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11 Olbrzymow 11 Niziotkéw 10 Ludzi 10 Orkéw 10 Trollow 10 Czarodziejow 18 zetonow zaginionych plemion
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Przygotowanie do gry

Przed pierwsza rozgrywkag nalezy wypch-
na¢ wszystkie zetony z wypraski. Posor-
towane nalezy umiesci¢ w odpowiednie,
przygotowane dla nich miejsca w pudetku.
Niektére z nich znajdg sie w specjalnym
wyjmowanym pudetku (zasobnik zeto-
néw), pozostate w wyprasce gtéwnej
pudetka. Zatgcznik | na stronie 8 przedsta-
wia w jaki sposob nalezy pouktadac
elementy w pudetku.

@ Sposrod map Small World nalezy
wybra¢ odpowiednig o numerze umiejsco-
wionym w prawym goérnym rogu planszy,
odpowiadajgcym liczbie os6b bioracych
udziat w rozgrywce - a nastepnie umiescic
ja pomiedzy graczami na srodku stotu.

@ Znacznik tur nalezy potozy¢é na
pierwszej pozycji listwy tur (1). Informuje
on o postepie rozgrywki. Gdy znacznik
osiggnie ostatnig pozycje na wspomnianej
listwie, tura rozgrywana jest po raz ostatni
i gra konczy sie (w zaleznosci od mapy

@ Z pudetka gry nalezy wyja¢ prze-
nosne pudetko z wszystkimi zetonami Ras
(zasobnik zetonéw) i potozy¢ je obok plan-
szy, tak by wszyscy gracze miegli do niego
tatwy dostep (2).

@ Karty Ras nalezy przetasowaé,
wylosowac sposrad nich 5 i utozy¢ odkryte
(kolorowa strong do gory) w kolumnie (3).
Na dole stworzonej kolumny nalezy
umiesci¢ stos pozostatych kart (réwniez
odkrytych) (4). W ten sam sposéb nalezy
postapi¢ z kartami Zdolnosci, nalezy je
przetasowac i dotozy¢ po jednej z lewej
strony przy kazdej karcie Rasy (okragte
wybrzuszenie kart Zdolnosci ma przylegaé
do okragtego wgtebienia karty Rasy).
Pozostaly stos kart Zdolnosci potozy¢
obok stosu kart Ras (5). W ten sposoéb
zostato stworzonych szes$¢ zestawow:
Ras i odpowiadajacych im zdolnosci,
ostatni szdsty zestaw znajduje sie na sto-

@ Zetony zaginionych plemion na-
lezy potozy¢ na planszy w miejscach
oznaczonychsymbolem zagu-
bionych plemion (6). Zetony
przedstawiajg pozostatosci po
zapomnianych cywilizacjach,
ktore mimo upadku ciagle zaludniajg
niektére obszaryna poczatku gry.

@ Zetony gor nalezy umiescié na
regionach, na ktérych przedstawione sg
gory (7).

@ Kazdy z graczy otrzymuje po pie¢
Monet Zwyciestwa o wartosci 1 (8), po-
zostate posortowane (3, 5 i 10-tki) nalezy
umiesci¢ obok planszy, tak by gracze
mieli do nich dostep. Beda one stuzy¢ jako
waluta w trakcie gry, a na koniec pomogg
wytoni¢ zwyciezce.

moze to by¢ 8, 9 lub 10-ta tura).

%@@

sach odpowiadajacych im kart.

-

Cel gry

Na Small World zaczyna brakowaé miejsca. Zyje na nim zbyt
duzo ras. Twoi przodkowie pozostawili ten Swiat Tobie
w nadziei, ze uda Ci sie zbudowaé¢ imperium za pomocg
ktérego zapanujesz nad wszystkimi.

Gracze w swojej turze wybierajg zestawy: Ras i powigzanych
z nimi kart Zdolnosci. Odpowiednio uzywajac je, podbijajg
obszary — czesto kosztem stabszych sgsiadéw — i w ten
spos6b gromadzg Monety Zwyciestwa. Gracz wyktadajac
grupy zetonéw Ras na obszary podbija je, a na koniec swojej
tury zdobywa punkty zwyciestwa za kazdy obszar znajdujacy
sie w jego posiadaniu. Z czasem Rasa bedzie sie coraz
bardziej rozprzestrzeniac — a co za tym idzie ostabiaé¢
(podobnie jak te, ktére przed chwilg jej ulegty), w pewnym
momencie gracz powinien jg porzuci¢ i poszukac¢ innej.
Kluczem do zwycigstwa jest w odpowiednim momencie
pchna¢ swojg cywilizacje ku upadkowi (porzuci¢ ja),
a nastepnie przeja¢ nowa by dzigki niej zdoby¢ przewage
w Small World!

Rozpoczecie gry

Gre rozpoczyna osoba o najbardziej spiczastych uszach -
zaczyna swojg pierwszg ture. Po niej kolejni gracze wykonujg,
swoje ruchy - zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Gdy wszyscy wykonajg swojg turg, rozpoczyna si¢ nowa.

Gracz pierwszy przesuwa znacznik tury na kolejne miejsce na
listwie tur, rozpoczyna swojg nastepnag ture, po nim ruchy
wykonujg kolejni gracze.

