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A Small World™-ben a kovetkezG@ket talalod:

o két duplaoldalti jatéktablan 4 Small World térképet, ezek ~ ® Tovabba a kovetkezoket:

jatékosszamtol fiiggéen hasznalatosak
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@ 6 0sszefoglalé tablat, egyet-egyet minden jatékosnak,

a megmaradt egyet pedig k6z6s emlékeztetének 5 tabor 2 hés
o 14 faj jelz6t, melyeknek aktiv oldala szines, hanyatlé ol- @ 109 gy6zelmi érmét (30 db 10-es,

dala sziirke; és egy Ures jelz6t egy sajat tervezésl fajnak 24 db 5-6s, 20 db 3-as és 35 db
1-es értékd)

o 1 egyedi erdsités kockat gy6zelmi
Q y érmek
Amazon, aktiv és hanyatl6 oldal o 1 forduld jelzét

@ 168 megfeleld faj lapkat és 18 elveszett torzs lapkat: 4
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Ha most jatszol eldszor, akkor 6vatosan nyomkodd ki a lapkakat! Rend-
szerezd 6ket, és pakold be az erre kialakitott talcakba! Néhany fajta a kive-
het6 tartéba valo, amit a jatékkal egyditt kaptal. A tobbi tartozék a jatékdoboz
nagy tartéjaba passzol. Nézd meg az I-es melléklet képét a 8. oldalon, segi-
teni fog az elrendezésben!

# Vélaszd ki a Small World térképekbdl a jatékosok szamanak megfelel6t!
Mindegyik térképen a jobb felsé sarokban lathato, hogy hany jatékos ese-
tén kell hasznalni. A kivalasztott térképet tedd az asztal kdzepére!

4 Tedd a forduldjelz6 koronat a forduldszamlalo elsé mezéjére! 0 Afor-
dulészamlalon tudjuk ellendrizni, hogy hol tart a jaték. A jaték abban a
forduléban ér véget, amikor a korona a szamlalésav utolsé mezéjébe 1ép
(8., 9. vagy 10. forduld, jatékosszamtdl fiiggden).

¢ Tedd a kivehetd tartét a tartalmaval egytt a jatéktabla mellé, hogy min-
denki konnyen elérhesse! @.

¢ Keverd meg a faj jelzéket; huzz véletlenszeriien 6tot, képpel felfelé, (szi-

nes oldaluk latszodjon) és rakd Gket egy oszlopba! @) A megmaradt jel-

z0ket pedig egy kupacban, az oszlop aljara, ugyancsak képpel felfelé.

Jatékelokésziiletek

@ Ugyanez var a kilonleges képesség jelzokre, keverd meg, egyesé-
vel rakj 6t6t minden faj jelz6 baloldali gérbiiletébe, pont beleillik majd. A
maradékot halmozd ugyanugy a faj jelzé kupac bal oldalara! @ Most 6s-
szesen 6 faj jelz6 és kiilonleges képesség kombinacid lathaté az aszta-
lon, a kupacok tetején Iévokkel egyiitt.

4 Minden terlletre tegyél egy elveszett torzs lapkat, ahol a jelét
latod! (). Az elveszett torzsek réges-rég elfeledett civilizaciok D

utolsd lakosai, akik a jaték elején azért még jelzésképpen fel-
tiinnek az egyes régidkban.

+ A jatéktablan lathato minden hegy régiora tegyél egy hegy lapkat! @.

# Ossz ki minden jatékosnak 6t 1-es gyézelmi érmét! @ Az dsszes ma-
radék érmét (1-es, 3-as, 5-0s és 10-es) tedd a kdzelbe, minden kérben
szlikség lesz rajuk. Az érmék pénzként funkcionalnak a jaték soran, a
legvégén pedig a legtdbb érme tulajdonosa lesz a nyertes.
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A jatek célia
Small Worldben egyre sz(ikésebb a hely. Tul sok faj feni a
fogat a foldedre, arra a foldre, amelyet 6seid hagytak rad 6r6-

kil annak reményében, hogy egy akkora birodalmat hozol
létre, amely az egész vilagot képes uralni.

Vélassz egy fajt - kiilonleges képességgel kombinalva -,
majd annak egyedi jellegzetességével és képességével ho-
dithatod meg a kornyezé teriileteket, halmozhatod a gy6-
zelmi érméket, altaldaban a gyengébb szomszédok karara. A
kiilonbo6z6 teriiletekre lehelyezett csapatokkal (faj lapkak) és
a szomszédos régiok meghoditasaval minden egyes elfog-
lalt teriiletért gy6zelmi érméket szerezhetsz korod végén.
Alkalmanként fajod birodalmanak hatarai tilsagosan elnyul-
nak (mint azoké a birodalmaké, amelyek mar megsemmisiil-
tek!), ezért magukra kell hagynod, és keresni egy masik

felvirdgoztatasra varo fajt. A gyézelem kulcsa az, hogy meg-
felel6 id6ben tudod-e otthagyni népedet a tobbiek martalé-
kaul, egy Gjabb faj érdekében, amelynek Small World uralmat
adod a kezébe!

A jatck kezdete

Az kezdi a jatékot, akinek a leghegyesebb a fiile. A jaték
o6ramutato jarasa szerint megy, korbe-korbe, egyik jatékos a
masik utan.

A kezdé jatékos dolga lesz majd, hogy minden kér utan
egy mezével elérébb tolja a forduléjelzét.

