ROZSZERZENIE ALEXA WILBER
DO GRY UWE ROSENBERGA

WPROWADZENIE

To rozszerzenie gry Kawerna wprowadza osiem nowych nacji, ktore bedziemy nazywac rasami. Kazda z nich ma
swoje unikalne cechy. Kazdy gracz na poczatku gry musi zdecydowac, czy graé¢ krasnoludami (zgodnie z zasadami
gry podstawowej), czy jedna z nowych ras (zgodnie ze specyficznymi zasadami danej rasy). Dodatkowo, kazda rasa
wprowadza do gry cztery nowe zetony usprawnien, ktore zastepuja okreslone zetony z gry podstawowej. W ten
sposob gra nabiera zupetnie nowej dynamiki.

ZBAWARTOSC PUDELKA

32 zetony usprawnien 16 pojedynczych zetonow
Korytarz (na odwrocie: Pieczara)
8 pojedynczych zetondow 8 pojedynczych zetondw
Kopalnia rubinéw Lgka (na odwrocie: Mate

8 plansz ras (na odwrocie: Pole) pastwisko)

24 7etony 24 zetony grzybow 1 zeton Jaskiniowego
klejnotowocow goblina

8 zeton6w pomocy

x klej X 2% li ;
(3 klejnotowoce, 3x grzyby, 2x gobliny) 16 ztotych monet 7 zetonow goblindw

(dodaj je do tych z gry
podstawowej)




PRZYGOTOWANIE GRY

Wybér ras

Przygotuj gre zgodnie z regutami gry podstawowej. Nastepnie, kazdy musi wybra¢, czy bedzie grat Krasnoludami (czyli
zgodnie z regutami gry podstawowej), czy inng rasa. Proces wyboru zalezny jest od tego, ile 0sdb chce gra¢ innymi rasami:

E od 1 do 4 grajacych nowymi rasami:
Daj kazdemu graczowi po dwie losowo wybrane plansze ras, z ktérych kazdy wybiera jedng. Wszystkie
niewybrane (oraz nieuzyte do losowania) plansze ras odtéz do pudetka. Nie beda uzywane podczas gry.

E od S do 7 grajacych nowymi rasami:
Daj kazdemu graczowi jedna losowo wybrang plansze rasy, a pozostale utéz w stos na stole. Teraz gracze, jeden po
drugim, wykonuja nizej opisane kroki w kolejnosci odwrotnej do ruchu wskazéwek zegara, poczawszy od gracza
siedzacego z prawej strony rozpoczynajacego:
« zabranie planszy rasy z wierzchu stosu,
 wybranie jednej z dwoch plansz (tej rasy, ktorg chce sig grac),
 zwrécenie drugiej planszy pod spod stosu.

Nastepnie wszystkie niewybrane plansze ras odtéz do pudetka. Nie beda uzywane podczas gry.

Uwaga! Kiedy juz wybierzesz swoja rase, sprawdz czy na jej planszy wydrukowane s dodatkowe instrukcje odnosnie
przygotowania gry. Jesli tak, wykonaj je teraz.

—

Podpowiedz: Elfyi Krysztatowe golemy to rasy najtrudniejsze do prowadzenia. Odradzamy wybor tych ras wszystkim,
ktérzy nie maja zbyt duzego doswiadczenia z KAWERNA.

—

Usprawnienia

Kazda rasa wprowadza do gry cztery nowe zetony usprawnien. Zastepuja one
konkretne zetony z gry podstawowej. Kiedy wszyscy wybiorg juz rasy, wymiencie
odpowiednie zetony lezace na planszach organizacyjnych na Zetony powigzane
z wybranymi rasami. Aby okresli¢, ktére zetony nalezy wymieni¢, sprawdzcie
wskazowki wydrukowane na tylnej stronie nowych zetonow.

Uwaga: jesli gracie w mniej niz 4 osoby i chcecie jeszcze bardziej urozmaici¢ sobie gre, mozecie doda¢ losowo
wybrane Zetony usprawnien nalezace do niewybranych ras tak, aby tacznie uzy¢ 16 nowych zetonéw usprawnien.

Nowe elementy gry

Ogodlne zasady gry oraz punktacji nie zmieniaja si¢ w stosunku do zasad gry podstawowej. Kazda rasa podporzadkowuje
si¢ jednak dodatkowym zasadom opisanym na planszy danej rasy. Jesli zasady gry podstawowej sa sprzeczne od zasad
opisanych na planszy rasy, te drugie sa wazniejsze. (Szczegolowe opisy wszystkich ras oraz ich Zetonow usprawnien
znajdziesz w drugiej czesci tej instrukcji.)
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Dawno, dawno temu, kiedy ta gra byta projektowana, krasnoludy nie wiedzialy, zZe na $wiecie istnieja inne rasy, niz one.
Z tego powodu w grze podstawowej mowa jest tylko o krasnoludach i nie ma zadnej wzmianki o innych rasach. Oczywiscie
wszystko, co dotyczy krasnoludéw, od teraz dotyczy tez kazdej innej rasy. W szczegolnosci:

« Pojedynczy cztonek rodziny twojej rasy bedzie teraz nazywany ,,Osoba” (nie krasnolud). Wszystkich czlonkéw twojej
rodziny jednoczesnie bedziemy nazywac¢ ,Rodzina” (nie krasnoludami). Uprzednio nazywane dyski krasnoludéw
teraz bedziemy nazywac dyskami oséb.

 Kazda Izba to miejsce dla 1 osoby (a nie 1 krasnoluda, jak jest to opisane na Zetonie). 1zba dla dwojga oraz Izba
wejsciowa (wydrukowana na planszy) to miejsce dla 2 0séb (a nie dla 2 krasnoludow, jak jest to opisane na Zetonie).

e Podobnie: Komnata stuzby, Pokoj wypoczynku, Komnata pielgrzyméw, Magazyn positkéw oraz Grota jadalniana
dotycza 0s6b dowolnej rasy, a nie tylko krasnoludow.
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To rozszerzenie wprowadza dwa nowe roéliny uprawne: Klejnotowoce oraz Grzyby. Mozesz je pozyskac tylko korzystajac
z pewnych usprawnien albo umiejetnosci wybranej rasy. Nie mozna ich pozyska¢ w inny sposéb (nawet za rubiny).

Za kazdym razem, kiedy wykonujesz akcje Obsiej pola, poza sianiem maks. 2 zbdz lub maks. 2 warzyw, mozesz teraz sia¢
réwniez maks. 2 klejnotowoce lub maks. 2 grzyby - oczywiscie, o ile je posiadasz. Klejnotowoce i grzyby podlegaja takim
samym zasadom w trakcie zZniw, co zboze i warzywa.

Klejnotowoce:
Klejnotowoce sa dostepne dla maksy-
malnie dwoch graczy:

Elfy zaczynaja gre posiadajac 2 klejnotowoce.

Chata wiedZmy (wprowadzona do gry przez
Bladolicych) oferuje 2 klejnotowoce.