Gdy znacznik tury osiagnie ostatnie pole na listwie, rozgrywana
jest ostatnia finalowa tura i gra konczy sie. Gracz ktory
zgromadzit najwigcej Monet zwyciestwa — wygrywa gre.



|l. Pierwsza tura

Podczas pierwszej tury kazdy z graczy:
1. Wybiera zestaw - Rase i przynalezaca jej karte Zdolnosci
2. Podbija obszary

3. Zdobywa Monety zwyciestwa

1. Wybor zestawu —
karty Rasy i karty Zdolnosci

Gracz wybiera jeden z zestawow: karta Rasy wraz z kartg
Zdolnosci sposrod szesciu wytozonych na stole (dotyczy
to réwniez Rasy i Zdolnosci znajdujacych sie na szczycie
odpowiednich stoséw).

Koszt danego zestawu zalezy od pozycji jaka zajmuje
w kolumnie. Pierwszy zestaw — u gory kolumny — jest za
darmo. Kazdy nastepny zestaw — kierujac sie w dot kolumny
— kosztuje jedng dodatkowa monete zwyciestwa. Optata
wyglada nastepujgco: na kazdy zestaw znajdujacy sie
powyzej wybranego nalezy potozy¢ jedng monete.

Gracz chce wzigé

zestaw skfadajgcy
sie ze ZdolnoSci -
Handlujagcy i Rasy -

Szkieletéw. Ptaci na
kazdy zestaw znajdu-
Jacy sie wyzej po
Jjednej monecie.

Jesli na zestawie, ktory wybrat gracz znajduje sie juz kilka
monet (potozonych wczeséniej przez graczy, ktérzy wybrali
inne zestawy znajdujgce sie ponizej), otrzymuje je osoba
wybierajaca ten zestaw, ale w dalszym ciagu musi optaci¢
monetami zestawy znajdujgce sie powyzej wybieranego.

Wybrany zestaw gracz wykfada przed sobg (kolorem do gory)
i pobiera odpowiednig liczbe zetondéw Rasy — réwng sumie
zetonéw oznaczonych na karcie Rasy i dopasowanej do
niej karcie Zdolnosci — z zasobnika zetonow.

O ile nie jest to okreslone inaczej (jak w przypadku
Szkieletow czy Czarnoksieznikow) otrzymane jak opisano
powyzej zetony sg jedynymi, ktére gracz moze uzywaé
w trakcie gry.

Z drugiej strony, jesli karta Zdolnosci lub zdolnosci Rasy
pozwalajg Ci wzig¢ dodatkowe zetony Rasy z zasobnika
w trakcie rozgrywki, to nadal jeste$ ograniczony do maksy-
malnej liczby fizycznych Zetondéw zatgczonych do gry.

A wiec gracz z 18 zetonami Czarnoksieznikéw na planszy nie
bedzie mégt uzy¢ ich zdolnosci, do momentu gdy czesé zeto-
néw nie bedzie znowu dostepna.
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Gracz wybrat zestaw pozwalajgcy mu na zabranie
6 + 2 = 8 Zzetondéw Rasy.

Na koniec gracz uzupetnia kolumne dostepnych zestawow;
dokonuje tego przesuwajgc zestawy (razem ze znajdujacymi
sie na nich Monetami, o ile takie sg) do gory by zapemhic
powstata po wyjeciu wybranego zestawu przestrzen.
Odkrywa réwniez nowy zestaw z gory przeznaczonego do
tego stosu. Na stole zawsze powinno by¢ 6 zestawow
dostepnych dla graczy (razem z tym znajdujacym sie na
stosach kart Ras i Zdolnosci).

Uzupetnienie kolumny Ras i Specjalnych ZdolnoSci.



2. Podbijanie obszaréw

Zetony ktére sg w posiadaniu gracza stuzg do podbijania
obszar6w na mapie, a te przynoszg graczowi Monety
Zwyciestwa.

>Pierwszy podbdj

Przy pierwszym wprowadzaniu zetondéw na plansze, gracz
musi podbi¢ obszar graniczny (to znaczy obszar sgsiadujacy
z brzegiem planszy lub morzem znajdujgcym sie na brzegu
planszy).

>Podbijanie obszaru

By podbi¢ dany obszar gracz musi mie¢ w posiadaniu:
2 zetony Rasy + 1 dodatkowy zeton za kazdy znacznik
Biwaku, Fortyfikacji, Gory i Legowiska Trolla + 1 dodatkowy
zeton za kazde Zaginione Plemie lub zeton Rasy innego
gracza znajdujacy sie na danym obszarze. Morza i jeziora

nie moga zazwyczaj by¢ podbijane.

Gory

By dostac sie na plansze przez wzgdorze okupowane
przez Zaginione Plemie, gracz musi zuzyc 3 zetony Rasy.

Po zdobyciu obszaru, gracz musi pozostawi¢ na nim zetony
Rasy jakie wykorzystat do jego podbicia. Muszg one tam
pozosta¢ do momentu gdy gracz przegrupuje je na koncu
swojej tury (patrz Przegrupowanie jednostek, strona 5).

Uwaga: Bez wzgledu na korzysci jakie dajg karty Rasy
i Zdolno$ci, gracz musi mie¢ zawsze przynajmniej jeden
dostepny zeton Rasy, by zainicjowac¢ Podbijanie obszaréw.