Mikor a forduléjelzé az utols6 mezére keril a fordulo-
szamlalon, az utolso kor kovetkezik, és jaték véget ér. A gy6z-
tes az lesz, aki a legtobb gy6zelmi érmét gylijtotte 6ssze.




1. Az elsd kor

A jaték els6 korében minden jatékos:
1. valaszt egy faj és kiilonleges képesség
kombinaciot
2. meghadit par régiot

3. begyiijti a gy6zelmi érméket

1. Faj és kiilonleges képesség
kombinacio valasztasa

Valassz egy faj és kiilonleges képesség kombindciét a tabla
mellett lathatd hat lehetséges jelz6bdl (beleértve a 6., a sor
aljan 1évo6 jelz6k tetején lathatot is)!

Az egyes kombinaciok koltségét azok sorban lévé helyzete
hatdrozza meg. Az elsé kombinacié - ami a legfelsé a sorban
- ingyenes. Minden tovabbi kombinacid, ahogy haladsz le-
felé a sorban, eggyel tébb gydzelmi pontba kerdl. A fizetés
ugy torténik, hogy a valasztott kombindci6 folottiek mind-
egyikére 1-1 érmét helyezel. Tedd magad elé a valasztott
kombinacidt, és vegyél annyi faj lapkat a kivehetd tartdbal,
amennyit a faj és a kiilonleges képesség jelzék 6sszesen mu-
tatnak!

Ha olyan kombinaciot valasztottal, amely mar tartalmaz
gy6zelmi érmé(ke)t (az elétted lévé jatékosok jovoltabol),
akkor azokat megkapod, de ett6l még ugyanugy fizetned kell,
ha a valasztott folott taldlhaté még masik kombinacio.

Tedd magad elé a valasztott kombinaciot, és vegyél annyi
faj lapkat a kivehetd tartobdl, amennyit a faj és a kiillonleges
képesség jelz6k 6sszesen mutatnak!

A jatékos a kereskedo
csontvazakat szeretné
kezda fajnak és kiilonle-
ges képességnek, ezért 1-
1 érmét rak a folotte lévo
két kombinaciora, mielott
elvenné a sajatjat.

Néhany kiilonleges esettdl eltekintve (példaul csontvazak és
magusok), ennyi faj lapkat tudsz majd a jaték soran lehelyezni.

KERESKEDDL™,

CSONCVAZAR

A jatékos valasztott faj és kiilonleges képesség kombinacidja
és az ennek megfelel6 6+2=8 faj lapka.

Masrészrél, ha egy kiilonleges képesség (vagy faj ereje) to-
vabbi faj lapka felvételére jogositana a jaték soran, az 6sszes
elérhetd lapka mégiscsak behatarolja a mennyiséget. Tehat,
ha 18 magus lapkad mar a jatéktablan van, addig nem tudod
hasznalni a magus erejét, amig néhany lapkaja Gjbol elérhetd
nem lesz.

Végiil toltsd fel a kombinaciok sorat a tobbiek szamara,
egy hellyel feljebb csusztatva a lent lévéket (ha van rajtuk
érme, azzal egyitt), hogy a megiiresedett pozicidt kitoltsd,
majd fordits fel egy Gjabb kombindaciot a kupacbdl, feltéve,
hogy épp nem azt valasztottad! Tehat mindig 6 kombindcio
all minden jatékos rendelkezésére az asztalon (ha esetleg el-
fogynanak a faj vagy kiilonleges képesség jelzék, djra kell
keverni az eldobottakat).

A faj és kiilonleges képesség jelzok feltoltése.




2. Teriiletek meghoditasa

A jatékosok a faj lapkakat hasznalva héditanak meg terii-
leteket, melyek elfoglaldsaval gyézelmi érméket szereznek.

> Az elso6 hoditas

Az elsé hoditast csak hatarmenti teriileten kezdheted, va-
gyis olyan régiéban, ami a tabla szélével hataros, vagy amely-
nek partszakasza a tabla szélén 1évé tengerbe ér (még akkor
is, ha a tengeri teriiletet egy tengerjaré faj birtokolja).

> Egy teriilet meghdditasa

Egy régio meghdditasahoz sziikséged lesz 2 faj lapkara;
tovabba, ha azon tabor, erdd, hegy, vagy trollbarlang van,
akkor mindezekért darabonként még +1 faj lapkara, és 1-1
tovabbi faj lapkara minden egyes elveszett torzs vagy ellen-
séges faj lapkaért is, ami a teriileten talalhatd. A tenger és a
tavak dltalaban nem elfoglalhaté teriiletek.

Ezen az elveszett torzs altal elfoglalt teriileten valo térképre
Iépéshez a jatékosnak 3 értékes faj lapkat kell letennie.

Egy teriilet meghdditdsahoz haszndlt faj lapkakat le kell rak-
nod a régié hatdrain beliilre. Ezek a lapkak egészen a korod
végéig ott maradnak majd, ekkor lehetéséged lesz az atszer-
vezésre (lasd: Csapat atcsoportositas 5. oldal).

Fontos megjegyzés: Legaldbb egy faj lapka sziikséges egy
Uj hdditas elinditdsdhoz, fiiggetlentil fajtél és/vagy kiilén-
leges képesség hatdsatol.

> Az ellenfél veszteségei és visszavonulasa

Ha a héditasodat megel6zéen masik jatékos csapatai vol-
tak a teriileten, akkor ezek a lapkak azonnal visszakeriilnek
ellenfeled kezébe és:

@ ezekbdl egy lapkat vissza kell tennie a talcaba,

@ a tobbi faj lapkat pedig le kell raknia az aktiv faja altal
elfoglalt tobbi terlletre, az aktudlis jatékos kore végén.

