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Dla 2—5 graczy e Od 8 lat ¢ 40—80 minut

@ 20 ptytek Zdolnosci Specjalnych

1o
Zawa rtOSC i pusta ptytke na Zdolno$¢ Twojego

Wewnatrz Small World ® znajdziesz: pofysiu

® 4 Mapy do gry Small World umieszczone na © Nastepujace elementy gry:
2 dwustronnych planszach (po 1 dla kazdej
z 4 mozliwych konfiguracji graczy).

liczba
graczy

b, b
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@ 6 arkuszy pomocy.

e 14 ptytek Ras fantasy (z jednej strony kolorowych — Ak- 5 Obozowisk
tywnych, z drugiej szarych — Ras chylacych sie ku upad- @ 109 monet zwyciestwa
kowi — Wymierajacych) i pusta ptytke na Rase Twojego (30 ,dziesiatek”, 24 ,piatki”,
pomystu. 20 ,tréjek” i 35 , jedynek”).

-
Q y @ koS¢ Positkow.

@ znacznik rundy.

Amazonki — Wymierajace i Aktywne ® niniejsza instrukcja.

@ 168 odpowiadajacych im zetonéw Ras i 18 zetonow Za-
ginionych Plemion:

10 Ghuli

Py

11 Olbrzyméw 11 Niziotkow 10 Ludzi 10 Orkow 10 Trolli 10 Czarodziei 18 Zaginionych Plemion



Jesli jest to Twoja pierwsza rozgrywka,
wypchnij wszystkie zetony z wyprasek. Po-
sortuj je i umies¢ w przeznaczonych do tego
zagtebieniach w pudetku. Niektére mieszczg
sie w zasobniku dofaczonym do gry. Reszte
zetondw rozmies¢ odpowiednio w pozosta-
tych zagtebieniach, odwotujgc sie do ilustracji
na stronie 8.

@ Wybierz mape Small World, ktérej symbol
przy torze rund odpowiada liczbie graczy
biorgcych udziat w grze.

@ Potéz znacznik rundy na planszy, na
pierwszym polu toru rund 0 Jest uzy-
wany do zaznaczania postepu w grze. Gra
konczy sie wraz z koricem rundy, w ktorej

Przygotowanie do gry

¢ Wyciggnij zasobnik z Zetonami Ras

z pudetka i pot6z go obok planszy tak, aby
kazdy gracz miat do niego swobodny do-
step @.

& Wymieszaj wszystkie plytki Ras, wylo-

suj 5, utéz je Aktywng (kolorowa) strong
i utworz z nich kolumne @). Wszyst-
kie pozostate ptytki Ras uformuj w stos
i umies¢ go pod utozong kolumng @ To
samo zréb z ptytkami Zdolno$ci — losowo
dodaj po 1 do juz odkrytych Ras, a reszte
umiesé obok stosu plytek Ras @. Powi-
nienes teraz mie¢ przed sobg kombinacje
6 Ras, wliczajgc te znajdujgca sie na wierz-
chu stosu, z dotozonymi do nich ptytkami

symbol Zaginionych Plemion @
Zaginione Plemiona to niedobitki

dawno zapomnianych Ras, ktére
wymarty przed wiekami, ale ich ostatni
przedstawiciele nadal bronig niektorych re-
gionéw na poczatku gry.

@ Umies¢ po znaczniku Gér w kazdym regio-

nie z ich symbolem @.

@ Przydziel kazdemu z graczy 5 monet

o wartosci ,1” @). Wszystkie pozostate
monety umies¢ obok planszy tak, aby byty
tatwo dostepne dla wszystkich graczy.
Monety postuzg jako waluta podczas gry,
a na jej koniec zapewnig graczom punkty

i

o

znacznik osiagnie ostatnie pole na torze ~ Zdolnosci.

(w zaleznosci od mapy, na ktorej toczy sie
gra, bedzie to 8., 9. albo 10. runda).

@ Pot6z po 1 zetonie Zaginionych Plemion
na kazdym z regionéw mapy zawierajgcym

zwyciestwa.
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Cel gry

Swiat nie jest tak duzy, jak mogtoby sie wydawac. Jest
stanowczo zbyt maty, zeby pomiesci¢ tak wiele ras...
W dodatku na Twoim terenie! To Tobie przodkowie przekazali
go w spadku w nadziei, ze zbudujesz imperium, ktére przej-
mie panowanie na wszystkich ladach!

Odpowiedni wybdr Rasy wraz ze Zdolnoscia Specjalna po-
zwoli Ci podbijac kolejne regiony i gromadzi¢ monety zwycie-
stwa — czesto kosztem sasiednich stabszych Ras. Doktadanie
jednostek (zetondw Ras) w rozmaitych regionach i podbijanie
kolejnych ziem przyniesie Ci na koniec tury dochdd w postaci
monet zwyciestwa (punktow) réwny liczbie regionéw, ktore
kontrolujesz. Czasem zdarza sie, ze agresywniejsi sasiedzi
mocno ogranicza rozwdj Twojej Rasy. Wtedy bedziesz zmu-
szony do porzucenia swojej Rasy i rozejrzenia sie za nowymi
podopiecznymi. Kluczem do zwyciestwa jest wyczucie, kiedy

ogtosi¢ wymieranie swojego imperium i poprowadzi¢ nowe ku
dominacji nad $wiatem Small World!

[ ] [ )
Rozpoczecie rozgrywki
Gracz o najbardziej spiczastych uszach rozpoczyna gre
i rozgrywa swoja ture. Nastepnie rozgrywka przebiega zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara. Gdy kazdy z graczy ro-
zegra swoja ture, nastepuje nowa runda.

