Zawartosc

® 4 Mapy Swiata Rzek umieszczone na 2 obustronnych
planszach (po 1 dla kazdej z 4 mozliwych konfiguracji

graczy)

@ 11 znacznikdéw
Wydarze

@ 12 Statkéw Pirackich

@ 1 Karawela

Do rozgrywki z tym rozszerzeniem bedziesz réwniez potrze-

bowa¢ ponizszych elementéw z podstawowej gry Small World
Sztandaréw ras, Odznak zdolnosci specjalnych, znaczni-
kéw, monet zwyciestwa i kosci positkéw.

Uwaga! Przed rozpoczeciem rozgrywki z tym rozszerzeniem
zalecamy usungc z gry Odznake zdolnosci specjalnej Latajgce
(Small World).

Przygotowanie do gry

Postepuj zgodnie z normalnymi zasadami przygotowania do
gry w Small World, ale wzbogac je o ponizsze kroki:

¢ Po umieszczeniu na planszy Gingcych
Plemion umies¢ po 1 Statku Pirackim
w kazdym regionie Rzeki oznaczonym
symbolem piratow.

# Przygotuj znaczniki Wydarzen. W grze wykorzystuje sie
tyle znacznikow, ile tur trwaé bedzie rozgrywka: 8 w grze
nas graczy, 9 w grze na 4 graczy i 10 w grze na 2-3 graczy
(pozostate znaczniki odtéz do pudetka).

# Znaczniki Wydarzen umie$¢ obok planszy, tworzac rzad
znacznikéw odwréconych rewersami do gory. Odwrdé
pierwszy znacznik - to wydarzenie dla pierwszej tury.
Podczas kazdej kolejnej tury musisz odwracaé nastepny
znacznik w rzedzie. W ten sposéb bedziecie mogli
réwniez $ledzi¢ numer biezacej tury.
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Plansza

Zasady podstawowej gry Small World nie ulegajg zmianie,
ale na mapie pojawiaja sie nowe regiony i symbole.

Rzeki

Podbdj Rzeki kosztuje tylko 1 zeton
(zamiast 2). Pozostate zasady Podboju
pozostajg bez zmian. Regiony Rzek
musza zosta¢ opuszczone podczas
przegrupowania jednostek (gracz musi
przenie$¢ z nich zetony swojej rasy).
Innymi stowy, jesli gracz nie posiada zdolnosci specjalnej,
ktéra mu na to pozwala, nie bedzie mégt zajmowac zadnych
regionéw Rzek.

Uwaga! Umiejetnosci rasowe i zdolnosci specjalne powigzane
z Morzami lub Rzekami pozwalajg graczom pozostac na Rzekach
(np. Zeglujqce itd.).

Port handlowy

Im wiecej portdw gracz bedzie kontrolowat,
tym wiecej monet zwyciestwa otrzyma. Pierw-
szy kontrolowany port zapewnia 1 monete zwyciestwa, tak
jak normalny region, ale drugi zapewnia juz 2 monety, trzeci
3 monety i tak dalej. Innymi stowy, gracz, ktéry kontroluje
3 regiony z symbolem Portu (rasg aktywng, wymierajgcg lub
obiema naraz), otrzyma 6 punktow (1 + 2 + 3 monety).

Stocznia

Gracz kontrolujacy stocznie moze raz na
ture umiesci¢ Karawele na dowolnym, pu-
stym albo zajetym regionie Rzeki. Od tego
momentu Karawela stanowi dla tego gracza nowy punkt star-
towy do prowadzenia Podbojéw - oprécz normalnych Pod-
bojéw gracz moze przeprowadza¢ Podboje regionéw prosto
z Karaweli. Na koniec tury tego gracza Karawele nalezy usung¢
z planszy az do poczatku jego kolejnej tury.

eJ
moze w dowolnym momencie tury podejrze¢ ‘
nastepny znacznik Wydarzenia. Gracz moze
tez podzieli¢ sie zdobytymi informacjami z innymi graczami,
jesli zechce (nie moze jednak pokazywac znacznika).

Swiatynia Wieszcza
Gracz kontrolujacy Swigtynie Wieszcza
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Wydarzenia

Na poczatku kazdej tury dochodzi do jakiegos Wydarzenia.
Nalezy odkry¢ znacznik Wydarzenia danej tury i rozpatrzy¢
jego efekt.

Sztorm (x2)

Podbdj regionu Rzeki kosztuje teraz
3 zetony (zamiast 1). Pozostate zasady
Podboju pozostajg niezmienione.

Spokojne wody (x3)

Nic sie nie dzieje. Cisza na rzece...

Ostra zima (x2)

Regiony Rzek zamarzajg i stajg sie
normalnymi regionami (ich podb¢j » 28 =
kosztuje teraz 2 zetony zamiast 1). Po- w
zostate zasady Podboju pozostajg nie- i /
zmienione. Podczas przegrupowania jednostek gracz podbija-
jacy albo zajmujacy zamarzniety region Rzeki musi pozostawi¢
w nim jeden ze swoich zetondw ras. Ten region zapewnia
1 monete zwyciestwa. Podczas nastepnej tury regiony Rzek
musza zosta¢ opuszczone albo na poczatku tury gracza, albo
podczas przegrupowania jednostek (chyba ze w tej turze roz-
poczeta sie kolejna Ostra Zima).

Piraci (x4)

Umiesécie po 1 Statku Pirackim
w kazdym pustym regionie Rzeki. Re-
giony, ktére s3siaduja z przynajmniej
1Statkiem Pirackim, beda zapewnia¢ o
1 monete zwyciestwa mniej. Statki Pi-
rackie nie zachowuijg sie ani jak rasy aktywne, anijak wymierajg-
ce. Gracze mogg podbi¢ zajmowane przez nie regiony zgodnie
z normalnymi zasadami. W walce Statek Piracki traktuje sie jak
1 zeton rasy. Statki Pirackie pozostang w regionach Rzek, do-
poki nie zostang podbite, nawet jesli w miedzyczasie dojdzie
do Sztormu lub Ostrej zimy (nadal bedg zwieksza¢ koszt Pod-
boju regionéw, w ktérych sie znajduja, oraz obniza¢ dochdd
z sgsiadujgcych regiondow).




