}Q‘tifi‘mae« 'K:eqaevfs

STALLRERLD

Dla 2-5 graczy e Od 8 lat e 40-80 minut

WAROWNE:

- t;:ﬁ'

® 20 Odznak zdolnosci specjalnej

ZawartOéC' oraz dodatkowa pusta Odznaka

na realizacje wtasnego pomystu

W pudetku Small World™ znajdziecie:

@ 4 mapy basniowego $wiata na dwoch dwustronnych
planszach, kazda przeznaczona dla innej liczby graczy

@ Pozostate elementy gry:

1 Smok

@ 6 arkuszy pomocy, po jednym dla kazdego gracza i
jeden stuzacy jako skrot zasad 5 Obozowisk

@ 14 Sztandardw ras, kolorowych od strony Aktywnej i wy-

blaktych od strony Wymierajacej oraz dodatkowy pusty @ 109 monet zwyciestwa (30 x ,,10”,
Sztandar dla rasy wiasnego pomystu 24 x ,5",20x ,3” oraz 35 x,17)

-
k y @ 1 kosc¢ positkéw

® 1 znacznik rundy

Amazonki, Aktywne i Wymierajace ® niniejsza instrukcja wraz z

_ ] numerem dostepu do strony
® 168 zetonow ras: Days of Wonder Online

15 Amazonek 8 Krasnoludow 11 Elfow 10 Ghuli

11 Olbrzyméw 11 Niziotkow 10 Ludzi 10 Trolli 10 Czarodziei oraz 18 Ginacych Plemion



Jesli gracie po raz pierwszy, wypchnijcie ostroznie tekturowe elementy z
ramek. Nastepnie, rozmiesccie je w zagtebieniach plastikowej wypraski. Ze-
tony ras nalezy przechowywa¢ w przenosnym zasobniku, ktory takze znaj-
duje sie w pudetku. Pozostate zetony nalezy rozmiesci¢ w gtdwnej wyprasce.
Wiecej szczegotéw odnosnie utozenia elementdw znajdziecie w Zataczniku |
na str. 8.

4 Przygotujcie mape, ktéra odpowiada liczbie graczy uczestniczacych w
rozgrywce (symbol obok licznika rund) i roztézcie ja posrodku stotu.

4 Pofdzcie znacznik rundy na pierwszym polu licznika rund 0 Licznik in-
formuje o postepie rozgrywki. Gra konczy sie wraz z koricem rundy, pod-
czas ktorej znacznik znajdowat sie na ostatnim polu (po 8, 9 lub 10
rundzie, w zaleznosci od mapy).

# Otwarty przenosny zasobnik z zetonami ras potdzcie obok planszy w za-
siegu graczy

4 Potasujcie wszystkie Sztandary ras, nastepnie losowo dobierzcie 5 z nich

i utézcie w kolumnie (kolorowa strong ku gorze) @ Pozostate Sztandary

utozone w stos potdzcie na samym dole kolumny @ Teraz uczyncie to

samo z Odznakami, uktadajac je w kolumne na lewo od Sztandaréw w
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Przygotowanie rozgrywki

taki sposdb, aby powstate pary ptytek stykaty sie ze soba wyprofilowa-
nymi bokami. Pozostate Odznaki utozone w stos potézcie po prawej od
stosu Sztandaréw @ W ten sposob powstato 6 odkrytych zestawow bi-
tewnych (czyli par ptytek), tacznie z tymi znajdujgcymi sie na wierzchu
stosow.

¢ Rozmiesccie zetony Gingcych Plemion na kazdym regionie
mapy z nadrukowanym symbolem @ Ginace Plemiona sg n
pozostatosciami po dawno zapomnianych cywilizacjach, ktore
w zasadzie juz wymarty, ale ich ostatni przedstawiciele nadal zaludniajg.
niektore regiony na poczatku gry.

4 Potozcie zeton Gor na kazdym gorzystym regionie mapy @

4 Kazdy z graczy otrzymuje 5 monet zwyciestwa (najlepiej 5 monet o no-
minale ,1”) @). Pozostate monety, zgrupowane wedle nominatu, nalezy
umiesci¢ jako ,bank” w zasiegu graczy. Monety stanowig w grze jedno-
czesnie walute jak i punkty zwyciestwa, ktére na koniec rozgrywki wyto-
nig zwyciezce.

Cel gry

Swiat jest maty. Za maty, aby pomiesci¢ tak wiele ras, w do-
datku na twoim terenie! To tobie przodkowie przekazali go w
spadku i w nadziei, iz zbudujesz imperium, ktére zdominuje
Swiat.

Poprzez wybor zestawu bitewnego oraz dzieki korzysciom
ptynacym z unikalnych cech i zdolnosci ras mozesz podbija¢
kolejne obszary i gromadzi¢ monety zwyciestwa, czesto kosz-
tem stabszych sasiadéw. Rozmieszczajac swoje oddziaty (ze-
tony ras) w réznych regionach i zajmujac tereny przylegte,
zdobywasz punkty za kazdy region, ktéry kontrolujesz na ko-
niec swojej tury. W pewnym momencie twoja rasa wyczerpie
jednak swéj potencjat i bedziesz zmuszony odestac ja w mroki
historii, a na jej miejsce poszuka¢ nowej cywilizacji, ktéra za-
wojujesz Swiat. Kluczem do zwyciestwa jest wybranie odpo-
wiedniego ku temu momentu!

