
Dla 2-5 graczy        40-80 minutod 8 lat

Zawartoœæ
Wewn¹trz pude³ka Small World znajduj¹ siê:

4 mapy Small World na dwóch dwustronnych planszach, 
po jednej dla ka¿dego z 4 mo¿liwych uk³adów liczby graczy

6 kart pomocy graczy, po jednej dla osoby 
i jedna dodatkowa.

14 kart Ras, z jednej strony kolorowych  aktywne, z drugiej 
szarych - rasy chyl¹ce siê ku upadkowi - Wymieraj¹ce, 
oraz dodatkowa jedna pusta karta  któr¹ mo¿na wykorzystaæ 
tworz¹c w³asn¹ Rasê

168 ¿etonów Ras oraz 18 ¿etonów Zagubionych Plemion

Amazonki - Aktywne i Wymieraj¹ce

15 Amazonek        8 Krasnoludów           11 Elfów               10 Ghuli          13 Szczuroludzi    20 Szkieletów  18 Czarnoksiê¿ników   11 Trytonów

 11 Olbrzymów         11 Nizio³ków            10 Ludzi               10 Orków              10 Trollów       10 Czarodziejów       18 ¿etonów zaginionych plemion

20 unikalnych kart Zdolnoœci, oraz 
jedna dodatkowa pusta  któr¹ mo¿na 
wykorzystaæ tworz¹c w³asn¹ Zdolnoœæ

Nastêpuj¹ce elementy gry:

10 legowisk trollów

1 smok

6 fortyfikacji
9 gór

5 obozowisk

2 nory-w-ziemi

2 bohaterów

109 Monet Zwyciêstwa (30 dziesi¹tek, 
24 pi¹tki, 20 trójek, 35 jedynek)  

koœæ wysy³ania posi³ków

znacznik tury

znacznik tury

Monety
Zwyciêstwa

instrukcja wraz z kodem dostêpowym 
do strony Days of Wonder



Przygotowanie do gry

          Spoœród map Small World nale¿y 
wybraæ odpowiedni¹  o numerze umiejsco-
wionym w prawym górnym rogu planszy, 
odpowiadaj¹cym liczbie osób bior¹cych 
udzia³ w rozgrywce - a nastêpnie umieœciæ
j¹ pomiêdzy graczami na œrodku sto³u. 
             Znacznik  tur  nale¿y  po³o¿yæ  na 
pierwszej pozycji listwy tur . Informuje
on o postêpie rozgrywki. Gdy znacznik 
osi¹gnie ostatni¹ pozycjê na wspomnianej 
listwie, tura rozgrywana jest po raz ostatni 
 

(1)

Przed pierwsz¹ rozgrywk¹ nale¿y wypch-
n¹æ wszystkie ¿etony z wypraski. Posor-
towane nale¿y umieœciæ w odpowiednie, 
przygotowane dla nich miejsca w pude³ku. 
Niektóre z nich znajd¹ siê w specjalnym 
wyjmowanym pude³ku (zasobnik ¿eto-
nów), pozosta³e w wyprasce g³ównej 
pude³ka. Za³¹cznik I na stronie 8 przedsta-
wia w jaki sposób nale¿y pouk³adaæ
elementy w pude³ku.

i gra koñczy  siê  (w  zale¿noœci  od  mapy 
mo¿e to byæ 8, 9 lub 10-ta tura).

              Karty  Ras  nale¿y  przetasowaæ, 
wylosowaæ spoœród nich 5 i u³o¿yæ odkryte
(kolorow¹ stron¹ do góry) w kolumnie .
Na dole stworzonej kolumny nale¿y 
umieœciæ stos pozosta³ych kart (równie¿ 
odkrytych) . W ten sam sposób nale¿y 
post¹piæ z kartami Zdolnoœci, nale¿y je 
przetasowaæ i do³o¿yæ po jednej z lewej 
strony przy ka¿dej karcie Rasy (okr¹g³e 
wybrzuszenie kart Zdolnoœci ma przylegaæ
do okr¹g³ego wg³êbienia karty Rasy).

(3)

(4)

              Z  pude³ka gry  nale¿y wyj¹æ prze-
noœne pude³ko z wszystkimi ¿etonami Ras 
(zasobnik ¿etonów) i po³o¿yæ je obok plan-
szy, tak by wszyscy gracze miêli do niego 
³atwy dostêp .(2)

Pozosta³y   stos   kart   Zdolnoœci   po³o¿yæ 
obok stosu kart Ras . W ten sposób 
zosta³o stworzonych szeœæ zestawów: 

(5)

Ras i odpowiadaj¹cych im zdolnoœci, 
ostatni  szósty zestaw znajduje siê na sto-
sach odpowiadaj¹cych im kart.

              ¯etony zaginionych plemion na-
le¿y   po³o¿yæ  na   planszy  w  miejscach 
oznaczonychsymbolem zagu-
bionych  plemion  .  ¯etony 
przedstawiaj¹ pozosta³oœci po 
zapomnianych    cywilizacjach, 
które mimo upadku ci¹gle zaludniaj¹ 
niektóre obszaryna pocz¹tku gry.

(6)

               ¯etony  gór nale¿y  umieœciæ  na 
regionach,  na których   przedstawione s¹ 
góry .(7)

              Ka¿dy z graczy otrzymuje po piêæ
Monet Zwyciêstwa o wartoœci 1 , po-
zosta³e posortowane (3, 5 i 10-tki) nale¿y 
umieœciæ obok planszy, tak by gracze 
miêli do nich dostêp. Bêd¹ one s³u¿yæ jako
waluta w trakcie gry, a na koniec pomog¹ 

(8)

wy³oniæ zwyciêzcê.

