
Zasiedlōłżeś ziymia, budowoł imperia… Aże zaczło ci sie mierznōńć. Przeżōłżeś już bezmała wszysko,  
ale ino na wiyrchu, pra?

Godajōm, iże twojim sōmsiadōm tyż sie już trocha mierzło i dali sie do fedrowanio głymboko pod ziymiōm.  
Ôdkryli niysamowite rzeczy: jaskinie połne cudōw, rzodke skarby i bogajstwo niy do wystowiynio.

Twoje imperium je już fertich, prziszoł czas na nowo przigoda!

Cyl graczki:
Twōj cyl to stworzić nojszumniyjsze Podziymne Imperium. Coby to szafnōńć, musisz zdobyć nojwiyncyj Pōnktōw 

Zwyciynstwa ( ). Szpil trwo 10 rund, po kerych wygrywo grocz, co mo nojwiyncyj .

60 żetōnōw 
mōnet

60 znacznikōw  
Pōnktōw Zwyciynstwa

44 żetōny Maszineryje

24 żetōny Zawaliska

40 znacznikōw Wōzkōw
(i 40 nalepek)

5 znacznikōw Postympu

KōmpōnyntaKōmpōnynta136 kartōw Gruby 5 tabulek Wiyrchu

3 dwustrōnne  
tabulki Postympu

18 kartōw Zdarzyń

Ta insztrukcyjo

(36 kartōw I Poziōmu, 43 karty  
II Poziōmu, 43 karty III Poziōmu,  

14 kartōw IV Poziōmu)

42 strzybne, wert 1  
18 złotych, wert 5 

25 modrych, wert 1 Pōnkt Zwyciynstwa ( ) 
20 zielōnych, wert 5 Pōnktōw Zwyciynstwa ( ) 

15 czerwōnych, wert 10 Pōnktōw Zwyciynstwa ( )

ślōnskoślōnsko
wersyjowersyjo



Możecie dać sie do fedrowanio!Możecie dać sie do fedrowanio!

PrzirychtowaniePrzirychtowanie

1. Dejcie 3 tabulki Postympu lōsowōm 
strōnōm do gōry na postrzodek placu 
gry.

2. Pōmiynszejcie kożdo talia kartōw Gruby 
ôsobno i dejcie je kole tabulek Postympu 
(wszyske karty IV Poziōmu majōm jed-
nakie efekty, tōż niy trza ich miynszać). 
Ôstowcie trocha placu na kupki z ôdcie-
panymi kartami z kożdyj talie. 

3. Pōmiynszejcie karty Zdarzyń i po-
ciōngnijcie 10, coby narychtować talia 
Zdarzyń. Inksze karty dejcie nazod do 
pudołka - niy przidadzōm sie w tym 
szpilu. Dejcie talia Zdarzyń kole kartōw 
Gruby.

4. Kole tabulek Postympu dejcie żetōny 
Mōnet, Zawaliska i Maszineryje, a tyż 
znaczniki Wōzkōw i PZ. To sōm spōlne 
zasoby.

5. Kożdy grocz ôbiyro se farba i biere ôd-
powiedni znacznik Postympu i tabulka 
Wiyrchu.
Znaczniki Postympu trza dać pod tabul-
ka Postympu.
Tabulki Wiyrchu trza dać poziōmo 
przed kożdego grocza.

6. Kożdy grocz ciōngnie 8 kartōw Gruby 
(2 z I Poziōmu, 3 z II Poziōmu,  
3 z II Poziōmu). Potym biere 4 ś nich, 
a inksze ôdciepuje.* 
*Przi piyrszym szpilu pociōngnijcie po  
2 karty z Poziōmōw I, II a III i ôstowcie se 
wszyske.
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Pozōr! Kōmpōnynta ze spōlnych zasobōw sōm 
niyskōńczōne. Jakby ich wōm brakło, użyjcie 
jakigo erzacu. Jak sie skōńczōm karty w jakij 
talii, pōmiynszejcie jeji kupka z ôdciepanymi 
kartami i zrychtujcie nowo talia. 
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SzpilSzpil

1.1. Miano i koszt karty
Karty z I Poziōmu sōm za darmo.
Karty ze II Poziōmu kosztujōm 2 .
Karty ze III Poziōmu kosztujōm  
ôd 0 do 13 .
Karty ze IV Poziōmu sōm za darmo.
Skuli niykerych efektōw koszt karty 
może być myńszy jak na karcie, ale niy 
śmiy być myńszy jak 0 .

