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2-5 méngijale

Mingu osad
Small World™ méngukarbist leiad:

o 4 kahepoolset méngulauda nelja erineva méngijate hulga

nin

Mingijate

=
O

@ 6 viitelehte, iiks igale mingijale ning iiks mingu
jalgimiseks kogu seltskonnale.

@14 rassimirki, aktiivselt erksa ning allakdigul tuhmina; lisaks
veel iiks tiihi mérk sinu enda rassi kujundamiseks.

Amatsoonid, aktiivse ja allakdigu poolega

@ 168 hoimu ning 18 langenud héimude marki:

15 amatsooni 8 pakapikku 11 haldjat 10 kooljat

11 hiiglast 11 hérjapolvlast 10 inimest 10 orki

STALLR6RID

Vanusele 8+

40-80 minutit

@ 20 erinevat eriomaduse mirki; lisaks
veel ks tithi mérk sinu enda
eriomaduse kujundamiseks.

@ Ja veel mirke:

10 trollikoobast 6 kindlust

9 mige

2 urgu 1 draakon

5 sdjalaagrit 2 kangelast
109 véidumiinti (30 miinti vadringus

® 10; 24 vaaringus 5; 20 vairingus 3 ja
35 vairingus 1)

® 1 lahingutiring

o 1 kidigumarker

@ See mingujuhend koos Days of
Wonder internetikoodiga

13 rotindru 20 luukeret 18 sortsi 11 triitonit

10 trolli 10 volurit 18 langenud héimu
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Mängu osad
Small WorldTM mängukarbist leiad:
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4 kahepoolset mängulauda  nelja erineva mängijate hulga jaoks.
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Mängijate hulk	
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6 viitelehte, üks igale mängijale ning üks mängu jälgimiseks kogu seltskonnale.
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14 rassimärki, aktiivselt erksa ning allakäigul tuhmina; lisaks veel üks tühi märk sinu enda rassi kujundamiseks.
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168 hõimu ning 18 langenud hõimude märki:
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15 amatsooni
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 8 päkapikku
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   11 haldjat
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  10 kooljat
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  20 luukeret
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11 triitonit
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 11 härjapõlvlast
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10 inimest
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  10 orki
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  10 trolli
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  10 võlurit
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18 langenud hõimu
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20 erinevat eriomaduse märki; lisaks veel üks tühi märk sinu enda eriomaduse kujundamiseks.
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Ja veel märke:
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10 trollikoobast
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6 kindlust
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9 mäge
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  5 sõjalaagrit
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   2 urgu
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2 kangelast
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1 draakon
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109 võidumünti (30 münti vääringus 10; 24 vääringus 5; 20 vääringus 3 ja 35 vääringus 1)
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1 lahingutäring
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1 käigumarker
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See mängujuhend koos Days of Wonder internetikoodiga
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Amatsoonid, aktiivse ja allakäigu poolega
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Kui see on sinu esimene kord miéngida,
suru raamidest vilja kéik mingu osad,
sorteeri need ning aseta erinevad
margitiiiibid erinevatesse hunnikutesse.
Moned mairgid sobivad ka
kaasasolevasse eemaldatavasse
karbisisusse. Ulejaznud mairgid
mahuvad kenasti neile ettendhtud
karbisisu lahtritesse. Vaata lisast 1 1k 8,
kuidas oma méingukomponente ilusasti
karpi mahutada.

* Vali méngulaud, mis sobib méngijate
arvuga. Number on mérgitud kdiguraja
korvale. Aseta méngulaud laua keskele.
*  Aseta  kidigumarker  kiiguraja
esimesele alale (1). Seda kasutatakse
kiikude jilgimiseks mingu ajal.

Méingu ulesseadmine

Ming lopeb selle kidigu I16pus,
kdigumarker jouab raja viimasele alale
(kas 8., 9. v6i 10. kiik olenevalt méngijate
arvust).

* Tosta eemaldatav Kkarbisisu koos
héimudega karbist vilja ning aseta see
koigi mingijate kdeulatusse (2).

* Sega koik rassimirgid, tomba nende
seast pimesi viis ning aseta need digetpidi
(erksa poolega tilevalpool) lauale ritta (3).
Aseta kaik iilejidnud rassimirgid virnana
rea Uhte otsa (4). Sega ka koik
eriomaduste mirgid ning aseta iiks iga
reasoleva rassimirgi korvale, sobitades
selle rassimirgi Onarusse. Sea koik
iilejadnud eriomadused rassimérkidest

- vasakule (5). Niitid peaks nihtaval olema

kuus paari rassimédrke ning eriomadusi

mil

N
* Aseta iiks langenud héimu maérk
mingulaua neisse regioonidesse, kus on
langenud héimu siimbol (6). Langenud

héimud on jdénused muistsetest
unustuse holma vajunud
tsivilisatsioonidest, mis allakdigust

hoolimata asustavad mingu algul veel
moningaid alasid.

* Aseta méed mingulaua aladele, millel
on mée siimbol (7).

* Anna igale maingijale viis “1”
vadrtusega  voidumiinti  (8). Koik
ilejadnud mindid (ka. “3”, “5” ja “10”
vadrtusega) kuhja méngulaua korvale.
Mingu kidigus ldheb kéigil méngijatel
neid vaja ning nende jirgi méiératakse
maéngu l6pus vaitja.

(k.a. virnade peamised margid).

M'aingu eesmark

Small World hakkab tasapisi kitsaks jidima. Sinu maadel elab
lihtsalt liiga palju erinevaid rahvaid - maadel, mille sinu
esivanemad sulle jitsid, lootuses, et neist saab kord impeerium.

Valides endale rassi ning eriomaduse paari, tuleb sul kasutada
enda kdsutuses olevaid oskusi ning omadusi, et vallutada
iimbritsevad maad ja koguda véimalikult palju véidumiinte -
tihtipeale oma ndérgemate naabrite arvelt. Paigutades oma
vigesid erinevatesse regioonidesse ning maid juurde vallutades
saad sa véidumiinte iga maatiiki eest, mis on sinu kdigu 16pus
sinu valduses. Viimaks muutuvad sinu piirid liialt pikaks ning
vied liialt hajutatuks (just nagu need, kelle maad sina endale
votsid!) ja sa pead enda loodud tsivilisatsiooni maha jédtma ning
uue otsima. Tee vo6iduni s6ltub ajastusest, millal oma
impeerium hiiljata ning vana najal uus luua, et sa voiks
valitseda kogu Small Worldi iile.

Méingu alustamine

Mingu alustab méngija, kel on kéige teravamatipulised korvad.
Pirast tema kiiku jitkub méng péripdeva. Kui koik mingijad
on teinud iihe kiigu, saab voor lébi.

Alustav mingija liigutab kédigumarkerit iihe koha voérra
kiigurajal edasi ning sooritab oma kiigu.

Kui kidigumarker joéuab kiiguraja viimasele alale, algab
viimane kiik, mille jidrel ming Ioppeb. Mingija, kes on
kogunud kéige enam véidumiinte, véidab mangu.