TRozpoczecic rozgrywki

Gracz o najbardziej spiczastych uszach rozpoczyna gre po-
przez rozegranie swojej pierwszej tury. Nastepnie gra toczy
sie zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara. Gdy kazdy z
graczy rozegra swoja pierwsza ture, pierwsza runda gry do-
biega konca i rozpoczyna sie runda druga.

Pierwszy gracz przesuwa znacznik rundy na kolejne pole i
rozgrywa swoja druga ture, a po nim kolejno wszyscy pozo-
stali gracze.

Gdy znacznik dotrze na ostatnie pole licznika rund rozpo-
czyna sie ostatnia runda gry. Po jej zakonczeniu rozgrywka
dobiega konca. Gracz posiadajacy najwiecej monet zwycie-
stwa zostaje zwyciezca.



I. Pierwsza runda

Podczas pierwszej rundy kazdy z graczy:
1. Wybiera zestaw bitewny (para Sztandar - Odznaka)
2. Podbija kilka regionéw

3. Zdobywa monety zwyciestwa

1. Wybor zestawu bitewnego

Gracz wybiera jeden z szeSciu wytozonych w kolumnach
zestawow bitewnych (wtaczajac zestaw powstaty z ptytek na
wierzchu stoséw).

Koszt zestawu jest okreslony przez jego pozycje w kolum-
nie. Zestaw potozony najwyzej jest darmowy. Kazdy kolejny,
posuwajac sie w dot kolumny, kosztuje 1 monete za kazdy
zestaw powyzej. Koszt optaca sie ktadac na kazdym zestawie
powyzej wybranego 1 monete zwyciestwa.

Gracz na swoja pierwsza
armie wybiera Handlujace
Szkielety. Ktadzie wiec po

jednej monecie na kazdym
zestawie powyzej swojej
nowej armii.

Jesli na zestawie, ktéry wybiera gracz leza monety (z wcze-
Sniejszych optat ztozonych przez graczy), gracz zabiera row-
niez te monety. Niemniej, nadal musi zaptaci¢ za kazdy
zestaw znajdujacy sie wyzej w kolumnie.

Gracz ktadzie wybrany zestaw przed soba i dobiera z za-
sobnika liczbe zetonéw wybranej rasy odpowiadajaca sumie
liczb na Sztandarze i Odznace.

Jesli nie zaznaczono inaczej (np. w przypadku Szkieletow i
Czarnoksieznikow), dobrane w tym momencie zetony beda
jedynymi zetonami wybranej rasy, jakimi gracz bedzie dys-
ponowat w trakcie gry.

Jesli jednak cecha rasy lub zdolno$¢ specjalna z jej Odznaki
pozwalaja graczowi dobra¢ w trakcie gry dodatkowe zetony,
nadal jest on ograniczony ich faktyczna liczba dostepna w
zasobniku. Na przyktad, gracz posiadajacy juz na planszy 18

HANDLUJACE

SZKTELETY

Zestaw bitewny gracza i odpowiadajacych
mu 2+6=8 zetonow rasy.

Czarnoksieznikéw nie bedzie mégt skorzysta¢ z ich wyjat-
kowej umiejetnosci dopoki w zasobniku nie beda ponownie
dostepne zetony tej rasy.

Po wzieciu zestawu bitewnego gracz uzupetnia kolumne
poprzez przesuniecie dostepnych zestawoéw (wraz z lezacymi
na nich monetami) w gore, tak aby zakry¢ powstata luke, a
nastepnie odkrywa nowa pare ptytek z wierzchu stoséow. W
ten sposob kazdy z graczy zawsze dokonuje wyboru sposréd
6 zestawow (chyba, ze w stosach zabrakto ptytek ).

Uzupetnienie kolumny zestawow bitewnych.




2. Podbijanie regionow

Gracz uzywa zetonow ras, aby podbi¢ jak najwiecej regio-
néw basniowego swiata, gdyz ich kontrola jest kluczowym
aspektem gry prowadzacym do zwyciestwa.

> Pierwszy podboj

Gdy rasa wybrana przez gracza wkracza na plansze po raz
pierwszy musi rozpocza¢ swéj marsz od jej skraju (tj. jako
pierwszy podbija region przylegajacy do brzegu planszy lub
do Morza, ktoére przylega do brzegu planszy; nawet jesli samo
Morze jest zajete przez rase ze zdolnoscia Zeglugi).

> Podbicie regionu

Aby podbi¢ region gracz musi dysponowa¢ odpowiednia
liczba zetondw swojej rasy. Na te liczbe sktadaja sie: 2 zetony
+ 1 dodatkowy zeton za kazdy zeton znajdujacy sie w regio-
nie (tj. za kazde Obozowisko, Twierdze, Gére, Legowisko
Trolli) + 1 dodatkowy Zeton za kazdy zeton Ginacego Ple-
mienia lub rasy nalezacej do innego gracza. Morza i Jeziora
nie moga byc¢ podbijane.

Aby wkroczy¢ na plansze poprzez Wzgorza zajete przez Ginace
Plemie gracz musi poswiecic 3 cenne zetony swojej rasy.

Po podbiciu regionu gracz pozostawia w nim zetony, kt6-
rych uzyt do podboju. Zetony pozostaja tam do fazy Prze-
grupowania (zobacz: Przegrupowanie oddziatéw na str. 5).