Uwazaj! Jesli zuzyjesz klejnotowoce zanim je
zasiejesz, nie bedziesz miec ich juz wigce;j!
Klejnotowoce siejesz  na
pustych polach. Kiedy
chcesz zasia¢ klejnotowoc,
wez jeden ze swoich
zasobow i jeden z zasobow
ogoblnych, po czym potoz je
razem na jednym pustym
polu. Mozesz jednoczes$nie zasia¢ klejnotowoce
na kilku polach, jesli masz puste pola i zapas
klejnotowocow.  Zebranie  klejnotowocow
z jednego pola wymaga wiec dwoch zniw.

Po co mi klejnotowoce?

W dowolnym momencie gry przed punktacja
mozesz wymienia¢ klejnotowoce ze swoich
zasobow na rubiny w stosunku 1:1. Klejnotowoce
warte sa wigc 2 zywnosci (jesli tak zdecydujesz).
Podczas punktacji kazdy klejnotowoc w twoich
zasobach oraz na twoich polach jest wart 1 ztoty
punkt (mozesz je uwzgledni¢ liczqc punkty za
warzywa,.

Grzyby:
Grzyby s3 dostepne dla maksymalnie trzech graczy:

Bladolicy moga zdoby¢ 1 grzyba (oraz I zloto), kiedy
utoza zeton w jaskini tak, aby wystawat poza plansze.

Po 2 grzyby mozna zdoby¢ w Grocie samotnika (Wprowadzonej
do gry przez Jaskiniowe gobliny) oraz w Grocie grzybowej
(wprowadzonej do gry przez Mroczne elfy).

Uwazaj! Jesli nie grasz Bladolicymi, a zuzyjesz grzyby zanim
je zasiejesz, nie bedziesz miec ich juz wiece;!
Grzyby siejesz w pustych pieczarach (nie
na polach ani nie na pustych obszarach
jaskini). Kiedy chcesz zasia¢ grzyby, wez
jeden ze swoich zasobéw i jeden z zasob6w
ogoblnych, po czym potoz je razem w jednej
pustej pieczarze. Mozesz jednoczesnie
zasia¢ grzyby w kilku pieczarach, jesli masz
puste pieczary i zapas grzybow. Zebranie grzybow z jednej
pieczary wymaga wiec dwoch zniw.

Uwaga: nie mozesz zbudowaé usprawnienia w pieczarze, jesli
rosng w niej aktualnie grzyby. Nie mozesz tez usunaé grzybow.
Mozesz je tylko zebra¢ w trakcie zniw.

Po co mi grzyby?

W dowolnym momencie gry przed punktacja mozesz wymieniac
grzyby ze swoich zasobow na warzywa w stosunku 1:1. Grzyby
warte sg wigc 2 zywnosci (jesli tak zdecydujesz).

Podczas punktacji kazdy grzyb w twoich zasobach oraz w twoich
pieczarach jest wart 1 ztoty punkt (mozesz je uwzglednic liczgc
punkty za warzyway.

ro$lin uprawnych powinien wzig¢ odpowiedni zZeton pomocy i potozy¢ go obok siebie.

[ Uwaga: powyzsze informacje s3 rowniez przedstawione na Zetonach pomocy. Kazdy, kto ma dost¢gp do nowych
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Gobliny to osoby, ktérych dotycza specjalne zasady. Na koniec gry za kazdego goblina otrzymujesz 1 zloty punkt. Gobliny

s dostepne dla maksymalnie dwoch graczy:

» Mroczne elfy moga spotkac goblina w trakcie wypraw i adoptowac go (dofgczyc do swojej rodziny).

o Izba goblina (wprowadzona do gry przez Trolle) oferuje 1 goblina oraz miejsce, w ktérym bedzie mieszkac.

Podobnie jak Dodatkowy krasnolud, gobliny s3 reprezentowane przez
tekturowe Zetony*. Kiedy pozyskasz goblina, nie bedziesz si¢ go w stanie
pozby¢. To moze by¢ istotne, poniewaz wszystkich graczy obowiazuje
limit 6 osobowej rodziny, a gobliny licza si¢ jako czlonkowie
rodziny. Przyktadowym dzialaniem ubocznym jest wigc to, ze jesli
masz 6-osobowa rodzine z uwagi na goblina, nie mozesz zbudowac
Dodatkowej izby. Innymi stowy, Dodatkowa izba daje miejsce szdstej
»zwyklej” osobie (zwanej Dodatkowym krasnoludem) - nie mozesz wiec

w niej trzymac goblina.

*Uwaga: w grze jest rowniez specjalny ze-
ton goblina, nazywany zetonem Jaskinio-
wego goblina. Ten zeton nalezy do rasy Ja-
skiniowych goblinéw, ktére zachowuja si¢
podobnie do zwyklych goblinéw, tyle ze
nie sg leniwe (patrz dodatek do instrukcji).

Gobliny dofaczaja do gry jako dorosli. Wymagaja wiec jednej izby oraz muszg by¢ karmieni 2 Zzywnosciami w trakcie zniw.
Co prawda nowy goblin jest od razu dorosly, ale nie mozesz go wysta¢ do pracy w tej samej rundzie, w ktorej go pozyskales.
Musisz poczekac do kolejnej rundy. Niestety goblin wymaga w trakcie zniw 2 zywnoSci nawet jesli jeszcze nie pracowat.



Gobliny rzadza sie specjalnymi zasadami odno$nie wysytania na pola akgji:

Gobliny s leniwe

Nie mozesz wysta¢ goblina do pracy zanim wszystkie dyski os6b wszystkich graczy (rowniez Dodatkowy krasnolud) zostana
umieszczone na polach akgji. To zaburzy normalng kolejno$¢, w ktorej wysylasz cztonkéw rodziny do pracy. Bez wzgledu
na site broni swojego goblina, najpierw musisz wysla¢ wszystkie inne osoby do pracy (nawet jesli ich bron ma wigkszq site).
Moze si¢ zdarzy¢, ze bedziesz musial zaczekac kilka tur, az inni gracze wysla wszystkich cztonkéw swoich rodzin do pracy,
zanim ty bedziesz mogt wysta¢ swoje gobliny. Kiedy gobliny ruszaja do pracy, obowiazuje je réwniez narastajaca kolejnos¢
sity broni. Jesli dwdch graczy ma gobliny, obowigzuje ich zwykla kolejno$¢ w rundzie.

Gobliny sa niezdarne

Za kazdym razem, kiedy wysylasz goblina na pole kumulujgce zasoby, musisz odrzuci¢ jedno zebrane dobro do zasobow
ogolnych (goblin je gubi). Jesli na jednym polu lezy kilka réznych débr (np. kamien i ruda na polu akcji Dostawa rudy),
mozesz wybrac¢, ktore dobro gubi goblin (czyli 1 kamien albo 1 rude). Ta zasada dotyczy tylko dobr, ktdre leza na polu akcji,
a nie dobr, ktdre otrzymujesz z zasobow ogolnych (przyktadowo: jesli w grze w 1-3 osoby wystates goblina na pole Gracz
rozpoczynajgcy, nie mozesz odrzucic 1 rudy, aby zatrzymac calg zywnosc z tego pola).