Andriu
Text Box
  Mängu ülesseadmine
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Kui see on sinu esimene kord mängida, suru raamidest välja kõik mängu osad, sorteeri need ning aseta erinevad märgitüübid erinevatesse hunnikutesse. Mõned märgid sobivad ka kaasasolevasse eemaldatavasse karbisisusse. Ülejäänud märgid mahuvad kenasti neile ettenähtud karbisisu lahtritesse. Vaata lisast 1 lk 8, kuidas oma mängukomponente ilusasti karpi mahutada.
 * Vali mängulaud, mis sobib mängijate arvuga. Number on märgitud käiguraja kõrvale. Aseta mängulaud laua keskele.
* Aseta käigumarker käiguraja esimesele alale (1). Seda kasutatakse käikude  jälgimiseks  mängu  ajal.
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Mäng lõpeb selle käigu lõpus, mil käigumarker jõuab raja viimasele alale (kas 8., 9. või 10. käik olenevalt mängijate arvust).
* Tõsta eemaldatav karbisisu koos hõimudega karbist välja ning aseta see kõigi mängijate käeulatusse (2).
* Sega kõik rassimärgid, tõmba nende seast pimesi viis ning aseta need õigetpidi (erksa poolega ülevalpool) lauale ritta (3). Aseta kõik ülejäänud rassimärgid virnana rea ühte otsa (4). Sega ka kõik eriomaduste märgid ning aseta üks iga reasoleva rassimärgi kõrvale, sobitades selle rassimärgi õnarusse. Sea kõik ülejäänud eriomadused rassimärkidest vasakule (5). Nüüd peaks nähtaval olema kuus paari rassimärke ning eriomadusi (k.a. virnade peamised märgid).
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     Mängu eesmärk
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   Mängu alustamine
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Small World hakkab tasapisi kitsaks jääma. Sinu maadel elab lihtsalt liiga palju erinevaid rahvaid  - maadel, mille sinu esivanemad sulle jätsid, lootuses, et neist saab kord impeerium.
 
Valides endale rassi ning eriomaduse paari, tuleb sul kasutada enda käsutuses olevaid oskusi ning omadusi, et vallutada ümbritsevad maad ja koguda võimalikult palju võidumünte  - tihtipeale oma nõrgemate naabrite arvelt. Paigutades oma vägesid erinevatesse regioonidesse ning maid juurde vallutades saad sa võidumünte iga maatüki eest, mis on sinu käigu lõpus sinu valduses. Viimaks muutuvad sinu piirid liialt pikaks ning väed liialt hajutatuks (just nagu need, kelle maad sina endale võtsid!) ja sa pead enda loodud tsivilisatsiooni maha jätma ning uue otsima. Tee võiduni sõltub ajastusest, millal oma impeerium hüljata ning vana najal uus luua, et sa võiks valitseda kogu Small World'i üle.
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Mängu alustab mängija, kel on kõige teravamatipulised kõrvad. Pärast tema käiku jätkub mäng päripäeva. Kui kõik mängijad on teinud ühe käigu, saab voor läbi.
 
Alustav mängija liigutab käigumarkerit ühe koha võrra käigurajal edasi ning sooritab oma käigu.
 
Kui käigumarker jõuab käiguraja viimasele alale, algab viimane käik, mille järel mäng lõppeb. Mängija, kes on kogunud kõige enam võidumünte, võidab mängu.
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* Aseta üks langenud hõimu märk mängulaua neisse regioonidesse, kus on langenud hõimu sümbol (6). Langenud hõimud on jäänused muistsetest unustuse hõlma vajunud tsivilisatsioonidest, mis allakäigust hoolimata asustavad mängu algul veel mõningaid alasid.
* Aseta mäed mängulaua aladele, millel on mäe sümbol (7).
* Anna igale mängijale viis “1” väärtusega võidumünti (8). Kõik ülejäänud mündid (k.a. “3”, “5” ja “10” väärtusega) kuhja mängulaua kõrvale. Mängu käigus läheb kõigil mängijatel neid vaja ning nende järgi määratakse mängu lõpus võitja.



I. Esimene kaik

Esimesel kiigul iga méngija:

1. Valib rassi ning eriomaduse paari
2. Vallutab méned regioonid
3. Kogub méned voidupunktid

1. Rassi ja eriomaduse valimine

Mingija valib iithe paari kuuest laualolevast rassimérgist ning
eriomadusest (kaasa arvatud rassimirkide ning eriomaduste
virnade peal olevad mirgid).

Iga paari hind on méératud selle asukohaga reas. Esimene -
koige iilemine - on tasuta. Iga sellest jirgmine paar maksab iihe
lisa-v6idumiindi, mis makstakse koigi eelnevate paaride juurde
ithe miindi asetamisega.

Mingija, soovides
enda alustavaks
paariks kaupmeestest
luukeresid, paneb 1
miindi mélemale selle

kohale jaavale paarile
ning votab endale
luukered.

Kui méngija poolt valitud paaril on véidumiinte (jaetud teiste
mingijate poolt, kes ei soovinud seda paari endale vétta), saab ta
need endale. Ta peab aga jitma iihe miindi igale enda poolt
valitud paari kohal olevale rassimirgile.

Mingija asetab valitud paari enda ette ning votab méngukarbist
niipalju héimumirke, et tal oleks neid rassi- ja eriomaduse
mirkidele kantud numbrite summaga vérdne hulk.

Kui just rassimirgil pole teisti kirjas (nditeks luukered ning
sortsid), on véetud héimud ainukesed, mida méngija saab selle
rassi poolt méngu jooksul lauale paigutada.

Teisalt, kui eriomadus (v6i rassivéime) lubab mingijal votta
miéngu jooksul karbist lisahdime, on mingija varud ikkagi
piiratud héimude koguarvuga. Seega peab mingija, kel on laual
18 sortside héimu, ootama uute vigede laualetoomisega, kuni
moned tema hoéimud laualt dra voetakse.

Mingija poolt valitud rassi ja eriomaduse paar

ning sellele vastav 6+2=8 héimu.

Viimaks tdiendab méngija teistele saadaval olevate paaride rida.
Selleks nihutab ta enda valitud paarist allapoole jddvaid paare
(koos nende juurde kuuluvate miintidega) iiles, tiites sellega
tekkinud tithimiku, ning avaldab virna peale jadva uue paari.
Seega on taas mingijatel valida kuue paari vahel (kui
rassimérgid ja/voi eriomadused peaksid 16ppema, tuleb kérvale
heidetud paarid uuteks virnadeks segada).

Rassimirkide ning eriomaduste rea tdiendamine.
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Mängija valib ühe paari kuuest laualolevast rassimärgist ning eriomadusest (kaasa arvatud rassimärkide ning eriomaduste virnade peal olevad märgid).
 
