika rozgrywki jest podobna.

Kobolddw Krasnoludéw

“ Wszystkie nowe zasady s3 wyrdznione tg ikonka.

Trolli Worgendw

” Przed gra wylosuj zestaw plansz odpowiada-
jacy liczbie graczy.

¢ 5 graczy: 2 duze + 1 srednia + 2 mate.
¢ 4 graczy: 1 duza + 2 Srednie + 1 mafa.
¢ 3 graczy: 1 duza + 1 srednia + 1 mata.
¢ 2 graczy: 1 duza + 1 mata.

Rozmiar planszy oznaczono ikonamiS, M i L. Plan-
sze potdz na srodku stotu i lekko rozsun — w ten
sposob utworza wyspy. Ich rozmieszczenie nie ma

wplywu na rozgrywke.

® Potoz tor rund obok plansz, a znacznik rundy na polu ,1”
toru rund ). Wykorzystuje sie go do zaznaczania postepu
w grze. Gra konczy sie wraz z koncem rundy, w ktorej znacznik
osiagnie ostatnie pole na torze (w zaleznosci od liczby graczy:
8 rund przy 5 graczach, 9 rund przy 4 graczach, 10 rund przy
23 graczach).

® Wyciagnij zasobnik z Zzetonami Ras i potéz go obok plansz
tak, aby kazdy gracz miat do niego swobodny dostep @.

® Wymieszaj wszystkie ptytki Ras, wylosuj 5 i utéz je w 1 ko-
lumnie Aktywna (kolorowa) strona do géry @. Wszystkie po-
zostate ptytki Ras uformuj w 1 stos kolorowa strong do goéry
i umies¢ go pod kolumna @. To samo zréb z ptytkami Zdolno-
sci — losowo dodaj po 1 do juz odkrytych Ras, a reszte umiesc
po lewej stronie stosu ptytek Ras @. Powinienes teraz mie¢
przed soba 6 zestawéw ptytek Ras i Zdolnosci Specjalnych
(wliczajac te z wierzchu stosow).

% Potéz po 1 zetonie Murloka na kazdym z re-

gionéw mapy zawierajacym symbol Murloka

®. Murloki to prymitywna Rasa, ktéra mozna

spotkac¢ w catym Azeroth. Na poczatku gry '
moga zamieszkiwac rézne regiony. W grze

Small World of Warcraft Murloki sa traktowane

jak Rasa Wymierajaca.

% Potoz po 1 znaczniku Gory na kazdym regio-
nie, na ktérym znajduije sie ich symbol @.

” Wymieszaj razem znaczniki Artefaktow i Legendarnych
Miejsc. Wylosuj ich tyle, ilu jest graczy, a nastepnie potéz
po 1 zakrytym znaczniku na kazdym regionie z ikona S, M albo
LO

® Przydziel kazdemu z graczy po 5 monet zwycigstwa o war-
tosci , 1” @). Wszystkie pozostate monety umiesc obok plan-
szy tak, aby byty tatwo dostepne dla wszystkich graczy. Mone-
ty postuza jako waluta podczas gry, a na jej koniec zapewnia
graczom punkty zwyciestwa ().
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Azeroth to rozlegly swiat, nie jest jednak wystarczajaco duzy
dla wszystkich Ras, ktore niechetnie sie nim dziela i stale stara-
ja sie go podbic. Sprawy nieco sie komplikuja, gdy okazuje sie,
ze wiekszosc z tych Ras nalezy do wrogich frakgji, ktore tocza
ze soba niekonczaca sie wojne. Niezaangazowane w konflikt
Rasy starajq sie zyskac¢ na odwiecznej niezgodzie, podbijajac
nowe tereny i rozwijajac swoje imperium.

Po wyborze Rasy World of Warcraftijej Zdolnosci Specjalnej
twoim celem jest podbdj kolejnych regionéw i zdobywanie
jak najwiekszej ilosci monet zwyciestwa — czesto kosztem
stabszych sasiadow. Dokladanie jednostek (zetonéw Ras)
w rozmaitych regionach i podbijanie sasiednich ziem przy-
nosi na zakonczenie tury dochod w postaci monet zwycie-
stwa (punktow) rowny liczbie kontrolowanych przez Ciebie
regionéw. Czasem zdarza sie, ze rozwoj Rasy zostanie mocno
ograniczony przez bardziej agresywnych sasiadéw. Wtedy
nadejdzie czas, by porzuci¢ obecng cywilizacje oraz poszukac
nowej. Kluczem do zwyciestwa jest wyczucie, kiedy ogtosi¢
wymieranie Rasy i stworzy¢ nowe potezniejsze imperium
zdolne do podbicia swiata World of Warcraft!

: 'Rozpodzgdiej’vgj :

Osoba, ktora jako ostatnia grata w gre wideo, rozpoczyna
gre. Nastepnie rozgrywka przebiega zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara. Gdy kazdy z graczy rozegra swoja
ture, nastepuje nowa runda.

Pierwszy gracz przesuwa znacznik rundy o 1 pole do przo-
du 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!

[. PIERWSZA RUTTDA

Podczas swojej 1. tury kazdy gracz:

1. Wybiera zestaw Rasy i Zdolnosci Specjalnej
2. Podbija regiony
3. Zdobywa monety zwyciestwa

1.Wybor zestawu Rasy i Zdolnosci
Specjalnej
Wybierz 1 sposréd 6 widocznych na stole Ras i dotaczona do

niej Zdolnosc¢ Specjalna (wliczajac w to ptytki Rasy i Zdolnosci
Specjalnej znajdujace sie na wierzchu stosu).

Koszt kazdego takiego zestawu jest determinowa-
ny przez jego pozycje w kolumnie. Pierwszy od

gory jest darmowy. Kazdy kolejny zestaw, patrzac coraz nizej,
kosztuje 1 dodatkowa monete. Optac koszt poprzez poto-
zenie monety na kazdym zestawie znajdujacym sie powyzej
kupowanego.

(e !

Gracz, ktory wybrat
Porzuconych ze Zdolmoscig
Specialng ,Zielarze”
jako swoji poczatkowa,
Rase, kadzie 1 monete
Zwyciestwa na kazdym
zestawie znajdujacym sie

powyzej kupowanego.

Jesli wybrany przez Ciebie zestaw ma juz na sobie jakies mo-
nety, zabierz je, jednak nadal musisz potozy¢ po 1 monecie
na kazdym zestawie znajdujacym sie powyzej wybranego.

Potéz wybrany zestaw przed soba strong Aktywna do gory
i z zasobnika na zetony dobierz tyle zetonéw wybranej Rasy,
ile wynosi suma liczb wskazanych przez ikone na ptytce Rasy
i ikone na potaczone;j z nia ptytce Zdolnosci.