2.2. Frakcyjo 
Wiynkszość kartōw przinoleży do jednyj 
abo dwōch Frakcyjōw. Jak na karcie sōm 
dwa symbole Frakcyjōw, to przinoleży 
do ôbuch naroz. Jak karta niy mo żod-
nego symbolu Frakcyje, to do żodnyj niy 
przinoleży.

3.3. Poły Wōzkōw
Kożdy połny Wōzek  je wert 1  na 
kōniec gry.

4.4. Efekty
Wiynkszość kartōw mo 2 efekty. Jak 
aktywujesz karta, musisz ôbrać, kerego 
efektu używosz. Jak karta mo ino  
1 efekt, niy podyjmujesz tyj decyzyje.

5.5. Poziom
Pokazuje, kaj idzie zagrać karta.
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Ôpis karty 
Gruby

Gro sie 10 rōnd, a kożdo rōnda skłodo sie ze dwōch fazōw: fazy Zdarzy-
nio i fazy Gruby. Bez faza Zdarzynio wszyscy grocze muszōm rozpatrzić 
Zdarzynie, a bez faza Gruby wszyscy grocze naroz grajōm karty Gruby 
a rozpatrujōm efekty.

Faza Zdarzynio
Jedyn grocz pokazuje karta z wiyrchu talie Zdarzyń. Potym kożdy grocz roz-
patruje jeji efekt. Rozpatrzōno karta idzie na kupka z ôdciepanymi kartami 

Zdarzyń i faza Zdarzyń sie kōńczy. 
Sōm trzi zorty efektōw na kartach Zdarzyń:

Zaroz: po ôdkryciu karty wszyscy 
grocze muszōm zaroz rozpatrzić 
efekty z tyj karty.

W tyj rōndzie: karty, co zmiyniajōm 
efekty rozpatrowane ôd groczy bez 
faza Gruby.

Na kōniec rōndy: na kōniec fazy 
Gruby wszyscy grocze muszōm roz-
patrzić efekty z tyj karty.

Efekty z karty Zdarzynio trza rozpatrować do kōńca (jak niy stoi inaczyj). 
Jak grocz niy mo jak rozpatrzić cołkigo efektu, to mo go rozpatrzić tela, 
wiela idzie. 

33



Faza Gruby
Bez faza Gruby grocze przidowajōm karty do swojij Gruby i je 
aktywujōm. Faza Gruby leci podug pokozanego wykazu, a kożdy 
krok je rozpatrowany naroz ôd wszyskich groczy:

1. Kożdy grocz pokazuje karta z rynki i płaci jeji koszt, co 
stoi po lewyj strōnie karty.
Jak grocz niy mo jak zagrać żodnyj karty, to ciōngnie 
i gro karta z wiyrchu talie I Poziōmu.
(Skuli tego, że grocze zaczynajōm szpil bez żodnych , w piyr-
szyj rōndzie muszōm grać karta I Poziōmu).

2. Kożdy grocz dowo ta karta do swojij gruby podug ta-
kich prawidłōw:
a.	Kożdo karta trza grać na Poziōmie, co je pokozany 

na spodku karty: karty z I Poziōmu zaroz pod tabul-
kōm Wiyrchu, pod nimi karty ze II Poziōmu, pod 
kartami ze II Poziōmu karty ze III Poziōmu, itd.

b.	Niy ma ôgraniczynio wielości kartōw na jednym Po-
ziōmie, ale kożdo karta mo mieć aby jedna sōmsied-
nio karta zaroz nad niōm (abo tabulka Wiyrchu). Na 
I Poziōmie idzie mieć tela kartōw Gruby, wiela sie 
chce, chociożby brakło placu na karty bezpostrzed-
nio pod tabulkōm Wiyrchu.  
 
 
 

c.	Karty na nastympnych poziōmach muszōm być 
pōnkniynte, tak coby kożdo karta mōgła mieć gynau 
2 karty nad sobōm (krōm kartōw z I Poziōmu, co 
nad sobōm majōm tabulka Wiyrchu) a 2 karty pod 
sobōm.

Pozōr! Sōmsiednio karta to tako, co mo spōlny kraj. Karta 
może mieć nojwiyncyj sześ sōmsiednich kartōw.

Pozōr! Karty mogōm leżeć kole siebie, chociożby pokoza-
ne na nich poły Wōzkōw ukłodały sie we .