Uwaga: Bez wzgledu na cechy ras oraz zdolnosci specjalne
gracz zawsze musi dysponowac co najmniej 1 Zetonem,
aby zainicjowac nowy podbdj.
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> Straty i wycofanie oddziatow

Jesli przed podbojem regionu znajdowaty sie w nim zetony
rasy nalezacej do innego gracza, gracz ten zabiera wszystkie
swoje zetony i:

@ jeden z zetonéw odrzuca z gry (odktada do zasobnika);

@ pozostate zetony trzyma w reku, aby na koncu tury gra-
cza aktywnego rozmiescic¢ je w dowolny sposob na re-
gionach nadal zajetych przez swoja rase (jesli takie
istnieja).

Regiony, do ktoérych gracz doktada wycofywane zetony nie
musza sasiadowac z regionem, z ktérego zostaty wyparte.
Jesli w danej turze wszystkie regiony gracza zostaty zaata-
kowane i na planszy nie kontroluje on juz zadnego regionu,
rozmieszcza wycofane zetony wedle zasad Pierwszego Pod-
boju, ale dopiero w swojej przysztej turze.

Jesli podbity zostaje region broniony przez pojedynczy
zeton rasy, zeton ten odktadany jest do zasobnika. Zazwyczaj
ma to miejsce w przypadku Ginacych Plemion i ras Wymiera-
jacych (zobacz Schytek cywilizacji na str. 6).

Uwaga: Gracz moze podbic region zajety przez nalezaca
do siebie rase Wymierajaca. Straci wtedy Zeton tej rasy, ale
by¢ moze zyska dostep do intratnych obszaréw dla swojej
rasy Aktywnej.

Zetony Gér zawsze pozostaja na miejscu oferujac dodat-
kowa obrone kazdemu nowemu zdobywcy gorzystego re-
gionu.

> Kolejne podboje

Aktywny gracz moze dokonywac dalszych podbojéw do-
poki chce i dysponuje wystarczajaca liczba zetonéw swojej
rasy.

Kazdy z podbijanych regionéw musi sasiadowac (posiadac
wspblna granice) z regionem juz zajmowanym przez dana
rase gracza, chyba ze cecha rasy lub zdolno$¢ specjalna z jej
Odznaki pozwalaja inaczej.

Po udanym podboju Wzgorz ta niecna klekoczaca ekipa
zmierza w kierunku sasiednich Pl zajetych przez Elfy.




> Proba ostatniego podboju /
wezwanie positkow

Podczas ostatniego w turze podboju moze sie zdarzy¢, ze
gracz nie posiada wystarczajacej liczby zetonow, aby prze-
prowadzi¢ atak wedle standardowych zasad. Jesli jednak po-
siada w reku co najmniej 1 Zeton swojej Aktywnej rasy, moze
podjac prébe podboju wzywajac positki w postaci rzutu ko-
Scig positkéw. Gracz wybiera najpierw region, ktérego pod-
bdj wymaga co najwyzej 3 zetonow wiecej niz faktycznie ma
do dyspozycji, a nastepnie rzuca koscia. Pamietajcie, ze re-
gion nalezy wybra¢ przed rzutem! Wybrany region nie musi
by¢ najstabszym z dostepnych, ale musi by¢é mozliwy do pod-
bicia w przypadku udanego rzutu.

Jesli suma posiadanych zetonow rasy i wyrzuconych oczek
na kosci positkdw wystarcza do podbicia wybranego regionu,
wtedy gracz ktadzie w nim posiadane zetony. W przeciwnym
razie umieszcza zetony w jednym z juz kontrolowanych przez
te rase regionow. W obu przypadkach podboje gracza w tej
turze dobiegaja konca.

Dzieki szczesliwemu rzutowi koscia
positkow i pomimo niedostatkow w
kadrach graczowi udaje sie podbi¢
gorzysty region i tym samym zakon-
czyc triumfalne podboje w tej turze.

> Przegrupowanie oddziatow

Po zakonczeniu podbojow gracz moze przeprowadzié
przegrupowanie swoich oddziatéw. W tym celu dowolnie
rozktada zetony swojej Aktywnej rasy w regionach przez nia
kontrolowanych (podczas przegrupowania nie obowiazuje re-
guta sasiedztwa), pod warunkiem jednak, iz w kazdym zaj-
mowanym przed przegrupowaniem regionie pozostawi co
najmniej jeden zeton.

Gracz przegrupowuje swoja armie Szkieletow. Przed przystapieniem
do tej fazy dobiera dodatkowy zZeton z zasobnika jako zdobycz
wojenna wynikajaca z unikalnej cechy tej rasy (dajacej dodatkowy
zeton za podbicie w turze 2 niepustych regionow).

3. Zdobywanie monet zwyciestwa

Na koniec swojej tury gracz otrzymuje 1 monete zwyciestwa
za kazdy region na mapie zajety przez swoje oddziaty. Ponadto,
moze zdoby¢ dodatkowe monety wynikajace z cech swoich ras
oraz zdolnosci specjalnych z ich Odznak.

Handlujace Szkielety otrzymuja 3 monety zwyciestwa za
kontrolowanie 3 regiondw oraz kolejne 3 monety wynikajace
z ich zdolnosci specjalnej (,handlujace” pobieraja dodatkowa

monete za kazdy zajmowany region).

Wraz z uptywem czasu gracz bedzie kontrolowaé na mapie
takze regiony zajete przez swoja rase Wymierajaca, ktéra sta-
nowi pozostatos¢ po poprzedniej Aktywnej rasie gracza (zo-
bacz Schytek cywilizacji na str. 6).

Regiony zajete przez zetony rasy Wymierajacej takze przy-
nosza graczowi po jednej monecie zwyciestwa. Jednakze zdol-
nosci specjalne i cechy tych oddziatéw przestaty dziata¢, chyba
Ze wyraznie zaznaczono inaczej.