Uwaga: z powodu niezdarnosci mozesz nie by¢ w stanie uzywac niektdrych pol akeji, jak np. Zbiérka drewna, jesli
lezy na nim tylko 1 dobro. Nie mozesz zablokowa¢ pola akgji, jesli nie jeste§ w stanie z niego skorzysta¢!

Gobliny sa nieporadne

Za kazdym razem, kiedy wysylasz goblina do wykucia broni (na dowolnym z dwoch pol akcji na to zezwalajqcych),
musisz wyda¢ co pomiedzy 3 a 8 rudy, aby wyku¢ bron o sile o 2 nizszej od liczby zaptaconej rudy. Innymi stowy, wydajesz
3/4/5/6/7/8 rudy, aby wyku¢ bron o ile 1/2/3/4/5/6. Maksymalna sifa broni goblina to wcigz 14, natomiast jej zdobycie bedzie
wymagac wiecej wysitku.

Uwaga: powyzsze informacje s réwniez przedstawione na zetonach pomocy. Kazdy, kto zdoby! goblina powinien
wzig¢ odpowiedni Zeton pomocy i potozy¢ go obok siebie.
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Kazda rasa wprowadza cztery nowe zetony usprawnien. Zastap nimi konkretne zetony z gry podstawowej na planszy
organizacyjnej. W kazdej rozgrywce uzywane sa dokladnie 48 zetony usprawnien (wlgczajgc w to stos zwyktych 1zb).
Pomimo, ze nowe zetony usprawnien sg wlaczane do gry wraz z konkretng rasa, nie sg zarezerwowane wylacznie dla niej;
kazdy gracz moze je zbudowa¢. Czasami wrecz nie ma sensu, aby niektore zetony wlaczane do gry wraz z dang rasg byty
przez nig budowane (np. Przetwornia kosci jest niepotrzebna Trollom, poniewaz majq one takq samg umiejetnosc).

Nie wszystkie usprawnienia uklada sie w jaskini!

Niektére nowe usprawnienia musisz uklada¢ na pustych polach albo na
takach. Miejsce, na ktérym umiesci¢ zeton rozpoznasz po ilustracji tfa:

« zetony z brazowym tlem (pole) musisz uklada¢ na pustych polach,

« zetony z zielonym tlem (7gka), musisz uktadac na pustych fakach.

Pamietaj: planujgc budowe usprawnienia, zwracaj uwage, gdzie Gorg obornika Kompostownik
mozesz je wybudowa¢ (pole, tgka, jaskinia). mozesz polozyc tylko mozesz potozyc tylko na
na pustym polu. pustej tgce.
(Zetony wymagajace budowy na ) ( Zetony wymagajace budowy na pustych lakach: A

pustych polach:

Mroczne
elfy

Ludzie Ludzie

\_ ) Elfy Krysztalowe golemy Ludzie )




DODATEK: SPIS RAS I ZETONOW USPRAWNIEN

Ten rozdziat (dodatek do instrukcji) zawiera szczegdtowe informacje dotyczace ras i ich umiejetnosci.

BLADOLICY

Bladolicy to rasa zamieszkujgca gory, ktora stara sie trzymac z dala od swiatla stonecznego.
Twierdzq, ze sq potomkami ludzi, ktorzy sprowadzili sie pod ziemig wiele pokolen temu.

Niestrudzeni kopacze - Bladolicy majg wrodzong mitos¢ do kopania i nie spoczng, dopoki
nie osiggng dna... jaskini.

Mozesz wysta¢ cztonka swojej rodziny na pola akcji DrgZenie sztolni oraz Wykuwanie grot
nawet wtedy, kiedy sa zajete przez innych graczy. Ta mozliwos¢ jest jednak ograniczona
do jednego cztonka twojej rodziny (rowniez goblina) na kazdym z tych pol.

Bezkresne tunele - Zyciowym mottem Bladolicych jest: , kto szuka, znajduje”.

Za kazdym razem, kiedy kladziesz podwodjny zeton w jaskini, mozesz potozy¢ go tak,
aby jedna polowa znajdowata si¢ w jaskini, a druga wystawala poza plansze¢. Za kazdym
razem, kiedy tak zrobisz, wez 1 ztoto i 1 grzyba z zasobow ogdlnych. Pokdj biurowy na
ciebie nie dziata. (MozZesz go zbudowaé, aby nie zrobili tego inni gracze, ale nie mozesz
z niego korzystac.)

Niechetni przyrodzie - Bladolicy uwazajg, ze swiatto stoneczne jest zbyt jasne, dlatego nie lubiqg wychodzic¢ na powierzchnie.

Nie mozesz ktas¢ podwojnych zetonow Pole/Egka na swojej planszy. Za kazdym razem, kiedy miatbys$ potozy¢ taki zeton,
musisz potozy¢ w zamian pojedynczy zeton Pole albo £gka, albo zrezygnowa¢ z ktadzenia zetonu. Pojedyncze zetony
musisz uktada¢ tak, aby przylegaly do siebie. W ramach rekompensaty, podczas koncowej punktacji nie otrzymujesz
ujemnych zlotych punktéow za puste obszary lesne. (Puste obszary w jaskini wcigz przynoszq ci -1 ztoty punkt za kazdy.)

Uwaga: jesli zacznie brakowac pojedynczych zetonéw Pole albo Zgka, mozesz wymieni¢ dowolna przylegajaca pare
pojedynczych zetonoéw Pole i £gka (albo Male pastwisko) ze swojej planszy na taki sam podwdjny zeton.

Chata wiedZmy (2 drewna, 1 kamien, 0 ztotych
punktéw)

Zastepuje Kgcik budowniczego

Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia
otrzymujesz (jednorazowo) 2 klejnotowoce.

Pokéj pasterzy (I drewno, 1 kamien, 1 zloty
punkt)

Zastepuje Pokoj wypoczynku

Twoje psy moga od teraz pilnowac nawet dwa
razy wiecej owiec, czyli: 1/2/3/4/... ps6w moze
pilnowac 4/6/8/10/... owiec.

Sala degustacyjna (3 drewna, 2 kamienie,
2 ztote punkty)

Zastepuje Sale piwoszy

W dowolnym momencie gry (i dowolng
liczbe razy) przed punktacja koncowa mozesz
wymieni¢ 1 warzywo ze swoich zasobow na
2 ztota albo 3 Zywnosci z zasobow ogolnych.

Targ owiec (3 drewna, 2 kamienie, 2 zlote
punkty)

Zastepuje Sale tkackq

W dowolnym momencie gry (i dowolng liczbe
razy) przed punktacja mozesz wymieni¢ 1 psa
12 owce ze swojej planszy na 4 zlota z zasobow
ogolnych.