>Straty przeciwnika i wycofywanie

Jedli na podbitym obszarze znajdowaly sie wczesniej
zetony Rasy innego gracza, ten bierze je z powrotem na reke
a nastepnie:

® Odrzuca na state jeden zeton Rasy do zasobnika
zetonow;

® Zatrzymuje pozostale zetony Rasy na rece i rozdziela
je na inne Obszary(Obszar) zajete przez jego Rasy
(o ile takie sg) na koniec tury aktualnego gracza.

Region, w ktérym przegrupowujg sie pozostate zetony Rasy
nie musi przylega¢ do regionow z ktoérych one uciekty. Jesli
wszystkie obszary gracza zostang zaatakowane w danej
turze i pozostanie on z Zetonami Ras na reku, ale nie na
planszy, w nastepnej swojej turze moze je wykorzysta¢ na
zasadach takich jak przy pierwszym podboju.

Jesli obszar broniony przez pojedynczy zeton Rasy zostanie
podbity, zostaje odrzucony. Tak dzieje sie czesto w przypadku
gdy bronigcym zetonem jest Zaginione Plemig, lub gdy
bronigcy zeton nalezy do rasy chylacej sie ku upadkowi —
Wymierajgcej (zobacz Upadek cywilizacji, strona 6).

Uwaga: Gracz jesli chce moze podbic¢ obszar na ktérym
zZnajduje sie jego zeton Wymierajgcej Rasy. Straci go, ale
moze zyskac dostep do obszaru ktérego zajecie bedzie
duzo bardziej optacalne dla nowej, aktywnej Rasy.

Gory nie moga by¢ ruszane, pozostajg na miejscu, zapewniajg
ochrone nowym zdobywcom.

>Nastepne podboje

Aktywny gracz moze powtarzaé proces podboju nowych
regiondw w swojej turze tak dtugo jak chce, uwzgledniajac
fakt ze ma odpowiednig liczbe zetonéw Ras by z sukcesem
zakonhczy¢ podbd;.

Kazdy kolejny podbijany obszar musi sgsiadowac (mie¢
wspolng granice) z obszarem zajetym przez zetony
wykonujgcej ruch Rasy, chyba ze karta Zdolnosci lub karta
Rasy pozwalajg na co$ innego.

as

Sytuacja po podbiciu przez Szkielety wzgodrza z farmg
zajmowanego przez Elfy




>Ostatnia préba podboju/
Kos¢ wysyltania positkow

Podczas ostatniej proby podboju w swojej, turze graczowi
moze pozosta¢ na rece za mato zetondw Rasy, by zdoby¢
region na normalnych zasadach. Zakladajac ze na reku ma
przynajmniej jeden nie uzyty zeton, gracz moze po raz
ostatni sprobowa¢ podbi¢ obszar do ktérego zdobycia
brakuje mu 3 lub mniej zetonéw. Wybiera obszar i rzuca
koscig positkow. Uwaga, obszar musi byé wybrany przed
rzutem koscig! Region ten nie musi by¢ najstabszy sposrod
dostepnych dla ataku, a dzieki szczesliwemu rzutowi koscig
gracz ma mozliwo$¢ go zdobyc.

Jesli suma rzutu koscig i zetondw (zetonu) Ras jakie
gracz posiada jeszcze na rece jest wystarczajgco duza by
podbi¢ obszar, gracz zostawia zeton(y) na podbitym

obszarze. W przeciwnym wypadku musi zostawi¢ zeton(y)
na jednym z obszaréw ktére podbit wczeéniej. Zaraz po tym
konczy sie faza podboju.

Dzieki szczesliwemu rzutowi
koscig i mimo niewystarczajgcych
Jednostek, gracz kontrolujacy
Szkielety zdobyt obszar z gérami
Jako ostatni podbdj w swojej kolejce.

>Rozmieszczenie jednostek
- przegrupowanie

Gdy gracz zakonczy faze podboju moze w dowolny sposéb
rozlokowa¢ zetony Rasy ktére ma na planszy, przenoszac je
z jednego obszaru na drugi zajety przez siebie (nie musza to byé
obszary sasiadujace czy stykajace sie), tak by na kazdym obszarze
okupowanym pozostat przynajmniej jeden zeton Rasy.

Gracz rozmiescit jednostki Szkieletéw w swoich regionach.
W przegrupowaniu wzigt udziat jeden dodatkowy zeton
Szkieletow otrzymany w wyniku zdolno$ci Rasy (1 dodatkowy
zeton Rasy za kazde 2 zajete obszary podbite w trakcie
swojej tury).

3. Podliczanie Monet Zwyciestwa

Tura gracza zostata zakonczona, otrzymuje on po 1 monecie
ze stosu Monet Zwyciestwa, za kazdy region na mapie zajety
przez swojg Rase. Gracz moze dodatkowo otrzymaé monety
w wyniku bonuséw opisanych na kartach Zdolnosci i Rasy.

3 te przez Handlujgcych Szkieletow przynoszg
graczowi 3 Monety Zwyciestwa, dodatkowo otrzymuje on 3
kolejne za specjalng zdolno$¢ kupcéw (1 dodatkowa moneta
za kazdy zajety region).

