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2-5 jatékos részére « 8 éves kortol » 40-80 perc jatékidod

el g 2 e ® 20 egyedi képesséqgjelold, és egy iires, amire
A jatEk EIEII'IEI sajatot tervezhettek.

A Small World® doboza a kivetkezket tartalmazza: ® Tovabba a kovetkez0 jatékelemek:
® 4 térkép Small World vilagardl két duplaoldalas tablan. A jatékosok
szamatol fliggden kell valasztani ezek koziil.

Jatékosok
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. {2 foldbe vajt

lireg
® 6 segédlap - egy-egy minden jatékosnak, és egy, ami segit nyomon kovetni 5 tabor 2 hos
afordulok menetet. @ 109 gydzelmi érme (30 db 10-es értékdi,

24 db 5-0s értéki, 20 db 3-as értékii és35db |

@ 14 nép lobogdja, ezeknek aktiv allapotban a szines, hanvatlas idején
1-es értéki)

a sziirke oldaluk latszik. Emellett egy iires lobogd, amire a sajat
népeteket tervezhetitek.
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@ 1forduldjelzd korona

Amazonok aktiv allapothan és hanyatlas idején ® £z a szabalyfiizet, benne a Days of Wonder

online belépdkoddal

forduldjelzo

® 168 egységlapka, minden népnek mas-mas eloszlasban:
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11tiinde 10 élohalott 13 patkanyfajzat 20 csontvaz 18 magus 11 triton

11 félszerzet 10 ember 10 ork 10 troll 10 varazslo és 18 elfeledett torzs



A jaték eloRéssitése

Az elst jaték eldtt nyomkodjatok ki az eleme-
ket a kartonlapokbol. Valogassatok szét 6ket,
és tegyétek be a megfeleld rekeszekbe. Néhany
elem helye a kivehetd talcan van, masok a
nagyobb dobozbels6n kialakitott rekeszekben
férnek el. Az I. sz. fiiggelékben, a 8. oldalon
abrat és részletes leirast talaltok arrél, mit hova
érdemes pakolni, hogy minden beleférjen
adobozba.

 Tegyétek a kiemelhet® talcat a tabla mellé,
mindenki szamara elérhetd helyre. @

& Keverjétek 0ssze a népek lobogéit, és
véletlenszerlien tegyetek ki otot, képpel
(vagyis a szines oldalukkal) felfelé egy osz-
lopba @. A tbbi lobogdt egymasra helyezve
tegyétek az oszlop aljara @. Tegyétek ugyan-
ezt a képességjelolokkel is: keverjétek meg,

# A térkép minden olyan mezojére, amin
elfeledett torzs szimbolum van &>,
tegyetek egy-egy elfeledett torzs
lapkat. Ezek a torzsek Osi civilizaciok
utolso tagjai, és a jaték kezdetén fel-
tlinnek néhany teriileten.

& Minden olyan mezore, amin ,,hegység”
ikon lathato, tegyetek egy hegységlapkat. @

és tegyetek egyet-egyet a sorba rendezett
lobogok mellé: latni fogjatok, hogy az ives
oldaluknal jol illeszkednek. A megmaradt
képességjeloloket szintén tegyétek egymasra
az oszlop aljara @). Ha mindent jol csinalta-
tok, dsszesen 6 db lobogo-képességjelold
kombinacio lesz lathato a tabla mellett, bele-
értve a kupacok tetején Lévoket is.

# A jatékosok 5-5 db 1-es értékii gy6zelmi
érmével kezdenek @). Az 6sszes tobbi érmét
tegyétek a tabla mellé, mindenki altal elérhetd
helyre. Ezek az érmék a jaték folyaman fizetd-
eszkozok lesznek, a jaték végén pedig gydzelmi
pontokat jelentenek.

 Keressétek eld a jatékosszamnak megfe-
lelo Small World térképet, majd tegyétek az
asztal kozepére.

# Helyezzétek a forduldjelzot a fordulod-
szamlalo elsd mez6jére! @)Ez arra szolgal,
hogy nyomon tudjatok kovetni a jaték eld-
rehaladasat. A jaték akkor ér véget, amikor a
forduljelzo eléri az utolsé6 mezot (ez a 8., 9.
vagy a 10 forduldt jelenti, attol fiiggden, melyik
térképen jatszotok).
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A jaték célja
Small World vilaga egyre sziikosebb. Egyre tobb nép rendezkedett be
ezen a foldon - a te foldeden, amit 6seid abban a reményben hagytak

szamodra orokiil, hogy olyan birodalmat épitesz ra, amellyel képes leszel
az egész vilagot uralni.

A jaték kezdete

Az a jatékos kezd, akinek a leghegyesebbek a fiilei. Ot az elsd kore
utan a tobbiek az ora jarasanak megfelelden kovetik. Ha minden jatékos
sorra keriilt, 0j forduld kezdddik.

A kezddjatékos a forduldjelzdt a kovetkezd mezdre tolja, végrehajtja
amasodik korét, a tobbiek kovetik, és igy tovabb.

Amikor a forduldjelz0 eléri az utolsd mez6t a szamlalon, mindenkinek
van még egy utolsd kore, és a jaték véget ér. Aki a legtobb gydzelmi
érmét szerezte a jaték végére, az a gyoztes.