 
Iga paari hind on määratud selle asukohaga reas. Esimene - kõige ülemine - on tasuta. Iga sellest järgmine paar maksab ühe lisa-võidumündi, mis makstakse kõigi eelnevate paaride juurde ühe mündi asetamisega.
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Kui mängija poolt valitud paaril on võidumünte (jäetud teiste mängijate poolt, kes ei soovinud seda paari endale võtta), saab ta need endale. Ta peab aga jätma ühe mündi igale enda poolt valitud paari kohal olevale rassimärgile.
 
Mängija asetab valitud paari enda ette ning võtab mängukarbist niipalju hõimumärke, et tal oleks neid rassi- ja eriomaduse märkidele kantud numbrite summaga võrdne hulk.
 
Kui just rassimärgil pole teisti kirjas (näiteks luukered ning sortsid), on võetud hõimud ainukesed, mida mängija saab selle rassi poolt mängu jooksul lauale paigutada.
 
Teisalt, kui eriomadus (või rassivõime) lubab mängijal võtta mängu jooksul karbist lisahõime, on mängija varud ikkagi piiratud hõimude koguarvuga. Seega peab mängija, kel on laual 18 sortside hõimu, ootama uute vägede laualetoomisega, kuni mõned tema hõimud laualt ära võetakse.
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Viimaks täiendab mängija teistele saadaval olevate paaride rida. Selleks nihutab ta enda valitud paarist allapoole jäävaid paare (koos nende juurde kuuluvate müntidega) üles, täites sellega tekkinud tühimiku, ning avaldab virna peale jääva uue paari. Seega on taas mängijatel valida kuue paari vahel (kui rassimärgid ja/või eriomadused peaksid lõppema, tuleb kõrvale heidetud paarid uuteks virnadeks segada).
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     Mängija, soovides 
      enda alustavaks 
  paariks kaupmeestest
    luukeresid, paneb 1
 mündi mõlemale selle
  kohale jäävale paarile
    ning võtab endale
            luukered.	
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Mängija poolt valitud rassi ja eriomaduse paar 
          ning sellele vastav 6+2=8 hõimu.
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Rassimärkide ning eriomaduste rea täiendamine.	
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Esimesel käigul iga mängija:
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1. Valib rassi ning eriomaduse paari
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2. Vallutab mõned regioonid
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3. Kogub mõned võidupunktid


2. Alade vallutamine

Mingija kasutab oma héime méngulaual uute alade
vallutamiseks, kus need teenivad talle véidumiinte.

> Esimene vallutus

Mingija, kes paigutab oma hoime esimest korda lauale, peab
oma vallutusi alustama piirialalt (miangulaua serval asuvalt
alalt voi alalt, millega piirnev meri on vastu méingulaua serva -
isegi juhul, kui meri on héivatud méne mererahva poolt).

> Ala vallutamine

Ala vallutamiseks peab mingija saama lauale panna: 2 héimu
+1 lisah6im iga sojalaagri, kindluse, mée vdi trollikoopa mérgi
eest ja +1 héim iga langenud véi teisele méngijale kuuluva
héimu eest antud regioonis. Merd ning jérvesid ei saa tildjuhul
vallutada.

Sojalaagrid I Trollikoopad Kindlused

/

Joudmaks langenud héimude poolt asustatud kiingastele,

peab mingija kasutama kolme oma véirtuslikku héimu.

Ala vallutamisel peab mingija panema koik vallutuseks
kasutatud héimud vallutatud alale. Sinna jdivad need seniks,
kuni miéngija kdigu 16pul oma vigesid tmber hakkab
paigutama (vt. Uksuste iimberpaigutamine 1k 5).

Téhtis: Hoolimata rassist ja/voi eriomadusest, peab méngijal
vallutuste alustamiseks olema varudes vidhemalt iiks
hoéimumark.

> Vaenlase kaotused ja taganemised

Kui alal oli enne vallutust teise mingija hdéime, peab see
mingija koik seal viibinud héimud laualt 4ra v6tma ning:

* Panema ithe hoimumargi tagasi karpi;

* Jatma iilejadnud mérgid enda kitte ning asetama need kohe
pédrast vallutust sooritanud mingija kdiku tagasi lauale
ala(de)le, kus asuvad tema héimud (kui tildse).

Ala(d), kuhu taganenud iiksused asetatakse, ei pea olema
iihenduses vallutatud alaga. Kui samal kdigul riinnati kéiki
miéngija alasid, mille jirel on tal kiill héimumirke kies, kuid
mitte laual, voib ta need lauale asetada, jdrgides esimese
vallutuse reegleid.

Kui ala, millel asub vaid iiks héim, vallutatakse, pannakse seda
kaitsenud hoim karpi. Sedasi juhtub tavaliselt langenud
héimude voi allakiigul olevate rassidega (vt. Allakiik 1k 6).

Mirkus: Méngija voib valida vallutuseks omaenda allakdigul
oleva rassi, kui ta seda soovib. Ta kaotab kiill héimumaérgi, kuid
voib saada ala, mis on tema aktiivsele rassile tunduvalt
kasulikum.

Mied ei ole liigutatavad ning jddvad takistama koiki uusi
vallutajaid.

> Jargnevad vallutused

Kiiku sooritav méngija v6ib vallutusi jitkata, eeldusel, et tal on
piisavalt vigesid.

Iga uus vallutatav ala peab olema eelnevalt vallutatud ala
naabruses (jagama sellega iihist piiri), kui just rassi ja
eriomaduse paar teisiti ei luba.

Pirast kiingaste edukat anastamist jitkab luukerede

roovsalk haldjate péllumaade vallutamisega.
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Mängija kasutab oma hõime mängulaual uute alade vallutamiseks, kus need teenivad talle võidumünte.
 
 > Esimene vallutus
 
Mängija, kes paigutab oma hõime esimest korda lauale, peab oma vallutusi alustama piirialalt (mängulaua serval asuvalt alalt või alalt, millega piirnev meri on vastu mängulaua serva  - isegi juhul, kui meri on hõivatud mõne mererahva poolt).
 
 > Ala vallutamine
 
Ala vallutamiseks peab mängija saama lauale panna: 2 hõimu +1 lisahõim iga sõjalaagri, kindluse, mäe või trollikoopa märgi eest ja +1 hõim iga langenud või teisele mängijale kuuluva hõimu eest antud regioonis. Merd ning järvesid ei saa üldjuhul vallutada.
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Ala vallutamisel peab mängija panema kõik vallutuseks kasutatud hõimud vallutatud alale. Sinna jäävad need seniks, kuni mängija käigu lõpul oma vägesid ümber hakkab paigutama (vt. Üksuste ümberpaigutamine lk 5).
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Tähtis: Hoolimata rassist ja/või eriomadusest, peab mängijal vallutuste alustamiseks olema varudes vähemalt üks hõimumärk.
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> Vaenlase kaotused ja taganemised
 
Kui alal oli enne vallutust teise mängija hõime, peab see mängija kõik seal viibinud hõimud laualt ära võtma ning:
 
* Panema ühe hõimumärgi tagasi karpi;
 
* Jätma ülejäänud märgid enda kätte ning asetama need kohe pärast vallutust sooritanud mängija käiku tagasi lauale ala(de)le, kus asuvad tema hõimud (kui üldse).
 