W trakcie rozgrywki, gracz moze mie¢ na planszy zetony
réznych Ras. Bedg to pozostatosci wczesniej wybranych Ras
ktore chylg sie ku upadkowi — Wymierajacej Rasy (patrz
Upadek cywilizacji, strona 6)

Obszary na ktérych znajdujg sie zetony chylace sie ku
upadkowi réwniez przynosza graczowi po 1 Monecie
Zwyciestwa; aczkolwiek bonusy z kart Zdolno$ci i kart Ras
Wymierajgcej Rasy nie przynosza wiecej dodatkowych Monet,
chyba ze jest to inaczej okreslone na karcie Zdolnosci lub Rasy.

Gracze trzymajg swoje Monety Zwyciestwa zakryte przed
innymi graczami przez catg rozgrywke; nie sg one wyjawiane
az do konca gry. Jesli jest taka potrzeba gracz moze
w dowolnym momencie gry rozmieni¢ swoje monety korzystajac
ze stosu Monet Zwyciestwa.

Specjalna zdolno$¢ Gorskich Trytonow jest aktywna, gracz
kontrolujgcy nimi obszar ze wzgérzem otrzymuje dodatkowg
monete. Ten sam gracz ma ,pod sobg” Handlujgcych Szkieletow,
ale ich zdolno$¢ wygasta, poniewaz chylg sie oni ku upadkowi.
Gracz otrzymuje za kazdy obszar przez nich opanowany po
Jjednej Monecie Zwyciestwa, ale nie dostaje za nie premii.




Il. Nastepne tury

W nastepnych turach gracz rozpoczynajacy przesuwa
znacznik tur na kolejng pozycje, gra kontynuowana jest
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W trakcie tury
kazdy z graczy musi:

® Rozszerza¢ zasieg swojej Rasy poprzez podboje
lub
® Skierowa¢ swoja Rase ku upadkowi i wybra¢ nowa

Nastepnie, po wykonaniu jednej z powyzszych akcji, gracz
podlicza zdobyte Monety Zwyciestwa (zgodnie z opisem na
stronie 5 - Podliczanie Monet Zwyciestwa).

Rozprzestrzenianie poprzez
podboje

>Jednostki gotowe do podboju

Pozostawiajac na kazdym okupowanym obszarze po
jednym zetonie Rasy, wszystkie pozostate Zzetony Aktywnych
Ras gracz moze wzig¢ na reke i wykorzystac je do podbojéw
nowych obszaréw.

>Podbéj

Wszystkie zasady opisane w sekcji opisujacej Podbijanie
Obszarow (patrz strona 4) muszg by¢ réwniez tu respekto-
wane, z wyjatkiem zasady opisanej przy Pierwszym Podboju
—ktora dotyczy tylko nowych Ras pojawiajgcych sie na planszy.

>Porzucanie obszarow

Tylko zetony ktére zostaty wziete z planszy na reke mogq
bra¢ udziat w podbijaniu nowych Regiondéw. Jesli gracz chce
wzig¢ wiecej zetondw, moze niektore (lub wszystkie) obszary
pozostawi¢ bez zetondéw, ale w wyniku tego opuszczone
obszary nie bedg naleze¢ do niego, nie bedg przynosi¢ Monet
Zwyciestwa. Jesli gracz zdecyduje sie opusci¢ wszystkie
zajmowane przez siebie obszary, podbdj jaki bedzie prowadzit
musi by¢ zgodny z zasadami Pierwszego Podboju (patrz
strona 4).

Upadek cywilizacji

Gracz moze dojs¢ do wniosku ze jego Aktywna Rasa jest
maksymalnie wykorzystana, nie ma juz mozliwosci by
z sukcesem prowadzi¢ nig podboje lub bronic¢ sie przed coraz
bardziej zagrazajacymi sgsiadami. W takim wypadku moze
zdecydowac sie i poprowadzi¢ jg ku upadkowi wybierajac
nowa karte Rasy i Zdolnosci.

By to zrobi¢, gracz musi odwréci¢ aktywna karte Rasy - tak
by widoczna byta szara strona karty pokazujaca ze rasa chyli
sie ku upadkowi — staje sie Wymierajaca, oraz odrzuci¢ karte
Zdolnosci wchodzacg w zestaw z odwrdécong kartg Rasy.
Specjalna zdolnos$¢ nie ma juz efektu, chyba ze jej opis mowi
co$ innego (np. specjalna zdolnos¢ duchow).

Dodatkowo nalezy na obszarach gdzie znajdowaly sie
zetony Rasy pozostawi¢ po jednym — odwrdéconym strong
wskazujacg na upadek do gory — a pozostate odtozy¢é do
zasobnika zetonow.

Kazdy z graczy moze mie¢ w danej chwili tylko jedng
Wymierajgca Rase na planszy. Jesli gracz posiada na planszy
zetony Wymierajacej Rasy, a zdecydowat sie spowodowac
upadek kolejnej, musi poprzednie zdjgé¢ i odtozy¢ do zasobnika.

Karte zniszczonej Rasy (ktorej zetony zostaly odtozone)
nalezy potozy¢ na spdd stosu kart Ras, lub na najnizszg
pozycje w kolumnie zestawow Ras i Zdolnosci o ile jest wolna.
To samo nalezy zrobi¢ z gdy ostatni zeton upadajgcej Rasy
zniknie z mapy w wyniku podbicia

Handlujgce Szkielety rozsypaty sie w pyt!
Ich resztki znikajg z planszy a karta Rasy lgduje
na spodzie stosu.