Valassz ki egy nép-képesség kombinaciot, hasznald ki az altaluk
nyGjtott eldnyoket, foglald el a kornyez0 teriileteket, zsebelj be minél
tobb érmét - természetesen a gyengébb szomszédok karara. Kiildj
csapatokat (egységlapkakat) a kiilonbozd teriiletekre, és a szomszédos
foldeket elfoglalva a korod végén minden altalad uralt teriilet utan
gydzelmi érméket kapsz majd. Folytasd ezt egészen addig, amig a néped
tllsagosan messzire terjeszkedik, és elgyengiil (épp Ggy, mint azok, akiket
legy6ztél), ezzel el is érkezett az ideje, hogy elhagyd Oket, és masokat
vegyél partfogasba. A gydzelem kulcsa, hogy tudd, mikor kell egy népet
hanyatlasha taszitani és egy masikat (ki)hasznalva, Gjult erdvel folénybe
keriilni Small World foldjén.



1. Az elso fordulo

Az elsd forduléban minden jatékos
1. Kivalaszt egy nép-képesség kombinaciot
2. Elfoglal néhany teriiletet

3. Gydzelmi érméket gytijt be

r'd

1. Egy nép-képesség kombinacio
kivalasztasa

A jatékos kivalaszt egy lapkapart a lathatd hat lehetdség koziil
(beleértve a kupacok tetején talalhatd nép-képesség kombinaciét is az
oszlop aljan).

Minden ilyen kombinaciénak azarataz hatarozza meg, hol helyezkedik
el az oszlopban. Az elsd paros - a legfelsd - ingyenes. Minden egyes
tovabbi paros annyi gydzelmi érmébe keriil, ahany lépést tettiink meg
lefelé, hogy elérjiik azt. Ehhez a jatékos minden kihagyott kombinaciora
rahelyez egy gydzelmi érmét, majd magahoz veszi, amit kivalasztott.

A jatékos a kereskedo
csontvdzakat szeretné
megszerezni kezdonépnek.
Ennek érdekében minden

felette lévo lapkaparosra
ratesz egy gyozelmi érmét,
és felveszi a lobogot és a
képességjelolot.

Amennyiben a kiszemelt kombinaciora keriiltek mar gydzelmi érmék
(mert korabban a tobbi jatékos rakott ra, amikor nem vitte el), a jatékos
azokat is megkapja, amikor felveszi. Természetesen, ha a kivalasztott
paros felett voltak tovabbi lapkak, azokra a jatékosnak ugyantgy ra kell
tennie egy-egy gydzelmi érmét.

A jatékos képpel felfelé maga elé helyezi a megszerzett lobogot
és képességjeloldt, ezutan a kiemelhetd talcabol kivesz annyi
egységlapkat, amennyi a két lapkan lathatd szamok 0sszege.

Hacsak kiilon szabaly nem rendelkezik masképp (mint példaul a
csontvazak vagy amagusok esetében), azigy megkapott egységlapkakon
kiviil nem all mas a jatékos rendelkezésére a hoditashoz, amig ezt a
népet iranyitja.

Ugyanakkor, ha eqgy képességjelold (vagy épp egy nép sajat képessége)
meg is engedné tovabbi egységek toborzasat, de nincs tobb egységlapka
a dobozban, a jatékos elesik ettdl a lehetdségtdl. Tehat ha egy jatékos
mar 18 maguslapkat hozott jatékba, nem hasznalhatja a magusok
kiilonleges képességét, amig nem valik elérhetdvé tovabbi egységlapka.

A jatékos altal valasztott nép lobogdja és a képességjelolo,
valamint a szamuknak megfeleld 6+2=8 egységlapka.

Akorvégén ajatékos feltolti a valaszthaté kombinaciok oszlopat Ggy,
hogy a mar létrejott parokat (és az esetlegesen rajuk keriilt érméket)
eggyel feljebb csiisztatja, kitoltve a helyet, ahonnan az imént elvette
a lapkakat. Ezzel felfed a kupacok tetején felbukkané lapkakbél egy
0j nép-képesség kombinaciot, ily médon mindig 6 valaszthatd paros
lesz lathatd (mivel mind a népek, mind a képességek szama véges, ha
elfogyna valamelyik kupac, a korabban felhasznaltakat Gjrakeverve
feltolthetjiik azokat).

A nép-képesség kombinaciok oszlopanak feltdltése.




2. Teriiletek elfoglalasa

A jatékosok az egységlapkaikkal tudnak teriileteket elfoglalni a
térképen, és ezekkel tudnak gydzelmi érméket szerezni.

> Az elso hoditas

Ajatékosoknak az egységlapkaikat mindenképp egy hatarteriiletrdl kell
elkezdeniiik betelepiteni (vagyis olyan szarazfoldi teriiletr6l, ami a tabla
széléhez érvagy szomszédos egy — akar egy tengerjaré nép altal elfoglalt
-, a tabla szélét érintd tengeri mezdvel).

> Uj teriiletek elfoglaldsa

A haoditashoz a jatékosnak rendelkeznie kell 2 egységlapkaval +1 tovabbi
eqységlapkaval minden egyes tabor, erdd, hegység vagy trollbarlang utan,
valamint egy-egy lapkaval minden egyes elfeledett torzs vagy ellenséges
eqységlapka utan, amia kiszemelt teriileten allomasozik. A tengerek és a to
alapesetben nem foglalhatok el.

r

Ahhoz, hogy egy jatékos ezen az elfeledett torzs altal lakott
dombvidéken lépjen a tablara, dsszesen 3 egységlapkara lesz sziiksége.