ELFY

Elfy to petne wdzieku i zreczne (cho¢ nieco aroganckie) stworzenia, ktore sq nieprzescignione
w uprawianiu roslin i opiece nad lesnymi zwierzetami. Poza spiczastymi uszami, Elfy sq
dobrze znane z budowy pieknych domkow na drzewach, petnych stonecznego swiatta.

Rozpoczynasz gre posiadajac 2 klejnotowoce, procz zwyklej zywnosci.

Mieszkancy leSnego siedliska - E/f) sq zdumione faktem, ze inne rasy uwazajq za konieczne
oczyszczenie terenu, zanim zaczng go uzywac. Zwykly mowié¢, ze z odrobing wyobrazni
tatwo jest hodowac stado owiec na lisciastym drzewie.

Mozesz uzywac pustych obszaréow lesnych na twojej planszy do:

* Mozesz budowa¢ pastwiska bezposrednio na obszarach leSnych, bez potrzeby
uprzedniego polozenia na nich taki (w tym aspekcie twoje lasy stuzgq za lgke).
Twoje obszary lesne nie sg jednak lgkami. Przyktadowo, jesli jakies usprawnienie
wymaga taki, nie mozesz zbudowaé¢ go na obszarze leSnym. Rowniez twoje psy nie
moga pilnowaé owiec na obszarach lesnych.

* Mozesz uprawiaé¢ rosliny bezposrednio na obszarach lesnych, bez potrzeby
uprzedniego potozenia na nich pola (w tym aspekcie twoje lasy stuzg za pole). Twoje obszary lesne nie sa jednak
polami. Przyktadowo, jesli jakie$ usprawnienie wymaga pola, nie mozesz zbudowaé go na obszarze lesnym.

* Mozesz budowa¢ usprawnienia na obszarach lesSnych zamiast w pustych pieczarach (W tym aspekcie twoje lasy
stuzq za pieczary). Twoje obszary lesne nie sg jednak pieczarami. Przyktadowo, nie mozesz uprawiaé¢ grzybow na
obszarach lesnych. Nie mozesz budowac usprawnien wymagajacych tgki albo pola na obszarach lesnych.

Nie ma ograniczen odnos$nie tego, ktore obszary lesne wykorzystasz. W szczegdlnosci nie musisz zaczyna¢ od lasu
obok wejscia do jaskini. Nie otrzymujesz jednak dzikow na Ostoi dzikow ani zywnosci na zrodle wody pitnej (zignoruj
wydrukowane na twojej planszy symbole tych dobr).

Uwaga: dziatanie umiej¢tnosci Mieszkancy lesnego siedliska eliminuje konieczno$¢ umieszczania podwojnych
zetonow Pole/tgka na twojej planszy. Mozesz uktada¢ te podwdjne Zetony na obszarach lesnych albo je odrzucac.
Podczas koncowej punktacji nie otrzymujesz ujemnych zlotych punktéw za puste obszary lesne. Jesli uktadasz
pojedynczy albo podwdjny zeton w lesie, musisz podporzadkowac si¢ zwyklym zasadom, czyli potozy¢ ten Zeton
tak, aby przylegal do istniejacych pdl albo 13k, a pierwszy taki zeton musisz potozy¢ obok wejscia do jaskini.

Wielbiacy $wiatlo stloneczne - Elfy nie cierpiq kopania pod ziemiq, a jednoczesnie nie majq zamiaru nikomu ptacic za
zrobienie tego za nie. Uwazajq, ze rubin wydany na unikniecie pracy w ciemnej jaskini to rubin dobrze wydany.
Za kazdym razem, kiedy masz potozy¢ podwdjny zeton Pieczara/Korytarz albo Pieczara/Pieczara na swojej planszy,
musisz wybra¢ jedng z nastepujacych opcji:

* placisz 2 rubiny, aby potozy¢ ten Zeton zgodnie ze zwyktymi zasadami, albo

* placisz 1 rubin, aby potozy¢ zamiast niego pojedynczy zeton Pieczara albo Korytarz, albo

* nic nie placisz, ale za to rezygnujesz z potozenia zetonu w jaskini.

W ramach rekompensaty, podczas koncowej punktacji nie otrzymujesz ujemnych zlotych punktéw za puste obszary
w jaskini. W sumie nie otrzymujesz wi¢c ujemnych ztotych punktow za zadne puste obszary na calej planszy.

Wieza widokowa (3 drewna, 1 kamien)

Zastepuje Komnate skryby

To usprawnienie musisz zbudowa¢ na pustej lace.
Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia otrzy-
mujesz (jednorazowo) 2 razy tyle zywnosci, ile pustych
laséw przylega do tego zetonu (czyli maks. 8 Zywnosci).
Podczas koncowej punktacji otrzymujesz 3 ztote punkty
za kazdy pusty obszar le$ny przylegajacy do tego zetonu
(czyli maks. 12 ztotych punktow).

Pokéj dokarmiania (3 drewna, 1 kamien, 0 zfotych
punktéw)

Zastepuje Pokdj biurowy

W kazdej fazie powigkszania stada mozesz zaptaci¢ 1
warzywo, aby rozmnozy¢ ponownie maks. 2 rdézne ro-
dzaje zwierzat albo 2 warzywa, aby rozmnozy¢ ponow-
nie maks. 4 rézne rodzaje zwierzat. (Mozesz wiec mie¢
po 2 nowo narodzone zwierzeta kazdego rodzaju.)

Elfi targ (3 drewna, 2 kamienie, 3 zlote
punkty)

Zastepuje Stolarnie

W dowolnym momencie gry przed
punktacja, ale tylko raz w kazdej run-
dzie mozesz wymieni¢ doktadnie 2 zto-
tana 1 rubini 1 warzywo.

Les$niczéwka (2 drewna, 2 ztote punkty)
Zastepuje Grote jadalniang

To usprawnienie musisz zbudowa¢ na
pustej lace. Na poczatku kazdych zniw
policz, ile pustych obszaréw lesnych
masz na planszy. Za co najmniej
3/6/9 pustych lasow wez odpowiednio
1/2/3 zywnosci.



GORSKIE KRASNOLUDY
Gorskie krasnoludy to wykwalifikowani rzemieslnicy, zyjqgcy w glebokich w jaskiniach.

Mistrzowie rzemiosta - Gorskie krasnoludy nie lubig wedrowek poza jaskinie, a poniewaz
drzewa odmawiajg wzrostu pod ziemiq, Krasnoludy Gorskie musialy nauczy¢ si¢ budowac
rzeczy wylgcznie z kamienia i rudy.

Za kazdym razem, kiedy masz zaptaci¢ drewnem (np. kiedy budujesz usprawnienie albo
pastwisko), mozesz zaptaci¢ kamieniami oraz/albo rudg zamiast drewnem. Przyktadowo,
mozesz zbudowa¢ zwykta Izbe za 2 drewna, 4 kamienie i 1 rude (zamiast zwyktego kosztu:
4 drewna i 3 kamienie). Ta zasada nie dziata w drugg stron¢: nie mozesz zastapi¢ kamienia
czy rudy drewnem.