Gracz nie moze dokonywaé podbojow w trakcie tury w ktérej
poprowadzit rase ku upadkowi; jego tura konczy sie
natychmiast po podliczaniu punktow! Otrzymuje on po 1
monecie za kazdy obszar zajety przez zetony Wymierajacej
Rasy, nie otrzymuje monet za bonusy na karcie Rasy

i odrzuconej karcie Zdolnosci.

W nastepnej turze gracz wybiera nowy zestaw: Rase
i Zdolnos¢ z aktualnie dostepnych, a nastepnie postepuje
zgodnie z zasadami jak przy pierwszej turze gry. Jedyna
réznica — duza — polega na tym ze gracz prawdopodobnie
bedzie otrzymywat monety za swoje nowe Zetony Aktywnej
Rasy, ale réwniez za pozostawione, odwrécone zetony
Wymierajacej Rasy, podczas fazy podliczania monet.



Nadszedt czas upadku Gérskich Trytonéw. Zetony tej rasy
zostajg zdjete — zostawione zostajgq po jednym na kazdym
Z okupowanych obszaréw, odwrécone szarq strong do gory;
podobnie odwrécona zostaje Karta Rasy, a wchodzgca w skfad
zestawu karta ZdolnoSci zostaje odrzucona.

Jesli braknie kart ZdoInosci na stosie tych kart — co jest
mato prawdopodobne — by stworzy¢ nowy zestaw, nalezy
przetasowaé odrzucone wczes$niej karty.

Koniec gry

Gdy znacznik tur dojdzie do ostatniej pozycji na listwie
tur i wszyscy gracze rozegrajg ostatnig ture, Monety
Zwyciestwa bedace w posiadaniu graczy zostajg odkryte
i przeliczone. Gracz ktéry zdobyt ich najwiecej — wygrywa.
W przypadku remisu gracz z najwigksza liczbg zetonéw
Ras na planszy (aktywnych i chylacych sie ku upadkowi)
wygrywa.
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Zataczniki

I. Ukladanie elementéw
w pudetku

Poniewaz pudetko Small World zawiera wiele wyprasek, po
wypchnieciu z nich wszystkich Zetonéw i monet pozostanie
spora luka miedzy brzegiem pudetka a miejscem na zetony.
Jesli przechowujesz gry pionowo, to mimo uporzadkowania
elementéw, po ustawienia pudetka zetony sie powysypuja
i pomieszaja.

By temu zapobiec proponujemy wykonanie jednorazowo
ponizszej operacji. Gdy wszystkie elementy zostang
wypchniete z wyprasek, te zamiast wyrzuci¢ nalezy utozyé
w stos na stole. Z pudetka delikatnie wyja¢ plastikowg
wktadke na elementy, uwazajgc by jej nie potamac.

Do pustego pudetka nalezy wilozyé przygotowany stos
wyprasek, a na nim wkiadke na Zzetony. Dzieki temu
odlegtos¢ miedzy wktadka i brzegiem pudetka bedzie
odpowiednia, po wtozeniu plansz do gry i ustawieniu pudetka
pionowo nie trzeba sie bedzie obawia¢ o to, ze elementy sie
wysypig i pomieszaja.

Ponizsza ilustracja przedstawia gdzie nalezy umiescic¢
réoznego rodzaju elementy: Zetony, znaczniki, monety.
Przenosny zasobnik zetonéw przeznaczony jest do
przechowywania zetonéw Ras, kazda ma przygotowane na
to dedykowane miejsce. Niektére z nich sg podobnych
wymiaréw, mozna wiozy¢ do nich Zzetony réznych Ras
ufatwia to skladowanie. Pozostate elementy nalezy wiozy¢
do przeznaczonych dla nich miejsc w wkitadce, a na to
wszystko utozy¢ plansze, karty pomocy oraz instrukcje.

4 ",
& Przenosny zasobnik zetonow
Elementy gry a ‘ﬁ gﬂ
£
-
DA
- 4 . - ™ |
Monety Zwyciestwa it .. I
pis it 0 @ W @ Karty Ras oraz ﬁ Aﬂ
Karty Zdolnosci
e /

ll.Karty Ras i Zdolnosci
w Small World

W grze wystepuje 14 Ras i 20 Specjalnych Zdolnosci.
Kazda z Ras ma charakteryzujaca jg karte Rasy i zestaw
zetonow w ilosci wystarczajacej by stosowac je w zestawieniu
z dowolng kartg Zdolnosci.

Kazda z kart Zdolnosci daje Rasie, z ktdrg wchodzi w zestaw,
unikalne korzysci.

Zetony Ras wyktadane sg na planszy kolorowa strong do
gory - oznaczajg ze Rasa jest Aktywna, a takze kolorowg
strong w dét — Rasa Wymarta.

O ile nie jest opisane inaczej na karcie Rasy lub Zdolnosci,
to korzysci jakie dajg obie karty sa sumowane i przestajg
dziata¢ gdy Rasa chyli sie ku upadkowi.

Gdy w dalszej czesci instrukcji jest mowa o zajetym
obszarze, dotyczy to obszaru gdzie znajduje sie przynajmniej
jeden zeton Zaginionego Plemienia, lub Zzeton Rasy
(Aktywnej lub Wymierajacej). Obszar na ktérym znajduje sie
zeton Gory, a nie ma na nim zetonu Zaginionego Plemienia
lub Zetonu(éw) Rasy przeciwnika uwazany jest za pusty.