Egy teriilet elfoglalasa esetén a jatékos koteles a hoditashoz
felhasznalt osszes eqységlapkat az elnyert teriiletre helyezni. A lapkak
egészen addig ott maradnak, amig a jatékos a kore végén at nem
szervezi az egységeit (lasd Atszervezés, 5. oldal).

Fontos: fiiggetleniil a nép sajdt és/vagy a kiilonleges képessége
nydjtotta elonyoktol, a jatékosnak rendelkeznie kell legaldbb egy
egységjelalovel, ha dj hoditdst szeretne kezdeményezni.

> Az ellenfél vesztesége és visszavonulas

Ha az elfoglalt teriileten egy masik jatékosnak voltak egységlapkaia
hoditas kezdetén, a legydzott jatékosnak minden egységlapkat vissza
kell vennie a kezébe, majd

® egy egységlapkat visszatesz a dobozba

® az 0sszes tobbi egységlapkat az aktualis jatékos korének utolso
lépéseként leteszi a sajat népe altal uralt teriilet(ek)re (ha van
még ilyen).

A visszavonulasra késztetett egységeket nem kotelezo az elvesztett
teriilettel kozvetleniil szomszédos foldekre menekiteni. Ha a jatékos az
0sszes meglévo teriiletét elvesztette, és nem tudna a fenti szabaly szerint
letenni a kezében maradt egységeket, akkor egy hatarmezordl inditva aj
hoditasba kezdhet, az Elso hoditas szabalyai szerint, amikor Gjra ra keriil
asor.

Ha a meghdditott teriileten egyetlen egységlapka volt, az visszakeriil a
dobozba. Ezigaz akkor is, ha a védekezd egység elfeledett torzs tagja vagy
olyan nép, amely hanyatlasba kezdett (lasd még: Hanyatlds, 6. oldal).

Megjegyzés: A jGtékos donthet tigy is, hogy olyan mezdt tdmad meg,
ahol egy kordbbi, dltala vezetett nép hanyatlo egysége taldlhato. Ebben
az esetben elvesziti ugyan a megtdmadott teriileten lévo egységlapkdt,
de ily modon hozzdférhet olyan teriilethez, aminek elfoglaldsa
jovedelmezobb lehet az aktiv népe szdmdra.

A hegységlapkakat nem lehet levenni a tablarél, és elfoglalasukkal
nagyobb védelmet biztositanak a teriilet (j birtokosanak.

» Tovabbi hoditasok

Az aktiv jatékos annyiszor hajthatja végre ezt a fazist, ahanyszor
szeretné, amig elegendd egységlapkaval rendelkezik hozza.

Minden @jonnan elfoglalni kivant teriiletnek szomszédosnak kell
lennie (vagyis kozos hatarral kell rendelkeznie) eqgy olyan teriilettel,
amit az aktiv jatékos aktiv egységlapkaja foglal el. Ez aldl kivétel,
ha az aktualis nép sajat vagy kiilonleges képessége felmenti ezen
megkotés alol.

Miutan sikeresen elfoglaltak a dombokat, ez a velejéig romlott banda
bemerészkedik a szomszédos, tiindék uralta szantofoldekre is.



> Végso tamadasi kisérlet /
Dobas az erositéskockaval

A kore legutolso hoditasi kisérlete soran eldfordulhat, hogy egy
jatékosnak nem marad elegendd egységlapkaja egy sikeres tamadashoz.
Feltéve, ha még maradt legaldbb egy egységlapka, amit nem haszndlt fel,
a jatékosnak lehetdsége van egy utolsé probalkozasra, hogy 0j teriiletet
szerezzen, ha nem tobb, mint 3 tovabbi egységre lenne sziiksége a
meghadditasahoz. Miutan kijelolte a célteriiletet, a jatékos egyetlen egyszer
dob azerdsitéskockaval. Fontos, hogy a meghdditani kivant teriiletet még
a dobés eldtt meg kell nevezni. Ennek nem kell a leggyengébbnek lennie
az elérhetd mezdk koziil, de fontos, hogy a tamadd jatékos egy jo dobassal
meg tudja szerezni azt.

Ha a kockaval dobott értéknek és a jatékos megmaradt lapkainak az
0sszege elegendd a teriilet meghoditasahoz, minden lapkat a megszerzett
teriiletre kell letennie. Ha nem sikeriilt a tamadas, minden megmaradt
egységlapkat a birtokaban Lévd teriiletek kozott kell szétosztania.
Barmelyik is kovetkezzen be, a jatékos kore azonnal véget ér ezutan.

Szerencsés dobasanak koszonhetden
csontsovany serege ellenére a
jatékosnak sikeriilt elfoglalnia a
hegységet kore utolso hoditasaként.

atszervezheti a tablan lévd egységlapkait, elmozgatva dket egyik
teriiletrdl barmely masikra, amin van sajat egysége (nem feltétel, hogy
ezek szomszédosak vagy akar egybefiigg6ek legyenek), de ezt csak akkor
teheti, ha végiil legalabb egy eqységlapka marad minden egyes teriileten,
ami a birtokaban van.

hozzatartozik, hogy a népének kiilonleges képessége miatt egy uj
egységlapkat vehet ki a dobozbol (a csontvazak minden 2., nem
liresen allo, elfoglalt teriilet utan egy bonuszegységet kapnak), amit
az Atszervezés fazisban tehet a tablara.

3. Gyozelmi érmék begyiijtése

Ajatékos kore véget ért, ezért a kozos halombadl minden olyan teriilet
utan, amin az altala vezetett nép egységei allnak, eqy gydzelmi érmét
kap. Ezen feliil népének sajat és/vagy kiilonleges képességébdl eredden
is kaphat tovabbi gydzelmi érméket.