Ala(d), kuhu taganenud üksused asetatakse, ei pea olema ühenduses vallutatud alaga. Kui samal käigul rünnati kõiki mängija alasid, mille järel on tal küll hõimumärke käes, kuid mitte laual, võib ta need lauale asetada, järgides esimese vallutuse reegleid.
 
Kui ala, millel asub vaid üks hõim, vallutatakse, pannakse seda kaitsenud hõim karpi. Sedasi juhtub tavaliselt langenud hõimude või allakäigul olevate rassidega (vt. Allakäik lk 6).
 
Märkus: Mängija võib valida vallutuseks omaenda allakäigul oleva rassi, kui ta seda soovib. Ta kaotab küll hõimumärgi, kuid võib saada ala, mis on tema aktiivsele rassile tunduvalt kasulikum.
 
Mäed ei ole liigutatavad ning jäävad takistama kõiki uusi vallutajaid.
  
> Järgnevad vallutused
 
Käiku sooritav mängija võib vallutusi jätkata, eeldusel, et tal on piisavalt vägesid. 
 
Iga uus vallutatav ala peab olema eelnevalt vallutatud ala naabruses (jagama sellega ühist piiri), kui just rassi ja eriomaduse paar teisiti ei luba.
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Jõudmaks langenud hõimude poolt asustatud küngastele, peab mängija kasutama kolme oma väärtuslikku hõimu.
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  Sõjalaagrid
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Trollikoopad
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Kindlused
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    Mäed
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   Pärast küngaste edukat anastamist jätkab luukerede
         röövsalk haldjate põllumaade vallutamisega.



> Viimane vallutuskatse/lahingtiringu veeretus

Oma kiigu viimasel vallutuskatsel voib mingija avastada, et
tema hoéimude hulk ei ole ala vallutamiseks piisav. Eeldusel, et
tal on vihemalt {iks kasutamata hoéimumirk, v6ib miéngija
proovida vallutada ala, mille vallutamiseks on tal puudu kolm
voi vihem hoéimu. Kui ala on valitud, veeretab mingija
lahingutiringut. On oluline, et vallutatav ala valitakse enne
tiringuveeretust. See ala ei pea olema véimalikest nérgim, kuna
lahingu tulemuse otsustab téring.

Kui téringuveeretuse ja hdimude summa on piisav, et ala
vallutada, asetab mingija sinna oma allesjiinud héimu(d).
Vastasel juhul asetab mingija oma héimu(d) eelnevalt vallutatud
alale. Mdlemal juhul on tema vallutused selleks kiiguks
16ppenud.

7/
Hoolimata oma kasinast armeest
suudavad luukered 6nnestunud
taringuveeretuse tulemusena
maied selle kdigu viimase
N\ ponnistusena vallutada.

> Uksuste iimberpaigutamine

Kui mingija selle kiiigu vallutused on 16ppenud, v6ib ta oma
itksusi miéngulaual iimber tésta, liigutades neid {ihelt enda
kontrolli all olevalt alalt teise (alad ei pea tingimata olema
iiksteise naabruses) eeldusel, et vihemalt iiks hoim jdib igale
tema kontrollitavale alale.

Mingija paigutab oma luukerehdimudd méngulaual timber.
Umberpaigutamine sisaldab rassi erivéimest tulenevalt ka

iiht lisah6imu (1 héimumérk lisaks iga kahe
mitte-tiithja alg valrlutamise kohta sel kiigul).

3. Voidumiintide kogumine

Kiigu 16petanud, saab mingija ithe véidumiindi iga tema rassi
valduses oleva ala eest. Mingija voib saada lisapunkte ldhtuvalt
rassist ja/voi eriomadusest.

/

Asustades kolme ala, saavad kaupmees-luukered 3
voidumiinti, +3 voidumiinti eriomadusest

lahtuvalt (1 lisamiint iga asustatud regiooni eest).

Mingu edenedes on méngijal ilmselt laual ka teistest rassidest
mirke. Need mirgid on jdinukid eelnevates rassidest, mille ta
on otsustanud allakiigule suunata (vt. Allakiik 1k 6).

Alad, mida asustavad allakdigul rassid, annavad samuti
mingijale 1 voidumiindi ala kohta, kuid rassimérk ning
eriomadus enam lisapunkte ei too, kui seda pole just eraldi neile
peale mérgitud.

Mingijad hoiavad saadud voidumiinte tagurpidi laual, nende
védrtusi teiste mingijate eest varjatult. Voidupunktide hulk
avaldatakse alles méngu 16pus. Vajaduse korral voib mingija
alati oma voéidumiinte lahti v6i kinni vahetada.

Migitriitonite eriomadus on aktiivne: neid juhtiv mingija saab iihe
lisa-v6idumiindi, kuna nad asustavad iiht kiinkaregiooni. Sama
mingija kaupmees-luukerede eriomadus ei ole enam aktiivne, kuna
nad on allakidigul. Mingija saab iga luukerede poolt asustatud ala
eest iihe voidumiindi, kuid mitte lisamiinte eriomaduse pealt.

H
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> Viimane vallutuskatse/lahingtäringu veeretus
 
Oma käigu viimasel vallutuskatsel võib mängija avastada, et tema hõimude hulk ei ole ala vallutamiseks piisav. Eeldusel, et tal on vähemalt üks kasutamata hõimumärk, võib mängija proovida vallutada ala, mille vallutamiseks on tal puudu kolm või vähem hõimu. Kui ala on valitud, veeretab mängija lahingutäringut. On oluline, et vallutatav ala valitakse enne täringuveeretust. See ala ei pea olema võimalikest nõrgim, kuna lahingu tulemuse otsustab täring.
 
Kui täringuveeretuse ja hõimude summa on piisav, et ala vallutada, asetab mängija sinna oma allesjäänud hõimu(d). Vastasel juhul asetab mängija oma hõimu(d) eelnevalt vallutatud alale. Mõlemal juhul on tema vallutused selleks käiguks lõppenud.
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> Üksuste ümberpaigutamine
 
Kui mängija selle käigu vallutused on lõppenud, võib ta oma üksusi mängulaual ümber tõsta, liigutades neid ühelt enda kontrolli all olevalt alalt teise (alad ei pea tingimata olema üksteise naabruses) eeldusel, et vähemalt üks hõim jääb igale tema kontrollitavale alale.
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3. Võidumüntide kogumine
 
Käigu lõpetanud, saab mängija ühe võidumündi iga tema rassi valduses oleva ala eest. Mängija võib saada lisapunkte lähtuvalt rassist ja/või eriomadusest.
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Mängu edenedes on mängijal ilmselt laual ka teistest rassidest märke. Need märgid on jäänukid eelnevates rassidest, mille ta on otsustanud allakäigule suunata (vt. Allakäik lk 6).
 
Alad, mida asustavad allakäigul rassid, annavad samuti mängijale 1 võidumündi ala kohta, kuid rassimärk ning eriomadus enam lisapunkte ei too, kui seda pole just eraldi neile peale märgitud.
 