Pierwszy gracz przesuwa znacznik rundy o 1 pole do przodu
na torze rund. Nastepnie rozgrywa swoja ture, a po nim kolejni
gracze rozgrywaja swoje.

Gdy znacznik rundy dotrze do ostatniego miejsca na torze,
rozpoczyna sie ostatnia tura kazdego z graczy. Gracz, ktéry na
koniec gry zgromadzi najwiecej monet zwyciestwa, wygrywa!

l. Pierwsza tura

Podczas pierwszej tury kazdy gracz:

1. Wybiera Rase i dofaczona do niej Zdolnos$¢ Spe-
¢jalna.

2. Podbija regiony.

3. Zbiera pewna liczbe monet zwyciestwa.

1. Wybor zestawu Rasy i ZdolnoSci
Specjalnej

Wybierz 1 z 6 widocznych na stole Ras i dotaczona
do niej Zdolnos$¢ Specjalng (wliczajac w to ptytki Rasy
i Zdolnosci Specjalnej znajdujace sie na wierzchu stosu).

Koszt kazdego takiego zestawu jest determinowany
przez jego pozycje w kolumnie. Pierwszy od gory jest dar-
mowy. Kazdy kolejny zestaw, patrzac coraz nizej, kosztuje
1 dodatkowa monete. Optac koszt poprzez potozenie mo-
nety na kazdym zestawie znajdujacym sie powyzej kupo-
wanego.

Jesli chcesz wybrac
Handlujace Szkielety jako
swoja poczatkowa Rase,
potdz jedna ze swoich
monet o wartosci ,, 1”

na kazdym z zestawow
znajdujacych sie powyzej
wybranego. Kupujesz go
od razu z jego Zdolnoscia
Specjalna.
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Jesli zestaw, na ktory sie decydujesz, ma juz na sobie
jakie$ monety, zabierz je — nadal bedziesz musiat jednak
potozy¢ po 1 monecie na kazdym zestawie znajdujacym
sie powyzej wybranego.

Pot6z wybrany zestaw przed soba i z zasobnika na ze-
tony dobierz tyle zetonéw wybranej Rasy, ile wynosi suma
liczb wskazanych przez ikone na ptytce Rasy i ikone na
potaczonej z nig ptytce Zdolnosci.

Wybierasz Rase i Zdolnos¢ oraz dobierasz odpowiadajace im
2 + 6 = 8 Zetondw Rasy.

Jesli nigdzie nie zapisano inaczej (wyjatkami sa Szkielety
i Czarnoksieznicy), zetony Rasy wskazane przez te ikony
sa jedynymi, ktore dobierzesz podczas gry. Jesli zdarzy
sie, ze Zdolnos¢ lub umiejetnos$¢ rasowa pozwoli Ci do-
brac¢ dodatkowe zetony z zasobnika podczas gry, to nadal
bedziesz ograniczony dostepna liczba zetonéw. Na przy-
ktad gracz z 18 Czarnoksieznikami na planszy nie bedzie
w stanie korzystac¢ z ich umiejetnosci do czasu, az kilka
zetondw nie stanie sie ponownie dostepnych.

Po wyborze Rasy i powiazanej z nig Zdolnosci uzupet-
nij kolumne dostepnych zestawdw przez przesuniecie
wszystkich zestawdw w gére (i znajdujacych sie na nich
monet) oraz zdjecie 1 znajdujacego sie na szczycie stosu
i wtozenie go w powstate po przesunieciu miejsce. Za-
wsze powinno by¢ widocznych 6 zestawdw (gdy zajdzie
taka potrzeba, nalezy przetasowac odrzucone Zdolnosci
i stworzy¢ z nich nowy stos).
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2. Podbijanie regionow

Uzyj zetonow Ras, aby podbic jak najwiecej regionéw ba-
Shiowego $wiata. Ich kontrola jest kluczowym aspektem gry
prowadzacym do zwyciestwa.

> Pierwszy Podboj

Rasa, ktéra posiadasz, wchodzac na plansze, musi za-
czac rozprzestrzenianie sie od regionu stykajacego sie
z krawedzia planszy (wtaczajac w to Morza, ktére przylegaja
do brzegu planszy; nawet jesli samo Morze jest zajete przez
Zeglujaca Rase).

> Podbicie regionu

Aby podbi¢ region, musisz wytozy¢: 2 zetony Rasy + 1
zeton Rasy za znacznik Gory, Obozowiska, Legowiska Trolli
i Twierdzy. Ponadto dotéz 1 zeton Rasy za kazdy zeton Za-
ginionych Plemion albo zeton Rasy nalezacy do innego gra-
cza, ktory juz znajduje sie na tym regionie. Morza i Jeziora
nie moga by¢ podbijane, jesli nie zezwala na to Zdolnos¢
Specjalna albo umiejetnosc¢ Rasy.
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Aby wejsc¢ na region zajmowany przez Zaginione Plemiona, musisz
wykorzystac 3 zetony Rasy.

Po podbiciu regionu musisz umiesci¢ zetony Rasy uzyte
do jego przejecia wewnatrz jego granic. Te jednostki musza
pozostac tam az do czasu, gdy zarzadzisz ich przegrupowa-
nie na koniec swojej tury (zob. Przegrupowanie jednostek,
str. 5).