Gleboko penetrujacy - Pewien mqdry Gorski krasnolud powiedziatl kiedys: ,,Im glebiej
kopiesz, tym wiecej ztota znajdziesz!”. Gorskie krasnoludy lubig bra¢ przystowia na powaznie,
co czesto owocuje wielkim sukcesem!

Za kazdym razem, kiedy ktadziesz podwojny zeton w jaskini, mozesz potozy¢ go tak, aby
jedna potowa znajdowata si¢ w jaskini, a druga wystawata poza planszg. Za kazdym razem,
kiedy tak zrobisz, wez 2 ztota z zasobow ogolnych. Pokdj biurowy na ciebie nie dziata. (Mozesz
go zbudowad, aby nie zrobili tego inni gracze, ale nie mozesz z niego korzystac.)

Niechetni przyrodzie - Gorskie krasnoludy majq mnostwo ulubionych zaje¢. Uprawianie roslin sie do nich nie zalicza.

Nie mozesz ktas¢ podwojnych zetondw Pole/Egka na swojej planszy. Za kazdym razem, kiedy mialby$ potozy¢ taki zeton,
musisz potozy¢ w zamian pojedynczy zeton Pole albo £gka, albo zrezygnowa¢ z ktadzenia zetonu. Pojedyncze zetony
musisz uklada¢ tak, aby przylegaly do siebie. W ramach rekompensaty, podczas koncowej punktacji nie otrzymujesz
ujemnych zlotych punktéw za puste obszary leSne. (Puste obszary w jaskini wcigz przynoszq ci -1 ztoty punkt za kazdy.)

Uwaga: jesli zacznie brakowac pojedynczych zetonéw Pole albo £gka, mozesz wymieni¢ dowolng przylegajaca pare
pojedynczych zetonow Pole i £gka (albo Mate pastwisko) ze swojej planszy na taki sam podwdjny zeton.

Organy Kkoncertowe (2 kamienie,
4 rudy, 0 ztotych punktow)

Zastepuje Komnate 7 karmg

Na poczatku kazdych zniw otrzymujesz
tyle ztota, ile pustych Pieczar przylega
do tego zetonu (czyli maks. 4 ztota).

Biuro kopalni (2 drewna, 2 kamienie)

Zastepuje Magazyn rudy

Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia
otrzymujesz (jednorazowo) 2 razy tyle rudy, ile
Kopalni rudy przylega do tego zetonu (czyli maks.
8 rudy). Podczas punktacji koncowej otrzymujesz
3 ztote punkty za kazda Kopalnie rudy przylegajaca
do tego zetonu (czyli maks. 12 ztotych punktow).

Pokdj éwiczen (1 kamien, 1 zloty punkt)
Zastepuje Kowalstwo

Za kazdym razem przed wyruszeniem
na wyprawe mozesz wydac 1 rude (jed-
norazowo), aby wzmocnié sit¢ broni tej
osoby o 1. Nie mozesz w tym usprawnie-
niu uzbroi¢ nieuzbrojonej osoby.

Izba nadzorcy (4 drewna, 4 kamienie, 3 ztote punkty)
Zastegpuje Ubogg izbe (3 drewna, 3 kamienie)

W tej izbie moze mieszkaé 1 osoba. Natychmiast
po zbudowaniu tego usprawnienia otrzymujesz
(jednorazowo) 2 razy tyle rudy, ile Kopalni rudy
przylega do tego zetonu oraz tyle rubindw, ile przylega
do niego Kopalni rubinéw.




JASKINIOWE GOBLINY

Jaskiniowe gobliny to grupa goblinow, ktora miata na tyle inicjatywy, zeby razem mieszkac
i wykopac¢ wspolng jaskinie. Sq mniej leniwi od swoich kuzynek i kuzynow - zwyklych
goblinow, dla ktorych bez wqgtpienia jedyng motywacjq do Zycia jest to, Zzeby sie najesc.
Poza zywnoscia, rozpoczynasz gre posiadaja dodatkowa (zwyklq) Izbe oraz trzecia
osobe, ktora mieszka w tej Izbie. Musisz umiesci¢ te Izbe w pustej pieczarze, powyzej
swojej Izby wejsciowej. Juz od pierwszej rundy masz wigc trzyosobowa rodzine.

Niezdarne - Jaskiniowe gobliny sq bardzo skrupulatne, kiedy zbierajq dobra z plgdrowanych
pol. Niezmiennie jednak zawsze gubig jedno w drodze powrotnej do domu.

Zakazdym razem, kiedy wysylasz goblina na pole kumulujace zasoby, musisz odrzuci¢ jedno
zebrane dobro do zasob6w ogolnych (goblin je gubi). Jesli na jednym polu lezy kilka r6znych
dobr (np. kamien i ruda na polu akcji Dostawa rudy), mozesz wybra¢, ktore dobro gubi
goblin (czyli 1 kamien albo I rudg). Ta zasada dotyczy tylko dobr, ktore lezg na polu akgcji,
a nie dobr, ktdre otrzymujesz z zasobow ogolnych (przyktadowo: jesli w grze w 1-3 osoby
wystates goblina na pole Gracz rozpoczynajgcy, nie mozesz odrzucic 1 rudy, aby zatrzymaé
calg zywnos¢ z tego pola).

Uwaga: z powodu niezdarnosci mozesz nie by¢ w stanie uzywac niektorych pol akcji, jak np. Zbiorka drewna, jesli
lezy na nim tylko 1 dobro. Nie mozesz zablokowac¢ pola akcji, jesli nie jeste$ w stanie z niego skorzystac!

Nieporadne - Jaskiniowe gobliny, pomimo swojej naturalnej odwagi, sq raczej mate i stabe. Brak sity i niezdarnosc nie sq
dobrym potgczeniem, jesli chce sie udac na wyprawe.

Za kazdym razem, kiedy wysylasz goblina do wykucia broni (na dowolnym z dwoch pdl akcji na to zezwalajgcych),
musisz wyda¢ pomiedzy 3 a 8 rudy, aby wyku¢ bron o sile o 2 nizszej od liczby zaptaconej rudy. Innymi stowy, wydajesz
3/4/5/6/7/8 rudy, aby wyku¢ bron o ile 1/2/3/4/5/6. Maksymalna sita broni goblina to wciaz 14, natomiast jej zdobycie begdzie
wymagaé wigcej wysitku.

Niezliczone - Mottem zyciowym Jaskiniowych goblinow jest ,,im wiecej, tym ... wiecej”. Pewnie dlatego odwiedzajgc
Jaskinie Jaskiniowych goblinow nie powiedzialbys, ze jest ,,wesolo”. Raczej ,,t{oczno”, ,,0szatamiajgco”, a do tego wszyscy
majq kolczyki w uszach...