A régio(k)nak, ahova a kézbe visszavett csapatok érkeznek,
nem sziikséges szomszédosnak lenni vagy kapcsolodni a ki-
indulasi teriilethez, ahonnan kipenderitették éket. Ha a jaté-
kosnak minden terlletét elfoglaltak a kérben, és mar csak a
kezében vannak csapatai, a tablan nem, akkor majd a kovet-
kez6 korben teheti le 6ket, mintha egy Uj hoditast kezdene.

Ha olyan teriiletet tamadsz, amit csak egy faj lapka véd,
akkor a védekezd lapka azonnal visszakeriil a dobozba (va-
gyis a talcaba). Altalaban ez térténik, ha elveszett torzs vagy
éppen hanyatlasban 1évé faj védi a teriiletet (lasd: Hanyat-
lasba fordulas, 6. oldal).

Megjegyzés: még akar a sajdt kordbbi, immaron hanyat-
ldsban Iévé fajodat is vdlaszthatod hoditasod célpontjdul: a
régi lapkdt ugyan elveszited, de igy utat nyithatsz fonto-
sabb és hasznosabb teriiletek felé az uj, erds népeddel.

A hegyek nem mozdithatéak. Tekintsd gy, hogy még vé-
denek is az Uj hoditassal szemben, az ellenfeleknek eggyel
tobb lapka kell az elfoglalasukhoz.

> Tovabbi hoditasok

Amennyiben maradt még faj lapka a kezedben, folytatha-
tod a hoditast, és annyi teriletet foglalhatsz el a korédben,
amennyit csak tudsz.

Minden Ujonnan meghdditani kivant terlletnek szomszé-
dosnak (tehat kozos egy hatar) kell lennie egy, mar el6zéleg
sajat lapkakkal elfoglalttal, hacsak nem ment fel ez aldl a faj
és a kiilonleges képesség kombinacidja.

A dombok sikeres megh

tasa utan ez a rosszcsont csapat
megtamadja a szomszédos elf foldeket.




> Végso haoditasi kisérlet/erdsités kocka

A sok hoditas kozben gyorsan fogy az erdd. El6fordulhat,
hogy a kor utolsé héditdsahoz mar nem marad elegendd faj
lapkad. Feltéve, hogy még van legaldbb egy, eddig nem hasz-
nalt faj lapkdd a kezedben, az utolsé hoditashoz valaszthatsz
egy olyan régiot, amelyet alapesetben a meglévé lapkdidhoz
hozzdadva maximum 3 lapkat, el tudnad foglalni. Ha kiva-
lasztottad és megnevezted a teriiletet, egyszer dobhatsz az
er@sités kockaval. Mindenképpen a kockadobas elétt kell
megnevezned a régiot! Nem feltétleniil sziikséges a tablan
Iév6 leggyengébb teriiletet valasztanod.

Ha a kockadobas szerencsével jart, és a megmaradt faj lap-
kakkal kiegészitve elég a teriilet meghdditasahoz (dobds ér-
téke + megmaradt faj lapkdk szama nagyobb mint a védék
ereje), akkor lerakhatod a lapka(ka)t. Ha a végsé héditas si-
kertelen, akkor a mar el6z6leg megszerzett terlletekre lehet
elosztani a megmaradt lapka(ka)t. Ami biztos, hogy a hodi-
tasodnak azonnal vége erre a korre.

Egy szerencsés dobasnak koszonhe-
tden, a gyenge csontozatu csapat
ellenére, a csontvaz jatékos bevette
a hegyeket utolso teriiletként ebben
a korben.

> Atcsoportositas

Amint véget értek héditasaid, szabadon Ujraszervezheted
csapataidat, melyek a tabla kiilonb6z6 teriiletein allomasoz-
nak. Ehhez nem sziikséges szomszédosnak vagy folytonos-
nak lenniik, csupan annyit kell szem elétt tartanod, hogy
minden altalad elfoglalt région legaldbb egy lapka maradjon.

A jatékos atcsoportositja csontvazait. Az atcsoportositas
kozben kapott még egy csontvaz lapkat a faj jellegzetességének
koszonhetden (1 bonusz lapka minden 2, nem iires elfoglalt
teriiletért a korben).

3. Gyozelmi érmék begytijtése

A kor végeztével 1-1 érmét kapsz a kincstarbdl minden egyes
terliletért, melyen a lapkaid szerepelnek. Tovabbi gy6zelmi ér-
méket hozhat a fajod és/vagy kiilonleges képességed is.

3 elfoglalt régioért 3 gydzelmi érme jar a kereskedd csontvazaknak,
és még 3 bonusz érme a kereskedd kiilonleges képességéért
(1 bonusz érme minden elfoglalt teriiletért).

A jaték folyaman jo eséllyel masik fajtél szarmazé lapkaid is
lesznek a térképen. Ezek a lapkak korabbi népek maradvanyai
lehetnek, melyeket elé6z6leg hanyatlasba forditottal (lasd: Ha-
nyatlas, 6. oldal).

Ezek a hanyatl6 lapkak is hoznak 1 gy6zelmi érmét a kor
végi elszamolaskor, viszont a faj vagy kiillonleges képesség
mar nem fog bonusz érmékkel szolgalni, hacsak kifejezetten
erre vonatkozo szabdly nincs érvényben.