Mängijad hoiavad saadud võidumünte tagurpidi laual, nende väärtusi teiste mängijate eest varjatult. Võidupunktide hulk avaldatakse alles mängu lõpus. Vajaduse korral võib mängija alati oma võidumünte lahti või kinni vahetada.
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Hoolimata oma kasinast armeest
 suudavad luukered õnnestunud
   täringuveeretuse tulemusena
      mäed selle käigu viimase
        ponnistusena vallutada.
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Mängija paigutab oma luukerehõimudd mängulaual ümber.
Ümberpaigutamine sisaldab rassi erivõimest tulenevalt ka
              üht lisahõimu (1 hõimumärk lisaks iga kahe
              mitte-tühja ala vallutamise kohta sel käigul).
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         Asustades kolme ala, saavad kaupmees-luukered 3 
                 võidumünti, +3 võidumünti eriomadusest 
          lähtuvalt (1  lisamünt iga asustatud regiooni eest).
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Mägitriitonite eriomadus on aktiivne: neid juhtiv mängija saab ühe lisa-võidumündi, kuna nad asustavad üht künkaregiooni. Sama mängija kaupmees-luukerede eriomadus ei ole enam aktiivne, kuna nad on allakäigul. Mängija saab iga luukerede poolt asustatud ala eest ühe võidumündi, kuid mitte lisamünte eriomaduse pealt.



IT Jargnevad kaigud

Jargnevatel kiikudel liigutab alustav méngija kdigumarkerit
ithe koha vérra edasi ning méng jatkub péripdeva. Oma kiigul
peab iga mingija kas:

* Oma rassi asualasid uute vallutustega laiendama
VOI
* Saatma oma rassi allakidigule ning valima uue rassi.

Seejdrel kogub mingija taas voéidumiinte (vt. Véidumiintide
kogumine Ik 5).

Laienemine labi uute vallutuste

> Uksuste ettevalmistamine

Jéttes igale asustatud alale iihe héimu, v6ib méngija votta
iilejidnud héimud méingulaualt kitte ning kasutada neid uute
alade vallutamiseks.

> Vallutused

Uute alade vallutamisel tuleb jirgida kéiki eelnevalt mainitud
reegleid (vt. Alade vallutamine lk 4), vilja arvatud Esimene
vallutus, mis kehtib vaid uute rasside méngulauale tulemisel.

> Alast loobumine

Alade vallutamiseks voib mingija kasutada vaid héime, mille ta
maéngulaualt kitte vottis. Kui méngija soovib kasutada rohkem
héime, v6ib ta soovi korral eemaldada ménelt (v6i kaigilt) alalt
koik iiksused, jéttes ala tiihjaks. Sellisel juhul aga ei loeta ala
tema rassi poolt asustatuks, mistéttu ei saa ta sealt ka
voidumiinte. Kui méngija otsustab loobuda koigist aladest, peab
tema jargmine vallutus jiargima Esimese vallutuse reegleid (vt.
Esimene vallutus 1k 4).

Allakéiigule suundumine

Kui mingija on otsustanud, et tema aktiivne rass on

joudnud situatsiooni, kus tal ei ole enam joéudu edasisi

vallutusi jitkata voi kaitsta end pidevalt hammast ihuvate
teiste rasside vallutuste vastu, voib ta saata oma rassi
allakdigule ning voétta jairgmise kiigu alguses laualt uue rassi ja
eriomaduse paari.

Selleks pooérab méngija iimber oma rassimirgi (tuhm pool
iilespoole) ning loobub eriomadusest (see liheb tagupidi
mingukarpi), kui just eriomaduse reeglites ei ole teisiti kirjas
(n#iteks vaimude eriomadus).

Samuti poorab mingija imber tihe héimumirgi igal selle
rassiga asustatud alal ja eemaldab oma iilejddnud héimud,
pannes need tagasi karpi.

Igal mingijal v6ib korraga allakdigul olla vaid iiks rass. Kui
mingijal on mingulaual veel eelmisest rassist hoime,
eemaldatakse need laualt ning pannakse tagasi karpi enne uute
allakdigule suunduvate héimude iimberp66ramist.

Niitidseks kadunud rassi rassimérk pannakse rassiméirkide
kuhja alla voi kdige viimaseks paaride reas (kui seal midagi on).
Sama tehakse ka juhul, kui viimane allakéigul oleva rassi h6im
mingulaualt hivitatakse.

Need kaupmees-luukered muutusid liialt kondiseks!
Isegi milestus neist on niiiidseks méngulaualt piithitud

ning nende rassimirk pannakse rassimirkide kuhja alla.

Kui méngija saadab rassi allakdigule, ei saa ta sooritada iihtegi
vallutust; tema kéik 16ppeb kohe pérast punktide kogumist! Ta
saab 1 v6idumiindi iga regiooni eest, mida asustavad niitidseks
allakdigul rassi himud, kuid juhul, kui pole vdidetud
vastupidist, jadvad koik punktid nii rassi- kui eriomaduste pealt
saamata.

Oma jirgmisel kidigul valib méngija saadaolevate hulgast uue
rassi ning eriomaduse paari. Seejirel jirgib ta samu reegleid,
mida méingu esimesel kiigul. Suurimaks erinevuseks on aga
see, et niiiid saab ta véidumiintide kogumisel véidumiinte nii
uue kui vana, allakdigul oleva rassi jidnuste eest.


Andriu
Text Box
II Järgnevad käigud
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Järgnevatel käikudel liigutab alustav mängija käigumarkerit ühe koha võrra edasi ning mäng jätkub päripäeva. Oma käigul peab iga mängija kas:
 
* Oma rassi asualasid uute vallutustega laiendama
 
VÕI
 
* Saatma oma rassi allakäigule ning valima uue rassi.
 
Seejärel kogub mängija taas võidumünte (vt. Võidumüntide kogumine lk 5).
 
 
Laienemine läbi uute vallutuste
 
> Üksuste ettevalmistamine
 
Jättes igale asustatud alale ühe hõimu, võib mängija võtta ülejäänud hõimud mängulaualt kätte ning kasutada neid uute alade vallutamiseks.
> Vallutused
 
Uute alade vallutamisel tuleb järgida kõiki eelnevalt mainitud reegleid (vt. Alade vallutamine lk 4), välja arvatud Esimene vallutus, mis kehtib vaid uute rasside mängulauale tulemisel.
> Alast loobumine
 
Alade vallutamiseks võib mängija kasutada vaid hõime, mille ta mängulaualt kätte võttis. Kui mängija soovib kasutada rohkem hõime, võib ta soovi korral eemaldada mõnelt (või kõigilt) alalt kõik üksused, jättes ala tühjaks. Sellisel juhul aga ei loeta ala tema rassi poolt asustatuks, mistõttu ei saa ta sealt ka võidumünte. Kui mängija otsustab loobuda kõigist aladest, peab tema järgmine vallutus järgima Esimese vallutuse reegleid (vt. Esimene vallutus lk 4).
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Allakäigule suundumine
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Kui mängija on otsustanud, et tema aktiivne rass on jõudnud situatsiooni, kus tal ei ole enam jõudu edasisi vallutusi jätkata või kaitsta end pidevalt hammast ihuvate teiste rasside vallutuste vastu, võib ta saata oma rassi allakäigule ning võtta järgmise käigu alguses laualt uue rassi ja eriomaduse paari.
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teiste rasside vallutuste vastu, võib ta saata oma rassi allakäigule ning võtta järgmise käigu alguses laualt uue rassi ja eriomaduse paari.
 