Cel gry Rozpoczêcie gry
Na Small World zaczyna brakowaæ miejsca. ¯yje na nim zbyt 
du¿o ras. Twoi przodkowie pozostawili ten œwiat Tobie 
w nadziei, ¿e uda Ci siê zbudowaæ imperium za pomoc¹ 
 

Gracze w swojej turze wybieraj¹ zestawy: Ras i powi¹zanych 
z nimi kart Zdolnoœci. Odpowiednio u¿ywaj¹c je, podbijaj¹ 
obszary – czêsto kosztem s³abszych s¹siadów – i w ten 
sposób gromadz¹ Monety Zwyciêstwa. Gracz wyk³adaj¹c 
grupy ¿etonów Ras na obszary podbija je, a na koniec swojej 
tury zdobywa punkty zwyciêstwa za ka¿dy obszar znajduj¹cy 
siê w jego posiadaniu. Z czasem Rasa bêdzie siê coraz 
bardziej rozprzestrzeniaæ – a co za tym idzie os³abiaæ 
(podobnie jak te, które przed chwil¹ jej uleg³y), w pewnym 
momencie gracz powinien j¹ porzuciæ i poszukaæ innej. 
Kluczem do zwyciêstwa jest w odpowiednim momencie 
pchn¹æ swoj¹ cywilizacjê ku upadkowi (porzuciæ j¹), 
a nastêpnie przej¹æ now¹ by dziêki niej zdobyæ przewagê 

którego zapanujesz nad wszystkimi.

w Small World!

Grê rozpoczyna osoba o najbardziej spiczastych uszach - 
zaczyna swoj¹ pierwsz¹ turê. Po niej kolejni gracze wykonuj¹ 
swoje ruchy - zgodnie z ruchem wskazówek zegara. 
Gdy wszyscy wykonaj¹ swoj¹ turê, rozpoczyna siê nowa. 

Gracz pierwszy przesuwa znacznik tury na kolejne miejsce na 
listwie tur, rozpoczyna swoj¹ nastêpn¹ turê, po nim ruchy 

Gdy znacznik tury osi¹gnie ostatnie pole na listwie, rozgrywana 
jest ostatnia fina³owa tura i gra koñczy siê. Gracz który 
zgromadzi³ najwiêcej Monet zwyciêstwa – wygrywa grê.

wykonuj¹ kolejni gracze.



I. Pierwsza tura
Podczas pierwszej tury ka¿dy z graczy:

 Wybiera zestaw - Rasê i przynale¿¹c¹ jej kartê Zdolnoœci

 Podbija obszary

 Zdobywa Monety zwyciêstwa 

1.

2.

3.

1. Wybór zestawu – 
    karty Rasy i karty Zdolnoœci

   Gracz wybiera jeden z zestawów: karta Rasy wraz z kart¹ 
Zdolnoœci spoœród szeœciu wy³o¿onych na stole (dotyczy 
to równie¿ Rasy i Zdolnoœci znajduj¹cych siê na szczycie 

  Koszt danego zestawu zale¿y od pozycji jak¹ zajmuje 
w kolumnie. Pierwszy zestaw – u góry kolumny – jest za 
darmo. Ka¿dy nastêpny zestaw – kieruj¹c siê w dó³ kolumny
– kosztuje jedn¹ dodatkow¹ monetê zwyciêstwa. Op³ata 
wygl¹da nastêpuj¹co: na ka¿dy zestaw znajduj¹cy siê 
powy¿ej wybranego nale¿y po³o¿yæ jedn¹ monetê. 

odpowiednich stosów).

Gracz chce wzi¹æ 
zestaw sk³adaj¹cy 
siê ze Zdolnoœci - 

Handluj¹cy i Rasy - 
Szkieletów. P³aci na 

ka¿dy zestaw znajdu-
j¹cy siê wy¿ej po 
jednej monecie.

  Jeœli na zestawie, który wybra³ gracz znajduje siê ju¿ kilka 
monet (po³o¿onych wczeœniej przez graczy, którzy wybrali 
inne zestawy znajduj¹ce siê poni¿ej), otrzymuje je osoba 
wybieraj¹ca ten zestaw, ale w dalszym ci¹gu musi op³aciæ 
monetami zestawy znajduj¹ce siê powy¿ej wybieranego.

  Wybrany zestaw gracz wyk³ada przed sob¹ (kolorem do góry) 
i pobiera odpowiedni¹ liczbê ¿etonów Rasy – równ¹ sumie 
¿etonów oznaczonych na karcie Rasy i dopasowanej do 

 O ile nie jest to okreœlone inaczej (jak w przypadku 
Szkieletów czy Czarnoksiê¿ników) otrzymane jak opisano 
powy¿ej ¿etony s¹ jedynymi, które gracz mo¿e u¿ywaæ 

  Z drugiej strony, jeœli karta Zdolnoœci lub zdolnoœci Rasy 
pozwalaj¹ Ci wzi¹æ dodatkowe ¿etony Rasy z zasobnika 
w trakcie rozgrywki, to nadal jesteœ ograniczony do maksy-
malnej liczby fizycznych ¿etonów za³¹czonych do gry. 

niej karcie Zdolnoœci – z zasobnika ¿etonów.

w trakcie gry.

A wiêc gracz z 18 ¿etonami Czarnoksiê¿ników na planszy nie 
bêdzie móg³ u¿yæ ich zdolnoœci, do momentu gdy czêœæ ¿eto-
nów nie bêdzie znowu dostêpna.

Gracz wybra³ zestaw pozwalaj¹cy mu na zabranie 
6 + 2 = 8 ¿etonów Rasy.

Uzupe³nienie kolumny Ras i Specjalnych Zdolnoœci.

   Na koniec gracz uzupe³nia kolumnê dostêpnych zestawów; 
dokonuje tego przesuwaj¹c zestawy (razem ze znajduj¹cymi 
siê na nich Monetami, o ile takie s¹) do góry by zape³niæ 
powsta³¹ po wyjêciu wybranego zestawu przestrzeñ. 
Odkrywa równie¿ nowy zestaw z góry przeznaczonego do 
tego stosu. Na stole zawsze powinno byæ 6 zestawów 
dostêpnych dla graczy (razem z tym znajduj¹cym siê na 
stosach kart Ras i Zdolnoœci).



2. Podbijanie obszarów 
¯etony które s¹ w posiadaniu gracza s³u¿¹ do podbijania 
obszarów na mapie, a te przynosz¹ graczowi Monety 
Zwyciêstwa.

>Pierwszy podbój

>Straty przeciwnika i wycofywanie

>Podbijanie obszaru

Przy pierwszym wprowadzaniu ¿etonów na planszê, gracz 
musi podbiæ obszar graniczny (to znaczy obszar s¹siaduj¹cy 
z brzegiem planszy lub morzem znajduj¹cym siê na brzegu 
planszy).