3B

2B

2c

1
2
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3. Kożdy grocz aktywuje karta, kero prawie doł, a roz-
patruje jedyn z jeji efektōw. Potym ta karta zaczyno 
lyńcuchowo reakcyjo, kero aktywuje karty nad niōm 
podug takich prawidłōw: 
a.	 Jedna ze sōmsiednich kartōw bezpostrzednio nad 

tōm kartōm, kero grocz prawie doł do Gruby, akty-
wuje sie tak, choby grocz jōm prawie zagroł.

b.	Kożdo aktywowano karta aktywuje nastympno 
sōmsiednio karta, co je nad niōm, aże do tabulki 
Wiyrchu.

c.	Na tabulce Wiyrchu sōm 3 dostympne efekty. Jak 
aktywacyje dōńdōm do tabulki Wiyrchu, grocz wy-
biyro jedyn z tych 3 efektōw i go rozpatruje.

d.	Na tym grocz kōńczy swoja faza Gruby.
Efekt kożdyj karty trza blank rozpatrzić, zanim akty-
wuje sie karta abo tabulka nad niōm. Efekty kartōw 
Gruby niy sōm ôbowiōnzkowe, ale jak grocz dowo sie 
do rozpatrowanio jakigo efektu, to mo go rozpatrzić 
tela, wiela idzie.

Pozōr! Kożdo karta idzie aktywować ino roz w rōndzie.
Pozōr! Chociożby nad kartōm były 2 sōmsiednie karty, idzie 
aktywować ino jedna ś nich.

Pozōr! Graczka niy mo żodnych kart, co by sie tykały 
kartōw w cudzych Grubach abo przizwolały na interakcyjo 
groczy jedyn z drugim.

Jak wszyscy grocze skōńczōm swoja faza Gruby, rozpatrzcie 
faza Zdarzynio, jak mo efekt Na kōniec rōndy, a potym idźcie ku 
fazie Zdarzynio nastympnyj rōndy.
Wieloś kartōw Zdarzyń, co ôstały w talii Zdarzyń, pokazuje, 
wiela rund szpilu jeszcze ôstało i kero je rōnda. Grocze mogōm 
se je swobodnie porachować, coby sie przewiedzieć, kero je 
rōnda.

2a

2a3a

3B
3c
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Akuratny ôpis efektōw
Maszineryjo  
Z czasym rozwijo sie tyż technologijo!

Niykere efekty zależōm ôd wielości  na 
karcie abo kożōm ci je dać na twoje karty.  
Na jednyj karcie idzie mieć nojwiyncyj 3 .

Zawaliska
Ale snadnōm rzeczōm kożdy rozwōj technologije to 
drōga połno prōb i felerōw…

Niykere efekty kożōm ci dać  na twoja kar-
ta. Jak aktywujesz karta, co mo żetōn  ,  
to niy rozpatruj jeji efektu, ino ôdciep ś nij 
tyn żetōn. Na jednym karcie idzie dać ino  
1 żetōn . 

Wōzki
Wōzyk mosz pōł połny abo pōł prōzny? Gupie pyta-
nie - napołnij go skarbami!

Niykere efekty kożōm ci dać znacznik 
Wōzka ( ) na swoje karty Gruby. Możesz 
go dać na niypołnych Wōzkach, co majōm 

Wōzyk aby pōł połny ( ) na kraju miyndzy 2 sōmsiednimi 
kartami Gruby. Jak dosz  na , robi ôn za połny Wōzyk  
( ) do efektōw gry i dowo 1  na kōniec szpilu. Jak mosz 
dać , a we swojij Grubie niy mosz żodnych , to niy bie-
resz  ze spōlnych zasobōw. 

Ekstra Aktywacyje
Moc efektōw koże ci aktywować wybrane karty we twojij 
Grubie. Te Ekstra Aktywacyje tykajōm sie kōnkretnyj karty 
i niy zaczynajōm lyńcuchowyj reakcyje. Pamiyntej, że kożdo 
karta idzie aktywować ino roz za rōnda i tyko sie to tyż Ekstra 
Aktywacyjōw. Jakbyś skuli lyńcuchowyj reakcyje mioł aktyto-
wać karta, co już była aktywowano w tyj rōndzie, to zignoruj 
jeji efekt i dalij rozpatruj lyńcuchowo reakcyjo.