A dombi tritonok kiilonleges tulajdonsaga aktiv, vagyis az 6ket
vezetd jatékos kap egy bonusz gy6zelmi érmét az elfoglalt dombos
teriiletért. Ugyanennek a jatékosnak a keresked6 csontvazai mar
nem aktivak (hanyatlas), a lapkak sziirke oldala latszik.
Minden a csontvazak altal birtokolt teriiletért csak 1 érme jar,

a bonusz mar nem.

Mindenki sajat kupacba gy(ijti gy6zelmi érméit, a tobbiek el6tt
titokban tartva a pontos 6sszeget, ami csak a jaték legvégén
deriilhet ki. Ha sziikséges, a kincstarbdl barmikor lehet valtani.



TI, Tovabbi forduldk

A kovetkez6 forduldk elején az elsé jatékos egyet Iép a for-
duldjelzével, a kor pedig 6ramutato jarasa szerint folyik. A
jatékos a kore alatt:

@ Uj héditasokkal noveli jelenlegi teriileteit
VAGY

@ hanyatlasba forditja jelenlegi népét, hogy a kévetkezd
korben egy Uj fajt valaszthasson,

véglil pedig gyézelmi érméket kap (lasd: Gyézelmi érmék be-
gyljtése, 5. oldal).

Terjeszkedés 0j hoditasokkal
> A csapatok felkészitése

Minden elfoglalt teriileten egy faj lapkat hagyva, vedd a ke-
zedbe az 6sszes tobbit, mert veliik fogsz hdditani!

> Hoditas
Uj teriileteket hédithatsz meg, betartva minden héditasi
szabalyt (lasd: Egy teriilet meghdditasa, 4. oldal), eltekintve

az els6 hoditasra vonatkozot, amely csak akkor lesz érvényes
megint, ha 0j faj [ép a térképre.

> Egy teriilet elhagyasa

Csak a kézbe visszavett lapkakat lehet Gjabb hoditasra alk-
almazni. Ha Ugy dontesz, hogy ezeknél tobbet akarsz fel-
szabaditani, otthagyhatod néhany - vagy akar az 6sszes -
terlletedet is. Természetesen ezek utan mar nem varhatsz
értik gyézelmi érméket, hisz lemondtal réluk. Abban az
esetben, ha minden el6zé6leg elfoglalt teriiletet feladsz, a ko-
vetkezd hoditds szabalyai az elséével fognak megegyezni
(lasd: Az elsé hoditas, 4. oldal).

Hanyatlas
Mikor gy véled, hogy a hdditasod mar tulsagosan ki-
ﬂ terjedt, elvesztette a lendiiletet a tovabbi hoditasokhoz,
vagy mar képtelen megvédeni magat az egyre fenyege-
tébb szomszédok tamadasaitol, hanyatlasba taszithatod dket,
magadnak Uj fajt és kiilonleges képességet valasztva a kovet-
kezé korben, ugyanigy, mint ahogy a jaték elején tetted.

Az aktudlis fajod jelzéjét forditsd meg, hogy a hanyatlast
jelz6 sziirke oldala legyen felfelé, majd dobd el a kiilonleges
képesség jelz6t, ami a fajhoz tartozott, az mar nem lesz ér-
vényben a koréd végén, hacsak mas nem vonatkozik ra (pl:
kisérté kulonleges erd).

A jatéktablan a fajod altal birtokolt teriiletekrdl vedd vissza
a lapkaid, mindegyiken egyet hagyva hirmondonak! A lapkak
visszakeriilnek a kivehet6 talcaba.

) Minden jatékosnak csak egy hanyatld népe lehet a tablan.
Igy, ha egy korabbi fajod hanyatlé lapkai is szerepelnek még,

amikor egy kovetkezével is hanyatlasba fordulsz, akkor a ko-
rabbi lapkak még azel6tt rogton lekeriilnek a tablarol, hogy
a frissebbeket atforditanad.

Az éppen eltorolt faj jelzdje a jelzékupac aljara keriil, vagy
ha mar nincs annyi jelz6, akkor a legalsé sorba. Ugyanez tor-
ténik, mikor egy hanyatlé faj utolsé lapkaja is lekeriil a tab-
larol, az utolsé birtokolt régidjanak elfoglalasakor.

Ezek a keresked6 csontvazak tényleg rosszcsontok voltak!

Hirmondojuk se maradt, faj jelz6jiik pedig a kupac aljara keriil.

Abban a korben, amikor fajod hanyatlasnak indult, nem
tudsz hdditani, a pontozas és érmebegydijtés utan vége a ko-
rodnek. Minden egyes terlletért 1 gy6zelmi érme jar, amit a
hanyatlé néped birtokol. A fajod jellegzetessége, és az eldo-
bott killonleges képességért nem jar mar gy6zelmi pont, kiv-
éve, ha a hanyatlas utan is érvényes marad.

A kovetkez6 korben valaszthatsz Gjabb faj és kilonleges
képesség kombinaciot a jatéktabla mellettiekbdl. Ezutan az
elsé korben alkalmazott szabalyokat kell betartanod. Az
egyetlen kiilonbség az, hogy ezuttal nemcsak az (j faj hoz
majd gy6zelmi érméket, hanem a hatrahagyott, hanyatlasra
itélt fajod is.