By podbiæ dany obszar gracz musi mieæ w posiadaniu: 
2 ¿etony Rasy + 1 dodatkowy ¿eton za ka¿dy znacznik 
Biwaku, Fortyfikacji, Góry i Legowiska Trolla + 1 dodatkowy 
¿eton za ka¿de Zaginione Plemiê lub ¿eton Rasy innego 
gracza znajduj¹cy siê na danym obszarze. Morza i jeziora 

nie mog¹ zazwyczaj byæ podbijane.

Biwak Legowisko Trolla

By dostaæ siê na planszê przez wzgórze okupowane 
przez Zaginione Plemiê, gracz musi zu¿yæ 3 ¿etony Rasy.

Fortyfikacja Góry

Po zdobyciu obszaru, gracz musi pozostawiæ na nim ¿etony 
Rasy jakie wykorzysta³ do jego podbicia. Musz¹ one tam 
pozostaæ do momentu gdy gracz przegrupuje je na koñcu 
swojej tury (patrz Przegrupowanie jednostek, strona 5).

Uwaga: Bez wzglêdu na korzyœci jakie daj¹ karty Rasy 
i Zdolnoœci, gracz musi mieæ zawsze przynajmniej jeden 
dostêpny ¿eton Rasy, by zainicjowaæ Podbijanie obszarów.

   Region, w którym przegrupowuj¹ siê pozosta³e ¿etony Rasy 
nie musi przylegaæ do regionów z których one uciek³y. Jeœli 
wszystkie obszary gracza zostan¹ zaatakowane w danej 
turze i pozostanie on z ¿etonami Ras na rêku, ale nie na 
planszy, w nastêpnej swojej turze mo¿e je wykorzystaæ na 
zasadach  tak i ch  jak  p rzy  p ie rwszym podbo ju .

   Jeœli obszar broniony przez pojedynczy ¿eton Rasy zostanie 
podbity, zostaje odrzucony. Tak dzieje siê czêsto w przypadku 
gdy broni¹cym ¿etonem jest Zaginione Plemiê, lub gdy 
broni¹cy ¿eton nale¿y do rasy chyl¹cej siê ku upadkowi – 
Wymieraj¹cej (zobacz Upadek cywilizacji, strona 6).

Uwaga: Gracz jeœli chce mo¿e podbiæ obszar na którym 
znajduje siê jego ¿eton Wymieraj¹cej Rasy. Straci go, ale 
mo¿e zyskaæ dostêp do obszaru którego zajêcie bêdzie 
du¿o bardziej op³acalne dla nowej, aktywnej Rasy.

Góry nie mog¹ byæ ruszane, pozostaj¹ na miejscu, zapewniaj¹ 
ochronê nowym zdobywcom.

>Nastêpne podboje

  Jeœli na podbitym obszarze znajdowa³y siê wczeœniej 
¿etony Rasy innego gracza, ten bierze je z powrotem na rêkê 
a nastêpnie:

Odrzuca na sta³e jeden ¿eton Rasy do zasobnika
 

Zatrzymuje pozosta³e ¿etony Rasy na rêce i rozdziela 
je na inne Obszary(Obszar) zajête przez jego Rasy 

¿etonów;

(o ile takie s¹) na koniec tury aktualnego gracza. 

zakoñczyæ podbój.

  Aktywny gracz mo¿e powtarzaæ proces podboju nowych 
regionów w swojej turze tak d³ugo jak chce, uwzglêdniaj¹c 
fakt ¿e ma odpowiedni¹ liczbê ¿etonów Ras by z sukcesem 

  Ka¿dy kolejny podbijany obszar musi s¹siadowaæ (mieæ 
wspóln¹ granicê) z obszarem zajêtym przez ¿etony 
wykonuj¹cej ruch Rasy, chyba ¿e karta Zdolnoœci lub karta 
Rasy pozwalaj¹ na coœ innego.

Sytuacja po podbiciu przez Szkielety wzgórza z farm¹   
zajmowanego przez Elfy



>Ostatnia próba podboju/
  Koœæ wysy³ania posi³ków

   Podczas ostatniej próby podboju w swojej, turze graczowi 
mo¿e pozostaæ na rêce za ma³o ¿etonów Rasy, by zdobyæ 
region na normalnych zasadach. Zak³adaj¹c ¿e na rêku ma 
przynajmniej jeden nie u¿yty ¿eton, gracz mo¿e po raz 
ostatni spróbowaæ podbiæ obszar do którego zdobycia 
brakuje mu 3 lub mniej ¿etonów. Wybiera obszar i rzuca 
koœci¹ posi³ków. Uwaga, obszar musi byæ wybrany przed 
rzutem koœci¹! Region ten nie musi byæ najs³abszy spoœród 
dostêpnych dla ataku, a dziêki szczêœliwemu rzutowi koœci¹ 

   Jeœli suma rzutu koœci¹ i ¿etonów (¿etonu) Ras jakie 
gracz posiada jeszcze na rêce jest wystarczaj¹co du¿a by 
podbiæ obszar, gracz zostawia ¿eton(y) na podbitym 
obszarze. W przeciwnym wypadku musi zostawiæ ¿eton(y) 
na jednym z obszarów które podbi³ wczeœniej. Zaraz po tym 

gracz ma mo¿liwoœæ go zdobyæ.

koñczy siê faza podboju.

Dziêki szczêœliwemu rzutowi 
koœci¹ i mimo niewystarczaj¹cych 

jednostek, gracz kontroluj¹cy 
Szkielety zdoby³ obszar z górami 

jako ostatni podbój w swojej kolejce.

>Rozmieszczenie jednostek 
  - przegrupowanie

   Gdy gracz zakoñczy fazê podboju mo¿e w dowolny sposób 
rozlokowaæ ¿etony Rasy które ma na planszy, przenosz¹c je 
z jednego obszaru na drugi zajêty przez siebie (nie musz¹ to byæ 
obszary s¹siaduj¹ce czy stykaj¹ce siê), tak by na ka¿dym obszarze 
okupowanym pozosta³ przynajmniej jeden ¿eton Rasy.