>Rasy

Ponizsza lista przedstawia korzysci jakie otrzymuje gracz
wykorzystujacy dang Rase. Liczba zetondw Rasy jakie gracz
otrzymuje za wziecie karty Rasy jest taka sama jak na
ponizszych rysunkach.

Amazonki

Cztery zetony Amazonek moga by¢ wy-
korzystywane tylko w trakcie podbojéw,
nie do obrony — oznaczone jest to opisem
e +4 na karcie. Oznacza to ze gracz
l rozpoczyna ture z 10 zetonami Amazonek
* (plus jeden dodatkowy wynikajacy z karty
Zdolnosci — jesli znajdowata sie taka w wybranym zestawie).
Na koniec tury w fazie przegrupowania (patrz strona 5),
nalezy zdja¢ 4 zetony Amazonek z planszy na reke —
pamigtajgc by zostawi¢ o ile to mozliwe przynajmniej jeden
zeton na kazdym z podbitych obszaréw — beda one
wykorzystane jako jednostki gotowe do podboju (strona 6)
na poczatku kolejnej tury.

Krasnoludy

Kazdy obszar z kopalnig zajety
przez krasnoludéw przynosi
dodatkowg Monete w fazie g
. podliczania. Zdolno$¢ dziata
| nawet wtedy, gdy rasa chyli
¥ sie ku upadkowi.

Elfy

Gdy przeciwnik podbije Twoj obszar zacho-
waj wszystkie zetony na reku, a nastepnie
mozesz je wykorzystaé do przegrupowania
. na koniec swojej tury — nie musisz odrzucic¢
| jednego Zetonu do zasobnika (patrz straty
przeciwnika i wycofanie, strona 4).

Ghule

Gdy rasa chyli sie ku upadkowi, wszystkie
zetony Ghuli pozostajg na planszy (a nie
1 na obszar, jak w przypadku innych ras).
Dodatkowo, w przeciwienstwie do innych
.. Wymierajgcych Ras, Ghule mogg kontynu-
l, owac¢ podboje w kolejnych turach, tak jak

- Aktywne Rasy. Jedyna réznica polega na
tym, ze podboje musza by¢ wykonywane na poczatku tury
gracza, nim bedzie wykonywat akcje aktywnymi zetonami.
Gracz jesli chce moze Ghulami atakowac swoje Aktywne Rasy.

Olbrzymy

Jesli zetony Olbrzyméw zajety
obszar z gérami, moga podbijac¢ ?
tereny sasiadujace wykorzystujac %

1 zeton Olbrzyméw mniej niz jest

¢ to zwykle potrzebne — nie mniej

niz jeden zeton.

Niziotki

Zetony Niziotkbw moga pojawié sie na
mapie planszy w dowolnym miejscu, nie
= tylko na sgsiadujacych z brzegiem planszy.
| Na pierwszych dwoch podbitych przez nie

w8 obszarach nalezy potozy¢ zetony
nora-w-ziemi, dZIQkI ktérym tereny te sg dodatkowo chronione
przed podbojami. Zetony te nalezy zdjaé gdy obszar zostaje
porzucony, lub rasa chyli sie ku upadkowi (dodatkowa ochrona
przestaje wtedy dziatac).

Ludzie

Kazdy obszar rolny zajety
przez ludzi przynosi dodat-
kowa Monete Zwyciestwa
w fazie podliczania.

Orkowie

Kazdy podbity obszar ktéry podczas
podboju byt zajety przez inne jednostki,
przynosi w danej turze graczowi w fazie
| podliczania dodatkowg Monete Zwyciestw.

Szczuroludzie

Nie majg dodatkowych zdolnosci, wystar-
czajacym bonusem jest liczba zetonow.

Szkielety

W fazie przegrupowania (patrz strona 5),
gracz otrzymuje jeden zeton Rasy za kazde
dwa podbite w tej turze obszary (ktdre byly
zajete przez inne jednostki), i dodaje je do
jednostek ktére majg by¢ przegrupowane.
Jesliw zasobnlku brakuje dodatkowych zetonéw, gracz nie
otrzymuje premii.

Czarnoksieznicy

Raz w trakcie tury i wzgledem jednego
przeciwnika Czarnoksieznicy moga podbi¢
obszar zamieniajac jeden z Aktywnych
zetondw przeciwnika swoim, wzietym
)z zasobnika. Jesli w zasobniku nie ma
wiecej zetondw, nie mozna robi¢ podboju
w ten sposéb. Zeton ktéry Czarnoksieznik wymienia musi byé
jedynym zetonem w atakowanym regionie (samotny Zeton
Trolla wraz z legowiskiem uwazany jest za pojedynczy;
podobnie jak zeton Rasy w fortecy, gorach — te znaczniki nie
chroniag samotnego Zzetonu) i obszar musi sasiadowaé
z obszarem Czarnoksieznika. Wymieniony zeton przeciwnika
nalezy umieéci¢ w zasobniku zetonow.
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Trytoni

Podbijajgc obszary na brzegach jezior
i morz, Trytoni uzywaja jeden zeton Rasy
3 mniej niz normalnie — nie mniej niz jeden.