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

> Przegrane przeciwnikow i wycofywanie sie

Jesli zetony Rasy innego gracza okupowaty region podczas
jego podbijania, musi on natychmiast wzia¢ je wszystkie
Z powrotem na reke oraz:

@ na state odrzucic jeden z tych zetonéw Rasy z powrotem
do pudetka;

@ reszte z nich dotozy¢ do pozostatych zajmowanych
przez jego Rase regiondw na planszy (jesli takie zostaty)
na koniec tury gracza, ktéry aktualnie wykonuje swoj
ruch.

Regiony te nie musza bezposrednio przylega¢ do pdl,
z ktérych te jednostki zostaty usuniete. Jesli za$ wszyst-
kie Twoje regiony zostaty w tej turze podbite i pozostata Ci
gar$¢ zetondw na rece, mozesz, wraz z poczatkiem swojej
nastepnej tury, wprowadzic je na plansze tak, jakby to byt
Twoj ,Pierwszy Podbdj”.

Gdy region, w ktérym znajduje sie pojedynczy zeton Rasy,
jest podbijany, zeton Rasy nalezy odrzuci¢ do pudetka. Zwy-
kle bedzie sie to dziato w przypadku zetondéw Rasy Wymie-
rajacej (zob. Wymieranie, str. 6).

Uwaga! Mozesz zdecydowac, ze podbijesz region zaj-
mowany przez swoja wtasna Wymierajaca Rase. Stracisz
wtedy jej Zzeton, ale by¢ moze uzyskasz dostep do regionu,
ktory jest bardziej optacalny dla nowej prowadzonej przez
Ciebie Rasy.

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

> Kolejne Podboje

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

Kazdy z nowo podbijanych regionéw musi sasiadowad
z regionem juz zasiedlonym przez jego Aktywna Rase,
chyba Ze zaznaczono inaczej w jej opisie lub opisie posia-
danej przez nig Zdolnosci Specjalnej.

Po udanym podbiciu Wzgérz klekoczaca grupa Szkieletow n
na sasiedni zamieszkany przez Elfy region.

> Ostatni Podboj/Wezwanie Positkow

Podczas ostatniej proby Podboju w Twojej turze moze Ci nie
starczy¢ zetondw Rasy, aby podbi¢ wybrany region. Mimo to
nadal masz szanse to zrobi¢, pod warunkiem ze masz przynaj-
mniej 1 wolny Zeton Rasy. Najpierw wskazujesz region (moze
by¢ to region, do ktérego podbicia normalnie brakowatoby Ci
3 lub mniej zetondw), ktéry masz zamiar podbic, a potem rzu-
casz koscia Positkéw i dodajesz do wyniku rzutu liczbe zeto-
now, ktdre zostaty Ci na rece.

Jesli suma jest rowna lub wieksza wartosci obrony danego
regionu (zob. Podbijanie regiondw, str. 4), zajmujesz go
i umieszczasz pozostate zetony na podbitym polu. Wybrany
region nie musi by¢ najstabszym regionem sposrod regionow
dostepnych do Podboju. Jesli rzut sie nie powiedzie, to zetony
Rasy, za pomoca ktérych prébujesz dokonac Podboju, nalezy
dotozy¢ do Twoich pozostatych zetondéw Rasy znajdujacych sie
na planszy. Niezaleznie od wyniku jest to koniec Twoich Pod-
bojow w tej turze.
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Mimo trudnych poczatkow dzigki
szczesliwemu rzutowi kostka gracz
R kontrolujacy Szkielety podbija rowniez
sasiadujacy region Gor zaledwie 1 zetonem
’ : (to jego ostatni Podboj w tej turze).

> Przegrupowanie jednostek

Gdy zakonczysz Podboje w danej turze, mozesz dowolnie
poprzestawia zetony swojej Rasy na planszy, przemieszcza-
jac je z jednego regionu na drugi (niekoniecznie sasiadujace
ze soba). Musisz pamietac o tym, aby na kazdym zajmowanym

Gracz przegrupowuje swoje Szkielety w zajmowanych przez
nie regionach. Przegrupowanie to zawiera 1 dodatkowy zeton
Szkieletow otrzymany dzieki umiejetnosci rasowej (1 dodatkowy
Zeton Rasy za podbicie w tej samej turze 2 niepustych regionow).

3. Podliczanie monet zwyciestwa

Gdy Twoja tura dobiegnie konca, otrzymujesz po 1 monecie
zwyciestwa ze stosu monet za kazdy region na mapie zajety

przez Twoja Rase. Mozesz dodatkowo otrzymad monety w wy-
niku dziatania Zdolnosci Specjalnych i umiejetnosci Twojej Rasy.

Dzieki zasiedleniu 3 regionow Handlujace Szkielety otrzymuja
3 monety zwyciestwa i kolejne 3 monety wynikajace z ich zdolnosci
Specjalnej (1 dodatkowa moneta za kazdy zajmowany region).

W trakcie rozgrywki gracze moga miec na planszy zetony
2 réznych Ras. Beda to pozostatosci po wczesniej wybranych
Rasach, ktore chyla sie ku upadkowi — bedziemy je nazywac
Wymierajacymi (zob. Wymieranie, str. 6).

Obszary, na ktorych znajduja sie zetony Wymierajacej Rasy,
rowniez przynosza Ci po 1 monecie zwyciestwa, jednak umie-
jetnos¢ Wymierajacej Rasy i jej Zdolno$¢ Specjalna nie zapew-
niaja wiecej dodatkowych monet, chyba ze zaznaczono inaczej
w dotyczacych ich zasadach.

Zdolnosc Specjalna Wzgorzystych Trytondw dziata. Otrzymujesz
wiec dodatkowa monete za zajety przez nie obszar Wzgorz.
Wymarte Szkielety nie generuja jednak dodatkowych punktow ze
swojej Zdolnosci Specjalnej i zapewniaja Ci monety wyfacznie za
Zajmowanie regionow.