Gracz rozmieœci³ jednostki Szkieletów w swoich regionach.
 W przegrupowaniu wzi¹³ udzia³ jeden dodatkowy ¿eton 

Szkieletów otrzymany w wyniku zdolnoœci Rasy (1 dodatkowy 
¿eton Rasy za ka¿de 2 zajête obszary podbite w trakcie 

swojej tury).

3. Podliczanie Monet Zwyciêstwa

  Tura gracza zosta³a zakoñczona, otrzymuje on po 1 monecie 
ze stosu Monet Zwyciêstwa, za ka¿dy region na mapie zajêty 
przez swoj¹ Rasê. Gracz mo¿e dodatkowo otrzymaæ monety 
w wyniku bonusów opisanych na kartach Zdolnoœci i Rasy.

3 obszary zajête przez Handluj¹cych Szkieletów przynosz¹ 
graczowi 3 Monety Zwyciêstwa, dodatkowo otrzymuje on 3 

kolejne za specjaln¹ zdolnoœæ kupców (1 dodatkowa moneta 
za ka¿dy zajêty region).

   W trakcie rozgrywki, gracz mo¿e mieæ na planszy ¿etony 
ró¿nych Ras. Bêd¹ to pozosta³oœci wczeœniej wybranych Ras 
które chyl¹ siê ku upadkowi – Wymieraj¹cej Rasy (patrz 

   Obszary na których znajduj¹ siê ¿etony chyl¹ce siê ku 
upadkowi równie¿ przynosz¹ graczowi po 1  Monecie 
Zwyciêstwa; aczkolwiek bonusy z kart Zdolnoœci i kart Ras 
Wymieraj¹cej Rasy nie przynosz¹ wiêcej dodatkowych Monet, 
chyba ¿e jest to inaczej okreœlone na karcie Zdolnoœci lub Rasy.

   Gracze trzymaj¹ swoje Monety Zwyciêstwa zakryte przed 
innymi graczami przez ca³¹ rozgrywkê; nie s¹ one wyjawiane 
a¿ do koñca gry. Jeœli jest taka potrzeba gracz mo¿e 
w dowolnym momencie gry rozmieniæ swoje monety korzystaj¹c 
 

Upadek cywilizacji, strona 6)

ze stosu Monet Zwyciêstwa.

Specjalna zdolnoœæ Górskich Trytonów jest aktywna; gracz 
kontroluj¹cy nimi obszar ze wzgórzem otrzymuje dodatkow¹ 

monetê. Ten sam gracz ma „pod sob¹” Handluj¹cych Szkieletów, 
ale ich zdolnoœæ wygas³a, poniewa¿ chyl¹ siê oni ku upadkowi. 

Gracz otrzymuje za ka¿dy obszar przez nich opanowany po 
jednej Monecie Zwyciêstwa, ale nie dostaje za nie premii.



II. Nastêpne tury

Rozprzestrzenianie poprzez 
podboje

Nastêpnie, po wykonaniu jednej z powy¿szych akcji, gracz 
podlicza zdobyte Monety Zwyciêstwa (zgodnie z opisem na 
s t ron ie  5  –  Pod l iczan ie  Monet  Zwyc iês twa) .

   W nastêpnych turach gracz rozpoczynaj¹cy przesuwa 
znacznik tur na kolejn¹ pozycjê, gra kontynuowana jest 
zgodnie z ruchem wskazówek zegara. W trakcie tury 
ka¿dy z graczy musi:

Rozszerzaæ zasiêg swojej Rasy poprzez podboje

Skierowaæ swoj¹ Rasê ku upadkowi i wybraæ now¹
lub

>Jednostki gotowe do podboju

>Podbój

>Porzucanie obszarów

   Wszystkie zasady opisane w sekcji opisuj¹cej Podbijanie 
Obszarów (patrz strona 4) musz¹ byæ równie¿ tu respekto-
wane, z wyj¹tkiem zasady opisanej przy Pierwszym Podboju 
–która dotyczy tylko nowych Ras pojawiaj¹cych siê na planszy.

   Pozostawiaj¹c na ka¿dym okupowanym obszarze po 
jednym ¿etonie Rasy, wszystkie pozosta³e ¿etony Aktywnych 
Ras gracz mo¿e wzi¹æ na rêkê i wykorzystaæ je do podbojów 
nowych obszarów.

   Tylko ¿etony które zosta³y wziête z planszy na rêkê mog¹ 
braæ udzia³ w podbijaniu nowych Regionów. Jeœli gracz chce 
wzi¹æ wiêcej ¿etonów, mo¿e niektóre (lub wszystkie) obszary 
pozostawiæ bez ¿etonów, ale w wyniku tego opuszczone 
obszary nie bêd¹ nale¿eæ do niego, nie bêd¹ przynosiæ Monet 
Zwyciêstwa. Jeœli gracz zdecyduje siê opuœciæ wszystkie 
zajmowane przez siebie obszary, podbój jaki bêdzie prowadzi³ 
musi byæ zgodny z zasadami Pierwszego Podboju (patrz 
strona 4).

Upadek cywilizacji

   Gracz mo¿e dojœæ do wniosku ¿e jego Aktywna Rasa jest 
maksymalnie wykorzystana, nie ma ju¿ mo¿liwoœci by 
z sukcesem prowadziæ ni¹ podboje lub broniæ siê przed coraz 
bardziej zagra¿aj¹cymi s¹siadami. W takim wypadku mo¿e 
zdecydowaæ siê i poprowadziæ j¹ ku upadkowi wybieraj¹c 

   By to zrobiæ, gracz musi odwróciæ aktywn¹ kartê Rasy - tak 
by widoczna by³a szara strona karty pokazuj¹ca ¿e rasa chyli 
siê ku upadkowi – staje siê Wymieraj¹ca, oraz odrzuciæ kartê 
Zdolnoœci wchodz¹c¹ w zestaw z odwrócon¹ kart¹ Rasy. 
Specjalna zdolnoœæ nie ma ju¿ efektu, chyba ¿e jej opis mówi 
coœ  innego (np .  spec ja lna  zdo lnoœæ  duchów) .

   Dodatkowo nale¿y na obszarach gdzie znajdowa³y siê 
¿etony Rasy pozostawiæ po jednym – odwróconym stron¹ 
wskazuj¹c¹ na upadek do góry – a pozosta³e od³o¿yæ do 

now¹ kartê Rasy i Zdolnoœci.

zasobnika ¿etonów.