Selleks pöörab mängija ümber oma rassimärgi (tuhm pool ülespoole) ning loobub eriomadusest (see läheb tagupidi mängukarpi), kui just eriomaduse reeglites ei ole teisiti kirjas (näiteks vaimude eriomadus).
 
Samuti pöörab mängija ümber ühe hõimumärgi igal selle rassiga asustatud alal ja eemaldab oma ülejäänud hõimud, pannes need tagasi karpi.
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Igal mängijal võib korraga allakäigul olla vaid üks rass. Kui mängijal on mängulaual veel eelmisest rassist hõime, eemaldatakse need laualt ning pannakse tagasi karpi enne uute allakäigule suunduvate hõimude ümberpööramist.
Nüüdseks kadunud rassi rassimärk pannakse rassimärkide kuhja alla või kõige viimaseks paaride reas (kui seal midagi on). Sama tehakse ka juhul, kui viimane allakäigul oleva rassi hõim mängulaualt hävitatakse.
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Kui mängija saadab rassi allakäigule, ei saa ta sooritada ühtegi vallutust; tema käik lõppeb kohe pärast punktide kogumist! Ta saab 1 võidumündi iga regiooni eest, mida asustavad nüüdseks allakäigul rassi hõimud, kuid juhul, kui pole väidetud vastupidist, jäävad kõik punktid nii rassi- kui eriomaduste pealt saamata.
 
Oma järgmisel käigul valib mängija saadaolevate hulgast uue rassi ning eriomaduse paari. Seejärel järgib ta samu reegleid, mida mängu esimesel käigul. Suurimaks erinevuseks on aga see, et nüüd saab ta võidumüntide kogumisel võidumünte nii uue kui vana, allakäigul oleva rassi jäänuste eest.
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    Need kaupmees-luukered muutusid liialt kondiseks!
   Isegi mälestus neist on nüüdseks mängulaualt pühitud
  ning nende rassimärk pannakse rassimärkide kuhja alla.



Migitriitonite allakéik on alanud.
Koik nende hoimud eemaldatakse laualt - vilja arvatud need

tuhmid jddnukid, mis mérgistavad nende kunagisi asualasid.
Nende rassimérk poodratakse timber ning sellega seotud
eriomadus pannakse tagasi karpi.

Ebat6eniolisel juhul, kui eriomadustest puudus tuleb, segatakse
karpi pandud eriomaduste mérgid uueks kuhjaks.

Mingu 16pp

Kui kdigumarker jouab kdigurajal viimasele alale ning koéik
mingijad on saanud vodimaluse teha méngu viimane Kkaik,
loevad ko6ik miéngijad iile enda voéidumiindid. Suurima
summaga méingija voidab. Viigi korral véidab méngija, kellel on
mingulaual suurim hulk hdimumérke (loevad nii aktiivsed kui
allakdigul héimud).

o
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Ebatõenäolisel juhul, kui eriomadustest puudus tuleb, segatakse karpi pandud eriomaduste märgid uueks kuhjaks.
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Mängu lõpp
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Kui käigumarker jõuab käigurajal viimasele alale ning kõik mängijad on saanud võimaluse teha mängu viimane käik, loevad kõik mängijad üle enda võidumündid. Suurima summaga mängija võidab. Viigi korral võidab mängija, kellel on mängulaual suurim hulk hõimumärke (loevad nii aktiivsed kui allakäigul hõimud).
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                     Mägitriitonite allakäik on alanud.
    Kõik nende hõimud eemaldatakse laualt  - välja arvatud need
     tuhmid jäänukid, mis märgistavad nende kunagisi asualasid.
         Nende rassimärk pööratakse ümber ning sellega seotud 
                        eriomadus pannakse tagasi karpi.



LISAD

I Mingukomponentide paigutus

Kuna méngu Small World karp sisaldab palju pisikesi papist komponente, leiad sa parast kdikide miintide ning mérkide raamidest
eemaldamist karbi sisu ning kaane vahel palju tithja ruumi. Osa sellest tiidab méngulaud, kuid mitte koéike ning karpi serviti riiulil
hoides kipuvad hoolikalt karpi paigutatud mérgid ringi rindama ning segamini minema.

Selle viltimiseks soovitame jirgmist tegevust:

Kui koik méngu komponendid on raamidest vilja voetud, vota allesjddnud raamid ning nende dra viskamise asemel paiguta need
karbi sisu alla. Ole sisu karbist vilja vottes ettevaatlik, et habras plastik ei puruneks. Pédrast raamide karbipéhja asetamist pane sisu
tagasi. Niiiid on karbi sisu piisavalt korgel, et selle ja karbikaane vahele mahub vaid méngulaud, mist6ttu mérgid ei saa enam
hulkuma minna, isegi kui sa hoiad karpi serviti.

Allolev illustratsioon néitab, kuidas koiki erinevaid mérke ning miinte optimaalselt karpi paigutada. Eemaldatav karbisisu on
moeldud vaid héimudele, igale rassile oma lahter. Moned sisu lahtrid on standartsete mddtmetega, mistdttu voib neisse mahutada
mitmeid erinevaid rasse. Koik teised mirgid on mdistik panna neile etteméératud kohtadele karbis. Midngulaud, viitelehed ning
reeglid paigutatakse koige peal.

/ N\
eemaldatav karbisisu
Mingu komponendid
Téring
Voéidumiindid Ra§51marg1 i
eriomadused

/

A\l
m 5 5
II- Small ‘ v Orld 1 raSSId nlng Rassimirgid asetatakse méngulauale erksa poolega iileval, kui
rass on aktiivne, ning tuhmi poolega iileval, kui rass on

eriomadused allakiigul.

. o ) Kui just ei ole eraldi mirgitud, on koik aktiivse rassi ning
Mingus Small World on 14 rassi ning 20 eriomadust. sellega seotud eriomaduse poolt antud eelised kumuleeruvad
ega kehti, kui rass on allakiigul.

‘Igal rassil on oma rassimérk ning piisavas koguses mirke, et
neid saaks kasutada iikskdik millise eriomadusega. Ala loetakse mitte-tithjaks, kui seal on vihemalt iiks (langenud)
| ) ) ) héimu mirk (kas aktiivne voi allakiigul). Ala, kus asub vaid
Iga eriomadus annab sellega seotud rassile unikaalse miigi, kuid mitte iihtegi langenud voi vastase hoimu mirki,

| =
eriomaduse. loetakse tiithjaks.
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LISAD
I Mängukomponentide paigutus
 
Kuna mängu Small World karp sisaldab palju pisikesi papist komponente, leiad sa pärast kõikide müntide ning märkide raamidest eemaldamist karbi sisu ning kaane vahel palju tühja ruumi. Osa sellest täidab mängulaud, kuid mitte kõike ning karpi serviti riiulil hoides kipuvad hoolikalt karpi paigutatud märgid ringi rändama ning segamini minema.
 