Przechowuj swoje monety zwyciestwa w jednym miejscu, caty
czas ukrywajac ich warto$¢ przed innymi graczami. Posiadana
suma nie jest ujawniana az do zakonczenia partii. Jesli zaist-
nieje taka potrzeba, gracz moze rozmienic pieniadze monetami
ze stosu obok planszy.
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Il. Nastepne tury

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

@ rozszerzy¢ panowanie swojej Rasy poprzez nowe
zdobycze terytorialne

ALBO

@ porzuci¢ swoja Rase, ogtaszajac jej Wymarcie,
i wybrac nowa.

Po porzuceniu Rasy gracz réwniez zbiera monety zwycie-
stwa (zob. Podliczanie monet zwyciestwa, str. 5).

Rozszerzanie panowania przez
nowe Podboje

> Przygotowanie jednostek

Mozesz zebra¢ wszystkie swoje zetony Rasy z kazdego re-
gionu, pozostawiajac przynajmniej 1 zeton na kazdym z nich.
Zebrane zetony zostang uzyte do Podboju nowych regionéw.

> Podbdj

Podczas Podboju musisz przestrzega¢ wszystkich do-
tyczacych go zasad (zob. Podbijanie regiondw, str. 5)
z wyjatkiem zasady ,Pierwszego Podboju” dotyczacej tylko
Ras, ktérych zaden zeton nie znajduje sie na planszy.

> Porzucenie regionu

Tylko te zetony Rasy, ktére zostaty zebrane na reke,
moga zosta¢ uzyte do Podboju nowych terytoriéw. Jesli
tylko chcesz, mozesz opusci¢ kilka albo nawet wszystkie
z zajmowanych regionéw, zabierajac z nich wszystkie ze-
tony Rasy (nie mozesz zabra¢ Pradawnych Relikwii oraz Po-
pularnych Miejsc). W tym wypadku te opuszczone regiony
nie sa juz wiecej rozpatrywane jako nalezace do Ciebie ani
nie przynosza Ci monet zwyciestwa. Jesli dojdzie do sytu-
acji, w ktérej zechcesz porzuci¢ wszystkie zajmowane przez
swoja Rase regiony, to Twdj kolejny Podbdj traktowany be-
dzie jako ,Pierwszy” (zob. Pierwszy Podbdj, str. 5).

Wymieranie

Jesli uwazasz, ze Twoja Rasa jest zbyt rozwinieta

@ i nie posiada juz impetu potrzebnego, aby kontynu-

owac Podboje lub bronic¢ sie przed ciagle zagrazaja-

cymi jej sasiadami, mozesz zadecydowad, ze ja porzucasz,

i ogtosi¢ jej Wymarcie. W swojej nastepnej turze wybierz
nowy zestaw Rasy i Zdolnosci sposrdd 6 dostepnych.

Deklarujac wymarcie Rasy, odwrd¢ posiadana ptytke Rasy
na druga, bledsza strone, tak, aby byta widoczna dla pozo-
statych graczy. Odwrdé rowniez dotaczona do niej Zdolnosé
Specjalna. Rasa na Wymarciu nie dysponuje dodatkowymi
umiejetnosciami, chyba ze na jej rewersie znajduje sie jakas
ikona (np. Ghule, Uduchowione, Warowne itd.).
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Usun takze wszystkie zetony Rasy z kazdego zajmowa-
nego regionu, pozostawiajac na kazdym z nich po jednym,
ktéry nalezy obréci¢ na druga, bledsza strone. Odrzucone
zetony wracaja do zasobnika.

Kazdy z graczy moze posiadac tylko 1 Wymierajaca Rase.
Jesli posiadasz na planszy zetony poprzedniej Wymierajacej
Rasy, natychmiast je usun i odt6z do zasobnika na zetony
jeszcze przed odwréceniem zetondw nowej Wymierajacej
Rasy na druga strone.

Ptytke Rasy, ktorej zetony zniknety z planszy, dotéz na
spdd stosu ptytek albo w najnizsze dostepne miejsce w ko-
lumnie (jesli nie ma juz stosu). Dotyczy to takze tej Rasy
Wymierajacej gracza, ktéry posiadat juz Wymierajaca Rase,
a wtasnie ogtosit upadek kolejnej.

Handlujace Szkielety wymarty na dobre. Umiesc ich ptytke Rasy
z powrotem na dole stosu i usun wszystkie ich zetony z planszy.

Podczas tury, w ktdrej ogtosisz Wymarcie swojej Rasy, nie mo-
zesz dokonywac zadnych Podbojéw. Twoja tura konczy sie zaraz
po punktowaniu. Otrzymujesz 1 monete zwyciestwa za kazdy
region zajmowany przez Twoja Wymierajaca Rase. Nie otrzymu-
jesz zadnych monet zwyciestwa za dotaczona do niej Zdolnosc
Specjalng ani za jej umiejetnosc¢ rasowa, chyba ze ich opis méwi
inaczej.

W swojej nastepnej turze wybierz nowa Rase wraz
z dotaczona do niej Zdolnos$cia Specjalng sposrod dostepnych
w kolumnie. Nastepnie zastosuj sie do tych samych zasad co
podczas pierwszej tury rozgrywki (zob. Pierwszy Podbdj, str. 4).

Dla tych Wzgorzystych Trytondw wybita godzina upadku. Usun
ich Zetony z planszy poza 1 w kazdym regionie. Zetony, ktére
pozostaty na planszy, sa odwracane na druga strone podobnie jak
ptytka Rasy i ptytka Zdolnosci Specjalnej.