   Ka¿dy z graczy mo¿e mieæ w danej chwili tylko jedn¹ 
Wymieraj¹ca Rasê na planszy. Jeœli gracz posiada na planszy 
¿etony Wymieraj¹cej Rasy, a zdecydowa³ siê spowodowaæ 
upadek kolejnej, musi poprzednie zdj¹æ i od³o¿yæ do zasobnika. 

   Kartê zniszczonej Rasy (której ¿etony zosta³y od³o¿one) 
nale¿y po³o¿yæ na spód stosu kart Ras, lub na najni¿sz¹ 
pozycjê w kolumnie zestawów Ras i Zdolnoœci o ile jest wolna. 
To samo nale¿y zrobiæ z gdy ostatni ¿eton upadaj¹cej Rasy 
zniknie z mapy w wyniku podbicia

Handluj¹ce Szkielety rozsypa³y siê w py³!
Ich resztki znikaj¹ z planszy a karta Rasy l¹duje 

na spodzie stosu.

   Gracz nie mo¿e dokonywaæ podbojów w trakcie tury w której 
poprowadzi³ rasê ku upadkowi; jego tura koñczy siê 
natychmiast po podliczaniu punktów! Otrzymuje on po 1 
monecie za ka¿dy obszar zajêty przez ¿etony Wymieraj¹cej 
Rasy, nie otrzymuje monet za bonusy na karcie Rasy 

   W nastêpnej turze gracz wybiera nowy zestaw: Rasê 
i Zdolnoœæ z aktualnie dostêpnych, a nastêpnie postêpuje 
zgodnie z zasadami jak przy pierwszej turze gry. Jedyna 
ró¿nica – du¿a – polega na tym ¿e gracz prawdopodobnie 
bêdzie otrzymywa³ monety za swoje nowe ¿etony Aktywnej 
Rasy, ale równie¿ za pozostawione, odwrócone ¿etony 
Wymieraj¹cej Rasy, podczas fazy podliczania monet.

i odrzuconej karcie Zdolnoœci.



Nadszed³ czas upadku Górskich Trytonów. ¯etony tej rasy 
zostaj¹ zdjête – zostawione zostaj¹ po jednym na ka¿dym 

z okupowanych obszarów, odwrócone szar¹ stron¹ do góry; 
podobnie odwrócona zostaje Karta Rasy, a wchodz¹ca w sk³ad 

zestawu karta Zdolnoœci zostaje odrzucona.

   Jeœli braknie kart Zdolnoœci na stosie tych kart – co jest 
ma³o prawdopodobne – by stworzyæ nowy zestaw, nale¿y 
p r z e t a s o w a æ  o d r z u c o n e  w c z e œ n i e j  k a r t y .

   Gdy znacznik tur dojdzie do ostatniej pozycji na listwie 
tur i wszyscy gracze rozegraj¹ ostatni¹ turê, Monety 
Zwyciêstwa bêd¹ce w posiadaniu graczy zostaj¹ odkryte 
i przeliczone. Gracz który zdoby³ ich najwiêcej – wygrywa. 
W przypadku remisu gracz z najwiêksz¹ liczb¹ ¿etonów 
Ras na planszy (aktywnych i chyl¹cych siê ku upadkowi) 
wygrywa.

Koniec gry



II.Karty Ras i Zdolnoœci 
   w Small World 

I. Uk³adanie elementów
   w pude³ku 

Za³¹czniki

   W grze wystêpuje 14 Ras i 20 Specjalnych Zdolnoœci. 
Ka¿da z Ras ma charakteryzuj¹c¹ j¹ kartê Rasy i zestaw 
¿etonów w iloœci wystarczaj¹cej by stosowaæ je w zestawieniu
 

Ka¿da z kart Zdolnoœci daje Rasie, z któr¹ wchodzi w zestaw,

z dowoln¹ kart¹ Zdolnoœci.

 unikalne korzyœci.

¯etony Ras wyk³adane s¹ na planszy kolorow¹ stron¹ do 
góry - oznaczaj¹ ¿e Rasa jest Aktywna, a tak¿e kolorow¹ 
stron¹ w dó³ – Rasa Wymar³a.

O ile nie jest opisane inaczej na karcie Rasy lub Zdolnoœci, 
to korzyœci jakie daj¹ obie karty s¹ sumowane i przestaj¹ 

Gdy w dalszej czêœci instrukcji jest mowa o zajêtym 
obszarze, dotyczy to obszaru gdzie znajduje siê przynajmniej 
jeden ¿eton Zaginionego Plemienia, lub ¿eton Rasy 
(Aktywnej lub Wymieraj¹cej). Obszar na którym znajduje siê 
¿eton Góry, a nie ma na nim ¿etonu Zaginionego Plemienia 
lub ¿etonu(ów) Rasy przeciwnika uwa¿any jest za pusty.

dzia³aæ gdy Rasa chyli siê ku upadkowi.

Poniewa¿ pude³ko Small World zawiera wiele wyprasek, po 
wypchniêciu z nich wszystkich ¿etonów i monet pozostanie 
spora luka miêdzy brzegiem pude³ka a miejscem na ¿etony. 
Jeœli przechowujesz gry pionowo, to mimo uporz¹dkowania 
elementów, po ustawienia pude³ka ¿etony siê powysypuj¹ 

By temu zapobiec proponujemy wykonanie jednorazowo 
poni¿szej operacji. Gdy wszystkie elementy zostan¹ 
wypchniête z wyprasek, te zamiast wyrzuciæ nale¿y u³o¿yæ 
w stos na stole. Z pude³ka delikatnie wyj¹æ plastikow¹ 
wk³adkê na elementy, uwa¿aj¹c by jej nie po³amaæ. 

i pomieszaj¹.