Trolle

Na kazdym obszarze zajetym przez Trolle
nalezy potozyc¢ legowisko Trolli. Legowisko
wzmachnia zajety obszar w trakcie obrony
o 1 (tak jakby znajdowat sie tam dodatko-
) wy zeton Trolla) i zostaje na tym obszarze
nawet wtedy, gdy Rasa Trolli chyli sie ku
upadkowi. Nalezy zdja¢ legowisko z danego obszaru gdy zostaje
porzucone przez gracza, lub podbite przez przeciwnika.

Czarodzieje

i Kazdy podbity przez Czarodzie-
gt jow Magiczny Obszar dodaje
i 1 Monete Zwyciestwa podczas

>Specjé|ne Zdolnosci

W ponizszych opisach gdy mowa jest o zetonach, domysinie
chodzi o zetony aktywnej Rasy ktére powigzane sg
z opisywang kartg Zdolnosci. O ile nie jest to opisane inaczej,
nie dotyczy to zetonéw wczesniejszych Ras obecnie chylgcych
sie ku upadkowi.

Ponizsza lista przedstawia bonusy jakie dajg karty Zdolnosci;
w koétku na karcie jest informacja ile dodatkowych zetonéw
Ras — takich jak na karcie Rasy wybranej w zestawie
— otrzymuje gracz.

Alchemicy

Na koniec tury, o ile twoja Rasa nie chyli
sie ku upadkowi, otrzymujesz 2 dodatkowe
Monety Zwycigstwa.

Szaleni

Mozesz uzy¢ kosci positkow przed kazdym
ze swoich podbojow, nie tylko ostatnim.
Najpierw rzu¢ koscia, nastepnie wybierz
Region ktoéry chcesz zaatakowa¢, a na
koniec wyt6z odpowiednig liczbe zetonéw
Rasy (pomniejszong o wynik rzutu koscig) na dany obszar.
Jesli nie masz odpowiedniej liczby Zetonéw, wtedy préba
podboju staje sie Twojg ostatnia w tej turze. Oczywiscie
wymagany jest przynajmniej jeden zeton by prébowac podbic
region.

ok

Pusta karta Rasy

Do gry dofaczylismy dodatkowa pustg karte Rasy, ktorg
mozesz uzy¢ by stworzyé dodatkowa Rase wedle swojego
pomystu. Gdy jg wymyslisz, ustalisz liczbe zetonéw Rasy jakie
do niej naleza, pamietaj ze karta bedzie w zestawie z dowolng
karta Zdolnosci. Sumaryczna liczba zetondéw nie powinna
przekroczy¢ 10, w przeciwnym wypadku jest niebezpieczen-
stwo ze moze brakna¢ zetondw Rasy w trakcie rozgrywki.

Jesli chcesz zagra¢ z nowo stworzong Rasg, uzyj zetonéw
innej rasy (z podobng lub wiekszg liczbg elementow), ktore
beda zastepowac zetony Twojej. Pamietaj by przed gra z tali
kart Rasy usuna¢ karte, ktoérej zetony uzyte$§ w zastepstwie.

Biwakujacy

W trakcie fazy przegrupowania, rozt6z 5
zetonéw obozéw na dowolnych z Twoich
obszaréw. Kazdy z obozéw dodaje 1 do
obrony terenu na ktérym sie znajduje (tym
samym pomaga ochroni¢ pojedynczy zeton
przed specjalng zdolnoscig Czarnoksieznikéw). Na jednym
obszarze moze znajdowac sie kilka obozéw - wieksza sita
obrony. W kazdej turze mozesz przenie$¢ obdéz na inny
podbity przez siebie obszar. Obozy nie ging w trakcie ataku
na region na ktérym sie znajdujg, ale wszystkie
sg odrzucane w momencie gdy Rasa chyli sie
ku upadkowi.

COMMANDOL

Waleczni

Mozesz podbi¢ sagsiadujgcy obszar
wykorzystujac o jeden zeton Rasy mniej
niz jest to wymagane — nie mniej niz jeden.

Dyplomatyczni

Na koniec swojej tury mozesz wskazac
jednego przeciwnika — ktérego Aktywnej
Rasy nie zaatakowates w tej turze — jako
swojego sprzymierzenca. Od tej pory miedzy
wami zawarty jest sojusz, gracz ten nie moze
atakowac twojej Aktywnej Rasy, az do twojej
kolejnej tury. W kazdej turze mozesz zmieni¢ sojusznika, lub
utrzymywaé  pokdj z tym samym. Rozejm nie dotyczy
Wymierajacych Ras (np. Ghule chylace sie ku upadkowi sg
Z niego zwolnione, moga atakowac).




Wiadcy smokoéw

Raz na ture mozesz podbi¢ obszar uzywajac
pojedynczego zetonu, bez wzgledu na liczbe
zetonéw przeciwnika bronigcych go. Po
podbiciu, pot6z na tym obszarze zeton
Smoka. Od tego momentu obszar ten jest
niedostepny dla przeciwnikdw, rowniez dla
zdolnosci kart Rasy i Zdolnosci, do momentu gdy smok sie nie
ruszy. Zeton smoka mozna w kolejnych turach przestawiaé na
inny obszar, ktére chcesz podbi¢. Smok znika gdy rasa chyli
sie ku upadkowi, nalezy zdja¢ go z planszy i odtozy¢ do pudetka.