Jedyna dosc istotna réznica jest fakt, ze podczas podliczania
monet (punktow) bedziesz otrzymywat monety zwyciestwa ze
swojej nowej Rasy, jak réwniez z posiadanej Rasy Wymiera-
jacej.

W wyjatkowych sytuacjach moze zabraknaé ptytek Zdol-
nosci Specjalnych, aby méc wystawia¢ kolejne Rasy. Nalezy
wtedy potasowac uprzednio odrzucone ptytki i uformowad
z nich nowy stos Zdolnosci.

Koniec gry

Gdy znacznik rundy osiagnie ostatnie pole na torze rund,
WSZysCy rozgrywacie swoja ostatnia ture, nastepnie od-
krywacie i liczycie monety zwyciestwa. Gracz z monetami
0 najwyzszej facznej wartosci wygrywa. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktéry posiada na planszy wieksza liczbe ze-
tonoéw Ras, wliczajac w to zaréwno zetony Rasy Aktywnej,
jak i Wymierajacej.
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l. Organizowanie plastikowej
wyttoczki i zasobnika

Z uwagi na fakt, ze Small World zawiera wiele wyprasek, po
wycisnieciu wszystkich zetonéw zostanie sporo miejsca po-
miedzy plastikowym wypetnieniem pudetka a jego pokrywa.
Jesli preferujesz przechowywanie gier w pionowej pozycji,
wszystkie zetony moga sie wysypac i pomieszac.

Aby temu zapobiec, zalecamy wykona¢ nastepujaca opera-
cje: gdy wycisniesz wszystkie ptytki i zetony z wyprasek,
zamiast je wyrzucaé, umiesc¢ je pod plastikowa wyttoczka.

Ostroznie wyciagnij ja z pudetka, aby nie potamac¢ plastiku,
a nastepnie umies¢ wypraski na dnie pudetka i zakryj je wy-
ciagnieta plastikowa wyttoczka. Zostanie ono tym samym
podwyzszone do odpowiedniego poziomu, a przykrycie go
planszami zapobiegnie przemieszczaniu sie zawartosci pu-
detka.

llustracja ponizej pokazuje, gdzie powinny znajdowac sie
poszczegdblne zetony, ptytki i monety. Wyjmowany zasobnik
jest w catosci przeznaczony do przechowywania zetonéw
Ras i posiada zagtebienia dopasowane dla kazdej z nich.
Niektére maja standardowy rozmiar, aby utatwic ich skta-
dowanie. Wszystkie inne zetony, ptytki i monety maja prze-
znaczone dla siebie miejsce wewnatrz plastikowej wyttoczki
w pudetku. Na wierzchu, na wyttoczce nalezy umiescié plan-
sze, instrukcje i karty pomocy.

Zetony

zetony Ras
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Il. Rasy i Zdolnosci Specjalne
w Small World

W grze wystepuje 14 Ras i 20 Zdolnosci Specjalnych. Kazda
Rasa posiada swoja wiasna ptytke i dostateczng liczbe zeto-
now jednostek, aby moc potaczy¢ dang Rase z kazda Zdolnoscia
Specjalna.

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

Zetony Ras umieszcza sie na planszy kolorowa strong do géry,
jesli Rasa jest Aktywna, a do dotu, gdy jest Wymierajaca.

Jesli nie zapisano inaczej, przywileje zapewniane przez ptytke
Aktywnej Rasy i potaczonej z nig Zdolnosci Specjalnej zawsze
sie kumuluja i nie dziafaja, jesli Rasa staje sie Wymierajaca.

Region jest uwazany za zajety wtedy i tylko wtedy, gdy zawiera
przynajmniej 1 zeton Zaginionych Plemion albo dowolnej Rasy
(Aktywnej albo Wymierajacej). Region, na ktérym znajduje sie
znacznik Gor, ale nie zawiera zetonu Zaginionych Plemion albo
wrogiego zetonu Rasy, uwazany jest za pusty.

> Rasy

Ponizsza lista zawiera szczegdtowy opis umiejetnosci Ras.
Liczba zetonéw Rasy otrzymywanych podczas wyboru znaj-
duje sie na ilustracji Rasy w lewym dolnym rogu ptytki.

Amazonki

Oznaczenie ,+4” na ptytce Rasy Amazo-
nek oznacza, ze do Podbojow mozesz
uzy¢ dodatkowo 4 zetonéw. Rozpoczy-
nasz zatem Pierwszy Podb6j Amazonkami
) z 6 zetonami Amazonek, tak jak oznaczono
na ptytce Rasy, 4 dodatkowymi zetonami
Amazonek pobranymi z zasobnika i liczba Zzetonéw Amazo-
nek oznaczona na ptytce Zdolnosci Specjalnej wybranego ze-
stawu. Na koniec fazy Przegrupowania (zob. Przegrupowanie,
str. 5) musisz usuna¢ z mapy 4 zetony Amazonek, pamietajac,
by zachowac co najmniej po 1 zetonie na kazdym kontrolowa-
nym przez Ciebie regionie. Bedziesz mdégt ponownie skorzysta¢
z tych 4 Zzetonéw w fazie Przygotowania jednostek (zob. Przy-
gotowanie jednostek, str. 6) na poczatku Twojej kolejnej tury.