Do pustego pude³ka nale¿y w³o¿yæ przygotowany stos 
wyprasek, a na nim wk³adkê na ¿etony. Dziêki temu 
odleg³oœæ miêdzy wk³adk¹ i brzegiem pude³ka bêdzie 
odpowiednia, po w³o¿eniu plansz do gry i ustawieniu pude³ka 
pionowo nie trzeba siê bêdzie obawiaæ o to, ¿e elementy siê 

Poni¿sza ilustracja przedstawia gdzie nale¿y umieœciæ 
ró¿nego rodzaju elementy: ¿etony, znaczniki, monety. 
Przenoœny zasobnik ¿etonów przeznaczony jest do 
przechowywania ¿etonów Ras, ka¿da ma przygotowane na 
to dedykowane miejsce. Niektóre z nich s¹ podobnych 
wymiarów, mo¿na w³o¿yæ do nich ¿etony ró¿nych Ras  
u³atwia to sk³adowanie. Pozosta³e elementy nale¿y w³o¿yæ 
do przeznaczonych dla nich miejsc w wk³adce, a na to 
wszystko u³o¿yæ plansze, karty pomocy oraz instrukcjê.

wysypi¹ i pomieszaj¹.



>Rasy
   Poni¿sza lista przedstawia korzyœci jakie otrzymuje gracz 
wykorzystuj¹cy dan¹ Rasê. Liczba ¿etonów Rasy jakie gracz 
otrzymuje za wziêcie karty Rasy jest taka sama jak na 
poni¿szych rysunkach.

Amazonki
Cztery ¿etony Amazonek mog¹ byæ wy-
korzystywane tylko w trakcie podbojów, 
nie do obrony – oznaczone jest to opisem 
+4 na karcie. Oznacza to ¿e gracz 
rozpoczyna turê z 10 ¿etonami Amazonek 
(plus jeden dodatkowy wynikaj¹cy z karty 

Zdolnoœci – jeœli znajdowa³a siê taka w wybranym zestawie). 
Na koniec tury w fazie przegrupowania (patrz strona 5), 
nale¿y zdj¹æ 4 ¿etony Amazonek z planszy na rêkê – 
pamiêtaj¹c by zostawiæ o ile to mo¿liwe przynajmniej jeden 
¿eton na ka¿dym z podbitych obszarów – bêd¹ one 
wykorzystane jako jednostki gotowe do podboju (strona 6) 
na pocz¹tku kolejnej tury.

Krasnoludy
Ka¿dy obszar z kopalni¹ zajêty 
przez krasnoludów przynosi 
dodatkow¹ Monetê w fazie 
podliczania. Zdolnoœæ dzia³a 
nawet wtedy, gdy rasa chyli 
siê ku upadkowi.

Gdy przeciwnik podbije Twój obszar zacho-
waj wszystkie ¿etony na rêku, a nastêpnie 
mo¿esz je wykorzystaæ do przegrupowania 
na koniec swojej tury – nie musisz odrzuciæ 
jednego ¿etonu do zasobnika (patrz straty 
przeciwnika i wycofanie, strona 4).

Elfy

Ghule
Gdy rasa chyli siê ku upadkowi, wszystkie 
¿etony Ghuli pozostaj¹ na planszy (a nie 
1 na obszar, jak w przypadku innych ras). 
Dodatkowo, w przeciwieñstwie do innych 
Wymieraj¹cych Ras, Ghule mog¹ kontynu-
owaæ podboje w kolejnych turach, tak jak 
Aktywne Rasy. Jedyna ró¿nica polega na 

tym, ¿e podboje musz¹ byæ wykonywane na pocz¹tku tury 
gracza, nim bêdzie wykonywa³ akcje aktywnymi ¿etonami. 
Gracz jeœli chce mo¿e Ghulami atakowaæ swoje Aktywne Rasy.

Olbrzymy
Jeœli ¿etony Olbrzymów zajê³y 
obszar z górami, mog¹ podbijaæ 
tereny s¹siaduj¹ce wykorzystuj¹c 
1 ¿eton Olbrzymów mniej ni¿ jest 
to zwykle potrzebne – nie mniej 

ni¿ jeden ¿eton.

Nizio³ki
¯etony Nizio³ków mog¹ pojawiæ siê na 
mapie planszy w dowolnym miejscu, nie 
tylko na s¹siaduj¹cych z brzegiem planszy. 
Na pierwszych dwóch podbitych przez nie 
obszarach nale¿y po³o¿yæ ¿etony 

nora-w-ziemi, dziêki którym tereny te s¹ dodatkowo chronione 
przed podbojami. ¯etony te nale¿y zdj¹æ gdy obszar zostaje 
porzucony, lub rasa chyli siê ku upadkowi (dodatkowa ochrona 
przestaje wtedy dzia³aæ).

Ludzie

Ka¿dy obszar rolny zajêty 
przez ludzi przynosi dodat-
kow¹ Monetê Zwyciêstwa 
w fazie podliczania.

Orkowie
Ka¿dy podbity obszar który podczas 
podboju by³ zajêty przez inne jednostki, 
przynosi w danej turze graczowi 

Monetê Zwyciêstw.
w fazie 

podliczania dodatkow¹ 

Szczuroludzie

Nie maj¹ dodatkowych zdolnoœci, wystar-
czaj¹cym bonusem jest liczba ¿etonów.

Szkielety
W fazie przegrupowania (patrz strona 5), 
gracz otrzymuje jeden ¿eton Rasy za ka¿de 
dwa podbite w tej turze obszary (które by³y 
zajête przez inne jednostki), i dodaje je do 
jednostek które maj¹ byæ przegrupowane. 

Jeœli w zasobniku brakuje dodatkowych ¿etonów, gracz nie 
otrzymuje premii.

Czarnoksiê¿nicy
Raz w trakcie tury i wzglêdem jednego 
przeciwnika Czarnoksiê¿nicy mog¹ podbiæ 
obszar zamieniaj¹c jeden z Aktywnych 
¿etonów przeciwnika swoim, wziêtym 
z zasobnika. Jeœli w zasobniku nie ma 
wiêcej ¿etonów, nie mo¿na robiæ podboju 

w ten sposób. ¯eton który Czarnoksiê¿nik wymienia musi byæ 
jedynym ¿etonem w atakowanym regionie (samotny ¿eton 
Trolla wraz z legowiskiem uwa¿any jest za pojedynczy; 
podobnie jak ¿eton Rasy w fortecy, górach – te znaczniki nie 
chroni¹ samotnego ¿etonu) i obszar musi s¹siadowaæ 
z obszarem Czarnoksiê¿nika. Wymieniony ¿eton przeciwnika 
nale¿y umieœciæ w zasobniku ¿etonów.