Zdolnos¢ specjalna Wzgorzystych Trytonow dziata. Gracz
kontrolujacy te rase otrzymuje wiec dodatkowa monete za zajety
obszar Wzgorz. Wymierajace Szkielety tego samego gracza nie
generuja juz dodatkowych punktow ze zdolnosci swej Odznaki i
przynosza monety jedynie za zajmowane przez siebie regiony.

Gracze zachowuja swoj stan posiadanych monet zwyciestwa
w tajemnicy przed innymi graczami. Ostateczne wyniki zo-
stana ujawnione dopiero na koncu gry. W dowolnym momen-
cie gracze moga rozmienia¢ posiadane monety w ,banku”.
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TL Kolejne rundy

Na poczatku kazdej kolejnej rundy pierwszy gracz przesuwa
znacznik rundy na nastepne pole licznika, po czym gracze
rozgrywaja swoje tury w kierunku zgodnym ze wskazéwkami
zegara. Kazdy z graczy ma mozliwos¢:

@ powiekszy¢ swoje terytorium poprzez nowe podboje
Aktywna rasa

LUB

@ ogtosic schytek cywilizacji i skaza¢ swoja Aktywna
rase na wymarcie.

Na koniec kazdej swojej tury gracz zdobywa monety zwycie-
stwa (zobacz Zdobywanie monet zwyciestwa na str. 5).

Powiekszanie terytorium
> Przygotowanie oddziatow

Gracz zbiera zetony swojej Aktywnej rasy ze wszystkich
kontrolowanych przez nia regionéw pozostawiajac w kazdym
regionie po jednym Zzetonie.

> Podbdj

Podczas nowego podboju gracz musi przestrzega¢ zasad
kierujacych podbojami (zobacz Podbijanie regionéw na str.
4), za wyjatkiem zasady Pierwszego Podboju, ktora znajduje
zastosowanie jedynie w przypadku nowej rasy wkraczajacej
na plansze.

> Opuszczenie regionu

Gracz dokonuje nowych podbojéw zetonami, ktére zebrat z
mapy w fazie Przygotowania oddziatéw. Gracz moze powiek-
szy¢ te liczbe catkowicie opuszczajac jaki$ region/regiony
uprzednio zajete zabierajac wszystkie obecne w nim/nich ze-
tony. W takim przypadku opuszczony region/regiony nie sa
juz traktowane jako kontrolowane przez gracza i nie przy-
niosa mu monet zwyciestwa na koniec tury. Jesli gracz zdecy-
duje sie opusci¢ wszystkie zajmowane regiony, jego podbdj
musi kierowac sie zasadami Pierwszego Podboju (zobacz
Pierwszy podbdj na str. 4).

Schytek cywilizacji

W pewnym momencie gry gracz moze dojs¢ do
wniosku, ze jego Aktywna rasa wykorzystata wszystkie moz-
liwosci rozwoju i nie moze juz udanie poszerzac terytorium
ani bronic sie przed zakusami przeciwnikéw. Gracz moze
wtedy zadecydowaé¢ o Wymarciu rasy, aby w nowej turze
zapoczatkowac nowa cywilizacje poprzez wybo6r nowego ze-
stawu bitewnego.

Jesli gracz decyduje sie na Wymarcie obraca Sztandar rasy
na druga - wyblakta strone, a Odznake specjalnej zdolnosci
odrzuca, chyba ze sama zdolno$¢ méwi inaczej (np. ,udu-
chowione”).

Gracz ponadto odwraca na druga strone po jednym zeto-
nie Wymierajacej rasy w kazdym zajmowanym przez nia re-
gionie, a pozostate zetony zdejmuje z mapy i odktada do
zasobnika.

W kazdym momencie gry kazdy gracz moze posiadac tylko
jedna Wymierajaca rase na mapie. Jesli w chwili Wymierania
na mapie znajduja sie zetony poprzedniej Wymierajacej rasy
gracza, musi on je natychmiast usunac z planszy i odtozy¢ do
zasobnika.

Gracz odkfada Sztandar usunietej rasy na spod stosu Sztan-
daréw lub na ostatnie puste miejsce w kolumnie. Podobnie sie
dzieje, jesli Wymierajaca rasa gracza zostata catkowicie po-
konana i znikneta z mapy basniowego $wiata.

Niedobitki ztych Handlujacych Szkieletow zostaty wiasnie

zmiecione z powierzchni ziemi, a ich Sztandar umieszczony
z powrotem na spodzie stosu

Podczas tury poSwieconej na Wymarcie swojej rasy gracz nie
moze dokonywac zadnych podbojéw. Natychmiast po prze-
prowadzeniu procesu wymierania zdobywa 1 monete zwycie-
stwa za kazdy region zajety przez nowa Wymierajaca rase. |,
jesli nie napisano inaczej, nie otrzymuje dodatkowych monet
przystugujacych z cechy tej rasy ani jej zdolnosci specjalne;j.

W swojej nastepnej turze gracz wybierze nowy zestaw bi-
tewny sposrod dostepnych w kolumnie i zapoczatkuje nowa
cywilizacje kierujac sie zasadami jak przy rozpoczeciu roz-
grywki. Jedyna réznica, ale za to spora, jest taka, ze na koniec
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Nadszedt schytek cywilizacji WzgorzystychTrytonow. Zetony
ich rasy zostaja usuniete z mapy za wyjatkiem jednego zetonu
w kazdym zajetym regionie, ktory zostaje obrdcony na wyblakta
strone. Ich Sztandar takze zostaje odwrdcony, a Odznaka zdolnosci
specjalnej odrzucona z gry.

nowej tury gracz zbierze monety zwyciestwa zaréwno za re-
giony podbite nowa Aktywna rasa jak i za te nadal okupowane
przez swoja rase Wymierajaca.

