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yt cudowny wiosenny poranek. Ptaszki Spiewaty, kwiatki kwitty, olbrzymy robity sobie nowe tatuaze, a reszta mieszkancow swiata Small World
© szykowata sie do kolejnego dnia podbojow. Wtem zapadta przedziwna cisza, a na goéry i lasy padt ogromny cieii. Czyzby czarodzieje znow obdarzyli

Wszyscy spojrzeli w strone horyzontu, po ktérym dryfowat archipelag podniebnych wysp. Gdy wyspy znalazty sie nad Swiatem Small World, zastaniajqc

storice, wszystkie rasy pomyslaty o tym samym. Moze w tej nowej krainie znalaztoby sie troche wolnej przestrzeni? Moze kryjq sie tam bogactwa i nowe

mozliwosci? W ciggu kilku godzin najbardziej przedsiebiorcze rasy dostaty sie na podniebne wyspy po gigantycznej magicznej fasoli i schodach do nieba.
Niestety ze zdumieniem odkrylty nowe rasy rownie chetne podbic krainy lezgce ponizej! Wojna o Podniebne Wyspy wtasnie sie rozpoczeta...

Zawartosc¢
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@ 2 mapy Podniebnych Wysp (2 albo 3 wyspy)
na dwustronnej planszy,
® 7 plytek Ras,
@ 7 plytek Zdolnosci Specjalnych,
® 94 zetony Ras i 4 zetony Zaginionych Plemion,
® 5 zetonow Sterowcow/Plonacych Regionow,

® 5 zetonéw Uméw Handlowych,

@ 3 zetony Przemienionych
Smoczarzy,

® 2 zetony Piorundw,

® 2 zetony Dzial,

® 2 zetony dostepu do
Podniebnych Wysp
(Schody do Nieba
i Gigantyczna
Magiczna Fasola),

@ zeton korica gry
(z napisem ,,The End”),

® arkusz pomocy,

Gigantyczna Schody

@ niniejsza instrukcja. Magiczna Fasola  do Nieba

Rozgrywka
z Podniebnymi Wyspami
Przygotowanie do gry

Grajac w Small World z dodatkiem Podniebne Wyspy,
nalezy przygotowac jedng z map Podniebnych Wysp oraz
mape Small World z gry podstawowe;j dla liczby graczy
mniejszej o 1 niz faktycznie bierze udziat w rozgrywce
(mape z gry podstawowej okreslamy mianem ,Ziemia”).
Mapy nalezy umiesci¢ obok siebie.

Na przykfad podczas gry 4-osobowej gracze bedg korzy-
sta¢ z mapy z gry podstawowej przeznaczonej dla 3 graczy
i dowolnej mapy Podniebnych Wysp.

Zetony dostepu nalezy umiesci¢ w 2 losowych regionach
na Ziemi (radzimy unikac regiondw przylegajacych do kra-
wedzi planszy i pozostawi¢ przynajmniej 2 puste regiony
pomiedzy zetonami).

Regiony z zetonami dostepu uwaza sie od tej pory za
sasiadujace z regionami Podniebnych Wysp oznaczonymi
odpowiadajacymi im symbolami (Gigantyczng Magiczna
Fasolg albo Schodami do Nieba).

W grze na 4 albo 5 graczy na ostatnim polu toru rund
nalezy umiescic zeton korica gry. Dzieki niemu gracze beda
pamietac, ze gra trwa o 1 runde mniej (z uwagi na zmiane
planszy). W grze na 3 albo 6 graczy rozgrywka toczy sie do
ostatniej wskazanej na torze rundy.

Przygotowanie do gry

Nie mozna rozpocza¢ Pierwszego Podboju nowej Rasy
od Podniebnych Wysp (chyba ze pozwala na to umiejet-
nos¢ rasowa albo Zdolno$¢ Specjalna) - trzeba sie na nie
dostac po Gigantycznej Fasoli albo Schodach do Nieba.

DAYS OF
WONDER

Uwaga! Latajgca Rasa moze dostac sie na Podniebne Wyspy
w swoim drugim Podboju. Niziotki w ramach Pierwszego
Podboju musza zaja¢ region na Ziemi (umieszczajgc na nim
zeton Norki). Jesli w tym regionie znajduje sie punkt dostepu
do Podniebnych Wysp, drugi region moze znajdowac¢ sie na
Podniebnych Wyspach (z tym samym punktem dostepu). Na
obu regionach nalezy umiescic zeton Norki (tylko nie kopcie
za gteboko!).

Gracz, ktorego rasy na koniec jego tury zajmujg wszyst-
kie regiony danej Podniebnej Wyspy (nie liczac Jeziora),
otrzymuje 1 dodatkowg monete zwyciestwa.