>Specjalne Zdolnoœci

Trytoni

Podbijaj¹c obszary na brzegach jezior
i mórz, Trytoni u¿ywaj¹ jeden ¿eton Rasy 
mniej ni¿ normalnie – nie mniej ni¿ jeden.

Trolle

Na ka¿dym obszarze zajêtym przez Trolle 
nale¿y po³o¿yæ legowisko Trolli. Legowisko 
wzmacnia zajêty obszar w trakcie obrony 
o 1 (tak jakby znajdowa³ siê tam dodatko-
wy ¿eton Trolla) i zostaje na tym obszarze
nawet wtedy, gdy Rasa Trolli chyli siê ku 

upadkowi. Nale¿y zdj¹æ legowisko z danego obszaru gdy zostaje 
porzucone przez gracza, lub podbite przez przeciwnika.

Czarodzieje

Ka¿dy podbity przez Czarodzie-
jów Magiczny Obszar dodaje 
1 Monetê Zwyciêstwa podczas 
fazy punktacji.

Pusta karta Rasy

    Do gry do³¹czyliœmy dodatkow¹ pust¹ kartê Rasy, któr¹ 
mo¿esz u¿yæ by stworzyæ dodatkow¹ Rasê wedle swojego 
pomys³u. Gdy j¹ wymyœlisz, ustalisz liczbê ¿etonów Rasy jakie 
do niej nale¿¹, pamiêtaj ¿e karta bêdzie w zestawie z dowoln¹ 
kart¹ Zdolnoœci. Sumaryczna liczba ¿etonów nie powinna 
przekroczyæ 10, w przeciwnym wypadku jest niebezpieczeñ-
stwo ¿e mo¿e brakn¹æ ¿etonów Rasy w trakcie rozgrywki.

   Jeœli chcesz zagraæ z nowo stworzon¹ Ras¹, u¿yj ¿etonów 
innej rasy (z podobn¹ lub wiêksz¹ liczb¹ elementów), które 
bêd¹ zastêpowaæ ¿etony Twojej. Pamiêtaj by przed gr¹ z tali 
kart Rasy usun¹æ kartê, której ¿etony u¿y³eœ w zastêpstwie.

   W poni¿szych opisach gdy mowa jest o ¿etonach, domyœlnie 
chodzi o ¿etony aktywnej Rasy które powi¹zane s¹ 
z opisywan¹ kart¹ Zdolnoœci. O ile nie jest to opisane inaczej, 
nie dotyczy to ¿etonów wczeœniejszych Ras obecnie chyl¹cych 

Poni¿sza lista przedstawia bonusy jakie daj¹ karty Zdolnoœci; 
w kó³ku na karcie jest informacja ile dodatkowych ¿etonów 
Ras – takich jak na karcie Rasy wybranej w zestawie 

siê ku upadkowi.

– otrzymuje gracz.

Alchemicy

Na koniec tury, o ile twoja Rasa nie chyli 
siê ku upadkowi, otrzymujesz 2 dodatkowe 

Monety Zwyciêstwa.

Szaleni

Mo¿esz u¿yæ koœci posi³ków przed ka¿dym 
ze swoich podbojów, nie tylko ostatnim. 
Najpierw rzuæ koœci¹, nastêpnie wybierz 
Region który chcesz zaatakowaæ, a na 
koniec wy³ó¿ odpowiedni¹ liczbê ¿etonów 

Rasy (pomniejszon¹ o wynik rzutu koœci¹) na dany obszar. 
Jeœli nie masz odpowiedniej liczby ¿etonów, wtedy próba 
podboju staje siê Twoj¹ ostatni¹ w tej turze. Oczywiœcie 
wymagany jest przynajmniej jeden ¿eton by próbowaæ podbiæ 
region. 

Biwakuj¹cy

W trakcie fazy przegrupowania, roz³ó¿ 5 
¿etonów obozów na dowolnych z Twoich 
obszarów. Ka¿dy z obozów dodaje 1 do 
obrony terenu na którym siê znajduje (tym 
samym pomaga ochroniæ pojedynczy ¿eton 

przed  specjaln¹  zdolnoœci¹  Czarnoksiê¿ników).  Na  jednym 
obszarze  mo¿e  znajdowaæ  siê kilka  obozów -  wiêksza  si³a 
obrony.   W  ka¿dej  turze   mo¿esz  przenieœæ  obóz  na  inny 
podbity przez siebie obszar. Obozy  nie  gin¹  w  trakcie ataku 
na region na którym siê znajduj¹, ale wszystkie 
s¹ odrzucane w momencie  gdy Rasa  chyli siê 
ku upadkowi.

Waleczni

Mo¿esz podbiæ s¹siaduj¹cy obszar 
wykorzystuj¹c o jeden ¿eton Rasy mniej 
ni¿ jest to wymagane – nie mniej ni¿ jeden.

Dyplomatyczni

Na koniec swojej tury mo¿esz wskazaæ 
jednego przeciwnika – którego Aktywnej 
Rasy nie zaatakowa³eœ w tej turze – jako 
swojego sprzymierzeñca. Od tej pory miêdzy 
wami zawarty jest sojusz, gracz ten nie mo¿e 
atakowaæ twojej Aktywnej Rasy, a¿ do twojej 

kolejnej  tury.  W   ka¿dej  turze  mo¿esz  zmieniæ sojusznika, lub 
utrzymywaæ  pokój z tym samym. Rozejm nie dotyczy 
Wymieraj¹cych Ras  (np. Ghule chyl¹ce siê ku upadkowi s¹ 
z niego zwolnione, mog¹ atakowaæ).



W³adcy smoków

Raz na turê mo¿esz podbiæ obszar u¿ywaj¹c 
pojedynczego ¿etonu, bez wzglêdu na liczbê 
¿etonów przeciwnika broni¹cych go. Po 
podbiciu, po³ó¿ na tym obszarze ¿eton 
Smoka. Od tego momentu obszar ten jest 
niedostêpny dla przeciwników, równie¿ dla 

zdolnoœci kart Rasy i Zdolnoœci, do momentu gdy  smok siê nie 
ruszy. ¯eton smoka mo¿na w kolejnych turach przestawiaæ na 
inny obszar, które chcesz podbiæ. Smok znika gdy rasa chyli 
siê ku upadkowi, nale¿y zdj¹æ go z planszy i od³o¿yæ do pude³ka.