W mato prawdopodobnej sytuacji, gdy zabraknie Odznak,
aby utworzy¢ nowe zestawy bitewne, nalezy potasowac od-
rzucone Odznaki i uformowac z nich nowy stos.
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Koniec gry

Gdy znacznik rundy dotrze na ostatnie pole licznika i wszy-
SCy gracze rozegraja swoja ostatnia ture, ujawnione zostaja
zebrane w trakcie gry monety zwyciestwa. Wygrywa gracz
posiadajacy najwiecej monet. W przypadku remisu, wygrywa
ten z remisujacych , ktéry posiada najwiecej zetonéw swoich
ras na planszy (Aktywnych i Wymartych).

(e d



Zalaczniki

L. Organizacja clementdw
w pudetku

Jako ze w Swiezo zakupionym pudetku Small World znajduje
sie wiele ramek z tekturowymi elementami, po ich wy-
pchnieciu i usunieciu ramek powstanie spora luka miedzy
planszami utozonymi na wyprasce a wieczkiem zamknietego
pudetka. Z tego wzgledu, jesli chcielibyscie utozy¢ gre pio-
nowo ha potce wszystkie mate elementy prawdopodobnie
poprzesuwaja sie i wymieszaja ze soba.

Aby tego uniknac sugerujemy jednorazowa operacje: po wy-
pchnieciu wszystkich elementéw puste ramki umiesccie na
dnie pudetka jedna na drugiej, pod plastikowa wypraska. Na-
lezy przy tym postepowac bardzo ostroznie, aby nie znisz-
czy¢ wypraski.

Dzieki temu, zawarto$¢ pudetka podniesie sie i zniknie luka
miedzy planszami a wiekiem. Mozecie teraz przechowywac
gre pionowo bez obawy, ze zawarto$¢ ulegnie przemiesz-
czeniu.

llustracja ponizej pokazuje, jak rozmiesci¢ poszczeg6lne ze-
tony, znaczniki i monety. Przeno$ny zasobnik stuzy jedynie
do przechowywania zetondéw ras. Rozmiar przedziatow zostat
dopasowany do liczby zetonéw danej rasy, dlatego zalecamy
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stosowanie opisanego schematu utozenia. Pozostate ele-
menty nalezy rozmiesci¢ w gtéwnej wyprasce, w przezna-
czonych dla nich wgtebieniach. Plansze, arkusze pomocy oraz
instrukcje potdzcie na wierzchu wypraski.

II. Rasy i zdolnosci specjalne

W grze wystepuje 14 ras i 20 zdolnosci specjalnych.

Kazda rasa posiada swoj indywidualny Sztandar okreslajacy
jej wyjatkowa ceche oraz zetony w liczbie wystarczajacej do
kazdego zestawu bitewnego.

Kazda Odznaka daje rasie znajdujacej sie w tym samym ze-
stawie bitewnym dodatkowa unikalna zdolnosc¢.

Zetony ras umieszcza sie na mapie kolorowa strona ku gérze,
kiedy rasa jest Aktywna i wyblakta strona ku goérze, gdy rasa
jest Wymierajaca.

Jesli nie zaznaczono inaczej, korzysci wynikajace z cechy
Aktywnej rasy (Sztandar) i jej zdolnosci specjalnej (Odznaka)
kumuluja sie, ale przestaja dziata¢ w momencie, gdy rasa
staje sie Wymierajaca.

Region jest uwazany za niepusty, jesli zawiera co najmniej
jeden zeton Ginacych Plemion lub dowolnej rasy (Aktywnej
lub Wymierajacej). Region z zetonem Gor, ale bez zetonéw
Plemion lub ras jest uwazany za pusty.

) Rasy

Ponizsza lista opisuje cechy poszczegolnych ras i wynikajace
z nich bonusy. Liczba zetonéw przystugujacych graczowi z
wyboru danej rasy jest okreslona przez liczbe na Sztandarze.



Amazonki

Symbol ,+4” na Sztandarze Amazonek
oznacza, iz do celow podboju mozesz
{ uzy¢ dodatkowo 4 zetonow. Tak wiec,
A rozpoczynasz pierwsza ture walk ta rasa
& 7 10 zetonami Amazonek (plus tyle ze-
tondw, ile widnieje na Odznace w tym samym zestawie bi-
tewnym). Na koniec fazy Przegrupowania (zobacz
Przegrupowanie oddziatéw na str. 5) musisz jednak usunac
4 zetony z mapy pamietajac, aby zachowac po jednym zeto-
nie na kazdym kontrolowanym regionie (jesli to mozliwe). Be-
dziesz mdgt ponownie skorzystac z dodatkowych 4 zetonéw
w fazie Przygotowania Oddziatéw (zobacz Przygotowanie od-
dziatéw na str. 6) na poczatku swojej przysztej tury.