Twoja rodzina moze liczy¢ maksymalnie 6 osob nawet, jesli nie masz Dodatkowej izby. W sumie, to Dodatkowa izba na
ciebie nie dziata. (Mozesz jg zbudowad, aby nie zrobili tego inni gracze, ale nie mozesz z niej korzystac. W szczegolnosci nie
mozesz zwiekszy¢ rodziny do 7 0sob. Pamietaj, ze w Dodatkowej izbie nie moze mieszkac¢ zwykty cztonek rodziny.)

Paskudne izby - Bez wzgledu na starania, izby Jaskiniowych goblinow zawsze byty, sq i bedg wyglgdac tragicznie.
Podczas punktacji wszystkie twoje Izby (wlgczajgc izby specjalne, np. Izba tgczona) s warte 0 ztotych punktéw (zamiast
wartosci, ktora jest na nich wydrukowana).

Uwaga! W przeciwienstwie do zwyktych goblinéw, Jaskiniowe gobliny nie sa leniwe, czyli: wysytasz cztonkéw swojej
rodziny do pracy zgodnie ze zwykltymi zasadami (nie musisz czekad, az inni gracze wyslg do pracy wszystkich swoich,).
Jesli jako Jaskiniowy goblin zaadoptujesz zwyktego goblina (przez Izbe goblina, Trolle), ten zwykty goblin bedzie jednak
leniwy!

Grota samotnika (1 zboze, 0 zlotych punktow)
Zastepuje Dostawce drewna

Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia
(jednorazowo) otrzymujesz 2 grzyby z zasobow
ogo6lnych.

Hodowla pséw (I drewno, 0 ztotych punktow)
Zastepuje Pokdj pracy

Jesli w fazie powigkszania stada posiadasz co
najmniej 2 psy na swojej planszy, otrzymujesz
z zasobow ogolnych 1 nowego psa. (Twoje psy
rozmnazajq sie¢ tak samo, jak inne zwierzeta
hodowlane, cho¢ wcigz nie sq za takie uwazane.
Nowe szczeniakisq brane pod uwage w usprawnieniu
Grota hodowlana. Jednak jesli nawet rozmnozy ci
sig wszystkich 5 rodzajow zwierzgt w jednej fazie,
Grota hodowlana i tak przyniesie tylko 5 zywnosci.)

Szkola pséw obronnych (1 drewno, 1 zto-
ty punkt)

Zastepuje Szkotke dla psow

Za kazdym razem, kiedy wykujesz
bron o sile 5, zamiast ptaci¢ za nig ruda,
mozesz w ramach zaptaty zwrocic 1 psa do
zasobow ogodlnych.

Menazeria (4 drewna, 2 kamienie)
Zastepuje Komnate stuiby

Podczas koncowej punktacji otrzymujesz
po 3 =zlote punkty za kazdy zestaw
wszystkich 5 roznych zwierzat (pies, owca,
osiol, dzik i krowa). Innymi slowy: po
3 zlote punkty za kazde zwierze rodzaju,
ktoérego masz najmnie;j.



KRYSZTALOWE GOLEmMY

Krysztatowe golemy to tajemnicze istoty, spotykane tylko w skalistych gorach. Zdajq sie
egzystowac tylko dzigki skatom i kamieniom. Pomimo tego, ze nie sq zbyt rozmowne,
sq bardzo przyjazne w stosunku do innych ras.

Pochlaniacze kamieni - Po co komu rolnictwo, skoro mozna jes¢ skaty?

W kazdej fazie zywienia rodziny, kazdy Krysztalowy golem zjada 1 kamien zamiast
2 zywnosci. Kazdy nowo narodzony golem réwniez zjada 1 kamien zamiast 1 zywnosci.
Na koniec 4. rundy gry oraz kiedy odkryty zostanie drugi zeton zniw ze znakiem
zapytania, zamiast 1 zywnoS$ci za osobg musisz zaptaci¢ 1 kamien za kazde 2 golemy
(zaokrqglij w gore w razie potrzeby). Jesli nie mozesz zaptacié, otrzymujesz jeden zeton
zebrania (zamiast dwoch!) za kazdy brakujacy kamien.

Uwaga: jesli masz goblina w rodzinie, to wymaga on 2 zywnosci (zgodnie ze
zwyktymi zasadami). Grota gornicza nie dziata na ciebie. Dziala jednak na goblina.

Mistrzowie kamieniarstwa - Niektorzy uczeni sugerujq, ze Krysztatowe golemy sq w stanie wchiongc¢ kamien, zmienic¢
Jjego ksztalt, a nastepnie utworzy¢ z niego nowq forme. Niezaleznie od tego, czy to prawda, czy tez nie, z pewnosciq sq
w stanie wytworzyc¢ wspaniate rzeczy, zuzywajgc minimalne ilosci materiatu.

Wszystkie usprawnienia, wymagajace kamienia, kosztuja ci¢ 1 kamien mniej. Ta zasada dotyczy wszystkich usprawnien.
Nawet tych, ktore sag budowane poza jaskinig. Jesli budujesz obore, nie ptacisz za nig kamieni. Wcigz musisz jednak wykonac
akcje budowy obory (nawet jesli za jej postawienie nic nie ptacisz).

Sprawni handlarze - Biorgc pod uwage ich cichq nature, zaskakujgce jest to, ze sq najlepszymi handlarzami wsrod
wszystkich ras. Uprawy nie sq im potrzebne do zZycia, jednak plany przydajq sie, kiedy mozna je sprzedac.

Na poczatku kazdych zniw mozesz wymieni¢ doktadnie 3 Zywnosci na 1 ztoto albo dokladnie 6 zywnos$ci na 2 zlota.
Dodatkowo (albo alternatywnie) mozesz wymienic¢ 1 ztoto na 1 kamien. (Przyktad: mozesz wymieni¢ 3 zywnosci na 1 zioto,
a potem I ztoto na I kamien. Dzigki temu mozesz wyzywic jednego golema 3 zywnosciami zamiast 1 kamieniem.)

Jubiler (2 drewna, 2 kamienie, 2 ziote
punkty)

Zastepuje Sztolnig

W dowolnym momencie przed koncowa
punktacja, ale tylko raz w rundzie,
mozesz wymieni¢ dokladnie 2 zlota na
1 rubin i 2 rudy.

Dom kamieniarza (I drewno, 2 zlote
punkty)

Zastepuje Dostawce kamieni

Na poczatku kazdych zniw mozesz
wymieni¢ raz lub dwa razy drewno na
kamien w stosunku 1:1.

Sklad kamieni (1 drewno, [ zloty punkt)

Zastepuje Kqgcik kamieniarza

Za kazdym razem, kiedy wykonujesz akcje
Wykuwanie grot, otrzymujesz 1 dodatkowy kamien
z zasoboéw ogollnych.