Przyktad. Gracie z mapg z 3 Podniebnymi Wyspami i wia-
snie koriczy sie Twoja tura. Twoi Waleczni Szczuroludzie
zajmujg obydwa regiony najmniejszej Wyspy, co daje Ci
1 dodatkowg monete zwyciestwa. Twoje Wymierajgce Trolle
zajmujg wszystkie 3 regiony drugiej Wyspy, co daje Ci kolejng
dodatkowa monete. Szczuroludzie zajmuj3 3 z 4 regionéw
ostatniej Wyspy, ktdrej czwarty region nalezy do Trolli, wiec
nie otrzymujesz monety ze te wyspe. W tej turze zarobites
11 monet zwyciestwa - 5 za regiony Szczuroludzi, 4 za regiony
kontrolowane przez Wymierajace Trolle i 2 dodatkowe.

2 regiony Podniebnych Wysp potaczone mostem chmu-
rowym uwaza sie za sasiadujace, co oznacza, ze pomiedzy
tymi wyspami mozna dokonywa¢ Podbojow.

Jezioro na planszy Podniebnych Wysp dziata wedtug
tych samych zasad co Jezioro na Ziemi. Moze wigc zosta¢
podbite przez Zeglujace Rasy, wptywaja na nie umiejet-
nosci rasowe i Zdolnosci Specjalne, takie jak Trytony albo
Wodne... Z drugiej strony wystepujace na ilustracjach map
rzeki i wodospady s3 elementami czysto dekoracyjnymi
i w zaden sposéb nie wptywajg na rozgrywke.
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Pierwszy Podbdj Burzklopow moze
sie odby¢ na Podniebnych Wyspach.
Na poczatku kazdej tury otrzymujesz
2 zetonyt Piorundw.

Kazdy taki zeton pozwala Ci podbic region Gor przy uzyciu
1zetonu Rasy bez wzgledu na liczbe bronigcych go zetonow wroga.
(zaprojektowane przez T. Alexa Davisa)

Gdy Chanofy s3 Rasa aktywna, zdobywaja po 1 do-
datkowej monecie zwyciestwa za kazdy zajmowany
region Wzgorz albo Pél.

Wszystkie pozostate regiony sa warte o 1 monete
zwyciestwa mniej. Zaden region nie moze by¢ wart mniej niz
zero monet zwyciestwa.

~ w Smoki (przemienione zetony Smo-
czarzy nalezy odrzucic).

Te Smoki dziatajg w taki sam sposéb
jak zdolnos¢ ,Wiadcy Smokow” z gry podstawowej. Na poczatku
Twojej nastepnej tury zetony Smokéw nalezy usunac z planszy.
Mozesz z nich ponownie skorzystac, zamieniajac w Smoki kolejne
zetony Smoczarzy.

estwa za regiony zajmowane przez
otrzymujesz na poczatku swojej tury, nie
j koricu (wiec podczas pierwszej tury Sluzma-
‘ masz zero monet).
Monety zwyciestwa, ktre otrzymujesz w wyniku
dziatania swojej Zdolnosci Specjalnej, nie podlegaja tej zasadzie -
te monety nadal otrzymujesz na koniec swojej tury.

ego regionu nalezy usuna¢ wszystkie ze-
as, a Wendigo otrzymuja 1 dodatkowy zeton
asy z banku (jesli jakies s3 dostepne).

l  Gracz, ktory zajmowat dany region Lasu, zabiera swoje zetony
Rasy, odrzuca jeden z nich i przegrupowuje pozostate na ko-
niec tury Wendigo. Elfy nie s3 odporne na moc Wendigo. Jesli
w regionie Lasu znajdowaly sie zetony Wymierajacej Rasy, nalezy
je po prostu odrzucic.

Oprozniony region Lasu moze zosta¢ ponownie podbity na normalnych zasadach.

Zbieracze podbijg region zajmowany przez Ras¢ na
u, Zetony Rasy, ktdre nalezatoby normalnie usuna¢,

9020staja na planszy i wzmacniaja obrone tego regionu.
~ Nawet gdy region jest zajety przez Zbieraczy, whasciciel
zetonow Rasy na Wymarciu nadal otrzymuje za nie monety
zwyciestwa na koniec swojej tury (dotyczy to rowniez
zetonow Wymierajacej Rasy nalezacych do gracza kontrolujacego Zbie-
raczy, co pozwala mu dwukrotnie otrzyma¢ monety zwyciestwa za dany

region w 1 turze).

=l Zetony Wymierajacych Ras nalezy odrzucic, gdy region zostanie podbity

przez inng Rase albo gdy sami Zbieracze stang sie Rasa Wymierajaca.
it ‘Uwaga! Zetonx Ras na Wymarciu nalezy odrzucic réwniez wtedy, gdy aktywna Rasa kontrolujacego je gracza
zostanie Wymierajaca. (zaprojektowani przez Sama lama Lassetera)

Artyleryjskie

Na koniec Twojej pierwszej tury umies¢ oba zetony Dziat
w 2 regionach swojej Artyleryskiej Rasy nieaktywng strong ku gorze.
W pézniejszych turach kazde Dziato moze albo strzelic (odwrdc je na
strone z wystrzatem), albo przesunac sie do innego regionu Twojej
Artyleryjskiej Rasy (nieaktywng strona ku gorze).