Lataj¹cy

Mo¿esz podbiæ dowolny obszar na mapie, 
za wyj¹tkiem mórz. Podbijany region nie 
musi s¹siadowaæ, stanowiæ ci¹g³oœci, 
z pozosta³ymi podbitymi.

Leœni

Za ka¿dy opanowany przez 
Ciebie obszar z lasem na 
koniec tury otrzymujesz 
dodatkow¹ jedn¹ Monetê.

Ufortyfikowani

Raz na turê po³ó¿ jedn¹ Fortecê na zajêtym 
przez Ciebie obszarze. Forteca warta jest 
jedn¹ Monetê zwyciêstwa w fazie 
podliczania, dopóki Twoja Rasa nie stanie 
siê Wymieraj¹c¹. Dodatkowo Forteca 

wzmacnia  Twoj¹  obronê  o 1  (tak  jakby  znajdowa³ siê  tam 

dodatkowy ¿eton Rasy), nawet wtedy gdy Twoja 
rasa chyli siê ku upadkowi. Fortecê nale¿y zdj¹æ 
z planszy gdy obszar na którym siê znajdowa³a 
zostanie podbity, lub porzucisz ten obszar. Na 
obszarze mo¿e znajdowaæ siê maksymalnie 
jedna Forteca, a na mapie maksymalnie 6. 

Bohaterscy

Górscy

Na koniec swoje tury roz³ó¿ dwóch bohate-
rów na dwa ró¿ne obszary jakie masz pod 
kontrol¹. Te dwa obszary nie mog¹ byæ 
atakowane, równie¿ za pomoc¹ specjalnych 
zdolnoœci, dopóki bohaterowie siê nie 
przemieszcz¹. Bohaterowie gin¹ gdy Rasa 
chyli siê ku upadkowi.

Ka¿dy kontrolowany przez Ciebie  
obszar ze wzgórzem, 

przynosi Ci dodatkow¹  
na koniec 

tury 

Handluj¹cy

Konni

Pl¹druj¹cy

¯egluj¹cy

Uduchowieni

Twardzi

Otrzymujesz dodatkow¹ Monetê Zwyciêstwa 
za ka¿dy kontrolowany obszar na koniec tury.

Atakuj¹c obszar ze wzgórzem
lub rolniczy potrzebujesz o jeden 
¿eton rasy mniej ni¿ jest to 
wymagane – ale nie mniej ni¿ 
jeden.

Ka¿dy zajêty obszar jaki uda³o Ci siê 
podbiæ w tej turze jest wart dodatkow¹ 
Monetê Zwyciêstwa w fazie podliczania.

Obszary jezior i mórz mo¿esz uwa¿aæ za 
trzy puste regiony, które mo¿esz podbiæ. 
Zostaj¹ one pod twoim wp³ywem i punktuj¹ 
nawet wtedy, gdy Rasa chyli siê ku 
upadkowi - tak d³ugo jak d³ugo znajduj¹ siê 
na nich ¿etony.

Jeœli ¿etony Rasy wchodz¹cej w zestaw 
z kart¹ Zdolnoœci – Duch chyl¹ siê ku 
upadkowi, nie stosuj¹ siê wzglêdem nich 
ograniczenia opisane w Upadku Cywilizacji 
(strona 6) dotycz¹ce pojedynczych ¿etonów 
Wymieraj¹cej Rasy na danym obszarze 

w dalszej czêœci gry. Dziêki tej Zdolnoœci mo¿esz równie¿ mieæ
do dwóch Ras chyl¹cych siê ku upadkowi w tym samym 
momencie na planszy, Monety otrzymujesz za obie. Jeœli 
kolejn¹ (trzeci¹) Rasê poprowadzisz ku upadkowi, Rasa 
zwi¹zana z Duchem pozostaje dalej na planszy, a znika z niej 
druga rasa. Inaczej mówi¹c Wymieraj¹ca Rasa zwi¹zana ze 
Zdolnoœci¹ Duch, nigdy nie jest zdejmowana z planszy (chyba 
¿e zosta³a pokonana w trakcie podboju przez inn¹), w tym 
samym czasie inne Wymieraj¹ce Rasy mog¹ byæ z planszy 

zdejmowane, a kolejne mog¹ siê pojawiaæ.

Mo¿esz poprowadziæ swoj¹ rasê ku 
upadkowi na koniec normalnej tury (po fazie 
punktacji), w trakcie której robi³eœ podboje. 
Nie musisz na to poœwiêcaæ dodatkowej tury.

Bagienni

Ka¿dy zajêty przez Ciebie na 
koniec tury obszar z bagnem 
przynosi Ci dodatkow¹ Monetê 
Zwyciêstwa.

Monetê Zwyciêstwa.



Podziemni

Potrzebujesz 1 ¿eton Rasy 
mniej by podbiæ obszar na 
którym znajduje siê jaskinia. 
Najmniejsza liczba ¿etonów 
wynosi jeden. Wszystkie 
obszary z jaskiniami uwa¿ane 
s¹ za s¹siaduj¹ce ze sob¹.

Zamo¿ni

Jednorazowo na koniec pierwszej tury 
otrzymujesz 7 Monet zwyciêstwa.

Pusta karta Zdolnoœci

Do gry do³¹czyliœmy dodatkow¹ pust¹ kartê Zdolnoœci, któr¹ 
mo¿esz u¿yæ by stworzyæ Zdolnoœæ wedle swego pomys³u. 
Gdy j¹ wymyœlisz, ustalisz liczbê ¿etonów Rasy jakie do niej 
nale¿¹, pamiêtaj ¿e karta bêdzie w zestawie z dowoln¹ kart¹ 
Rasy. Liczba ¿etonów nie powinna przekroczyæ 5, 
w przeciwnym wypadku jest niebezpieczeñstwo ¿e mo¿e 

brakn¹æ ¿etonów Rasy w trakcie rozgrywki.

T³umaczenie dla rebel.pl Adam Ka³u¿a
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