Czarnoksieznicy

Raz na ture mozesz podbic¢ po 1 regio-
nie kazdego innego gracza w nastepu-
i)f;f jacy sposéb: jesli w sasiedztwie regionu
(-«.. kontrolowanego przez Twoich Czarno-
‘ﬁ ) ksieznikow znajduje sie region chroniony
przez pojedynczy zeton Aktywnej Rasy,
mozesz go podbi¢, uzywajac 1 dodatkowego zetonu Czarno-
ksieznika wzietego z zasobnika. Jesli w zasobniku nie ma juz
dostepnych zetonéw Czarnoksieznikéw, taki Podbdj nie jest
mozliwy. Za pojedynczy zeton Rasy uwaza sie rowniez zeton
Trolla na Legowisku albo jakikolwiek Zeton Rasy lezacy na
Twierdzy albo w Gérach. Te zetony zwiekszaja obronnos¢ re-
gionu, ale nie chronia przed umiejetnoscig Czarnoksieznika.
Pojedynczy zeton Rasy z podbitego regionu nalezy odtozy¢
do zasobnika, nawet jesli to zeton Elfa — zostat przemieniony
w Czarnoksieznika dzieki umiejetnosci tej Rasy.

Czarodzieje

Na koniec tury zdobywasz
dodatkowo 1 monete zwy-
¥ ciestwa za kazdy region
% z Magicznym symbolem
) zajmowany przez Twoich
Czarodziei.

Elfy

Gdy przeciwnik podbije region zajmowany

przez Twoje Elfy, zachowujesz wszystkie

jednostki wycofane z tego regionu (nie

usuwasz jednej z nich z gry) i na koniec

) tury aktywnego gracza rozmieszczasz
wszystkie wycofane jednostki w swoich
regionach (zob. Przegrane przeciwnikéw
i wycofywanie sie, str. 4).

Ghule

Gdy Ghule staja sie Rasa Wymiera-
jaca, pozostaw na mapie wszystkie ze-
tony tej Rasy, a nie tylko po 1 Zetonie
" w kontrolowanych przez nie regionach.
' Dalej mozesz dokonywaé¢ Podbojow Wy-
¥ martymi Ghulami wedtug standardowych
zasad Podboju. Podboje Wymartymi Ghu-
lami musisz dokonywa¢ na poczatku swojej

tury przed dokonywaniem Podbojow swoja Aktywna Rasa. Jesl
chcesz, mozesz atakowac nimi rowniez swoja Aktywna Rase.

Krasnoludy

Kazdy region z Kopalnia,
ktéry zajmuja Twoje Krasno-
ludy, jest wart 1 dodatkowa
monete zwyciestwa na koniec
7 tury. Krasnoludy zachowuja
te umiejetnos$¢ rowniez jako
Rasa Wymierajaca.

Ludzie

Kazdy region Pol, ktdry
zajmuja Twoi Ludzie,

jest wart 1 dodatkowa
A monete zwyciestwa na
WZY koniec tury.

Niziotki

Mozesz rozpoczac Pierwszy Podbdj Niziot-
kami od dowolnego regionu na planszy.
W pierwszych 2 regionach, ktére podbijesz,
P umies¢ Norki, ktére czynia te regiony nie-
~ tykalnymi (Rasy innych graczy nie moga ich
atakowad, nie dziataja na nie umiejetnosci rasowe ani Zdol-
nosci Specjalne). Norki nalezy usuna¢ z planszy, gdy Niziotki
staja sie Rasag Wymierajaca albo gdy zdecydujesz sie porzucic
region z Norka.

Olbrzymy

Twoje Olbrzymy podbijaja regiony
sasiadujace z kontrolowanymi e
przez nie Gdérami, uzywajac do

. tego 1 zetonu Olbrzyma mniej, niz jest to
§ wymagane (ale nadal musi to by¢ przynaj-
" mniej 1 zeton).

Orkowie

Na koniec tury zbierz 1 dodatkowa monete
' zwyciestwa za kazdy niepusty region, ktéry
/4 Twoi Orkowie podbili w tej turze.

Szczuroludzie
Nie maja zadnej dodatkowej umiejetnosci.
Ich liczebnos¢ jest wystarczajagcym atutem.

Szkielety

Podczas fazy Przegrupowania (zob. Prze-
grupowanie jednostek str. 5) dobierz 1 do-
datkowy zeton Rasy z zasobnika za kazde
2 niepuste regiony, ktére Twoje Szkielety
podbity w tej turze. Jesli w zasobniku nie
ma juz zetondw, nie dobierasz dodatko-
wego zetonu.
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Trolle

W kazdym regionie zajmowanych przez
4\ Twoje Trolle umies$¢ Legowisko. Legowi-
22 sko Trolli zwieksza obronnos$¢ regionu
3 0 1 (dziata jak dodatkowy Zeton Rasy)

: = | pozostaje w regionie, nawet gdy Trolle

stang sie Rasa Wymierajaca. Legowisko nalezy usuna¢, gdy
porzucisz region albo gdy zostanie podbity przez innego

gracza.

Trytony

Twoje Trytony podbijaja wszystkie
nadbrzezne regiony (tj. sasiadujace
z Morzem albo Jeziorem), uzywajac do
tego 1 zetonu Trytona mniej, niz jest to
» wymagane (ale nadal musi to by¢ przynaj-
" mniej 1 zeton).

> Ldolnosci Specjalne

W ponizszych opisach Zdolnosci Specjalnych uzy-
wamy zaimkoéw ,Ciebie” lub ,Twoje”, majac na mysli
kontrolowane przez gracza zetony Rasy potaczonej
z dana Zdolnoscia. Do momentu, w ktdrym nie zostanie
to zaznaczone inaczej, nie dotyczy to zetonow Twojej
Rasy na Wymarciu.