Jesli nigdzie nie zapisano inaczej (jak w przypadku Porzuco-
nych), zetony Rasy wskazane przez te ikony sq jedynymi, ktore
dobierzesz podczas gry.

Jesli zdarzy sie, ze Legendarne Miejsce lub umiejetnosc ra-
sowa pozwoli Ci dobra¢ dodatkowe zetony z zasobnika pod-
czas gry, to ograniczeniem nadal pozostanie dostepna liczba
zetonow. Na przyktad gracz z 20 zetonami Porzuconych na
planszach nie bedzie mégt uzy¢ dodatkowych zetonéw do
czasu, az kilka zetondw nie stanie sie ponownie dostepnych.

fe !

Gracz wybrat zestaw, dzieki ktoremu powinien dobrac '
4 + 6 =10 Zetondw Rasy. j

Po wyborze Rasy i powiazanej z niq Zdolnosci uzupetnij ko-
lumne dostepnych zestawow poprzez przesuniecie wszyst-
kich zestawow w gore (i znajdujacych sie na nich monet) oraz
zdjecie 1 znajdujacego sie na wierzchu stosu i wiozenie go
w powstate po przesunieciu miejsce. Zawsze powinno by¢
widocznych 6 zestawow (gdy zajdzie taka potrzeba, nalezy
przetasowac odrzucone ptytki i stworzy¢ nowy stos).

}, Uzupetnianie kolumny o nowy zestaw Rasy i Zdomosci.

(2
A

2. Podbijanie regionow

Uzyj zetonow Rasy, by podbijac regiony. Ich zajmowanie daje
monety zwyciestwa.

€9 > Pierwszy Podbéj

Mozesz rozpoczac rozprzestrzenianie si¢ swojej Rasy na
planszach od dowolnej wyspy, ale pierwszy Podboj musi od-
by¢ sie w regionie startowym (oznaczonym ikonka kotwicy).
Aby podbic region startowy, musisz przeprawic sie przez Mo-
rze, a wiec zuzywasz co najmniej 3 zetony Rasy (zob. ponizej).

€9 > Podbéj regionu
Aby podbi¢ region, musisz wytozy¢:
# 2 zetony Rasy,

# +1 dodatkowy zeton Rasy za kazdy znacznik Sciany
Ognikow, Twierdzy albo Gory,

¢ +1 dodatkowy zeton Rasy, jesli podbijany region po-
czatkowy nie sasiaduje z jakimkolwiek regionem zajmo-
wanym przez te sama Rase (koszty podrézy wynikajace
z trudnosci w zeglowaniu miedzy odlegtymi krainami),

¢ +1 dodatkowy zZeton Rasy za kazdy zeton Murloka lub
kazdy zeton Rasy innego gracza znajdujacy sie w pod-
bijanym regionie.

Morza i Jeziora zazwyczaj nie moga zostac podbite, ale gdy
moga (np. przez Nagi), musisz wytozy¢ 2 zetony Rasy (+ do-
datkowe zetony wynikajace z powyzszych zasad), a po Pod-
boju jak zwykle otrzymujesz 1 monete zwyciestwa za kazdy
region, ktory kontrolujesz.

Po podbiciu regionu musisz umiesci¢ zetony Rasy
uzyte do jego przejecia wewnatrz jego granic.
Te jednostki muszg pozostac¢ tam az do czasu,

gdy zarzadzisz ich przegrupowanie na koniec swojej tury.
(zob. ,Przegrupowanie jednostek”, str. 6).

B ety = o e Al &
Ls-mna Ognﬂ:owﬂmE Twierdza
p— .
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Gracz musi rozpoczaé
Podbdj od regionu
startowego. Aby podbic
region zaimowany przez
Murloka, gracz musi
wylozy¢ az 4 ze swoich
cennych zetondw Rasy.

Uwaga! Niezaleznie od posiadanej Rasy lub Zdolnosci musisz
posiadac przynajmniej 1 wolny zeton, aby zainicjowac nowy
Podboj.

) Przegrane przeciwnikow i wycofywanie si¢

Jesli zetony Rasy innego gracza okupowaty region podczas
jego podbijania, musi on natychmiast wziac je wszystkie z po-
wrotem na reke oraz:

4 na state odrzuci¢ 1 z tych zetonéw Rasy z powrotem
do zasobnika,

4 reszte z nich dofozyé do pozostatych zajmowanych przez
jego rase regionéw na planszy (jesli takie zostaty) na ko-
niec tury gracza, ktéry aktualnie wykonuje swoj ruch.

Regiony te nie musza bezposrednio przylegac do pdl, z kto-
rych te jednostki zostaty usuniete. Jesli zas wszystkie Twoje
regiony zostaly w tej turze podbite i pozostata Ci garsc zeto-
noéw na rece, mozesz, wraz z poczatkiem swojej nastepnej
tury, wprowadzic je na plansze tak, jakby to byt Twoj pierwszy
Podboj.

Gdy region, w ktorym znajduje sie pojedynczy zeton Rasy,
jest podbijany, zeton Rasy nalezy odrzuci¢ do pudetka. Zwykle
bedzie sie to dziato w przypadku, gdy zetonem obronnym
jest Murlok albo gdy broniaca sie Rasa jest Wymierajaca (zob.
~Wymieranie”, str. 8).

Uwaga! Mozesz zdecydowac, ze podbijesz region zajmowany
przez swojq wtasnqg Wymierajqcq Rase. Stracisz wtedy jej zeton,
ale byc moze uzyskasz dostep do regionu, ktory jest bardziej
zyskowny dla nowej prowadzonej przez Ciebie Rasy.

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




> Kolejne Podboje

Aktywny gracz moze powtorzy¢ Podbdj, aby zdoby¢
tyle regionow podczas swojej tury, na ile starczy mu zetonéw
Rasy.

O ile umiejetnosc rasowa lub Zdolnos¢ Specjalna nie stano-
wiq inaczej, kazdy kolejny podbijany region musi:

4 sasiadowac (tzn. miec wspolna granice) z regionem zaj-
mowanym przez gracza

ALBO

4 by¢ dowolnym regionem startowym na ktorejkolwiek
z plansz. Wéwczas gracz wyktada dodatkowy zeton
Rasy, jesli region startowy nie sasiaduje z 1 z jego re-
gionodw, traktujac to jako koszty podrézy.

Po udanym Podbojur POl Porzuceni kiernjq sie na sqsiadujace '

Wzgorza zajmowane przez Koboldy. L(ﬁ;
ol

b
) Ostatni Podboj/Wezwanie Positkow

Podczas ostatniej proby podboju w Twojej turze moze Ci nie
starczyc zetonow Rasy, aby podbi¢ wybrany region. Jesli masz
przynajmniej 1 wolny zeton Rasy, mozesz sprébowac doko-
nac ostatniego Podboju regionu, do ktérego zajecia normal-
nie potrzebowatbys 3 albo mniej zetonow Rasy. Wskazujesz
region, ktory masz zamiar podbic, rzucasz koscia Positkow
i dodajesz do wyniku rzutu liczbe zetondw, ktére zostaty Ci
narece.