Czarnoksieznicy

Raz na ture mozesz podbic po jednym re-
gionie kazdego innego gracza w nastepu-

;_ jacy sposob: jesli w sasiedztwie regionu
ﬁ' zajmowanego przez twoich Czarnoksiez-
=" nikow znajduje sie region chroniony jedy-
nie przez pojedynczy zeton Aktywnej rasy innego gracza,
mozesz go podbic uzywajac jednego zetonu Czarnoksieznika
wzietego z zasobnika. Jesli w zasobniku nie ma juz dostep-
nych zetonéw, taki podbdj nie jest mozliwy. Za pojedynczy
zeton rasy uwazany jest takze zeton Trolla na Legowisku lub
jakikolwiek zeton rasy lezacy na Twierdzy lub w Gérach. Te
zetony zwiekszaja obronnosc¢ regionu, ale nie chronia osa-
motnionych Zzetonéw przed Czarnoksieznikiem. Samotny
zeton rasy nalezy odtozy¢ do zasobnika, nawet jesli jest to
zeton Elfa. Zostat on przemieniony w Czarnoksieznika ma-
giczna moca tej rasy.

Czarodzieje

Na koniec tury zdobywasz
dodatkowo 1 monete zwy-
ciestwa za kazdy magiczny
) region, jaki zajmuja twoi
¥ Czarodzieje.

Elfy

Gdy przeciwnik podbije region zajmowany
przez twoje Elfy, zachowujesz wszystkie
wycofane oddziaty z tego regionu zamiast
usunac jeden z nich z gry i na koniec tury
7 aktywnego gracza rozmieszczasz wszyst-

kie zetony w swoich regionach. (zobacz Straty i wycofanie od-
dziatéw na str. 4).

Ghule

M Gdy Ghule staja sie rasa Wymierajaca po-
¥ zostaw na mapie wszystkie zetony tej
rasy, a nie tylko po jednym w regionie.

P
( J\ Dodatkowo, w przeciwienstwie do innych
> WY ras, Wymierajace Ghule nadal moga do-
konywac podbojow postepujac wedle standardowych zasad.
Musisz jednak ich dokona¢ na poczatku tury zanim wykonasz

ruch swoja Aktywna rasa. Jesli chcesz, mozesz Wymierajacymi
Ghulami zaatakowac swoja Aktywna rase.

Krasnoludy

Kazdy gorniczy region za-
£ jety przez twoje Krasno-
ludy przynosi ci dodatkowo
= (7\\ 1 monete zwyciestwa. Kra-
=~ snoludy posiadaja te ceche,

nawet gdy sa rasa Wymierajaca.

Ludzie

Na koniec tury kazdy
region P6l zajmowany
J¥ przez twoich Ludzi
"'"") przynosi ci dodatkowo
Y 1 monete zwyciestwa.

Niziotki

Niziotki moga rozpoczac podboje od do-
wolnego regionu, niekoniecznie przy
") brzegu planszy. W pierwszych dwoch re-
«¥ gionach, jakie zajma umieszczaja swoje
Norki, ktore sprawiaja, iz regiony te staja sie nietykalne. Tzn.
rasy innych graczy nie moga ich atakowac, nie dziataja tez na
nie zadne cechy ani zdolnosci specjalne. Norki nalezy zdjac z
planszy, gdy Niziotki staja sie rasa Wymierajaca lub, gdy gracz
zdecyduje sie opuscic region z Norka.

Olbrzymy

Olbrzymy moga zaatakowac kazdy ?
region sasiadujacy z regionem g6- "«
rzystym, ktory juz zajmuja liczba zetonéw o

: ‘\') jeden mniejsza niz wymagana. Nadal po-
= trzebujesz co najmniej jednego zetonu.

Orkowie

Na koniec tury zdobywasz 1 dodatkowa
monete zwyciestwa za kazdy niepusty re-
A gion, jaki twoi Orkowie podbili w tej turze.

4Szczuroludzie

Nie cechuje ich zadna dodatkowa umiejet-
nosc. Ich liczebnos$¢ jest atutem sama w
y Sobie.

Szkielety

Podczas fazy Przegrupowania (str. 5) do-
bierz 1 dodatkowy zeton rasy z zasob-
nika za kazde 2 niepuste regiony, jakie
twoje Szkielety podbity w tej turze. Jesli w
zasobniku nie ma juz zetonéw, nie do-
bierasz dodatkowego zetonu.

L



o
;““; Trolle
& WY i W kazdym regionie zajmowanym przez
: twoje Trolle umies$¢ Legowisko. Lego-
wisko Trolli zwieksza obronnos¢ re-
& gionu o 1 (dziafa jak dodatkowy zeton
rasy) i pozostaje w regionie, nawet gdy Trolle stana sie
rasa Wymierajaca. Legowisko nalezy usuna¢, gdy opuscisz
region, lub gdy zostanie on podbity przez innego gracza.

Trytony

Twoje Trytony moga podbija¢ wszystkie
nadbrzezne regiony (tj. sasiadujace z Mo-
rzem lub Jeziorem) liczba zetonéw o jeden
mniejsza niz wymagana. Nadal potrzebu-
7 jesz co najmniej jednego zetonu.

» Zdolnosci specjalne

W ponizszym opisie zwroty “twoja / twoje” odnosza sie do
zetonOw rasy gracza powigzanej w zestawie bitewnym z
opisywana zdolnoscia specjalna (Odznaka). Zazwyczaj od-
nosi sie to jedynie do rasy Aktywnej, chyba ze wyraznie
Zaznaczono inaczej.

Ponizsza lista opisuje korzysci ptynace ze zdolnosci spe-
cjalnych. Dodatkowa liczba zetonéw rasy przystugujaca
graczowi postugujacemu sie danym zestawem bitewnym
zostata oznaczona liczba w kétku na Odznace.

Alchemicy

Zdobywasz 2 dodatkowe monety zwy-
ciestwa na koniec kazdej tury, w ktérej
twoja rasa pozostata Aktywna.