Selle vältimiseks soovitame järgmist tegevust:
Kui kõik mängu komponendid on raamidest välja võetud, võta allesjäänud raamid ning nende ära viskamise asemel paiguta need karbi sisu alla. Ole sisu karbist välja võttes ettevaatlik, et habras plastik ei puruneks. Pärast raamide karbipõhja asetamist pane sisu tagasi. Nüüd on karbi sisu piisavalt kõrgel, et selle ja karbikaane vahele mahub vaid mängulaud, mistõttu märgid ei saa enam hulkuma minna, isegi kui sa hoiad karpi serviti.
 
Allolev illustratsioon näitab, kuidas kõiki erinevaid märke ning münte optimaalselt karpi paigutada. Eemaldatav karbisisu on mõeldud vaid hõimudele, igale rassile oma lahter. Mõned sisu lahtrid on standartsete mõõtmetega, mistõttu võib neisse mahutada mitmeid erinevaid rasse. Kõik teised märgid on mõistik panna neile ettemääratud kohtadele karbis. Mängulaud, viitelehed ning reeglid paigutatakse kõige peal.
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Mängu komponendid
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Võidumündid
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eemaldatav karbisisu
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Rassimärgid ja eriomadused
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Täring
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II. Small World'i rassid ning eriomadused
  
Mängus Small World on 14 rassi ning 20 eriomadust.
 
Igal rassil on oma rassimärk ning piisavas koguses märke, et neid saaks kasutada ükskõik millise eriomadusega.
 
Iga eriomadus annab sellega seotud rassile unikaalse eriomaduse.
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Rassimärgid asetatakse mängulauale erksa poolega üleval, kui rass on aktiivne, ning tuhmi poolega üleval, kui rass on allakäigul.
 
Kui just ei ole eraldi märgitud, on kõik aktiivse rassi ning sellega seotud eriomaduse poolt antud eelised kumuleeruvad ega kehti, kui rass on allakäigul.
 
Ala loetakse mitte-tühjaks, kui seal on vähemalt üks (langenud) hõimu märk (kas aktiivne või allakäigul). Ala, kus asub vaid mägi, kuid mitte ühtegi langenud või vastase hõimu märki, loetakse tühjaks.



Jargnev nimekiri annab péhjaliku iilevaate igast rassist. Rassi
kaasnevad héimud on tdhistatud numbriga

valimisega
rassimérgil.

Amatsoonid

Nelja amatsoonide héimu saab kasutada vaid
vallutustel, mitte kaitses, nagu niitab +4
mirgil endal. Seega alustab mingija 10
amatsooniga (+ koik eriomadusest tulenevad
héimud). Pirast vigede {imberpaigutamist
(vt. Vigede iimberpaigutamine lk 5) peab

mingija eemaldama laualt neli hdimu sedasi, et véimaluse
korral jadks igale alale vihemalt iiks hoim. Need neli iiksust
voib mingija panna tagasi mingulauale alles jargmisel kaigul
iiksuseid ette valmistades (vt. Uksuste ettevalmistamine 1k 6).

Piakapikud

Iga kaevandus, mida pdkapikud
asustavad, annab tiihe lisa-
voidumiindi. Eelis jadb kehtima
isegi juhul, kui pékapikud on
allakdigul.

Haldjad

Kui vastane vallutab iihe haldjate ala, votab
mingija koik sealsed haldjad kitte ning
paigutab need aktiivse mingija kdigu 16pus
tagasi mingulauale, mitte ei pane iiht
haldjah6imu tagasi karpi (vt. Vastase
kaotused ning taganemine lk 4).

Kooljad

Allakdigul jadvad koik kooljate hoimud
mingulauale, mitte 1 héim ala kohta, nagu
tavaliselt. Lisaks, erinevalt teistest, vdivad
allakdigul  kooljad  jitkata  jérgmistel
kdikudel uute alade vallutamist, justkui
oleks nad veel aktiivne rass. Tidhelepanu:

kooljate vallutused tuleb 1dbi viia mingija kdigu alguses enne
tema aktiivse rassi vallutusi. Méngija v6ib soovi korral
kooljatega riinnata isegi oma aktiivset rassi.

Hiiglased

Hiiglased véivad vallutada iikskoik
millise ala maie korval, kasutades
tavapdrasest 1 héimu vidhem.
Vihemalt 1 hoéimumérk on siiski
vajalik.

Hérjapolvlased

Hirjapolvlaste héimud voéivad méangulauale

tulla iikskdik kus, mitte vaid piirialadele.

Aseta uru mirk esimesele kahele alale, mille

nad vallutavad, mis muudab need alad

kaitstuks vastaste vallutuste, rassi ning
eriomaduste eest. Urud eemaldatakse laualt (ning alad kaotavad
oma kaitse), kui hérjapolvlased allakidigule suunduvad vo6i kui
miéngija otsustab hiiljata urgudega regioonid.

Inimesed

Iga polluregioon annab
mingija kidigu 16pus iihe
lisa-véidumiindi.

Orkid
Iga mitte-tithi ala, mille orkid sel kiigul

vallutasid, annab mingija kidigu 16pus iihe
lisa-véidumiindi.

Rotinarud

Rassi omadus puudub; nende héimude hulk
teeb selle tasa!

Luukered

Uksuste iimberpaigutamise (lk 5) kiigus
saab mingija {ihe lisa-luukere iga kahe
mitte-tithja ala eest, mis ta sel kiigul
vallutas, ning paigutab selle iiksuste
iimberpaigutamisel lauale. Kui karbis ei ole
rohkem hoime, jadb mark saamata.

Sortsid

Korra kidigu jooksul véivad sortsid ala
vallutades vahetada vilja sealse iiksiku teise
maéngija aktiivse rassi himu iihe enda karbist
voetud héimuga. Kui karbis ei ole rohkem
héime, ei saa sel teel ala vallutada. Mark, mis
vélja vahetatakse, peab olema ainuke héim
sellel alal (iiksik troll koos trollikoopaga
loetaks sellisel juhul iiksikuks; samuti ka héim kindluses voi
miel - need mirgid ei paku sortside eest kaitset) ning ala ise
peab asuma sortside poolt asustatud ala kérval. Vilja vahetatud
héim pannakse karpi. Kui vilja vahetatakse haldjas, jidb méngija
sellest mérgist ilma.

&


Andriu
Text Box
> Rassid 
Järgnev nimekiri annab põhjaliku ülevaate igast rassist. Rassi valimisega kaasnevad hõimud on tähistatud numbriga rassimärgil.