Uwaga! Musisz wybrac ostatni podbijany region, zanim
wykonasz rzut.

Wybrany region nie musi by¢ najstabszym dostepnym, pod
warunkiem ze dzieki rzutowi koscia masz mozliwos¢ go podbic.

Jesli suma oczek na kosci dodana do liczby dostepnych ze-
tonow Rasy bedzie wystarczajaca do podbicia wybranego re-
gionu, umieszczasz pozostate zetony na podbitym polu. Jesli
rzut sie nie powiedzie, to zetony Rasy, ktore miaty stuzy¢ do
dokonania Podboju, nalezy dotozy¢ do Twoich pozostatych
zetonow Rasy znajdujacych sie na planszy. Niezaleznie od
wyniku Twoje Podboje w tej turze sie koncza.

EZ] 2

Dzieki szczesliwemn rzutowi koscig Positkdw Porzuconym udato sie
podbic region Gor w ostatnim Podboju w tej turze.

) Przegrupowanie jednostek

Gdy zakonczysz Podboje w danej turze, mozesz dowolnie
poprzestawiac zetony swojej Rasy, przemieszczajac je z jed-
nego regionu na drugi (niekoniecznie sasiadujace ze soba).
Musisz jedynie pamietac o tym, aby na kazdym zajmowanym
regionie pozostat przynajmniej 1 zeton Rasy.

Gracz rozitada swoje jednostki Porzuconych pomiedzy zajmowane
regiony. W fazie Przegrupowania gracz moze skorzystac
z 1 dodatkowego zetonu Porzuconych dzieki ich umiejetnosci rasowej
(w tej rundzie spowodowaty odrzucenie 2 zetondw: 1 zetonu
Murloka i 1 zetonu Kobolddw. Gracz moze zyskacé 2 dodatkowe
zetony, ptacac 1 monete zwyciestwa za kazdy, ale grajacy

}’2 Porzuconymi zdecydowat sie kupic tylko 1 Zeton). L(i..l

3. Podliczanie monet zwyciestwa

” Gdy Twoja tura dobiegnie konca, otrzymujesz po 1 mo-
necie zwyciestwa ze stosu monet za kazdy region na mapie
zajety przez Twoja Rase. Mozesz dodatkowo otrzymac mo-
nety w wyniku dziatania umiejetnosci rasowej, Zdolnosci Spe-
cjalnej, Legendarnego Miejsca i Artefaktow.

Zaimujac 3 regiony, Porzuceni otrzymujg 3 monety zwyciestwa
| i 1 dodatkowq monete zwyciestwa za Zdolnosc Specialng, ,Zielarze”
i’ (1 dodatkowa moneta zwyciestwa za kazdy region Wzgorz

¥ Zajmowany na koniec tury). (;2
'Q_] L

€9 > Bonus frakcji Przymierza i Hordy

Wiekszos¢ Ras nalezy do Przymierza albo Hordy — 2 frak-
¢ji walczacych ze soba od niepamietnych czasow. Gdy gracz
kontrolujacy Rase nalezaca do jednej frakcji podbija region zaj-
mowany przez Rase frakcji przeciwnej, korzysta z bonusu frak-
¢ji: na koniec swojej tury otrzymuje 1 monete zwyciestwa za

kazda Rase frakcji przeciwnej, ktorej region podbit.

4 Podbicie 2 albo wiecej regionow tej samej Rasy
wciaz daje tylko 1 monete zwyciestwa, chyba ze
okreslono inaczej (zob. ,Pola Bitew”, str. 14).

¢ Rasy Aktywne i Rasy Wymierajace sa liczone jako 2 osob-
ne Rasy, nawet jesli naleza do tego samego gracza.

P s &3

4 &)
Przymierze

Niektére Rasy nie naleza ani do Przymierza, ani do Hordy.
Te rasy sa neutralne. Podbicie regiondéw Rasy Przymierza albo
Hordy nie daje im dodatkowych monet zwyciestwa, podobnie
jak podbicie regionéw Rasy neutralnej, gdy gracz kontroluje
Rase Przymierza albo Hordy.

N T | |
Nagi nalezq do Ras neutralnych. '

P I i iR S
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Po ogtoszenin Wymarcia
Porzuconych gracz kontynuuie
gre z Krwawymi Elfami
ze Zdomoscia ,Archeolodzy”
nalezacymi do Hordy.
Najpierw podbija region
startowy Krasnoludow,

a poiniej 2 sasiadujgce regiony
kontrolowane przez Ludzi. Na
kovcu swojej tury otrzyma
bonus frakeji, czyli 2 monety
ZWyciestwa: o 1 za kazdg
Rase Przymierza, ktorej
" region podbit (1 za Krasnoludy }

i1 za Ludzi).




Umiejetnosé rasowa
Krwawych Elfow jest
Aktywna. Gracz, ktory
je ontroluje, otrzymuie
dodatkowe monety
zwyciestwa, dopdki Krwawe
EIfy beda okupowaly region
magiczny. Zdomos¢ Specialna
Porzuconych — ,Zielarze” — nie
jest juz Aktywna, odkad
gracz oglosit wymarcie
tej Rasy. Gracz otrzymuje
1 Mmonete Zwyciestwa za
kazdy region, ktory zajmuija
Porzuceni, ale nie otrzymuje
dodatkowych monet.

b

) Podliczanie wymierajacych Ras

W trakcie rozgrywki gracze moga miec na planszy zetony
2 réznych Ras. Pierwsze to zetony Ras Aktywnych, drugie
to pozostatosci wczesniej wybranych Ras, ktdre chyla sie ku
upadkowi—bedziemy je nazywa¢ Wymierajacymi (zob. ,Wy-
mieranie”, str. 8).

Obszary, na ktorych znajduja sie zetony Wymierajacej Rasy,
réwniez przynosza Ci po 1 monecie zwyciestwa, jednak umie-
jetnos¢ Wymierajacej Rasy, Zdolnos¢ Specjalna ani inne do-
datkowe efekty nie zapewniaja wiecej dodatkowych monet,
chyba ze zaznaczono inaczej w dotyczacych ich zasadach.

Przechowuj swoje monety zwyciestwa w jednym miejscu,
caly czas ukrywajac ich wartosc przed innymi graczami. Po-
siadana suma nie jest ujawniana az do zakonczenia partii. Jesli
zaistnieje taka potrzeba, gracz moze zwrdcic sie o rozmienie-
nie pieniedzy ze stosu monet.