TDRAGON
Tli'l_ﬁst ‘ER. -

Latajacy

Mozesz podbi¢ dowolny obszar na mapie,
za wyjatkiem morz. Podbijany region nie
musi sasiadowac, stanowi¢ ciggtosci,
z pozostatymi podbitymi.

Lesni

Za kazdy opanowany przez
Ciebie obszar z lasem na
koniec tury otrzymujesz
dodatkowa jedng Monete.

fnﬂt}ftm, Ufortyfikowani
. AR}
,..11 f Raz na ture potéz jedng Fortece na zajetym
: _ﬁ . przez Ciebie obszarze. Forteca warta jest
e ] jedng Monete zwycigstwa w fazie
'EQ‘ podliczania, dopdki Twoja Rasa nie stanie
sie Wymierajacg. Dodatkowo Forteca
wzmacnia Twojg obrone o1 (tak jakby znajdowat sie tam
dodatkowy zeton Rasy), nawet wtedy gdy Twoja C’
rasa chyli sie ku upadkowi. Fortece nalezy zdjg¢
z planszy gdy obszar na ktérym sie znajdowata
zostanie podbity, lub porzucisz ten obszar. Na
obszarze moze znajdowaé si¢ maksymalnie ¥
jedna Forteca, a na mapie maksymalnie 6.

Bohaterscy

5 HEFGIE-:'-" Na koniec swoje tury rozt6z dwdch bohate-

réw na dwa rozne obszary jakie masz pod
kontrolg. Te dwa obszary nie moga byc¢
atakowane, réwniez za pomoca specjalnych
zdolnos$ci, dopodki bohaterowie sie nie
przemieszcza. Bohaterowie ging gdy Rasa
chyli sie ku upadkowi.

Gorscy

Kazdy kontrolowany przez Ciebie |§
obszar ze wzgérzem, na koniec

tury przynosi Ci dodatkowa .
Monete Zwyciestwa. 1

Handlujacy

THMERCHANT

R

Otrzymujesz dodatkowg Monete Zwyciestwa
za kazdy kontrolowany obszar na koniec tury.

Konni

zeton rasy mniej niz jest to
wymagane — ale nie mniej niz
jeden.

Pladrujacy

Kazdy zajety obszar jaki udato Ci sie
podbi¢ w tej turze jest wart dodatkowg
Monete Zwycigstwa w fazie podliczania.

Zeglujacy

Obszary jezior i mérz mozesz uwazaé za
trzy puste regiony, ktére mozesz podbic.
Zostajg one pod twoim wptywem i punktujg
nawet wtedy, gdy Rasa chyli sie ku
upadkowi - tak dtugo jak dtugo znajdujg sie
na nich zetony.

Fqiitie » Uduchowieni

f #8 Jesli zetony Rasy wchodzacej w zestaw
By & z kartg Zdolnosci — Duch chylg sie ku

'—4_ upadkowi, nie stosujg sie wzgledem nich

L l ograniczenia opisane w Upadku Cywilizac;ji
(strona 6) dotyczace pojedynczych zetonéw
Wymierajgcej Rasy na danym obszarze
w dalszej czesci gry. Dzieki tej Zdolnosci mozesz rowniez mie¢
do dwéch Ras chylagcych sie ku upadkowi w tym samym
momencie na planszy, Monety otrzymujesz za obie. Jesli
kolejng (trzeciag) Rase poprowadzisz ku upadkowi, Rasa
zwigzana z Duchem pozostaje dalej na planszy, a znika z niej
druga rasa. Inaczej moéwigc Wymierajagca Rasa zwigzana ze
Zdolnoscig Duch, nigdy nie jest zdejmowana z planszy (chyba
ze zostata pokonana w trakcie podboju przez inng), w tym
samym czasie inne Wymierajace Rasy moga by¢ z planszy
zdejmowane, a kolejne mogg sie pojawiac.

Twardzi

Mozesz poprowadzi¢ swojg rase ku
upadkowi na koniec normalnej tury (po fazie
punktacji), w trakcie ktorej robites podboje.
Nie musisz na to poswieca¢ dodatkowej tury.

Bagienni

Kazdy zajety przez Ciebie na
koniec tury obszar z bagnem
przynosi Ci dodatkowg Monete
Zwyciestwa.
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Podziemni

UNDERWORLD:

Potrzebujesz 1 zeton Rasy
mniej by podbi¢ obszar na
ktérym znajduje sie jaskinia.

Najmniejsza liczba zetondéw ! Pusta karta Zdolnosci
wynosi jeden. Wszystkie ""1
b S sKiniami . =
onszary z Jasdmami thwazans Do gry dotaczylismy dodatkowsg pustg karte Zdolnosci, ktora

sg za sagsiadujgce ze soba.
= g 2 E mozesz uzy¢ by stworzy¢ Zdolnos¢ wedle swego pomystu.

Gdy ja wymyslisz, ustalisz liczbe zetondw Rasy jakie do niej
naleza, pamietaj ze karta bedzie w zestawie z dowolng kartg
Zamozni Rasy. Liczba zetondéw nie powinna przekroczy¢ 5,
w przeciwnym wypadku jest niebezpieczenstwo ze moze
Jednorazowo na koniec pierwszej tury brakng¢ zetondw Rasy w trakcie rozgrywki.
otrzymujesz 7 Monet zwyciestwa.
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