Ha véletleniil agy alakulna, hogy nincs elég kiilonleges ké-
pesség a pakliban az Gjabb kombinacié létrehozasahoz, akkor
keverd meg az eldobottakat, és az eldobottakbdl képezz Uj
paklit!




A jatk vége

Mikor a forduljelz6 korona az utols6 mezébe ér a fordulé-
szamlalon, minden jatékosnak van még egy utolso kore, majd
mindenki megszamolja az érméit. A legtobb pénzt 6ssze-
gyUjt6 jatékos a gydztes. Egyenléség esetén az nyer, akinek
tobb faj lapkaja (aktiv és hanyatld) maradt meg a tablan.

A dombi tritonok ideje lejart. Lapkaik visszakeriilnek a tartoba,
kivéve egyet, minden altaluk még birtokolt teriileten; faj jelzo6jiik
atfordul és a hozzajuk tartozé dombi kiilonleges képességet
is el kell dobni.




Mellekletek

I. Cartozékok rendszerczése

Az hagyjan, hogy a Small World dobozban talalt rengeteg ke-
retbdl ki kell nyomkodni a sok jelz6t és érmét, de amikor vé-
geztél, akkor fogod észrevenni, hogy jokora rés keletkezett
a tartozékok talcaja és a doboz teteje kozott. Mindenki tudja,
hogy ez a jaték ide-oda szdllitdsakor jelent8s szétszorddas-
sal jarhat, ami a tartalmat illeti. Epp ezért, a katasztrofat el-
keriilendd, érdemes kivételesen megtartani a kereteket is,

visszarakni a talca ala, majd 6rilni a megoldasnak. Immaron
ismét a doboz tetejéig ér a talca, vagyis a doboztet6 kell6-
képpen le fogja majd szoritani az alkatrészeket. A miivelet
azért némi dvatossagot igényel, a talca vékony mlianyag vaza
elég sériilékeny! Szerencsére egyszeri dologrél van szé, cse-
rébe pedig akar fliggblegesen is tarolhatod a jatékod.

Az alabbi dbran lathatod, hogy melyik jelz6, érme, lap hova
vald. A kivehet( talca kizarélag a faj jelz6k tarolasara szolgal,
de azok kiilonb6z6 szama miatt még az is szamit, hogy me-
lyik hova fér. Minden mas érme és jelzé a nagyobbik talcan
talal helyet maganak, az abra szerint. Az 6sszes tetejére jon-
nek a jatéktablak, 6sszefoglalok és a szabaly.
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Faj és kiilonleges
kepesség jelzok

@ X

I1. Small World népei ¢s
azok kiildnleges képességei

Small Worldben 14 faj és 20 kiilonleges képesség van.

Minden egyes fajnak megkiilonboztetett faj jelzéje van, és
megfelelé szamu, a fajt jelol6 lapja, amikhez barmelyik kiil-
onleges képesség jelzé tarsithatd.

Minden kilonleges képesség jelzé egyedi hasznot hoz annak
a fajnak, amihez éppen hozzarendeled.

A faj lapkdakat szines oldalukkal felfelé forditva tedd a tablara,
mikor a faj aktiv és atforditva sziirke felére, amikor mar a ha-
nyatlas utjara lép!

Hacsak nincs masképp jelezve, egy aktiv allapotu faj és a
hozzarendelt kiilonleges eré mindig egyiitt értendd, de amint
hanyatlasba fordul a faj, az erd elillan.

Egy régié nem tekinthet6 liresnek akkor és csak akkor, ha
van rajta legalabb egy faj (akar elveszett torzs) lapka, akar
aktiv, akar hanyatl6 allapotban. Ures viszont az a teriilet, amin
példaul egy hegy lapka van, de semmiféle faj lapka nincs.

> ’
> A fajok
A kovetkez6 lista tartalmazza az egyes népekkel jaré elényo-

ket és a faj lapkak szamat, amiket megkapsz, mikor az adott
népet valasztod.




Amazonok

Lapkaidon feliil még négy amazont kapsz
héditasokhoz (védekezésre nem), ahogy
ajelzdn latszik is a +4. Tehat minden kort
| 10 amazon lapkaval kezdhetsz (ehhez
még hozzajonnek a kilonleges képesség
altal biztositott amazon lapkak). Minden csapatatszervezésed
végén (lasd: Csapatdtcsoportositds, 5. oldal), vegyél le négy
lapkat a jatéktablarol, persze lehetéség szerint teriiletenként
legalabb egy amazon lapkat hagyva; ezt a négy lapkat majd az
Ujabb korod csapatfelkészité szakaszaban (lasd: A csapatok
felkészitése, 6. oldal) tudod Ujra letenni.

Csontvazak

Csapat atcsoportositasodkor (5. oldal)
vehetsz egy csontvaz lapkat a tartébol
minden masodik, az aktudlis korodben
) elfoglalt nem iires terlletért. Az Uj lap-
kakat a korod végén teheted le, a csa-
patatcsoportositds kozben. Ha a talcaban mar nincs szabad
csontvazlapka, akkor nem kapsz djabb lapkat.

Elfek

Ha egy faj elhdditja terliletedet, minden
lapkat visszavehetsz a kezedbe, nem kell
eldobnod egyet sem (lasd: Az ellenfél
L8 veszteségei és visszavonuldsa, 4. oldal).