IL JASTEPIE RUNDY

W kolejnych rundach gracz rozpoczynajacy przemieszcza
znacznik rundy o 1 pole na torze, a kolejka przebiega dalej
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Podczas swo-
jej tury kazdy z graczy musi:

4 rozszerzy¢ panowanie swojej Rasy poprzez nowe Podboje
ALBO
4 oglosi¢ Wymarcie swojej Rasy i wybra¢ nowa.

Niezaleznie od tego, ktorg akcje wybierze, gracz otrzymuje
monety zwyciestwa na koniec tury (zob. ,Podliczanie monet
zwyciestwa’”, str. 7).

Rozszerzenie panowania przez nowe
Podboje

> Przygotowanie jednostek
Mozesz zebrac wszystkie swoje zetony Aktywnej

Rasy z kazdego regionu, pozostawiajac przynajmniej 1 zeton
na kazdym z nich. Zebrane zetony zostana uzyte do Podboju
nowych regiondéw.

> Podbéj

Podczas Podboju musisz przestrzegac wszystkich dotycza-
cych go zasad (zob. ,Podbijanie regionow”, str. 5). Jedynie
podczas pierwszego Podboju stosuje sie inne zasady odno-
szace sie do nowych Ras, ktére pojawiaja sie na planszy.

> Porzucenie regionu

Tylko te zetony Rasy, ktore zostaty zebrane na reke, moga
zostac uzyte do Podboju nowych regionéw. Jesli tylko chcesz,
mozesz opuscic kilka albo nawet wszystkie z zajmowanych
regionéw, zabierajac z nich wszystkie zetony Rasy. W tym
wypadku te opuszczone regiony nie sa juz wiecej rozpatry-
wane jako nalezace do Ciebie ani nie przynosza Ci monet zwy-
ciestwa. Jesli dojdzie do sytuacji, w ktorej zechcesz porzucic
wszystkie zajmowane przez swoja Rase regiony, to Twoj ko-
lejny Podbgj traktowany bedzie jako pierwszy (zob. , Pierwszy
Podbgj”, str. 5).

Wymieranie

Jesli uwazasz, ze Twoja Rasa jest zbyt rozwinieta i nie posiada
juz impetu potrzebnego, aby kontynuowac Podboje lub bronic
sie przed ciagle zagrazajacymi jej sasiadami, mozesz zadecy-
dowad, ze ja porzucasz, i ogtosic jej Wymarcie. W swojej na-
stepnej turze wybierz nowy zestaw Rasy i Zdolnosci sposrod
6 dostepnych.

Deklarujac wymarcie Rasy, odwroc posiadang plytke Rasy
na szarq strone, tak aby byla ona widoczna dla pozostatych
graczy. Odrzuc jej Zdolnosc¢ Specjalna, chyba ze na jej rewersie
znajduje sie ikona, oznacza to, ze dalej dziata (np. Zdolnosci
Specjalne ,Wartownicy” albo ,Mokradtowcy”).

Usun takze wszystkie zetony Rasy z kazdego zajmowanego
regionu, pozostawiajac na kazdym z nich po 1, ktéry nalezy
obrocic na szarg strone. Odrzucone zetony wracaja do zasob-
nika.

Uwaga! W niektorych przypadkach (umiejetnosc rasowa
Taurenow i Zdolnosc Specjalna ,Sitacze”) zetony Rasy
Wymierajqcej mogq zajmowac region, wzmacniajqgc jego
obrone. Gdy ten region zostanie podbity, wszystkie znajdujqgce
sie na nim zZetony Rasy Wymierajqcej muszq zostac odrzucone.

Ptytke Rasy, ktorej zetony zniknety z planszy, dotéz na spod
stosu ptytek albo w najnizsze dostepne miejsce w kolumnie
(jesli nie ma juz stosu). Dotyczy to takze tej Rasy Wymierajacej
gracza, ktory juz posiadat Rase na Wymarciu, a wiasnie ogtosit
upadek kolejne;j.

Gracz ogtosit wymarcie Krwawych Elifow. Ma juz Rase
Wymierajgca na planszy, wiec czas Porzuconych ze Zdolnosciq
- Zielarze” dobiegt kovica!l Pozostate Zetony Rasy znajdujace sie na
}_ planszy zostajq usuniete, a ptytha Rasy trafia na spod stosu. J
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Podczas tury, w ktorej ogtaszasz Wymarcie swojej Rasy, nie
mozesz dokonywac zadnych Podbojéw. Twoja tura konczy sie
zaraz po punktowaniu! Otrzymujesz 1 monete zwyciestwa za
kazdy region zajmowany przez Twoja Wymierajaca Rase. Nie
otrzymujesz zadnych monet zwyciestwa za dotaczong do niej
Zdolnosc¢ Specjalna ani za jej umiejetnosc rasowa, chyba ze
ich opis méwi inacze;j.

W swojej nastepnej turze wybierz nowa Rase wraz z do-
faczong do niej Zdolnoscia Specjalng sposrod dostepnych
w kolumnie. Nastepnie zastosuj sie do tych samych zasad
co podczas pierwszej rundy rozgrywki. Jedyna dosc istotng

roznicq jest fakt, ze podczas podliczania monet
(punktéw) bedziesz otrzymywaé monety zwycie-
stwa ze swojej nowej Rasy, jak rowniez z posiadanej
Rasy Wymierajace;j.

Uwaga! Murloki zawsze sq rozpatrywane jako Rasa
Wymierajqca, Rtora nie nalezy do zadnego z graczy.

Nadszedt kres dla Krwawych Elfow ze Zdotmoscia, ,Archeolodzy”.
Wszystkie ich Zetony poza 1 zostajg usuniete w kazdym

Z regiondw, ktdre zajmowaly. Plytka Rasy zostaje obrdcona na

! szarg strong, a dotqczona do niej ptytha Zdomosci Specjalnych

}}- odrzucona. (-_ﬁj
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W wyjatkowych sytuacjach moze zabraknac ptytek Zdolnosci
Specjalnych, aby méc wystawiac kolejne Rasy. Nalezy wtedy
potasowac uprzednio odrzucone ptytki i uformowac z nich
nowy stos Zdolnosci.

Gdy znacznik rundy osiagnie ostatnie pole na torze, wszyscy
rozgrywacie swoja ostatnia ture, nastepnie odkrywacie i liczy-
cie monety zwyciestwa. Gracz z monetami o najwyzszej tacz-
nej wartosci wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory na planszy posiada wieksza liczbe zetonow Ras, wlicza-
jac w to zaréwno zetony Rasy Aktywnej, jak i Wymierajacej.