Bagienne

Na koniec tury kazdy ba-
gienny region zajmowany
przez twoja rase przynosi
ci dodatkowo 1 monete
zwyciestwa.

Bohaterskie

Na koniec swojej tury umies$¢ obu Boha-
teréw w dwoéch réznych kontrolowanych
przez rase regionach. Do czasu gdy Bo-
haterowie sie w nich znajduja regiony te
sa nietykalne, tzn. rasy innych graczy nie moga ich pod-
bi¢, nie dziafaja tez na nie zadne cechy ani zdolnosci spe-
cjalne. Gdy rasa staje sie Wymierajaca, nalezy odtozy¢
Bohateréw do pudetka.

Dyplomatyczne

Na koniec swojej tury mozesz wybrac
jednego z graczy, ktérego Aktywnej rasy
nie atakowate$ w tej turze i zawrzec z
nim pokdj. Oznacza to, iz gracz ten nie

DYPLOHATYCZNE

= 0

Pusty sztandar:

W pudetku znajdziecie dodatkowo
S jeden pusty Sztandar, ktéry mozecie
wykorzysta¢ do zaprojektowania swojej wiasnej rasy. De-
cydujac, ile zetondw nowej rasy bedzie dostepnych z przy-
dziatu na Sztandarze wezcie pod uwage fakt, iz moze on
znalez¢ sie w zestawie z dowolna Odznaka. Dlatego nie
przekraczajcie liczby 10 zetonow, jesli chcecie mie¢ pew-
nos¢, ze ich nigdy nie zabraknie.

Jesli zechcecie zagra¢ swoja nowa rasa uzyjcie zetonow
innej rasy w zastepstwie (o takiej samej lub wiekszej licz-
bie zetondw) i przed rozgrywka usuncie Sztandar zaste-

powanej rasy! }(«
%

moze atakowac twojej Aktywnej rasy az do twojej nastep-
nej tury. Co ture mozesz zawrzec pokdj z innym graczem
lub z tym samym. Pokdj jednak nie wptywa na zetony ras
Wymierajacych (tak wiec, Wymierajace Ghule nadal moga
cie zaatakowac).

Handlujace

Na koniec tury kazdy region zajmowany
przez twoja rase przynosi ci dodatkowo
1 monete zwyciestwa.

Konne

Mozesz podbija¢ Wzgérza i
Pola liczba zetonéw o 1
mniejsza od wymagane;j.
Nadal potrzebujesz co naj-
mniej jednego zetonu.

Latajace

Mozesz podbijac jakiekolwiek regiony
mapy za wyjatkiem Mérz i Jezior. Re-
giony nie musza w zaden sposoéb sasia-
dowac z regionami juz podbitymi.

LesSne

Na koniec tury kazdy lesny
region zajmowany przez
twoja rase przynosi ci dodat-
kowo 1 monete zwyciestwa.

Nieztomne

Mozesz przeprowadzic¢ akcje Wymiera-
nia Nieztomnej rasy na koniec swojej
normalnej tury, po fazie Zdobywanie
monet zwyciestwa, zamiast poswiecac
na to osobna ture.



Obozujace

Podczas fazy Przegrupowania rozmies¢ 5
Obozowisk w dowolny sposéb w regio-
nach kontrolowanych przez twoja rase.
Obozowisko dziata jak dodatkowy Zeton
rasy i zwieksza obronnosc regionu o 1, a
takze broni przed moca Czarnoksieznikéw do przemieniania
pojedynczych zetonéw. W jednym regionie mozesz umiescic
wiecej Obozowisk. Ponadto, w kazdej turze mozesz zmienic¢
ich potozenie. Obozowiska nigdy nie zostaja utracone. Jesli
region, gdzie sie znajduja zostanie podbity, rozmieszczasz
Obozowiska z tego regionu na koniec tury gra-
cza aktywnego wraz z wycofanymi oddziatami. g
Obozowiska znikaja dopiero, gdy rasa, z ktora St
byty zwigzane staje sie Wymierajaca. -

Oszalate

Mozesz uzy¢ kosci positkow przed kaz-
dym swoim podbojem, a nie tylko pod-
czas ostatniego podboju w turze. Wpierw
rzu¢ koscia, nastepnie wybierz region i
umies¢ w nim wymagana liczbe zetonéw pomniejszona o
wynik rzutu. Jesli nie posiadasz wystarczajacej liczby zeto-
néw, dana proba podboju jest proba ostatnia. Tak jak za-
wsze, do podboju wymagany jest co najmniej jeden zeton.

OSZALALE S

U Pladrujace

Na koniec tury kazdy niepusty region,
jaki w tej turze podbita twoja rasa przy-
nosi ci dodatkowo 1 monete zwyciestwa.

Podziemne

Mozesz podbijac regiony z
jaskiniami liczba zetonéw
o 1 mniejsza od wymaga-
nej. Nadal potrzebujesz co
najmniej jednego zetonu.

Wszystkie regiony, w granicach ktérych znajduja sie ja-

skinie sa dla celéw podboju traktowane jako regiony sa-
siadujace ze soba.

Uduchowione

» - Gdy Uduchowiona rasa staje sie Wymie-
5> - rajaca, nie liczy sie do limitu posiadania
45¢ ) 1+ jednej rasy Wymierajacej opisanego w

=/ Sating sekcji Schytek cywilizacji (str. 6). Mozesz
zatem posiada¢ dwie Wymierajace rasy na mapie, a nie
tylko jedna. Jesli trzecia rasa staje sie Wymierajaca, rasa
Uduchowiona pozostaje na mapie, podczas gdy druga Wy-
mierajaca rasa zostaje z planszy usunieta. Innymi stowy,
Uduchowiona rasa nigdy nie opuszcza mapy (za wyjat-
kiem ponoszonych strat w wyniku podbojéw przeciwni-
kow), a pozostate Wymierajace rasy zostaja z niej usuwane
wedle standardowych zasad.