Ciōngniyncie kartōw
Jak graczka koże ci ciōngnōnć karty, to ciōngnij je po jednyj 
z bele jakij talie Gruby (krōm ) i ôstow se je w rynce. Mo-
żesz trzimać nojwiyncyj 8 kartōw. Jakbyś kiedy trzimoł wiyn-
cyj jak 8 kartōw, to zaroz ôdciepnij tela, coby mieć 8. Karty ze 

 idzie ciōngnōnć ino przi rozpatrowaniu efektōw tabulek 
Postympu abo efektōw kartōw Zdarzyń.

Ciōngniyncie do Frakcyje
Jak efekt koże ci pociōngnōnć karta jakij Frakcyje, wybier talia 
Gruby, a potym ciōngnij karty, aże znojdziesz karta, co pasu-
je do tyj Frakcyje. Pociōngnij ta karta, a inksze ôdkryte karty 
pomiynszej nazod z jejich taliami. Jak we wybranyj talii niy 
ma kartōw z tyj Frakcyje, pomiynszej jeji karty i wybier inkszo 
talia, coby powtōrzić tyn proces. 

Pozōr! Jak rozpatrzisz efekt Zawaliska, to dalij aktywujesz 
karty, co sōm wyżyj. 

Ta ikōna pado, coby wybrać jako 
Frakcyjo, a potym rozpatrzić 
Ciōngniyncie do tyj Frakcyje.
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Sztajgowanie
Im głymbij fedrujesz, tym wiyncyj tajymnic poznowosz… Kero cesta ôbie-
resz, jake tajymnice ôkryjesz?

Niykere efekty kożōm ci sztajgnōnć na tabulkach Postympu. Jak 
piyrszy roz mosz sztajgnōnć, wybier tabulka Postympu i pōnknij 
na nij swōj znacznik Postymu ô tela polōw, wiela koże ci efekt. 
Kożdy roz, jak sztajgniesz skuli nastympnych efektōw, musisz iś 
dalij na tyj samyj tabulce. 
Jak idziesz swojim znacznikiym Postympu, to zignoruj efekty 
z polōw, bez kere przełazisz, ale rozpatrz efekt pola, na kerym 
kōńczysz swōj ruch. Wiynkszoś efektōw dowo ,  abo .
Jak skōńczysz tabulka Postympu i zōńdziesz aże na nojwyższe 
pole, rozpatrz efekt pokozany na tym polu, a potym - tak jak 
na nim stoi - dej swōj znacznik Postympu na nojniższe pole na 
inkszyj tabulce Postympu (idzie sie wrōcić na tabulka Postym-
pu, keroś już kejś skōńczōł). Kożdy roz jak skōńczysz tabulka 
Postympu, tracōm sie wszyske ruchy, co ci ôstały, i musisz 
stanōnć na nojniższym polu inkszyj tabulki.

Kōniec szpilu
Jak grocze pociōngnōm ôstatnio karta Zdarzynio, to grajōm 
ôstatnio faza Gruby. Z kōńcym ôstatnij fazy Gruby kōńczy sie 
szpil, a grocze rachujōm swoje  ze znacznikōw PZ i połnych 

, z kerych kożdy je wert 1 .
Wygrywo grocz, co mo nojwiyncyj Pōnktōw Zwyciynstwa.
W przipadku rymisu wygrywo tyn z rymisujōncych, kerymu 
ôstało wiyncyj , a jak durch je rymis, to wygrywo grocz, co 
mo w swojij Grubie nojwiyncyj  Jak durch je rymis, to ôba 
grocze wygrowajōm.

Ranga

<35 Murcek

35-45 Bergmōn

46-55 Kerownik

56-60 Sztajger

61-65 Dyrechtōr

65< Sōm Skarbek

tryb solo
We Trybie Solo prawidła sie niy zmiyniajōm. Jak porachujesz 
swoje pōnkty na kōniec gry, przirōwnej swoje  z tōm ta-
bulōm, coby pedzieć, jak dobrze ci poszło.

Przikłod: Pyjter nazbiyroł 31  za znaczniki Pōnktōw 
Zwyciynstwa pozbiyrane w szpilu a 8  za połne Wōzki 
w swojij Grubie. Ôstało mu jeszcze 7 , co niy dowajōm 

, ale rozsōndzajōm rymisy.
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Ôpis Ôpis 
FrakcyjōwFrakcyjōw

Szkoty: Wydowajōm  
Szkoty pōmiyszkajōm we 
kraju, co mo szumny alkohol 
i szczyro gościnnoś. Szkoty 
majōm grajfka do zarobianio 
i roz-dwa sie plōngnōm.