I ORGANIZOWANIE
PLASTIKOWEJ
WYTLOCZKI I ZASOBIIKA

Z uwagi na fakt, ze Small World of Warcraft 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 zetony moga sie wysypac i pomieszac. Aby
temu zapobiec, zalecamy wykonac nastepujaca operacje: gdy
wycisniesz wszystkie ptytki i zetony z wyprasek, zamiast je wy-
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1 zasobnik na zetony Ras
N S S S —

I1. RASY 1 ZDOLINOSCI
SPECJALNE

W grze Small World of Warcraft masz do dyspozycji 16 Ras
i 20 Zdolnosci Specjalnych.

Kazda Rasa ma wtasng ptytke Rasy i dostateczng liczbe
mniejszych zetonow jednostek, aby moc potaczyc dana Rase
z kazda Zdolnoscia Specjalna.

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

rzucad, umiesc je pod plastikowa wyttoczka. Ostroznie wycia-
gnij ja z pudetka, aby nie potamac plastiku, a nastepnie umies¢
wypraski na dnie pudetka i zakryj je wyciagnieta plastikowa
wyttoczka. Zostanie ono tym samym podwyzszone do odpo-
wiedniego poziomu, a przykrycie go planszami zapobiegnie
przemieszczaniu sie zawartosci pudetka.

llustracja ponizej pokazuje, gdzie powinny znajdowac sie
poszczegolne zetony, ptytki i monety. Wyjmowany zasobnik
jest w catosci przeznaczony do przechowywania zetonow Ras
i posiada zagtebienia dopasowane dla kazdej z nich. Niektore
maja standardowy rozmiar, aby ufatwic ich sktadowanie (ze-
tony Murlokow sa przechowywane w gtéwnym pudetku gry).
Wszystkie inne zetony, ptytki i monety maja przeznaczone dla
siebie miejsce wewnatrz plastikowej wyttoczki w pudetku. Na
wierzchu, na wyttoczce nalezy umiescic plansze, instrukcje
i karty pomocy.

kosé
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ptythi
1 Ras
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monety zwyciestwa s J

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

Jesli nie zapisano inaczej, przywileje zapewniane przez ptyt-
ke Aktywnej Rasy i potaczonej z nia Zdolnosci zawsze sie ku-
muluja i nie dziataja, jesli Rasa jest na Wymarciu.

Region jest uwazany za zajety wtedy i tylko wtedy, gdy
zawiera przynajmniej 1 zeton Murloka albo Rasy (Aktywnej
albo Wymierajacej). Region, na ktorym lezy znacznik Gory,
znacznik Artefaktu lub Legendarnego Miejsca, a nie lezy zeton
Murloka albo wrogiej Rasy, jest uwazany za pusty.

Gdy ogtosisz Wymieranie Goblinow, zetony Bomb podto-
zone na koricu Twojej poprzedniej tury wybuchajg, a ich efekt
jest rozpatrywany zgodnie z zasadami. Jesli stos z zetonami Bomb
sie wyczerpie, Gobliny nie moga juz umieszcza¢ Bomb na planszy.

Podczas kazdej tury przeciwnika Dra-
enei moga przywota¢ Swigta Swiattos¢:
pierwszy zeton Rasy, ktory powinien zo-
sta¢ odrzucony (podczas Podboju albo
w wyniku uzycia Zdolnosci Specjalnej

: lub umiejetnosci rasowej), zostaje Ci na
rece i mozesz go normalnie przetozy¢. Wszystkie kolejne zetony
odrzucasz jak zwykle.

Mieszkajace w podZ|em|ach /“
Koboldy mogg dostac sie do |
dowolnej Jaskini i zaatakowac
dowolny region Jaskin tak, jakby byt s3-
siadujgcy. Podczas pierwszego Podboju
mozesz traktowac region Jaskin jako
region startowy i jesli to zrobisz, nie ptacisz dodatkowego zetonu
Rasy (kosztow podrozy).

Eteryczni s3 zbieraczami Artefaktéw: raz
na ture mozesz zabrac Artefakt z regionu
sasiadujacego z 1z zajmowanych przez
nich regionéw. Wowczas przesuwasz
znacznik Artefaktu do zajmowanego re-
gionu (mozesz natychmiast uzy¢ efektu
Artefaktu) ALBO mozesz podbic jakikolwiek sasiadujacy region, na
ktorym lezy znacznik Legendarnego Miejsca, ptacac 2 zetony Rasy
mniej niz normalnie (musisz zaptaci¢ przynajmniej 1 zeton).

QT JDY
Krasnoludy moga podbijac re-
- giony Gdr, ptacac 2 zetony Rasy
\ mniej niz normalnie (musisz za-
pfaci¢ przynajmniej 1 zeton).

Maszyny latajace Gnomdw pozwalajg raz
na ture przeprowadzi¢ atak powietrzny
na jakikolwiek region na kazdej z plansz.
Podczas ataku traktujesz region jak sa-
siadujacy. Dodatkowo przed atakiem, ale
juz po wyborze regionu, mozesz rzuci¢

Krwawe Elfy s spragnione ma-
gii. Otrzymujesz 1 dodatkowg |
monete zwyciestwa za kazdy
region magiczny, ktory Krwawe
Elfy zajmuja na koniec swojej

koscig Positkdw, by (potencjalnie) zmniejszy¢ koszt Podboju. Jesli
atak powietrzny jest ostatnim mozliwym atakiem, mozesz sko-
rzystac z rzutu koscig Positkéw dwukrotnie: pierwszy raz dzieki
umiejetnosci rasowej Gnoméw, a drugi raz zgodnie z zasadami
ostatniego Podboju.

Ludzie moga wyzna-
czal strategiczne
regiony dla graczy
nienalezacych do Hor-
dy. Na koniec kazdej swojej tury potdz
2 zetony Celéw Militarnych (zebrane
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Na koricu swojej tury Gobllny
moga podtozy¢ Bomby w s3-
siadujacych regionach zajetych
przez Aktywne Rasy przeciw-
nikow.

z planszy, jesli to konieczne) w 2 réznych regionach nienalezacych £t g
do Ras Przymierza. Jesli 1z graczy nienalezacych do Hordy (wliczajac
w to Ludzi) podbije region z zetonem Celu Militarnego, otrzymuje
2 dodatkowe monety zwyciestwa i oddaje Ci zeton z powrotem.
Otrzymujesz takze 2 dodatkowe monety zwyciestwa, jesli to nie Ty
podbites ten region. Jesli gracz z Hordy podbije region z zetonem
Celu Militarnego, nic sie nie dzieje, a zeton zostaje na miejscu.