A harom elfoglalt teriilet a kereskedd csontvazaknak 3 pontot ér,
de a kereskedok képességébdl fakadoan (1 gy6zelmi érme minden
elfoglalt teriilet utan) a jatékos tovabbi 3 pontot szerez.

A jaték eldrehaladtaval egy jatékos nem csak egyetlen néphez tartozo
egységekkel fog rendelkezni a térképen. A korabban altala hanyatlasba
kiildott nép megmaradt egységei is még ott lehetnek a tablan (lasd:
Hanyatlds, 6. oldal).

Ezek a hanyatlasba fordult népek altal elfoglalt teriiletek szintén egy-
egy gyozelmi érmét fognak érni a jatékosoknak a kore végén, de sem a
nép sajat, sem a hozza tartozo kiilonleges képesség nem hasznalhaté mar,
kivéve, ha ezt az adott lobogd vagy képességjelold masképp allitja.

A jatékosok a gydzelmi érméiket maguk elé helyezik, de dsszértékiiket
rejtve tartjak a tobbi jatékos eldtt a jaték legvégéig. Ha sziikséges, a
jatékosok szabadon felvalthatjak a gydzelmi érméiket a kozos készletbol.

A dombi tritonok kiilonleges képessége aktiv: az ket iranyito
jatékos egy tovabbi érmét kap, mert a tritonoknak sikeriilt
uralmuk ala hajtani egy dombvidéket. Ugyanezen jatékos
csontvazseregének a képessége mar nem hasznalhato, mivel a népet
korabban hanyatlasba forditotta. gy a jatékos csak a birtokaban
maradt teriiletek utan kapja meg az egy-egy gyozelmi érmét,
semmi egyebet.




I1. Tovabbi fordulok

Minden tovabbi forduld elsd Lépése, hogy a kezddjatékos eggyel
tovabbtolja a forduldjelzot a savjan. Ezutan a jaték ugyanlgy az ora
jarasa szerint halad tovabb. Innent6l minden jatékos a kovetkezok
egyikét teheti:

© Tovabb terjeszkedik az aktiv népével, (jabb hdoditasokba kezdve
VAGY
©® Hanyatlasba kiildi a népét, és djat valaszt.

A kOr végén a jatékos Gjabb gydzelmi érméket kap (lasd: Gydzelmi érmeék
begyiijtése, 5. oldal).

Terjeszkedés
> Elokészitési fazis

Minden elfoglalt teriileten egy-egy egységlapkat otthagyva, a jatékos
a kezébe gydijti az egységeit, majd ] teriiletek hoditasaba kezdhet veliik.

> Hoditasi fazis
Minden, a hoditasra vonatkoz6 szabaly ugyantgy érvényes most is

(asd: Ui teriiletek elfoglaldsa, 4. oldal), kivéve az els6 hoditas kiilonleges
szabalyat - az ugyanis csak a térképre belépd Gj népekre vonatkozik.

> Teriilet kiiiritése

Csak a kézbe felvett egységlapkak hasznalhatbak 0j teriiletek
meghdditasara. Ha a jatékos szeretne felszabaditani egységeket, hogy
terjeszkedni tudjon, donthet (gy, hogy nem hagy egyetlen egységet
sem egy-eqy teriileten, de ebben az esetben az mar nem szamit
sajatjanak, és gydzelmi érmét sem fog hozni a kor végén. Ha a jatékos
minden teriiletét kiiiriti, akkor a kezében Lévo egységekkel ugyanigy
indulhat (j hoditasra, mint ahogy az elsd korben tette (lasd: Elso
haditds, 4. oldal).

Hanyatlas

Amikor egy jatékos Ggy érzi, hogy az aktiv népe tdl messzire

terjeszkedett, és mar nincs benne elég lendiilet a folytatashoz,

@ vagy akar csak a védekezéshez az egyre erdsodd szomszédokkal

szemben, donthet tgy, hogy hanyatldsba kiildi 6ket. Ekkor

a kovetkezo kore elején (j népet és hozza tartozd képességet
valaszthat az elérhetd kombinaciok koziil.

A gvakorlathan ez gy néz ki, hogy a jatékos megforditja a népének a
megfordul, és a tovabbiakban nem élhet annak eldnyeivel, kivéve, ha ezt
a képesség masképp nem rendeli (pl.: kisértd képesség).

Ezutan minden altala elfoglalt teriileten egy-eqy egységlapkat
atforgat a sziirke oldalara, a tobbi lapkat pedig visszateszi a dobozba.

Minden jatékos egyetlen hanyatlasban 1évo néppel rendelkezhet
a térképen. Ha a jatékosnak a jaték egy korabbi fazisabol maradtak
hanyatlashan év0 egységei a térképen, azok még a hanyatlas
megkezdése el6tt visszakeriilnek a dobozba.

Az igy letlint nép lobogojat a tobbi lobogo ala kell helyezni vagy az
elérhetd parok legalso, lires helyére tenni, ha van ilyen. (Ugyanezt
kell tenni abban az esetben is, ha egy hanyatlé nép utolso egységét is
legy6zték.)

Ajatékos nem hédithat meg Gjabb teriileteket, ha a népét hanyatlasba
kiildte, a kore véget ér a pontozas utan. Minden olyan teriilet utan, amit
hanyatlé egységlapkaival birtokol, eqy-eqy gyd6zelmi érmét kap, és
hacsak nem allitja masképp a ra vonatkozo szabaly, sem a nép sajat
képességével, sem azimént eldobott kiilonleges képességgel nem szerez
tovabbi pontokat.