Regiony, w ktérych znajduja sie Dziata, s3 odporne na Podboje, umiejetnosci rasowe
i Zdolnosci Specjalne. Dziato znajdujace sie w regionie strong z wystrzatem ku gérze
sprawia, ze Podboj sasiedniego regionu przez Twoja Rase kosztuje Cie 2 zetony Rasy
mniej, niz jest to wymagane (ale nadal musi to by¢ przynajmniej 1zeton). Efekty obu dziat kumulujg sie.

Negocjatorskie

Otrzymujesz 5 zetonow Umoéw Handlowych. Podczas swojej tury
mozesz je dowolnie rozdzieli¢ pomiedzy pozostatych graczy. Nie mozesz
jednak rozda¢ wiekszej liczby Uméw Handlowych, niz posiadasz monet
zwyciestwa. Jesli gracz posiadajacy zeton Umowy Handlowej podbije
chociaz jeden z regionéw Twojej Negocjatorskiej Rasy, musi Ci odda¢ po
1 monecie zwyciestwa za kazdy posiadany zeton Umowy Handlowej. (Jesli nie ma dos¢ monet,
oddaje wszystko, co ma). Z drugiej strony, jesli gracz posiadajacy zeton Umowy Handlowej nie podbije w swojej
turze zadnego regionu Negocjatorskiej Rasy, to Ty bedziesz musiat mu oddaé po 1 monecie zwyciestwa za
kazdy posiadany przez niego zeton Umowy Handlowej. Gracz posiadajacy zetony Uméw Handlowych musi
Ci je oddac na koniec swojej tury.

Odkrywcze (zaprojektowane przez T. Alexa Davisa)

Na koniec kazdej z Twoich tur otrzymujesz tyle monet zwyciestwa, ile zajmujesz regionéw
na Ziemi albo Podniebnych Wyspach (musisz wybrac nizsza wartosc).

Uwaga! Z tej Zdolnosci nie mozna korzystac podczas rozgrywek bez planszy Podniebnych
Wysp.

Powietrzne

W trakcie Pierwszego Podboju Powietrzng Rasa podbicie kazdego regionu wymaga
2 zetonéw Rasy mniej, niz jest to wymagane (ale nadal musi to by¢ przynajmniej 1 zeton).

Wroblostrachy to typowe ofiary. Za kazdym ra-
zem, gdy jeden z graczy podbija region zajmowany
przez aktywne Wrdblostrachy, otrzymuje z banku dodatkowa
monete zwyciestwa.

Sterowcowe

Mozesz skorzysta¢ ze swoich zetondw Sterowcow, aby dokonaé do
5 Specjalnych Podbojow na ture. Aby dokona¢ Podboju Sterowcem,
wybierz dowolny region na planszy (na Ziemi albo na Podniebnych
Wyspach) i rzu¢ koscig Positkow.

Kazde oczko na kosci liczy sie jak 1 zeton Rasy. Jesli nie masz w rece
odpowiedniej liczby zetonow Rasy, aby pokona¢ obrone regionu (zawsze
musisz umiesci¢ przynajmniej 1 zeton Rasy w regionie), Twoja tura dobiega konca i musisz
przegrupowac pozostate zetony na podbitych regionach.

Jesli na kosci wypadnie Scianka bez oczek, Sterowiec sie rozbit - obrorica odrzuca jeden ze
swoich zetonow znajdujacych sie w regionie, a reszte bierze do reki, tak jak w przypadku zwyktego Podboju.
Atakujacy Sterowcem gracz réwniez musi odrzucié 1 zeton Rasy i nie udaje sie mu sie zaja¢ Regionu. W tym
regionie nalezy umiescic zeton Plonacego Regionu. Do poczatku Twojej nastepnej tury ten region jest odporny na
Podboje, umiejetnosci rasowe i Zdolnosci Specjalne. Na poczatku swojej nastepnej tury usun ten zeton z planszy.
Uwaga! Aby dokonac Podboju Sterowcem, musisz mie¢ w rece przynajmniej 1 Zeton Rasy.

Wiadcze

Za kazdym razem, gdy inny gracz wybiera nowa rase, otrzymujesz (z banku) tyle monet
zwyciestwa, ile zestawow gracz pominat podczas swojego wyboru. Gdy Twoja Wtadcza
Rasa stanie si¢ Wymierajaca, swoja nastepng rase wybierzesz za darmo - bez wzgledu
na jej pozycje w kolumnie.

Zlotnicze

Dopoki Ztotnicza Rasa jest aktywna, otrzymuje po 2 dodatkowe monety zwyciestwa za
kazdy zajmowany region z Kopalnia. Wszystkie pozostate regiony s3 warte o 1 monete
zwyciestwa mniej. Zaden region nie moze by¢ wart mniej niz zero monet zwyciestwa.
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