Elohalottak
Amikor az éléhalottak hanyatlasba for-
dulnak, akkor minden éléhalott lapka a
> tablan marad, nem csak egy. Ezen feliil, a
& tObbi fajjal ellentétben, 6k még hanyat-
) lasban is képesek a tamadasra. Ugyanugy
kezeld 6ket, mintha aktivak lennének.
Fontos, hogy ezek a hoditasok mindig a kérod elején tortén-
nek, még az aktiv fajod tamadasai elétt. Ha Ugy tartja kedved,
még a sajat aktiv fajodat is megtdmadhatod hanyatl6 él6ha-
lottjaiddal.

Emberek

A korod végén minden
szantofoldért, amelyet
embereid megmdvel-
) nek (azaz birtokolnak),
1 bénusz érmét kapsz.

Félszerzetek

Félszerzeteid barmely régidban a térképre
léphetnek, nem csak a hatarmenti tertile-
teken. Az elsé két teriiletre amit elfoglal-
) nak, tegyél 1-1 foldi Ureg jelz6t, hogy
megvédd bket az ellenfél tdmadasaitdl. A
foldi tireg jelz6k akkor keriilnek le a tablardl (megsziintetve az
addig nydujtott védelmet), mikor félszerzeteid hanyatlasnak in-
dulnak, vagy ha ugy doéntesz, hogy odébballsz a foldi lirege-
ket tartalmazo teriiletrdl.

Magusok

A korodben, minden aktiv fajjal rendelkezé
ellenfeled egy szomszédos teriiletét meg-
hédithatod gy, hogy kicseréled az ellenfe-
) led egy lapkajat a sajat magus lapkadra,
amit a tartobol veszel. Ha nincs tobb magus
a talcaban, akkor természetesen nem alkalmazhatod ezt a
modszert. Fontos még, hogy csak olyan teriileten lehetséges
,elvarazsolni” az ellenfelet, ahol csak egyetlen lapka képezi a
védelmi vonalat. Egy egyedilallo troll és blvéhelye ilyen szem-
pontbdl egynek szamit; ugyanigy mint az erédben vagy he-
gyekben rejt6z6 lapka, vagyis ezek a jelz6k nem képesek
megvédeni egy egyediili lapkat a magus erejétél. Tovabba, a
kiszemelt teriilet szomszédos kell, hogy legyen a magus el-
6z6leg elfoglalt barmelyik teriiletével. A pérul jart ellenfél jel-
zGjét tedd vissza a tartoba. Amennyiben az aldozat elf, akkor
azt sem védi a faj tulajdonsdaga, visszakeriil a dobozba.
Bar az Uj teriiletre a talcabdl kerdl fel a Magus lapka, csak
akkor hodithatsz Gj teriiletet, ha még van lapkad a kezedben,
azaz az utolsé tamadas utan mar nem dllithatsz at senkit.

Oriasok

Ha van elfoglalt teriileted a he- &
gyekben, akkor az azzal szomszé- "«
dos régidk meghoditasahoz 1 érias lapkaval

) kevesebb sziikséges, de a minimdlis 1 lapka
kelleni fog!

Orkok

Minden olyan nem (res teriiletért, amit az
aktualis korodben héditottal meg orkjaid-
| dal, tovabbi 1 bénusz érmét kapsz.

Patkanyemberek

Nincs semmiféle faji elénylk, csupan az,
hogy nézd, milyen sokan vannak!

Torpék

A korod végén minden banya
teriilet, amelyet a torpéid birt-
okolnak, 1 bénusz érmét jel-
) ent. Ez a tulajdonsdg akkor is
érvényes, ha torpéid mar le-
hanyatlottak.

Tritonok

Minden vizparti (tengerrel vagy téval ha-
taros) teriilet meghoditasadhoz eggyel ke-
vesebb triton lapkara lesz sziikséged. A
A sziikséges 1 lapkaval azért szamolnod kell.
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Trollok Ures faj jelz6

Tegyél egy trollbarlang jelz6t minden Kapsz egy tovabbi faj jelz6t, hogy
tertiletre, amit elfoglalsz. A trollbarlang jatszhass egy altalad kitalalt fajjal is.
eggyel noveli védekezd erédet (mintha  Tervezéskor vedd figyelembe, hogy megfelel6 szamu faj
) még egy troll lapka lenne) és akkor is  lapkat rendelj hozza, és hogy minden kiilonleges képes-
marad, amikor a trollok hanyatlasba Séghez passzolnia kell. Sosem érdemes 10-nél tobb lap-
fordulnak. Akkor vedd le a troll buvhelyet, ha elhagyod, — kaval képviselni egy népet, mert konnyen kifogysz belole
vagy ha az ellenfél bevette az adott teriiletet. jaték kozben. Ha az uj tervezésli fajoddal jatszol, valaszd
ki egy masik azonos, vagy nagyobb lapkaszamu fajt és
hasznald azokat helyettesitésként, de ne felejtsd el
visszatenni a dobozba a helyettesit6 faj jelzéjét, nehogy
egyszerre legyen sziikséged a fajlapkakra.