Ezek a kereskedd csontvazak a velejiikig romlottak!
A maradvanyaikat is lesoporték a térképrol, és a lobogojuk a halom
aljara keriilt.

A kovetkezd korében ez a jatékos (ij népet és hozza tartoz6 képességet
fog valasztani a szamara elérhetek koziil. Ezutan ugyanigy folytatja a
hoditast, ahogy a jaték elsd korében kezdte. Az egyetlen, am lényeges
kiilonbség az, hogy a jatékos ettdl fogva mind az (j, mind a hanyatlé
népe altal elfoglalt teriiletek utan egyarant kap gyozelmi érméket a
pontozasi fazishan, a kore végén.

Abban avaldsziniitlen esetben, ha nem lenne elegendd képességjelold
0j lobog6- és képességparok alkotasahoz, a korabban eldobott jeléloket
megkeverve (j paklit kell képezni.



A dombi tritonok szamara elérkezett a hanyatlas ideje.
Az egységlapkaik - teriiletenként egyet-egyet kivéve - lekeriilnek a
tablarél, ami marad, az atfordul a hanyatlo oldalara. A lobogojuk és a
képességjelolojiik szintén megfordul, ezek mar nem hasznalhatok.

A jaték vege

Amikor a forduldjelz6 eléri a sav utolsdé mezojét, és mindenkinek volt
lehet6sége egy utolso korre, a jatékosok felfedik a gydzelmi érméiket, és
Osszeadjak azokat. Aki a legtobb pontot szerezte, az gy6zott. Eqyenlség

esetén az a jatékos gydz, akinek tobb egysége maradt a tablan (aktiv és
hanyatld osszesen).




Fiiggelék

I. A doboz tartalmanak elrendezése

Miutan a Small World rengeteg tartozékat, a jelzoket, lapkakat és
érméket mind kinyomkodtatok a sok kartonlapbdl, most hatalmas rés
tatong a milanyag tarolo és a doboz teteje kozott. Ha a dobozt felallitva
szeretnétek tarolni, igy mind a tablak, mind az alattuk tarolt aprd lapkak
konnyedén dsszekeverednének.

Ahhoz, hogy ezt elkeriiljétek, azt tanacsoljuk, hogy miutan minden
alkatrészt kinyomkodtatok beldliik, ahelyett, hogy kidobnatok, fogjatok
a megmaradt, de most mar iires kinyomolapkereteket, és tegyétek
egymasra oket. Ezutan évatosan emeljétek ki a dobozbelsot, iigyelve,
hogy el ne torjétek a vékony miianyagot. Most tegyétek a doboz aljaba

a kartonlapokat, és helyezzétek vissza ra a dobozbelsot. A kartonlapok
megemelik annyira ezt a miianyag rekeszt, hogy ha rateszitek a
jatéktablakat, az egész halom szépen kitolti a doboz belsejét. A tetdt
rahelyezve most mar fel is allithatjatok a dobozt anélkiil, hogy a
tartozékok dsszekeveredése miatt kellene aggddnotok.

A lenti abran athatjatok, a dobozbelsd melyik rekeszébe melyik lapka,
jelold vagy érme keriil. A kiemelhetd talcara csak az egységlapkak
keriilnek, minden rekeszbe egy-egy népnek jut hely. A rekeszek a népek
méretére lettek szabva, ezért fontos, hogy az egységlapkakat az abra
szerint tegyétek a helyiikre. Ha minden egyéb érmét, lapkat és jelol6t
a nagyobb dobozbelsdben a megfeleld helyre tesztek, akkor mar csak a
jatéktablakat, segédlapokat és a szabalyfiizetet kell a tetejére tenni.

S églapkak
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II. Small World népei és azok
kiilonleges kepesseégei

14-féle nép és 20-féle kiilonleges képesség van a Small World jatékban.

Minden egyes népnek sajat lobogoja van, és annyi eqységlapkaja, ami
elegendd a betelepitéshez a hozza tartozo kiilonleges képességtdl
fuiggetlendil.

Minden képességjelold egyedi eldnyhoz juttatja a a népet, amivel parba
keriilt.

Az egységlapkak szines oldalukkal felfelé keriilnek a térképre, amikor
aktivak és a szines oldalukkal lefelé, amikor a nép hanyatlasba fordult.

Hacsak kiilon szabaly nem irja masképp, az elény, amit az aktiv nép sajat
vagy kiilonleges képessége ad, nem érvényesiil, amint a nép hanyatlasba
fordult.

Egy teriilet csak és kizarolag akkor szamit foglaltnak, ha legalabb
egy elfeledett torzs vagy egységlapka van (aktiv vagy hanyatl) rajta.
Azok a teriiletek, ahol hegységjelold van, de sem elveszett torzs, sem
egységlapka nincs, iiresnek szamit.



> A népek

Az alabbi listdban részletesen ismertetjiik az egyes népek sajat
képességeit. Alobogdkon lathatd szam minden esetben azt mutatja, hogy
a nép kivalasztasakor hany egységlapkat kap a jatékos.