Nastepujaca lista wyszczegodlnia profity otrzymywane
dzieki poszczeg6lnym ZdolnosSciom. Dodatkowa liczba
zetonéw Rasy, ktora jest otrzymywana, gdy Zdolnos¢
zostanie potaczona z Rasa, jest umieszczona w koétku
w lewym dolnym rogu ilustracji Rasy.

Alchemicy

Zdobywasz 2 dodatkowe monety
zwyciestwa na koniec kazdej tury,
w ktorej Twoja Rasa pozostata Aktywna.

Bagienne

Dobierz 1 monete zwycie-
stwa za kazdy zajmowany
przez Ciebie na koniec
tury region Bagien.

Bohaterskie

Na koniec swojej tury umiesc oba zetony
Bohateréw w 2 réznych kontrolowanych
przez Twoja Rase regionach. Regiony
z zetonami Bohaterédw staja sie nie-
tykalne (Rasy innych graczy nie moga
ich atakowad, nie dziataja na nie umiejetnosci rasowe ani
Zdolnosci Specjalne). Bohateréw nalezy usunac¢ z gry, gdy
Twoja Rasa staje sie Wymierajaca.

Pusta ptytka Rasy

h 8l W pudetku znajdziesz dodatkowo 1 pusta
"\ ‘ ptytke Rasy, ktdrag mozesz wykorzystac do
7 zaprojektowania swojej wtasnej Rasy. De-
cydujac o liczbie zetondéw danej Rasy, pamietaj, ze moze ona
znalez¢ sie w zestawie z dowolna Zdolnoscia Specjalna. Naj-
lepiej nie przekraczaj liczby 10 zetonow, zeby mie¢ pewnos¢,
ze nigdy ich nie zabraknie.
Jesli chcesz zagrac swoja nowa Rasa, uzyj zetondw innej Rasy
w zastepstwie (o takiej samej albo wiekszej liczbie zetondéw)
i przed rozgrywka usun z gry ptytke zastepowanej Rasy.
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Dyplomatyczne

Na koniec swojej tury wybierz jednego
z graczy, ktérego Aktywnej Rasy nie
atakowates w tej turze. Zostaje Twoim
sprzymierzencem, w zwiazku z czym
hie moze atakowaé¢ Twojej Aktyw-
nej Rasy az do Twojej nastepnej tury. Mozesz zmieniac
sprzymierzencow co ture albo utrzymywac pokéj z ta
sama Rasa. Ta Zdolnos$¢ nie ma wptywu na Rasy Wymie-
rajace (Wymierajace Ghule nadal moga Cie atakowac).

TPLOMATYCNE,

Handlujace

Dobierz 1 dodatkowa monete zwycie-
stwa za kazdy region zajmowany przez
Ciebie na koniec tury.

Konne

Twoje Konne jednostki
podbijaja Wzgorza i Pola,
uzywajac do tego 1 zetonu
Konnych mniej, niz jest
to wymagane (ale nadal
musi to by przynajmniej
1 zeton).

Latajace

Mozesz podbija¢ dowolne regiony
mapy z wyjatkiem Moérz i Jezior. Pod-
bijane regiony nie musza sasiadowad
z zajetymi przez Ciebie regionami.

LeSnhe

Dobierz 1 monete zwycie-
stwa za kazdy zajmowany
przez Ciebie na koniec tury (%
region Lasu.

Nieztomne

Mozesz ogtosi¢ Wymarcie Nieztomnej
Rasy po podliczeniu monet zwyciestwa
na koniec swojej tury zamiast poswie-
cac na to osobna ture.

NIEZEQHNER

Obozujace

W fazie Przegrupowania w regionach
zajmowanych przez Twoje Obozujace
jednostki umies¢ w dowolny sposoéb
5 Obozowisk. Obozowisko zwiek-
sza obronnos¢ regionu o 1 (dziata jak
dodatkowy zeton Rasy) i chroni przed moca Czarno-
ksieznikdw. W 1 regionie moze znajdowac sie wiecej niz
1 Obozowisko. Co ture mozesz dowolnie zmieniac ich
roztozenie. Jesli region z Obozowiskiem zostanie pod-
bity przez innego gracza, rozmieszczasz Obozowisko tak
samo jak pozostate jednostki z podbitego s
regionu. Obozowiska musisz usuna¢ z gry /é
dopiero wtedy, gdy Twoja Obozujaca Rasa
staje sie Wymierajaca. W

Oszalate

Mozesz uzywac kosSci Positkéw przed
Podbojem kazdego regionu w tej turze,
nie tylko podczas ostatniego. Najpierw
rzu¢ koscia, a nastepnie wybierz re-
gion i umies¢ na nim wymagana liczbe
zetondw pomniejszona o wynik rzutu koscia Positkéw
(nadal musi to by¢ przynajmniej 1 zeton). Jesli do jednego
z Podbojéw zabraknie Ci zetonéw, nie mozesz podbijac
dalej w tej turze.

TOSZALAEEL

Pladrujace

Dobierz 1 monete zwyciestwa za kazdy
niepusty region podbity przez Ciebie
w tej turze.

Podziemne

Twoje Podziemne jed-
nostki podbijaja regiony
z Jaskiniami, uzywajac
do tego 1 zetonu mniej,
niz jest to wymagane (ale
nadal musi to by¢ przynajmniej 1 zeton).
Dokonujac Podbojéw, regiony z Jaskiniami mozesz trak-
towac jak sasiadujace ze soba.