Varazslok

Minden varazslatos teriilet,
amit varazsloid birtokolnak,
1 bénusz pontot érmeosz-
) taskor a korod végén.

so oo 7 7 ; Dombi
> Kiildnleges képességek ——
. or végi pontozaskor
Az aldbbi felsoroldasban a fajodhoz kapcsolt kiilonleges ﬁ il el dogmbpteruleted !
képességeket ismerheted meg. Amennyiben nincs kiilon 7l gy6zelmi érmével tobbet ér.
jelezve, akkor ezek mindig az aktiv népedre vonatkoznak, ’.} ﬂ
nem a hanyatldsban lévére. :

Erdei

A kor végi pontozaskor
minden erdei terlleted 1
gy6zelmi érmével tobbet ér.
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L A felsorolds részletezi a kiilonleges képesség altal nydjtott
L elényoket és azt, hogy mennyivel néveli a hozza kapcsolt faj
‘ ; lapkak mennyiségét. Ez a jelz6 bal also sarkaban Iév6 szam.
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Alkimista -
K6rod végén 2 bonusz gybzelmi érmét EF‘“"‘E‘-E'MJ Erodeplto
kapsz, amig nem fordulsz hanyatlasba. 4 ! I Koérénként egyszer, felépithetsz egy eré-
oy - : dot arra a terliletre, amit birtokolsz. Amig
. k:' 4] aktiv a fajod, addig minden er6déd 1 bo-
Barlang 1 = nusz pontot ér a kdrvégi szamolaskor. Az

erdd a teriileted védelmét is javitja eggyel (mintha még egy
lapkad lenne a helyszinen), a hanyatlas idején
lapkval tudsz meghéditani, is. Csak akkor vedd le az eréd jelz6t, ha el-
mint amennyi sziikséges -.1 h,agyod a_te.rUIetet, vagy ha_\l/alamelyik elleg—
lenne. Legalabb egy lapka azonban kételezd. fél kaparintja meg. Egy régioban csak 1 erod
A barlanggal jeldlt teriiletek szomszédosnak tekinthetgk  lehet, atablan pedig 6sszesen 6.

hoditasaid szempontjabol.

Minden barlanggal jel6lt te-
riletet eggyel kevesebb faj

GAGEEh  Fosztogato

Az ebben a korben elfoglalt minden
nem Ures terlletért 1 bonusz gyézelmi
érmét kapsz.

aiieelsy,  Diplomata

_"g;‘ A korod végén valassz egy ellenfelet, aki-

nek az aktiv fajat nem tdmadtad meg
ebben a kérben. Békében vagytok, ami azt
jelenti, hogy 6 sem tamadhatja meg az
aktiv fajodat a kovetkezd korében. Rajtad all, hogy koronként
Ujabb vetélytarsat szemelsz ki, vagy megmaradsz végig egy
mellett. A diplomacia nem alkalmazhaté hanyatlasban lévé
fajokkal szemben (tehat a hanyatl6 él6halottakkal szemben
nem alkalmazhatod és siman megtamadhatnak).

Gazdag

Az elsé korod végén, tehat csak egyszer,
gyUjts be 7 gy6zelmi érmét.




Hos

Korod végén tedd két hdsodet két kiil-
0nboz6 teruletedre. Ezzel megvédheted
a két teriletet az ellenfél mindennemdi
tdmadasatdl (és képességeitdl) egészen
addig, mig h6sod odébb nem all egy masikra. Amikor ha-
nyatlani kezd a fajod, akkor a h6sék mar nem segitik a
védekezésed.

{ERESKERD)

rah

2 ®

Kereskedo

A kor végi pontozaskor minden teriile-
ted 1 gy6zelmi érmével tobbet ér.

TSN Kisért6
A kisért6 faj hanyatlé allapotban nem
szamit bele a 6. oldalon részletezett ha-
nyatlasi limitbe, azaz hogy egy id6ben
csak 1 fajod lehet hanyatl6 szakaszban,
mig a korabbiakat el kellene tavolitani. Tehat lehet akar
két hanyatl6 néped is a tablan, mindegyik utan megkapod
a szokdsos gy6zelmi érméket. Ha esetleg egy harmadik
fajt is hanyatlasba dontesz, akkor a kisért6 fajod tovabbra
is megmarad, viszont a masodik fogyatkozé nép eltdinik.
Mas szoval, a kisért6 fajod mindig is a tablan marad (egész
addig, amig az ellenfél teljesen meg nem semmisiti), mig
a kovetkez6 népeid hanyatldsa a megszokott rendben ko-
vetik egymast.

Kommandos

Barmely szomszédos teriilet meghodi-
tadsdhoz eggyel kevesebb faj lapkara lesz
sziikség. A minimalis 1 faj lapka azon-
ban ekkor is kotelezé.

ROMMANT DS

Lovas

Minden dombot és szant6-
foldi terlletet a szlikséges-
nél eggyel kevesebb faj
lapkaval is meghddithatsz.
A minimalis 1 lapkara to-
vabbra is sziikséged lesz.

Mocsari

A kor végi pontozaskor
minden mocsarért 1 bo-
nusz gy6zelmi érmét kapsz.

SARKANTLL

Sarkanylovas

A korodben egyszer, megtamadhatsz
3 barmilyen teriiletet egy szal lapkaddal,
?5 ool fliggetlenil att6l, hogy hanyan védik.

Mikor meghdditottad, tedd le a sarkany
jelzét is a megtamadott teriiletre. A teriilet innentdl
kezdve, amig a sarkany ott tanyazik, védve van minden-
féle tamadastol; fajtdl, kilonleges képességtol fliggetle-
nil. Az Uj kérédben szabadon hasznalhatod mas teriiletek
ilyen modon torténé meghoditasara. A sarkany eltlinik vi-
szont, amint hanyatlasba fordul néped, visszakeril a do-
bozba, ahonnan jott.

Repiilo

Elroppenhetsz barmelyik régioba hodi-
tani, a tengerek és a té kivételével. A te-
rileteknek nem kell szomszédosnak
vagy 0sszefliggének lennitik.