Kamienne poidla (3 kamienie, 2 punkty zwyciestwa)
Zastepuje Pokdj sniadaniowy

To usprawnienie musisz zbudowa¢ na pustej lace.
Na kazdym pastwisku (czyli nie np. na {qce, na kto-
rej psy pilnujqg owiec), ktore przylega do tego zetonu
mozesz hodowaé o 3 zwierzgta wigcej, niz zwykle.

Zwierzgta na kazdym pastwisku musza by¢ jednego
rodzaju. Najpierw dziataja obory, a dopiero potem
to usprawnienie (czyli przylegajgce Male pastwisko
z oborq ma pojemnosé 7 zwierzqt jednego rodzaju).
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LUDZIE

Ludzie dla krasnoludow sq prawdopodobnie najdziwniejszq ze wszystkich ras, z calg masq
dziwacznych zachowan. A do tego jeszcze bezsensownie wysocy.

Eksploracja - Ludzie majq tendencje do oczyszczania o wiele wigkszych potaci ziemi, niz
potrzebowalaby jakakolwiek rodzina. Po co im sq potrzebne takie wielkie gospodarstwa? Zaden
krasnolud nie jest w stanie tego pojgc.

Za kazdym razem, kiedy ktadziesz podwojny zeton na obszarze leSnym, mozesz go potozyc tak,
aby potowa zakrywala las, a druga potowa wystawata poza plansz¢. Za kazdym razem, kiedy
to zrobisz, wez 2 zywnosci i 1 zloto z zasobow ogolnych. Pokdj biurowy na ciebie nie dziala.
(Mozesz go zbudowad, aby nie zrobili tego inni gracze, ale nie mozesz z niego korzystac.)

Klaustrofobia - Ludzie wydajq sie niezbyt lubi¢ swoje jaskinie. Kiedy tylko cztowiek zaczyna
kopac pod ziemiq, od razu przypomina mu sig, Ze ma znacznie wazniejsze zadanie na zewngtrz.

Nie mozesz ktas¢ podwdjnych zetonow Pieczara/Korytarz oraz Pieczara/Pieczara na swojej

planszy. Za kazdym razem, kiedy miatby$s potozy¢ taki zeton, musisz potozy¢ w zamian

pojedynczy zeton Pieczara albo Korytarz, albo zrezygnowaé z ktadzenia zetonu. Pojedyncze

zetony musisz uktadac tak, aby przylegaty do siebie. W ramach rekompensaty, podczas koncowej punktacji nie otrzymujesz
ujemnych zlotych punktow za puste obszary w jaskini. (Puste lasy wcigz przynoszq ci -1 zloty punkt za kazdy.)

Uwaga: jesli zacznie brakowaé pojedynczych zetonéw Pieczara albo Korytarz, mozesz wymieni¢ dowolng
przylegajaca par¢ pojedynczych zetonow Pieczary i Korytarza ze swojej planszy na taki sam podwojny zeton.

Sala miodowa (1 drewno, 2 kamienie,
2 ztote punkty)

Zastepuje Sale dojarzy

Na poczatku kazdych zniw policz, ile
pustych tak znajduje si¢ na twojej planszy.
Za kazda pare pustych lak (zaokrgglij
w dol, jesli to konieczne) wez z zasobow
ogolnych 1 zloto.

Strach na wréble (I drewno, 1 zboze,
1 zloty punkt)

Zastepuje Dostawce rubinow

To usprawnienie musisz zbudowaé¢ na
pustym polu. Za kazdym razem, kiedy
siejesz zboze na polu, potéz na nim
3 znaczniki zboza z zasobow ogélnych
(zamiast dwdch). Na kazdym polu po
obsianiu bedziesz mie¢ wiec po 4 zboza.

Kompostownik

za kazda przylegajaca
1ake:
- od razu: rodzi si¢ 1 zwierzg

- podczas punkracji

Gora obornika (2 drewna)

Zastepuje Sale kuZniczg

To usprawnienie musisz zbudowaé na pustym
polu. Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia
otrzymujesz (jednorazowo) 2 razy tyle warzyw,
ile pastwisk przylega do tego zetonu (czyli maks.
8 warzyw). Podczas koncowej punktacji otrzymujesz
1 ztoty punkt za kazde pastwisko przylegajace do tego
zetonu (czyli maks. 4 zlote punkty).

Kompostownik (3 drewna)

Zastegpuje Magazyn broni

To usprawnienie musisz zbudowa¢ na pustej lace.
Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia roz-
mnaza si¢ (jednorazowo) tyle twoich rodzajéw zwie-
rzat, ile tak przylega do tego zetonu (czyli maks. 4 ro-
dzaje). Rozmnazajace si¢ zwierzg¢ta musza by¢ roznych
rodzajow. Podczas koncowej punktacji otrzymujesz
3 ztote punkty za kazda take przylegajaca do tego zeto-
Nu (czyli maks. 12 ztotych punktow).



MROCZNE ELFY

Mroczne elfy sq spokrewnione z Elfami. Ta rasa jednak dawno temu postanowita pracowac
pod ziemiq. Sq smiatymi poszukiwaczami przygod i zrecznymi jubilerami, a ich ztowroga
reputacja jest catkowicie niezastuzona!

Gobliny - Mroczne elfy w trakcie wypraw czasami spotykajq gobliny. Ztosliwe plotki mowig,
ze Mroczne Elfy porywajq gobliny i trzymajq je jako zwierzeta domowe. Moge cie zapewnic,
ze bytem w domu Mrocznych Elfow: adoptowane gobliny sq traktowane jak rodzina!

Powracajac z wypraw masz dostep do alternatywnych tupow dla broni o sile 10: jesli zaptacisz
2 drewna i 1 kamien, mozesz zbudowac zwykta Izbe, w ktorej od razu umieszczasz goblina.
Obowiazuja zwykte zasady: nowy goblin jest od razu dorosty, ale mozesz go wysta¢ do
pracy dopiero w kolejnej rundzie. Pamigtaj, ze rodziny wszystkich ras (rowniez Mroczne
elfy), moga liczy¢ najwyzej 6 osob. Jesli wiec przyktadowo masz 3 gobliny, mozesz mie¢ nie
wiecej niz 3 osoby swojej rasy (zdobywasz zetony goblinow kosztem dyskow 0sob.)

Glebokie kopalnie - Mroczne elfy swietnie widzqg w ciemnosci, wigc tatwo znajdujq rubiny.

Kiedy budujesz Kopalnie rubinow, zawsze otrzymujesz 1 rubin z zasobow ogolnych. Nawet,
jesli zbudujesz Kopalnie¢ rubinéw na zwyklym Korytarzu. Jesli zbudujesz ja na Glgbokim
korytarzu, wciaz otrzymujesz tylko 1 rubin.

Przerazajace izby - Byles kiedys w domu Mrocznego elfa? Ktos kiedys powinien polecic¢ im dobrego projektanta wnetrz...
Podczas punktacji wszystkie twoje 1zby (wlgczajgc izby specjalne, np. Izba tgczona) sa warte 0 ztotych punktéw (zamiast
wartosci, ktora jest na nich wydrukowana).