Amazonok

Az Amazonok a +4 egységlapkat csak tamadasra
hasznalhatjak fel, ahogy ez a lobogdn is latszik.
Eszerint kezdéskor a jatékos megkapja a 10
£ amazon egységlapkat (valamint amennyi a hozza
§ rendelt képességjelold szerint jar). Az Atszervezési
fazis utan (lasd Atszervezés, 5. oldal) tavolits el &
egységlapkat a tablarol, iigyelve, hogy tovabbra is maradjon minden
mezon legalabb egy egységlapka, ha ez lehetséges. Ezt a négy lapkat
legkozelebb az Elokészitési fazisban (lasd: Elokészitési fazis, 6. oldal)
hasznalhatod fel, a kovetkez6 korodben.

Torpok

A korod végén minden banyaval
rendelkezd teriileted utan +1
& 0vozelmi érmétkapsz. Eza képesség
) hanyatlasidején is érvényes.

Tiindék

Ha egyik ellenfeled elfoglalja egy teriileted,
az osszes tiinde egységlapkadat felveheted a
kezedbe, és nem kell visszatenned egyet sem
a dobozba (lasd: Az ellenfél vesztesége és
" visszavonulds, 4. oldal).

Elohalottak

Az él6halottak dsszes eqységlapkaja fent marad a
tablan a szokasos teriiletenkénti egyetlen helyett,
» amikor hanyatlasba fordulnak. Ezen feliil, a tobbi
. néppel ellentétben a élohalottakkal a hanyatlas
J allapotaban is folytathatod a hoditast, ugyanagy,
mintha aktivak lennének. Az egyetlen kikotés, hogy
haigy dontesz, a korod elején kell lépned veliik. Ily modon az aktiv néped
egységeit is megtamadhatjak hanyatlé éléhalottjaid, ha (igy dontesz.

Oriasok

Az 6riasaiddal az altaluk uralt hegységek
koriili teriileteket egy egységlapkaval ;9
= kevesebbért hodithatod meg. Legalabb "=

i eqy egységlapka tovabbra is sziikséges
a haditashoz.

Félszerzetek

A félszerzetek barmelyik mezon kezdhetik a
¢ hoditast, nem csak hatdrmez6rl. Helyezz egy
A foldbevajt iireg lapkat az els6 két meghdditott
" teriiletre, ezaltal sem egységekkel, sem kiilgnleges
képességgel nem lehet azokat elvenni tdled. Amikor a félszerzetek
hanyatlasba fordulnak, ezek a foldbevajt iireg lapkak lekeriilnek a
tablarol (és igy nem biztositanak tovabbi védelmet), ahogy akkor is, ha
gy dontesz, kiiirited a teriiletet.

Emberek

Korod végén minden szanto-
¢ folded utan+1 gydzelmi érmét
& kapsz.

s,/ Orkok

Minden olyan teriilet, amit ebben a korben foglaltal
el, és nem volt iires, +1 gydzelmi érmét ér a korod
. végén.

Patkanyfajzatok

Nincs kiilonleges képességiik, a létszambeli
folényiiknél nem kell tobb!

Csontvazak

Az Atszervezési fazis soran (5. oldal) egy 0
egységlapkat kapsz minden masodik olyan
teriilet utan, amit ebben a kdrben foglaltal el, és
foglalt volt. Add az (j lapka(ka)t a készletedhez,
és hajtsd végre az atszervezést a korod végén. Ha
a taroloban mar nincs tobb egységlapka, akkor
nem jarajutalom.

Magusok

% Koronkent és ellenfelenként egyszer a magussal
) 8 elfoglalhatsz Ggy teriiletet, hogy megbiivolod az
@ o ellenfélegyetlen aktiv egységlapkajat, és kicseréled
1 q_:__i. 'ﬁ' egy sajategységedre adobozbdl. Ha nincs tobb sajat
egységlapkad, ezt a képességet nem hasznalhatod.
Az elbajolt lapkanak egvediili egységnek kell lennie a kiszemelt teriileten
(tehat egyetlen troll a barlangjaban maganyos harcosnak szamit, csakigy,
mint egyetlen egység egy erddben vagy hegységben - ezek a lapkak nem
biztositanak védelmet az elbiivoléstdl), valamint szomszédosnak kell
lennie a magus altal uralt teriiletek egyikével. A tamadas eredményeként
cseréld ki az ellenfél eqységlapkajat a sajatodra a dobozbdl. Ha egy tiindét
elbajolnak, a jatékos nem kapja vissza az eqységlapkajat.



Tritonok

A tritonok minden vizparttal (tenger vagy
t0) szomszédos mez6t egy egységlapkaval
kevesebbért is meghddithatnak. Legalabb egy
5l egységlapka tovabbra is sziikséges a héditashoz.

Trollok

Helyezz egy trollbarlangot minden egyes
' meghdditott teriiletre. Ez megnoveli a teriilet

| védelmi erejét egy ponttal (mintha még egy troll
¥ egység lenne rajta), és rajta marad az utan is, hogy
anép hanyatlasba fordult. Ha egy ellenfél elfoglalja a mez6t vagy te magad
lirited ki, a barlang is lekeriil a tablarol.

Varazslok

Korod végén minden magikus
. teriileted utan +1 gydzelmi érmét
‘3 kapsz.

> Kiilonleges képességek

Az alabbi leirashan a jatékban felbukkané kiilonleges képességeket
ismerheted meg. Hacsak nem jelezziik kiilon, ezek a képességek az aktiv
népedre vonatkoznak, a korabban hanyatlasba forditottra nem.

A lista részletesen ismerteti a kiilonleges képességek eldnyeit, de
emelletta kiilonbozo képességjelolok tovabbi egységlapkakat jelentenek
a jatékosnak, aminek a mennyiségét a rajtuk Lévd szam hatarozza meg.