W momencie wyboru Rasy Goblinéw,
potasuj 12 Zetondw Bomb i potdz je na stosie awersem do dotu. Aby
podtozy¢ Bombe w sasiadujgcym regionie nalezacym do przeciwnika,
wez zeton z wierzchu stosu i potéz go na planszy bez odwracania
(w kazdym regionie moze znajdowac sie tylko 1 zeton Bomby).

Na poczatku Twojej nastepnej tury, jesli region z zetonem Bomby
wciaz bedzie zajety przez przeciwnika (nawet jesli w miedzyczasie
ogtosi Wymieranie Rasy), odkryj zeton Bomby: eksplozja oznacza
udany Podbdj (przeciwnik traci 1 zeton Rasy, reszte zetondw bierze
na reke, by je normalnie roztozyc), a region uznaje sie za pusty.
Niewypat nie daje zadnych efektéw. W kazdym przypadku zeton
Bomby odktadasz do pudetka.

Jesli region zostanie porzucony przed nastepna turg, odtoz zeton
Bomby na wierzch stosu bez sprawdzania awersu.

Nagl zwykle 2yja pod woda, wiec w prze-
ciwienstwie do innych Ras mogg podbija¢
regiony Mérz i Jezior. Podczas pierwsze-
go Podboju mozesz podbic region Mérz
albo Jezior (wymaga 2 zetonow Rasy)
: iz niego rozpoczac ekspansie. Nagi
pozostaja w regionach Marz i Jezior podczas Wymierania.
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. Nocne Elfy moga podbljac

| regiony Lasow, pfacac 1 ze-

L ton Rasy mniej niz normalnie |
(musisz zapfacic przynajmniej
1 zeton). Za kaidym razem,

= gdy podbijesz region Lasow,
potéz na nim zeton Sciany Ognikéw. Sciana Ogmkow jest

traktowana jako 1Zeton obronny i pozostaje w regionie
nawet wtedy, gdy Rasa jest Wymierajaca, ale odkfada
sie go, gdy region zostanie podbity albo zostanie uznany za pusty.

Orkowie s3 urodzonymi |
zdobywcami. Kazdy Podbdj
regionu zajmowanego przez
Przymierze jest wart 1 dodat-
kowa monete zwyciestwa. Ta
zdolnos¢ taczy sie z bonusem
frakgji.
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Na koniec kazdej swojej tury
Pandareni wreczajg zeton
Harmonii kazdemu przeciw-
nikowi, ktérego Aktywna

Rasa nie zostata przez nich zaatakowana

w tej rundzie (takze w 1. rundzie tym,
ktorzy jeszcze nie maja swoich wiasnych Ras). Gracz, ktdry otrzymat
zeton Harmonii, musi zaptaci¢ Pandarenom 2 monety zwyciestwa,
zanim bedzie mdgt ich zaatakowac (tzn. gdy ich region jest podbijany
albo jakis efekt powoduje usuniecie zetonéw Rasy z zajmowanego
regionu). Gracz ptaci 2 monety zwycigstwa raz, nawet jesli atakuje
kilka regionéw Pandarendw. Zetony Harmonii wracajg do Panda-
rendw na poczatku kazdej Twojej tury.

Efekty Zdolnosci Specjalnych przedstawione ponizej maja
zastosowanie tylko z dotaczong do nich ptytka Rasy. O ile wy-
raznie nie zaznaczono inaczej, Zdolnosci Specjalne nie moga
byc stosowane wraz z Wymierajaca Rasa.

Nastepujaca lista wyszczegolnia profity otrzymywane dzie-
ki poszczegolnym Zdolnosciom. Dodatkowa liczba zetonow
Rasy, ktora jest otrzymywana, gdy Zdolnosc¢ zostanie potaczo-
na z Rasa, jest umieszczona w kétku w lewym dolnym rogu
ilustracji z ptytki Zdolnosci Specjalnej.

ARCHEOLODZY

T~ Ta Rasa uczonych uwielbia badac stare ?
oY rzeczy i dziwne miejsca: otrzymujesz —~=»
1 dodatkowa monete zwyciestwa za

kazdy Artefakt i kazde Legendarne @
Miejsce w regionach, ktore kontroluja
Archeolodzy na koniec Twojej tury.
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Porzuceni moga rekrutowa¢ martwe

jednostki wroga: za kazdym razem, gdy

wymuszajg strate zetonu Rasy (Aktywnej

albo Wymierajacej), mozesz zapfaci¢ 1 mo-

nete zwyciestwa, zeby otrzyma¢ dodatko-

. wy zeton Rasy Porzuconych. Otrzymujesz

dodatkowe zetony po ostatnim Podboju w turze przed fazg Przegru-
powania (mozna ich uzy¢ do Podboju dopiero w nastepnej rundzie).

Ci wojownicy nie mogg zajmowac (ani

podbijac) regiondw z uzyciem mniej niz 2

zeton6w Rasy. Jednak wciaz tracg 1 zeton,

gdy ich region zostanie podbity. W regio-

nie zajmowanym przez Taurenéw muszg

znajdowac sie przynajmniej 2 zetony Rasy
i to nawet w fazie Przygotowania jednostek. Jesli w danym regionie
pozostanie tylko 1 zeton Rasy Taurendw, musisz go przetozy¢ do innego
regionu, ktory zajmuja Taureni. Gdy ogtaszasz Wymieranie Taurendw,
w kazdym regionie mozesz zostawic 2 zetony Rasy (zamiast 1).
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Trolle to przebiegli wojownicy, dlatego
mozesz podbi¢ dowolny zajety region,
ptacac 1zeton Rasy mniej niz normalnie
(musisz zapfaci¢ przynajmniej 1 zeton).

Na poczatku kazdej swojej tury Worgeni

muszg wybra¢ miedzy ludzka postacia

(natychmiast zdobywasz 2 dodatkowe

monety zwyciestwa) albo postacig Wor-

gendw (zapfa¢ 1 monete zwyciestwa, by

wszystkie Podboje w tej turze kosztowaty
1 zeton Rasy mniej niz normalnie, ale wcigz musisz zaptaci¢ przy-
najmniej 1 zeton).

BAGNOLAZY Yy
Bagnotazy dajg 1 dodatkowg monete &
zwyciestwa za kazdy region Bagien, — ~
ktory kontrolujg na koniec Twojej tury. @

CZEmPioni
Rasa kontroluje 1 poteznego Czempiona.

Raz na ture mozesz podbic jakikolwiek

sgsiadujacy z nig region za darmo niezaleznie od

liczby zetondw przeciwnika i zetondw obronnych

znajdujacych sie na nim. Po Podboju umies¢ zeton
Czempiona w tym regionie. Czempion liczy sie jak 1 zeton Rasy pod-
czas obrony. Jesli inny gracz podbije region z Czempionem, bierze go
do niewoli. Nie odrzucasz zetonu Rasy. Musisz natychmiast zapfaci¢
przeciwnikowi 1 monete zwyciestwa okupu, by odzyska¢ zeton Czem-
piona. Przet6z go jak normalne zetony Rasy. Mozesz uzy¢ go ponownie
w nastgpnej turze.