Uduchowione

Gdy Uduchowiona Rasa staje sie Wy-
mierajaca, nie liczy sie do Twojego
limitu Ras Wymierajacych (zob. Wy-
mieranie, str. 6), dzieki czemu mozesz
posiada¢ 2 Wymierajace Rasy na mapie,
a nie tylko 1. Jesli trzecia z Twoich Ras stanie sie Wymie-
rajaca, Uduchowiona Rase pozostaw na planszy, a usun
druga z Wymierajacych Ras. Uduchowiona Rasa znika
Z gry wytacznie w wyniku Podbojow przeciwnikéw.

Waleczne

Twoje Waleczne jednostki podbijaja
wszystkie regiony, uzywajac do tego
1 zetonu mniej, niz jest to wymagane
(ale nadal musi to by¢ przynajmniej
1 zeton).

Warowne

Raz na ture umies¢ 1 Twierdze
w kontrolowanym przez Twoja Rase
regionie. Dopoki Twoja Rasa jest Rasa
Aktywna, dobierasz 1 monete zwy-
ciestwa za kazda Twierdze umiesz-
czona na mapie. Twierdza zwieksza obronnosc¢ regionu
o 1 (dziata jak dodatkowy zeton Rasy)
i pozostaje w regionie, nawet gdy Twoje
Warowne jednostki stana sie Rasg Wymie-
rajaca. Twierdze nalezy usuna¢, gdy porzu-
cisz region albo gdy zostanie podbity przez
innego gracza. W 1 regionie moze znajdo-
wac sie tylko 1 Twierdza, a na catej mapie
moze byc¢ ich maksymalnie 6.

Wiadcy smokow

Raz na ture mozesz podbic sasiedni re-
gion, uzywajac pojedynczego zetonu
Rasy i zetonu Smoka, bez wzgledu na
liczbe zetondw broniacych tego re-
gionu. Zeton Smoka czyni ten region
nietykalnym (Rasy innych graczy nie moga ich atako-
wag, nie dziataja na nie umiejetnosci rasowe ani Zdolho-
$ci Specjalne), dopdki lezy na danym regionie. W kazde;j
kolejnej turze mozesz przenies¢ Smoka, uzywajac go do
podbicia nowego regionu. Zeton Smoka musisz usunac¢
z gry dopiero wtedy, gdy Twoja Rasa staje sie Wymierajaca.

Wzgorzyste

Dobierz 1 monete zwycie-
stwa za kazdy zajmowany

-

przez Ciebie na koniec tury ?—-
region Wzgorz. 1 ;

Zamozne

Dobierz jednorazowo 7 monet zwycie-
stwa na koniec pierwszej tury Zamoz-
nej Rasy.

Zeglujace

FEGLUIACER

r“- = Dop6ki Twoja Zeglujaca Rasa jest Ak-
7% tywna, mozesz podbija¢ Morza i Jeziora
tak, jakby byty zwyktymi regionami.
Gdy Twoja Rasa jest Wymierajaca, nadal
kontrolujesz te regiony i zdobywasz za
nie monety zwyciestwa. Inne Rasy, ktorych opis nie wska-
zuje inaczej, nie moga podbija¢ Mérz i Jezior.




Pusta ptytka Zdolnosci Specjalnej

W pudetku znajdziesz dodatkowo 1 pusta ptytke Zdolnosci Specjalnej, ktéra mozesz wykorzystac
do zaprojektowania wtasnej Zdolnosci. Decydujac o liczbie zetondéw Rasy dodanej dzieki tej Zdolno-
$ci, pamietaj, ze moze ona znalez¢ sie w zestawie z dowolna Rasa. Najlepiej nie przekraczaj liczby
5 Zetonow, zeby mieé pewnos¢, ze nigdy ich nie zabraknie.
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Jesli jestes dumny ze swoich pomystow na nowe Rasy i zdolnosci Specjalne lub
jestes ciekaw, co wymyslili inni, albo po prostu chcesz sie podzieli¢ uwagami
z innymi graczami o najlepszych zestawach Ras i Zdolnosci, dotacz do naszej
spotecznosci graczy na Days of Wonder Online, gdzie znajdziesz takze wersje
online naszych gier. Zarejestruj swoja gre na www.daysofwonder.com, odbierz

upusty online i odkryj strone petna dodatkowych Ras ze Swiata Small World,
Zdolnosci Specjalnych, strategii i wskazowek dla graczy.

Wystarczy, ze klikniesz przycisk Nowego Gracza i zastosujesz sie
do wskazowek.

Mozesz dowiedziec sie wiecej o grach wydawnictwa Days of Wonder,
odwiedzajac nasza strone:

By UWUU.DAYSOFUONDER.COM s

Podziekowania

Przede wszystkim pragniemy podziekowac grupie oddanych testeréw, w sktad
ktorej wchodzili: Bernard Jorion, Thomas Laroche, Vincent Piedboeuf, Yves
Dohogne, Stéphane Rimbert, Dom Vandaéle, Fred Dieu, Benoit Kuster i Alexis

Keyaerts.

Podziekowania otrzymuja réwniez: Cédrick Caumont,
Thomas Provoost, Benjamin Slinger, Jean-Pierre Ernotte,
Stéphane Van Esbeek, Iris Fostiez, cztonkowie Repos,
Tripot, grupy Gang of Our i Alpaludismes oraz uczestnicy
konwentéw w Rencontres Ludopathiques, Belgoludique,

Efpé WE i Rubrouck.

Specjalne podziekowania dla Xaviera Georges’a
i Alaina Gotcheinera za ich sugestie i cenny
wkifad w gre.

Days of Wonder pragnie podziekowaé )
Brunonowi Cathali za zwrdcenie nam uwagi na
te peretke wérdd gier.
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