Alkimista

Amig aktiva néped, minden korod végén +2 gydzelmi
érmét kapsz.

Rettenthetetlen

Minden hoditasod el6tt hasznalhatod az
erositéskockat. El6szor dobj a kockaval, azutan
jelold ki a teriiletet, amit el szeretnél foglalni,
majd helyezd ra a megfeleld mennyiséqii
egységlapkat (csokkentve a dobas értékével).
Ha nem maradt elegendd egységlapkad, ez volt a korodben az utolsd
haditasi kisérlet. Mint eddig is, legalabb egy egyséqgjelold sziikséges a
hoditas megkisérléséhez.
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Ures lobogd

Kaptok toliink egy iires lobog6t, amit felhasznal-

hattok arra, hogy (j népet tervezzetek. Amikor
erre keriil a sor, a megkaphato egységlapok szamanak meghatarozasakor
vegyétek figyelembe, hogy barmelyik képességjelolovel parba keriilhet.
Ne valasszatok 10-nél nagyobb szamot hozza, kiilonben nem lesz ele-
gendd egységlapkatok a jatékhoz.

Ha az (jonnan tervezett néppel szeretnétek jatszani, hasznaljatok egy
masik nép egységlapkait (amib6l ugyanannyi vagy akar tobb egységlapka
is rendelkezésre all), ebben az esetben a cserélt nép lobogdjat ne
felejtsétek el kivenni a jatékbol!

Vandor

Az Atszervezési fazishan ossz el 5 taborjelz6t az
altalad uralt teriilet(ek) kozott. Minden egyes
tabor+1 egységlapkanak szamit a teriilet védelme
soran (igy védetté valik a magus képességétol is).
Ugyanarra a teriiletre tobb tabor is ratehetd, igy
magasabb védelmi bénusz érhetd el. Minden kdrben eldontheted, hogy
tabort bontasz, és attelepited 6ket valamelyik Gjonnan elfoglalt teriiletre,
vagy otthagyod 6ket, ahol vannak. A taborok sosem vesznek el tamadas
kovetkeztében, az egységlapkakhoz hasonléan attehetdk masik teriiletre
az aktualis jatékos kore végén. Amikor a taborozo nép
hanyatlasba fordul, a taborok eltinnek.

Pl
Kommandos

Barmely teriilet elfoglalasahoz elegendd egy
egységlapkaval kevesebb, mint alapesetben.
Legalabb egy egységlapka mindenképp sziikséges
a haditashoz.

HOHMANBOS

Diplomata

A korod végén kivalaszthatod az egyik ellenfeled,
akinek az aktiv népét nem tamadtad, hogy legyen
a szovetségesed. Eqy korig békét kotottetek, és
6 sem tamadhatja meg a te aktiv egységeidet a
kovetkezd korében. Megteheted, hogy minden
korben mas szovetségest valasztasz vagy végig ugyanazzal a jatékossal
maradsz szovetséghen. A hanyatlé népeket nem érinti ez a szovetség
(tehat a hanyatlé éléhalottak tovabbra is megtamadhatjak az aktiv
egységeidet is).

DIPLOMATAL:




Sarkanylovas

Koronként egy teriiletet elfoglalhatsz egyetlen
egységlapka felhasznalasaval, fiiggetleniil annak
védelmi erejétdl. Amint elfoglaltad, helyezd ra a
sarkanyt. Amig tovabb nem all, megvédi a teriiletet
minden tamadastol, a népek sajat és specialis
képességtdl. Minden korben tovabbmozgathatod a sarkanyt, hogy Gjabb
teriiletet foglalj el. Hanyatlaskor a sarkany visszakeriil a dobozba.

(1Y v2d
Repiilo

Barmelyik teriiletet elfoglalhatod, a t6 és a
tengerek kivételével. Ezeknek a teriileteknek nem
kell szomszédosnak lenniiik azokkal, amelyeket
mar elfoglaltal.

Erdei

A korod végén minden erdei
teriileted utan +1 gydzelmi érmét
kapsz.

EE‘?“E;E}F&; Erddépitd
"ﬂ § e Koronként egyszer erddot épithetsz egy teriiletre,
b amit birtokolsz. Korod végén minden erdd utan
¥ +1 gySzelmi érmét kapsz, kivéve, ha hanyatlasha
fordult a néped. Az erdd a teriilet védelmi erejét is
megndoveli+1 ponttal (lgy, mintha eggyel tobb eqységlapka allomasozna
ott), ezt a képessége hanyatlas idején is megmarad. Ha kilirited a teriiletet
vagy egy masik jatékos elfoglalja azt, az erdd lekeriil a tablarol. Minden
mezdn maximum 1 erdd allhat, és a tablan nem lehet tobb 6 erddnél.

Hos

A korod végén ossz el két
hoslapkat két altalad birtokolt
teriileten. Ez a két teriilet nem
foglalhato el, és védettek mas
népek sajat és kiilonleges
képességének hatasatolis addig, amig a hdsok tovabb
nem allnak. Hanyatlaskor a h6sok eltiinnek.

A korod végén minden dombos
teriileted utan +1 gydzelmi érmét
kapsz.

Kereskedo

A korod végén minden teriileted utan +1 gydzelmi
érmét kapsz.

HERESKED

Lovas

A dombos teriileteket és a szan-
tofoldeket egy egységlapkaval
kevesebbért hédithatod meg.
Legalabb egy egységlapka to-
vabbra is sziikséges a hoditashoz.