GORALE

Gorale daja 1 dodatkowa monete zwycie-

stwa za kazdy region Gor, ktory kontroluja

na koniec Twojej tury. @
v

GORNICY
Gornicy pragng kamieni szlachetnych:
otrzymujesz 1 dodatkowq monete zwy-

ciestwa za kazdy region Jaskin, ktory kon- @

troluja Gornicy na koniec Twojej tury.

KOWALE

Kowale potrafig wyku¢ potezna bror: mozesz pod-
bi¢ kazdy region, ptacac 1 zeton Rasy mniej niz
normalnie (musisz zapfaci¢ przynajmniej 1 zeton).

MAGOWIE PORTALI

Dwa razy na ture Magowie Portali mogg '\ A}
wymieni¢ wszystkie zetony (z wyjatkiem
znacznikow Gor i Legendarnych Miejsc) pomiedzy
2 regionami magicznymi.

MISTRZOWIE BITEW

Mistrzowie Bitew zyja, by zwycieza¢. Za kazdym
razem, gdy podbijesz zajety region, otrzymujesz
1 dodatkowa monete zwyciestwa.

MOKRADLOWCY

Przed Podbojem regionu Bagien kon-
trolowanego przez Mokradtowcéw %
przeciwnik musi Ci zapfaci¢ 1 monete
zwyciestwa. Ta zdolno$¢ pozostaje Aktywna, gdy
ogtosisz Wymieranie Rasy.

@BRONCY

Na koniec swojej tury potdz znacznik
Wiezy Strazniczej na kazdym regionie
P6l Obroncow, wokét ktérych kontro-
> luja najwigcej regiondw sasiadujacych
(tzn. kontroIUJesz wiecej regionow sa}smdujqcych niz jaka-
kolwiek Aktywna albo Wymierajaca Rasa), i usur kazda
Wieze Strazniczg z regionéw Pdl, gdy ten warunek nie
bedzie juz spetniony. Wieza Straznicza sprawia, ze region jest odporny
na Podboje i efekty Zdolnosci Specjalnych i umiejetnosci rasowych.

ODKRYWCY

Odkrywcy dajg 1 dodatkowa monete zwyciestwa
za kazdg plansze, na ktérej zajmujg przynajmniej
1region na koniec Twojej tury.

\

ROLBDICY %3
Rolnicy dajg 1 dodatkow monete zwy-

ciestwa za kazdy region Pdl, ktory kon-

troluja na koniec Twojej tury. @

»
RYBACY ¢
Rybacy daja 1 dodatkowq monete zwy-
ciestwa za kazdy region sqmadu;qcy

z Morzem albo Jeziorem, ktéry kontrolujg @

na koniec Twojej tury.

SILACZE

Sitacze to mistrzowie manipulacji: 3 razy
na ture mozesz przesungc 1 zeton Rasy prze-
ciwnika (Aktywnej albo Wymierajacej) z regionéw
sasiadujacych z Sitaczami do jakiegokolwiek innego
regionu kontrolowanego przez te samg Rase (jesli
nie ma takich, odrzu¢ ten zeton do zasobnika). Mozesz to zrobié
w 3 réznych regionach albo kilka razy w tym samym regionie.
o zetony Murlokéw s3 zawsze odrzucane;
 Sciany Ognikow i Twierdze (jesli jakies sie tam znajduja) s3 odrzucane
(liczy sie to jako uzycie Zdolnosci) przed zetonami Rasy;
# z tej Zdolnosci Specjalnej trzeba skorzysta¢ przed ostatnim Pod-
bojem w turze.
TROPICIELE
3 Tropiciele to mitodnicy laséw: otrzymu- |
jesz 1 dodatkowa monete zwyciestwa ®=%

za kazdy region Lasow, ktory kontroluja
Tropiciele na koniec Twojej tury.

WARTOWRICY
Wartownicy to doskonali budowni- -5 ===
czowie fortyfikacji: potdz 1 znacznik Iﬁ
Twierdzy w kazdym regionie, ktory zaj-
muja Wartownicy. Twierdza wzmacnia
obrone regionu o 1 (jakby byt tam dodatkowy zeton
Rasy) i zostaje w regionie z Rasa Wymierajaca. Odrzu¢ znacznik Twier-
dzy, jesli region zostat podbity albo jest pusty.
Na planszach moze znajdowac sie maksymalnie 10 znacznikéw Twierdz,
ale tylko 1 znacznik w kazdym regionie.

WLADCY BESTII

Oswojone bestie mogg by¢ uzyteczne

w walce. Na poczatku kazdej swojej tury

odrzucasz wszystkie zetony Bestii. Po sprawdzeniu,

jak wiele regionéw Wzgdrz kontrolujg Wtadcy

Bestii, wez odpowiednig liczbe zetondw Bestii.
Mozesz uzywac ich jak zetondw Rasy do Podbojow i przegrupowania
na koniec tury. Gdy region Wtadcow Bestii z przynajmniej 1 zetonem
Bestii zostanie podbity, musisz odrzucic 1 zeton Bestii, a pozostate
w nim zetony Rasy (w tym Bestii) wzia¢ na reke i roztozy¢ zgodnie
z zasadami.
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ZDOBYWCY

Za kazdym razem, gdy podbijasz region z przynaj-
mniej 2 Zetonami Rasy bronigcymi regionu, otrzy-
mujesz taka liczbe dodatkowych monet zwycie-
stwa, ile wynosi liczba tych zetondw Rasy.

ZIELARZE ;@’
Zielarze wykorzystuja moc rolin i dajg ﬂi . ’
1 dodatkowg monete zwyciestwa za &=

kazdy region Wzgorz, ktéry kontrolujg
na koniec tury.

ZEGLARZE

Zeglarze to eksperci od podrézowania. Nie pfacisz
dodatkowego zetonu Rasy jako kosztéw podré-
2y, gdy podbijasz region startowy, ktory nie
sasiaduje z zajmowanymi przez Zeglarzy
regionami. 4




III. ARTEFAKTY
[ LEGETDARIE MIEJSCA

W grze Small World of Warcraft znajduje sie 5 Artefaktow
i 7 Legendarnych Miejsc. Kazdy Artefakt i kazde Legendarne
Miejsce ma swoj unikatowy znacznik.
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Gdy gracz podbije region ze znacznikiem Artefaktu albo
Miejsca awersem do dotu, odkrywa go. Raz odkryty znacznik
juz zawsze bedzie lezat awersem do gory. Gracz, ktory zajmuje
region ze znacznikiem Legendarnego Miejsca lub Artefaktu,
natychmiast wykorzystuje jego efekt.