Strzelnica lucznicza (2 drewna)
Zastepuje Komnate pielgrzymow

Rzezby z kosci (2 drewna, 2 kamienie, 2 zlote
punkty)

To usprawnienie musisz zbudowac na pustej
lace. Podczas koncowej punktacji wybierz
kierunek i policz, ile pustych gk (nawet bez
psow pilnujgcych owiec) znajduje si¢ na tej
linii, poczawszy od Strzelnicy tuczniczej. Za
jedna pusta ake otrzymujesz 3 zlote punkty,
za dwie 6 punktow, a za 3 puste taki 10 zlotych
punktow.

Sklad wegla (3 kamienie, 1 ztoty punkt)
Zastepuje Magazyn czesci

Na poczatku kazdych zniw mozesz wymieni¢
maksymalnie 3 razy 1 drewno na 1 ztoto. (Nie
mozesz wymieni¢ wiecej niz 3 drewna w tym
usprawnieniu w trakcie jednych zniw.)

Zastepuje Sale mysliwskgq

Na poczatku kazdych zniw mozesz wymieni¢
dwa zwierzeta dowolnego rodzaju (wigcznie
z psami) na 3 ztota albo 4 zwierzeta na 6 zto-
ta. (Nie mozesz wymienic¢ wigcej niz 4 zwierzqt
w tym usprawnieniu w trakcie jednych zniw.
Czes¢é lub wszystkie zwierzeta mogg byc tego
samego rodzaju.)

Grota grzybowa (2 kamienie, 1 zloty punkt)
Zastepuje Kamieniotom

Natychmiast po zbudowaniu tego usprawnienia
otrzymuijesz (jednorazowo) 2 grzyby z zasobdw
ogo6lnych.



TROLLE

Trolle sq bardzo duzymi, bardzo silnymi i bardzo gtodnymi stworzeniami, uwielbiajgcymi
przygody i ucztowanie. Jesli kiedykolwiek zostaniesz zaproszony na uczte Trolli, radzimy
trzymac sie prostszych tematow rozmowy...

Elitarny klub - Trolle uwazajq, ze ludzie muszq by¢ bardzo gtupi, skoro spedzajg tyle
czasu i wysitku na wykuwaniu broni rudg. Zwykta gatqz stuzy rownie dobrze, kiedy sie
nig kogos zdzieli w glowe.

Za kazdym razem, kiedy wykuwasz bron (ha dowolnym z dwdch pdl akcji, ktére na
to zezwalajg), musisz wyda¢ doktadnie 2 drewna. W wyniku tej akcji wykuwasz bron
o sile 4. (Nie mozesz ptacic¢ rudg za wykuwanie broni, a pierwsza bron kazdego cztonka
twojej rodziny bedzie miata zawsze site 4.)

Uwaga: jesli masz w rodzinie goblina, to wykuwa on swojg bron zgodnie z zasadami
go obowigzujacymi, czyli Nieporadnie. Usprawnienie Kowalstwo nie dziata na
cztonkow twojej rodziny, poza goblinem (jesli go masz).

Niezbyt inteligentne - Wytropienie i schwytanie duzego zwierzecia wyznacza mniej wiecej granice tego, co mozg Trolla
Jjest w stanie pojgc.

Maksymalna sita broni kazdego Trolla jest ograniczona do 10. Troll moze mie¢ wigc bron o sile pomigdzy 4 a 10.

Uwaga: powyzsze ograniczenie nie dotyczy goblina, zaadoptowanego przez Trolle. Taki goblin moze mie¢ bron
o sile 11 i wyzszej

Pojemna torba - Trolle mialy problem z przynoszeniem do domu jedzenia w ilosci wystarczajgcej na zaspokojenie ich
wielkiego glodu. Zmienilo sie to jednak pewnego dnia, kiedy jedzqc na Sniadanie podroznika, zauwazyli na jego plecach
interesujqcy przedmiot.

Za kazdym razem, kiedy wracasz z wyprawy, otrzymujesz 1 dodatkowy tup. Musi by¢ jednak inny od pozostatych tupow,
ktore wybrates. Innymi stowy: poziom wyprawy jest dla ciebie o 1 wyzszy od wydrukowanego na polu akcji.

Zarloczne - Kiedy Trolle wpadly na pomyst drugiego $niadania, byly zaintrygowane. Ostatecznie postanowily jednak jes¢
wiecej na kazdy positek. To wydato im sie prostsze.

W trakcie kazdej fazy zywienia rodziny, kazdy Troll je 3 Zywnosci (zamiast 2). Nowo narodzony Troll wymaga jednak
standardowo 1 Zywno$ci.

( Uwaga: adoptowany goblin to nie Troll, wigc bedzie jadt tylko 2 zywnoSci (zgodnie ze zwykiymi zasadami). )

Trawia nawet kosci - Trolle nie sq zbyt wybredne. Zujgc kosci i Sciegna potrafig wyssaé pozywienie nawet z pozostatosci
najchudszych zwierzgt.

Mozesz wymieniac psy, owce i osty na zywnos$¢, po 2 za kazde zwierze. (Mozesz wcigz standardowo przetwarzac Dziki
na 2 zZywnosci i krowy na 3 zywnosci.)
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Przetwornia koSci (1 drewno, 1 kamien, 2 ztote
punkty)

Zastepuje Grote rzezniczq

W dowolnym momencie gry (i dowolng liczbe
razy) przed punktacja mozesz wymieni¢ psy,
owce i osty na zywno$¢, po 2 za kazde zwierze.

Grota odkrywey (I drewno, 2 ztote punkty)
Zastepuje Grote rozbrojenia

Kazdorazowo, kiedy potozysz zeton na Zrédle
wody pitnej, otrzymujesz trzy razy wiecej
ZywnoS$ci niz jest to wskazane na planszy (czyli
3 albo 6 zywnosci). Za kazdym razem, kiedy
zakryjesz zetonem Ostoje¢ dzikéw, otrzymujesz
2 dziki z zasob6w ogélnych (zamiast 1 dzika).

Wytwornia §wiec (2 drewna, 2 kamienie, 1 zlo-
ty punkt)

Zastepuje Sale reprezentacyjng

Za kazdym razem, kiedy przetwarzasz jedno-
czesnie 2 zwierze¢ta na zywno$¢, otrzymujesz
dodatkowo 1 ztoto. Jesli przetwarzasz wigcej
niz 2 zwierzgta, otrzymujesz 1 zloto za kazda
parg¢ tych zwierzat.

Izba goblina (4 drewna, I warzywo, 0 ztotych
punktéw)

Zastepuje Ubogq izbe (4 drewna, 2 kamienie)
W tej izbie moze mieszkac 1 goblin. Natychmiast
po zbudowaniu tej izby wez (jednorazowo)
1 goblina. Bedzie tam mieszkat. Obowigzuja
zwykte zasady: nowy goblin jest od razu
dorosty, ale mozesz go uzy¢ dopiero w kolejnej
rundzie.