Fosztogato

Minden olyan nem dres teriilet, amit ebben a
korben foglaltal el, +1 gydzelmi érmét ér a korod
végén.

Tengerjaro

Amig a tengerjard néped aktiv, elfoglalhatod a
tengereket és a tavat, (igy, mint barmely szaraz-
foldi teriiletet. Ezeket hanyatlasba fordulas utan
is megtarthatod, és tovabbra is kapsz utanuk
pontokat, egészen addig, amig vannak rajta egy-
séglapkaid. A tengereket és a tavat csak tengerjard népek foglalhatjak el.

CENGERTARL

Kisérto

R Ha a kisértd néped hanyatlasba fordul, nem
¥ vonatkozik ra a Hanyatlas (6. oldal) szakaszban
megfogalmazott korlatozas, miszerint egyetlen
hanyatlé néped lehet csak a tablan. Elfordulhat,
hogy két kiilonbozd hanyatld néped lesz a tablan,
és mindkettd utan kapsz majd pontokat. Ha ezutan eqy harmadik néped
is hanyatlasha kiildod, a kisértd néped tovabbra is a tablan marad, a
masik hanyatlo néped viszont a szabalyoknak megfelelden eltiinik. Mas
szoval, a kisértd néped nem fog eltiinni a tablarol (kivéve, ha ellenséges
hoditasnak esik aldozataul), a tobbi néped hanyatlasa a megszokott
rendben folytatodik.

ettt

HISERTOL

Szivos

Donthetsz gy, hogy a korodben a pontok
szdmitdsa utan rogton hanyatlasba forditod a
néped, igy a kovetkezd korod elején maris (j népet
valaszthatsz.

P ]
Mocsari
A korod végén minden mocsaras

teriileted utan +1 gy6zelmi érmét
kapsz.

1"
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ke Barlangi

Minden  barlangbejarattal
rendelkezd teriilet elfoglalasahoz
eggyel kevesebb egységlapkara
van sziikséges. Legalabb egy
egységlapka tovabbra is kell a
héditashoz. Minden olyan teriilet, amin barlangbejarat

Ures képességjelolo

Kaptok toliink eqy lres képességjeloldt, amit
felhasznalhattok arra, hogy j képességet
tervezzetek. Amikor erre keriil a sor, és arrol hoztok
dontést, hany tovabbi egységlapkat biztositson
a képesséqjelold, vegyétek figyelembe, hogy barmelyik néppel parba
keriilhet. Ne valasszatok 5-nél nagyobb szamot, kiilonben nem lesz

talalhato, szomszédosnak szamit a héditas szempontjabol. ' elegendd egységlapkatok a jatékhoz.

Akorvégén, egyetlen alkalommal kapsz 7 gydzelmi
érmét, mert ezt a népet valasztottad.

) d ' v

A sajat Days of Wonder Online
belépokodod:

i WILOO ¥O DS OF WOMSER

Alkotok

Tervezte:

Philippe Keyaerts

Rajzolta:
Miguel Coimbra

Grafikai tervezés:
Cyrille Daujean
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Kiilonosen biiszke vagy egy altalad tervezett népre vagy képességre? Kivancsi
vagy, masoknak milyen riilt otleteik voltak? Vagy csak szeretnél inspiraciot
gyiijteni, hogyan tudod a legtobbet kihozni bizonyos kombinaciokbol
jatékosszamtol fiiggden?

Szeretettel meghivunk a Days of Wonder jatékosok online kozosségébe, ahol
a virtualis térben is kiprobalhatod a jatékainkat.
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Az online belépokadod hasznalatahoz add hozza azt a mar létezo
Days of Wonder-azonositodhoz vagy hozz létre (j felhasznaloi fiokot
a www.smallworld-game.com oldalon, majd kattints az Uj Jatékos
(New Player Signup) gombra. Ott kovesd az utasitasokat.

Jatékainkrol tobbet is megtudhatsz honlapunkon:
(

~ UWUL.DAYSOF UONDER.COM
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Koszonet az elhivatott jatékteszteld csapat tagjainak: Bernard Jorion, Thomas
Laroche, Vincent Piedboeuf, Yves Dohogne, Stéphane Rimbert, Dom Vandaéle, Fred
Dieu, Benoit Kusters, Alexis Keyaerts.

K6szonjiik tovabba nekik is: Cédrick Caumont, Thomas Provoost, Benjamin Slinger,
Jean-Pierre Ernotte, Stéphane Van Esbeek, Iris Fostiez, a Repos és a Tripot tagjai,
Gang of Our and Alpaludismes jatékcsoportok tagjai, a Rencontres
Ludopathiques, Belgoludique, Efpé WE és Rubrouck jatékkiallitas és
-vasar résztvevdi.

Kiilon kdszonet Xavier Georges-nak és Alain Gotcheiner-nek a
javaslataikeért és kozremiikodésiikért.

Végiil, de nem utolsdsorban a Days of Wonder kdszonetét
fejezki ki Bruno Cathalanak, hogy felhivta a figyelmiinket erre a
gyongyszemre.

A Days of Wonder™, a Days of Wonder logd és a Small
Dh"f S 0 F World® - a tarsasjaték a Days of Wonder, Inc. tulajdona

és bejegyzett védjegye, azt szerzoi jog védi (c) 2009-2017 Days
N 0 11 D E H, of Wonder, Inc. Minden jog fenntartva.