//f & Znacznik z ta ikona to Artefakt. Artefakt pozostaje
@ w regionie, w ktérym byt ostatnio uzywany.
Znacznik z ta ikona to Legendarne Miejsce. Znacz-
.. nik Legendarnego Miejsca nie moze byc¢ przenie-
//f i siony (z wyjatkiem Studni Wiecznosci, ktéra musi
znajdowac sie na Jeziorze albo Morzu, gdy zostanie
odkryta).

Gdy region ze znacznikiem Artefaktu lub Legendarnego
Miejsca zostanie podbity, znacznik zmienia wtasciciela i moze
by¢ uzyty natychmiast. Gdy region ze znacznikiem Artefaktu
zostanie opuszczony, znacznik zostaje w regionie.

Uwaga! Rasy Wymierajqce nie mogq Rorzystac z efektow
i korzysci ptynqcych z Artefaktow i Legendarnych Miejsc,
chyba zZe zaznaczono inaczej.

EGIDA AGGRAMARA

Na koniec swojej tury potoz zeton Egidy Aggramara
w 1z zajmowanych przez siebie regionow. Region jest
odporny na Podboje i efekty Zdolnosci Specjalnych
i umiejetnosci rasowych, dopdki przeciwnik nie zaptaci
wiascicielowi Egidy Aggramara 2 monet zwyciestwa.

OSTRZE MROZU

Raz na ture mozesz uzy¢ Ostrza Mrozu, by podbi¢
region, pfacac 2 zetony Rasy mniej niz normalnie
(musisz zaptaci¢ przynajmniej 1 zeton).

PROCHY AL’ARA

Jesli Twoje wojska kontrolujg Prochy Al'ara, raz na
ture mozesz podbi¢ jakikolwiek region na planszy.
Dalej musisz zapfaci¢ normalny koszt Podboju, tak
jakby ten region byt regionem sasiadujacym.

SERCE AZEROTH

Na koniec swojej tury pot6z Serce Azeroth na1z re-
giondw, ktory zajmujesz. Kazdy przeciwnik, ktéry
kontroluje Aktywna Rase zajmujacg co najmniej
1 region sasiadujacy z Sercem Azeroth, pfaci Ci po
1 monecie zwyciestwa.

ZGLADZIGIEL

Jesli Twoje wojska kontrolujg Zgtadziciela, raz na ture
mozesz podbic jakikolwiek 1 region za pomoca tylko
1zetonu Rasy, ale musisz najpierw zapfaci¢ 2 monety
zwyciestwa podbijanemu. Jesli podbijany jest region,
ktory nie ma wiasciciela, nalezy dotozy¢ monety do
stosu monet.

A KAMIENn SPOTKARIA
} Jesli Twoje jednostki zajmuja Kamien Spotkania, nie
ptacisz dodatkowego zetonu Rasy, gdy podbijasz
niesasiadujacy region startowy.

KAPLICA SWIETLISTE] nADZIEI
Jesli Twoje jednostki zajmuja Kaplice Swietlistej Na-
dziei, nie tracisz zadnego zetonu, gdy jestes atako-
wany. Gdy region, w ktérym lezy znacznik Kaplicy
Swietlistej Nadziei, zostanie podbity przez inng Rase,
gracz, ktdry go do tej pory zajmowat, jeszcze raz korzysta z efektu, jaki
dawato to Legendarne Miejsce, dlatego nie odrzuca po ataku 1 zetonu
Rasy, tylko bierze go na reke.

KARAZHAI

Jesli Twoje jednostki zajmuja Karazhan, otrzymujesz
1 dodatkowa monete zwyciestwa za wszystkie INNE
kontrolowane przez Ciebie regiony tego samego
rodzaju co region, w ktérym znajduje sie Karazhan.

mMROCZnY PORTAL

Jesli Twoje jednostki zajmujg Mroczny Portal, otrzy-
mujesz 2 dodatkowe monety zwyciestwa na koniec
tury.

POLE BITEW

Jesli Twoje jednostki zajmujg Pole Bitew, mozesz
dwukrotnie skorzystac z bonusu frakcji po pokonaniu
tej samej Rasy (tzn. podbijajac 2 regiony - albo wie-
cej - tej samej Rasy z przeciwne;j frakcji w tej samej
turze, mozesz otrzymac 2 dodatkowe monety zwyciestwa).

Rasa neutralna zajmujaca Pole Bitew moze wybra¢, czy w danej turze
walczy po stronie Przymierza, czy Hordy, i skorzystac z bonusu frakgji
i bonusu Pola Bitew (zob. wyzej). Na koniec tury ta Rasa znéw staje sie
neutralna. W nastepnej turze, jesli kontrolujacy Rase neutralng wciaz
ma znacznik Pola Bitew, ponownie moze dokona¢ wyboru pomiedzy
2 frakcjami niezaleznie od wczesniejszego wyboru.

STUDNiA WiECznosci

Po odkryciu nalezy przesung¢ znacznik Studni Wiecz-
nosci do regionu Jezior albo Mdrz na tej samej planszy
(jesli nie ma takiego, losujesz inny znacznik Legen-
darnego Miejsca). Rasa, ktdra na koniec swojej tury
zajmuje wiecej regionow sasiadujacych z regionem, w ktorym znajduje
sie Studnia Wiecznosci, niz pozostali gracze, otrzymuje 2 dodatkowe
monety zwyciestwa, nawet jesli jest to Rasa Wymierajaca. W przypadku
remisu nikt nie otrzymuije tej premii.

UZDROWICIELKA DUSZ

Podczas przegrupowania Aktywna Rasa
zajmujaca region ze znacznikiem Uzdrowi-
cielki Dusz otrzymuje 1 dodatkowy zeton Rasy (pod
warunkiem, ze co najmniej 1 zostat w zasobniku na
zetony).
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Zarejestruj swoja gre planszowq.
Przylacz sie do naszej internetowej spotecznosci graczy
na portalu Days of Wonder Online, gdzie znajdziesz wersje
online naszych gier. Aby wykorzysta¢ swéj numer Days of
Wonder Online, dodaj go do swojego istniejacego konta
Days of Wonder Online lub utwdrz nowe konto na:
www.daysofwonder.com/small-world-of-warcraft i kliknij
przycisk do rejestracji nowego gracza na stronie gtéwne;j.
Nastepnie postepuj zgodnie z instrukcjami. Aby dowie-
dziec sie wiecej o innych grach Days of Wonder, odwiedz
nas na:

www.daysofwonder.com
Azeroth to Swiat mitéw, magii i przygody, ktory wiecznie
sie zmienia i rozwija. Dowiedz si¢ o nim wiece;j:
www.worldofwarcraft.com