Wiynkszoś kartōw 
Szkotōw dowo siylne efekty i moc kosz-
tuje. Na ich kartach stoi, że koszt tych 
efektōw je myńszy ô 1  za kożdo karta 
Szkotōw we twojij Grubie (w tym za kar-
ta, kero prawie grosz). Nojmyńszy koszt 
to zawdy 0.

Barbarzyńcy: Fedrujōm 
bez spamiyntanio i do-
wajōm 
Nic ich niy spokopisz, ale jak 
ino zoboczysz ich zowzicie fe-
drować, spōmnisz se, że kożdy 
robi po swojimu…

Wiynkszoś kartōw Bar-
barzyńcōw mo siylne efekty, ale koże dać 
na nie . Niykere karty Barbarzyńcōw 
majōm efekty ôdciepowanio  abo do-
wajōm ci zysk ze  we twojij Grubie.

Egipcjany: Sztajgujōm na 
tabulkach Postympu
Miyndzy wszyskimi tajym-
nicami nojbarzij tajymno je 
ta ô błogosławiynstwach ze 
chmōrōw, co pōmogajōm sie 
rozwijać Egipcjanōm.

Używanie kartōw ôd 
Egipcjan to nojlepszy spusōb, coby sztaj-
gnōnć na tabulkach Postympu. Niykere 
efekty kartōw ôd Egipcjan zależōm ôd 
twojigo placu abo sztajgniyncio na tabulce 
Postympu.

Japōńczyki: Siyła je we 
rozmajitości
Zwyki ôd Japōńczykōw zawdy 
my mieli w zocy. Tōż niy ma 
dziwne, że kożdy je ciekow, 
jak tyż ôni fedrujōm.

Efekty na kartach ôd 
Japōńczykōw dowajōm 

zysk za wiynkszo wieloś jejich kartōw we 
swojij Grubie, a tyż za mocka roztomaj-
tych Frakcyjōw we swojij Grubie.

Atlanty: Dowajōm 
Jak sjyżdżanie na dōł prziszło 
dran, Atlanty ino sie ôśmioli. 
Ôni downo już tam byli i do-
brze znali grubske tajymnice. 

Wiynkszość kartōw ôd 
Atlantōw zbiyro , bez 

co je coroz siylniyjszo. Na jedna karta 
idzie dać nojwiyncyj 3 . Niykere karty 
ôd Atlantōw kożōm dować  na inksze 
karty.

Rzimiany: Plac geltuje
To niy ma przipadek, że za-
wdy do nich trefiosz. Niy ma 
inkszych drōgōw. Wszysko tak 
pobudowali, coby to szafnōnć: 
akuratnie i podug planu.

Efekty na kartach ôd Rzi-
mianōw dowajōm zysk za 

kōnkretny plac kartōw we twojij Grubie, 
a tyż za posiodanie jak nojwiynkszyj wie-
lości połnych . Niekere karty dowajōm 
ci .
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Wszyske prawa zastrzigniynte. Durkowanie a wystowia-
nie insztrukcyje, elymyntōw graczki abo ôbrozkōw bez 
przituplowanio ôd Portal Games je zakozane.

Zocny Klijyncie, pozornie kōmpletujymy nasze graczki. 
Jakby ale we twojij kopii czego brakowało, nojmocnij Cie 
przeproszōmy. Proszymy, dej ô tym znać naszyj Ôbsu-
dze Klijynta bez kōntaktowy formular na naszyj strōnie: 
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/ 

Podpiyrōmy nasze graczki tyż po tym, jak je wydōmy. 
Chocioż nasze redaktory a spōłprocowniki pozornie 
badajōm i pucujōm materyjo graczki, niykedy - niyroz 
miesiōnce abo lata po prymierze - trza wkludzić jake 
poprowki abo zmiany. Wkludzōmy tyż zmiany podug 
sygnałōw ôd społeczności groczōw a doświadczynio ôd 
autorōw. Nojbarzij aktualno insztrukcyjo, a krōm nij ink-
szo materyjo (bez przikłod mini-przidowki) znojdziesz 
na naszyj strōnie:  
https://sklep.portalgames.pl/podziemne-imperium-game