“TDUCHOWIONES

Waleczne

Mozesz podbic kazdy region liczba ze-
tondw o 1 mniejsza od wymagane;j.
Nadal potrzebujesz co najmniej jednego
zetonu.

NOALECZNE:
- \

RO Warowne

il . i v

& ; & Raz na ture umies¢ 1 Twierdze w kon-
j = | trolowanym przez siebie regionie. Na

lg koniec tury Twierdza przynosi 1 dodat-

= kowa monete zwyciestwa dopoki twoja
rasa pozostaje rasa Aktywna. Twierdza ponadto zwieksza
obronnos¢ regionu o 1 (dziata jak dodatkowy zeton rasy)
nawet gdy rasa jest Wymlerajaca Odtéz
Twierdze do pudetka, gdy opuscisz region
lub gdy zostanie on podbity przez przeciw-
nika. W jednym regionie moze sie znajdo-
wac tylko jedna Twierdza, a na catej mapie
maksymalnie szes¢.

Wiadcy smokow

Raz na ture mozesz podbic sasiedni re-
gion uzywajac pojedynczego zetonu
rasy, bez wzgledu na liczbe zetonéw
broniacych tego regionu. Po podbiciu
regionu umie$¢ w nim zeton Smoka. Tak dtugo jak Smok
pozostaje w regionie jest on nietykalny, tzn. rasy innych
graczy nie moga go podbi¢, nie dziataja tez na niego
zadne cechy ani zdolnosci specjalne. W kazdej swojej
turze mozesz przenie$¢ Smoka uzywajac go do podboju
nowego regionu. Gdy twoja rasa staje sie Wymierajaca,
odt6z Smoka do pudetka.

Wzgorzyste

Na koniec tury kazdy region
Wzg6rz zajmowany przez
twoja rase przynosi ci do-
datkowo 1 monete zwycie-
stwa.

WZGORZYST

Zamozne

Na koniec pierwszej tury obecnosci Za-
moznej rasy ha mapie otrzymujesz jedno-
razowo dodatkowe 7 monet zwyciestwa.

Fannes  Zeglujace

Dopoki twoja Zeglujaca rasa jest Ak-
tywna mozesz podbija¢ Morza i Jeziora,
traktujac je jak trzy puste regiony. Gdy
rasa jest Wymierajaca nadal kontrolujesz

te regiony i zdobywasz za nie monety zwyciestwa. Tylko
rasy Zeglujace moga zajmowac wodne regiony.

i1



Pusta odznaka zdolnosci specjalnej

W pudetku znajdziecie ponadto jedna pusta Odznake, ktdra mozecie wykorzystac¢ do zaprojektowa-
hia wtasnej zdolnosci. Decydujac, ile zetondw nowej rasy bedzie dostepnych z przydziatu na Od-
znace wezcie pod uwage, ze moze ona znalez¢ sie w zestawie z dowolnym Sztandarem. Dlatego, nie
nalezy raczej przekraczac liczby 5 zetonow, aby mie¢ pewnos¢, ze zetondw nigdy nie zabraknie.
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DAYS OF Oto twoj numer dostepu Jesli jestes dumny ze Sztandaru lub Odznaki swojego pomystu, jestes ciekaw,
WONDER do Days of Wonder Online: co wymyslili inni, albo po prostu chcesz podzieli¢ sie uwagami z innymi
graczami odnosnie najlepszych zestawow bitewnych, zapraszamy do naszej
spotecznosci graczy na Days of Wonder Online, gdzie ponadto znajdziesz
wersje online naszych gier.

Aby uzy¢ swojego numeru Days of Wonder Online dodaj go do swojego
istniejacego konta na Days of Wonder Online lub utworz nowe konto na
stronie: www.smallworld-game.com. Nastepnie kliknij na ,New Player Signup”
na stronie domowej i postepuj wedle instrukcji.

AVEOF WONSER o pemes  Commarity

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

s ;. WWUW.DAYSOFWONDER.COM

v
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Przede wszystkim pragniemy podziekowac grupie oddanych
testerow, w sktad ktdrej wchodzili: Bernard Jorion, Thomas
Laroche, Vincent Piedboeuf, Yves Dohogne, Stéphane Rimbert,
Dom Vandaéle, Fred Dieu, Benoit Kusters, Alexis Keyaerts.

. : . Podziekowania otrzymuja réwniez Cédrick Caumont, Thomas
AUtOI"ZY 1 podzugkowama Provoost, Benjamin Slinger, Jean-Pierre Ernotte, Stéphane Van

. Esbeek, Iris Fostiez, cztonkowie the Repos, Tripot, grupy
Autor gry: Gang of Our i Alpaludismes, oraz uczestnicy konwentéw

Ph i I i ppe Keyae rts w Rencontres Ludopathiques, Belgoludique, Efpé WE i

Rubrouck.

Hu stracje: Specjalne podziekowania dla Xavier'a Georges’a i
. r Alain’a Gotcheiner’a za ich cenny wkfad i sugestie.
Miguel Coimbra

Days of Wonders pragnie podziekowac Bruno Cathali
za zwrdcenie nam uwagi na te peretke wsrod gier.

Days of Wonder™, the Days of Wonder logo i Small i
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