REDDLO S

Rettenthetetlen

Minden hoditasod alkalmaval haszndl-
hatod az er@sit6 kockat, nemcsak az
utolsonal. El6szor dobj a kockaval, majd
nevezd meg a régiét, amit el akarsz fog-
lalni. Tedd a megfelel6 szamu lapkat (figyelembe véve a
kocka eredményét, amely csokkenti a dobas értékével a
szikséges lapkak szamat) a terlletre. Ha nem maradt elég
lapkad elfoglalni egy 0j teriiletet, akkor ezzel fejezed be a
kort. Vedd figyelembe, hogy minimadlisan 1 lapka mindig
szlkséges egy teriilet elfoglalasahoz!

== Szivos
FARYeA , . L) )
"TH Egy atlagos, hoditd kérod végén, a gyo-
L zelmi érmék begyl(jtése utan, azonnal

hanyatlasba fordulhatsz, nem kell egy
teljes kort rdaldoznod. A kovetkezé
korod elején azonnal Uj fajt valaszthatsz.
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S Tengerjard

A tengereket és tavakat tekintsd ugy,
mintha 3 lires tertilet lenne, ami a hodi-
f:’ tdsodra var. Ha megszerezted O&ket,
= akkor a korod végén ugyanugy gydzelmi
pontot hoznak, mint barmely masik teriilet. Az igy meg-
szerzett teriileteket még akkor is megtarthatod, ha mar
hanyatlasba kezdtél. Csak a tengerjaré népek foglalhatjak
el a tengereket és a tavat.



Vandor

Tedd le az 5 tabor jelz6t barmelyik terii-
letedre a csapatszervezés iddszakaban!
Minden tabor eggyel noveli a teriilet vé-
dekezd erejét (igy egy egyediili faj lapkat
is megvéd a magussal szemben). Egy teriiletre toébb tabor
jelzé is lerakhaté a magasabb védekezd eré elérése érde-
kében. Minden korben tabort bonthatsz, hogy egy Ujabb

Ures kiilénleges
képesség jelzo

Adunk neked egy ures kiilonleges ké-
pesség jelz6t, hogy szabadon kitalalhass
magadnak barmilyen erét. Tervezéskor
vedd figyelembe, hogy megfelel6 szamu faj lapkat rendelj
hozza, és hogy minden kiilonleges képességnek passzol-
nia kell a fajokhoz. Sohasem érdemes 5-nél nagyobb sza-

tertleteden épitsd Gjra. A tabor nem tdnik el, ha a teriiletet
mas foglalja el, hanem az aktiv jatékos ko-
rének a végén a visszakapott lapkakkal egy- i

utt Gjra felverhetd. Ha a hozzajuk kotddo faj S S
hanyatlasba kezd, a tabor lapkak visszake-
rilnek a tartéba.

mot valasztani, mert konnyen kifogyhatsz a faj lapkakbol
jaték kozben.
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DAYS OF Netan kiilondsen biiszke vagy a sajat faj vagy kiilonleges képesség fejleszté-
sedre? Vagy kivancsi vagy, hogy a tobbi jatékostarsad mivel hozakodott el6?
Vagy csak meg akarod osztani a tobbiekkel tapasztalataidat a legjobb faj és

kiilonleges képesség kombinaciokrol killonbozo jatékosszam esetén?
Meghivunk a Days of Wonder Online k6zdsségbe, ahol szamos jatékunkat
online is biztositjuk.

A Days of Wonder Online belép6 kodot add hozza a mar meglévo
Days of Wonder Online regisztraciddhoz, vagy hozz létre egy ujat:
www.smallworld-game.com-on majd kattints a honlapon az (j jatékosnak
jelentkezem gombra (New Player Signup). Ott kovesd az utmutatast
(angol nyelven).

Jatékainkrol és rélunk is sokat megtudhatsz itt (angolul):

WWUW.DAYSOFWONDER.COM

Days of Wonder

WONDER oOnline belépékéd

Kiilon koszonet a jatéktesztel6 csapatnak: Bernard Jorion, Thomas
Laroche, Vincent Piedboeuf, Yves Dohogne, Stéphane Rimbert,
Dom Vandaéle, Fred Dieu, Benoit Kusters, Alexis Keyaerts.

Tovabba koszonjiikk még: Cédrick Caumont, Thomas Provoost,
Benjamin Slinger, Jean-Pierre Ernotte, Stéphane Van Esbeek, Iris
Fostiez, the members of the Repos, Tripot, Gang of Our és
Alpaludismes jatszdcsapatnak, és a Rencontres
Ludopathiques, Belgoludique, Efpé WE, Rubrouck
jatékkiallitas és vasarok résztvevdinek.

Alkotdk

Jatéktervezo:

Philippe Keyaerts

; Koszonet Xavier Georges és Alain Gotcheiner szamara
RanoIta: a javaslataikért és kozremiikodésiikért.

Miguel Coimbra

Utoljara, de nem utolsésorban, a Days of Wonder A B
koszoni Bruno Cathalanak, hogy felhivta a
figyelmiinket erre a gydngyszemre.

1tAc [ ~ Days of Wonder, the Days of Wonder logo és a
FO rd Itas' SZOffI Dhys 0 F ,Small World - the boardgame” trademark vagy registered
O n DE R trademark a Days of Wonder, Inc. tulajdona, illetve copyrights
w i ©2009 Days of Wonder, Inc. Minden jog fenntartva.
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