Andriu
Text Box
Nelja amatsoonide hõimu saab kasutada vaid vallutustel, mitte kaitses, nagu näitab +4 märgil endal. Seega alustab mängija 10 amatsooniga (+ kõik eriomadusest tulenevad hõimud). Pärast vägede ümberpaigutamist (vt. Vägede ümberpaigutamine lk 5) peab mängija eemaldama laualt neli hõimu sedasi, et võimaluse korral jääks igale alale vähemalt üks hõim. Need neli üksust võib mängija panna tagasi mängulauale alles järgmisel käigul üksuseid ette valmistades (vt. Üksuste ettevalmistamine lk 6).


Andriu
Text Box
mängija eemaldama laualt neli hõimu sedasi, et võimaluse korral jääks igale alale vähemalt üks hõim. Need neli üksust võib mängija panna tagasi mängulauale alles järgmisel käigul üksuseid ette valmistades (vt. Üksuste ettevalmistamine lk 6).


Andriu
Text Box
Iga kaevandus, mida päkapikud asustavad, annab ühe lisa-võidumündi. Eelis jääb kehtima isegi juhul, kui päkapikud on allakäigul.


Andriu
Text Box
Kui vastane vallutab ühe haldjate ala, võtab mängija kõik sealsed haldjad kätte ning paigutab need aktiivse mängija käigu lõpus tagasi mängulauale, mitte ei pane üht haldjahõimu tagasi karpi (vt. Vastase kaotused ning taganemine lk 4).


Andriu
Text Box
Allakäigul jäävad kõik kooljate hõimud mängulauale, mitte 1 hõim ala kohta, nagu tavaliselt. Lisaks, erinevalt teistest, võivad allakäigul kooljad jätkata järgmistel käikudel uute alade vallutamist, justkui oleks nad veel aktiivne rass. Tähelepanu: kooljate vallutused tuleb läbi viia mängija käigu alguses enne tema aktiivse rassi vallutusi. Mängija võib soovi korral kooljatega rünnata isegi oma aktiivset rassi.


Andriu
Text Box
kooljate vallutused tuleb läbi viia mängija käigu alguses enne tema aktiivse rassi vallutusi. Mängija võib soovi korral kooljatega rünnata isegi oma aktiivset rassi.


Andriu
Text Box
Hiiglased võivad vallutada ükskõik millise ala mäe kõrval, kasutades tavapärasest 1 hõimu vähem. Vähemalt 1 hõimumärk on siiski vajalik.

Andriu
Text Box
Härjapõlvlaste hõimud võivad mängulauale tulla ükskõik kus, mitte vaid piirialadele. Aseta uru märk esimesele kahele alale, mille nad vallutavad, mis muudab need alad kaitstuks vastaste vallutuste, rassi ning eriomaduste eest. Urud eemaldatakse laualt (ning alad kaotavad oma kaitse), kui härjapõlvlased allakäigule suunduvad või kui mängija otsustab hüljata urgudega regioonid.


Andriu
Text Box
eriomaduste eest. Urud eemaldatakse laualt (ning alad kaotavad oma kaitse), kui härjapõlvlased allakäigule suunduvad või kui mängija otsustab hüljata urgudega regioonid.


Andriu
Text Box
Žmonės
Iga põlluregioon annab mängija käigu lõpus ühe lisa-võidumündi.


Andriu
Text Box
Iga mitte-tühi ala, mille orkid sel käigul vallutasid, annab mängija käigu lõpus ühe lisa-võidumündi.


Andriu
Text Box
Rassi omadus puudub; nende hõimude hulk teeb selle tasa!


Andriu
Text Box
Üksuste ümberpaigutamise (lk 5) käigus saab mängija ühe lisa-luukere iga kahe mitte-tühja ala eest, mis ta sel käigul vallutas, ning paigutab selle üksuste ümberpaigutamisel lauale. Kui karbis ei ole rohkem hõime, jääb märk saamata.


Andriu
Text Box

Andriu
Text Box
Korra käigu jooksul võivad sortsid ala vallutades vahetada välja sealse üksiku teise mängija aktiivse rassi hõimu ühe enda karbist võetud hõimuga. Kui karbis ei ole rohkem hõime, ei saa sel teel ala vallutada. Märk, mis välja vahetatakse, peab olema ainuke hõim sellel alal (üksik troll koos trollikoopaga loetaks sellisel juhul üksikuks; samuti ka hõim kindluses või mäel  - need märgid ei paku sortside eest kaitset) ning ala ise peab asuma sortside poolt asustatud ala kõrval. Välja vahetatud hõim pannakse karpi. Kui välja vahetatakse haldjas, jääb mängija sellest märgist ilma.


Andriu
Text Box
loetaks sellisel juhul üksikuks; samuti ka hõim kindluses või mäel  - need märgid ei paku sortside eest kaitset) ning ala ise peab asuma sortside poolt asustatud ala kõrval. Välja vahetatud hõim pannakse karpi. Kui välja vahetatakse haldjas, jääb mängija sellest märgist ilma.


Andriu
Text Box
Amatsoonid

Andriu
Text Box
Päkapikud

Andriu
Text Box
Haldjad

Andriu
Text Box
Kooljad

Andriu
Text Box
Hiiglased

Andriu
Text Box
Härjapõlvlased

Andriu
Text Box
Inimesed

Andriu
Text Box
Orkid

Andriu
Text Box
Rotinärud

Andriu
Text Box
Luukered

Andriu
Text Box
Sortsid

Andriu
Text Box


fond

Triitonid

Triitonid ~ voivad vallutada koiki
kaldaregioone (mis jaivad mere voi jarve
korvale) ithe vorra vihema héimuga kui
tavaliselt. Vihemalt 1 hoimumark on siiski

vajalik.

Trollid

Aseta trollikoobas igale alale, mida trollid
asustavad. Trollikoobas lisab alale iihe
kaitse (justkui oleks seal 1 troll rohkem)
‘ning need jddvad mingu isegi siis, kui
trollid allakdigule suunduvad. Trollikoobas
korjatakse laualt &ra, kui ala hiiljatakse v6i
vallutatakse teise rassi poolt.

Volurid

Iga volurite pool asustatud
maagiline ala annab kiigu 16pus
ithe lisa-voidumiindi.

Kui eriomaduse kirjelduses kasutatakse sonu “sina” voi “sinu”, on
selle all méeldud mingija hoéime, mille rass on antud
eriomadusega paaris. Nende hulka ei arvestata varasemaid
allakdigul rasse, kui seda ei ole just eraldi vilja toodud.

Jérgnev nimekiri kirjeldab eriomaduse poolt antavaid eeliseid;
vasakus nurgas sooris olev number niditab, mitu lisahdimu
mingija lisaks rassimérgi poolt antule saab.

Alkeemikud

Véta iga kidigu l1opus 2 véidumiinti lisaks,
kui su rass ei ole veel allakdigul.

Verejanulised

Sa void kasutada

vallutuse Kkorral, mitte wvaid viimasel

vallutusel. Uut ala vallutades veereta

koigepealt tdringut, seejérel vali vallutatav

ala ning aseta sinna sobiv hulk (miinus

taringuveeretus) hoime. Kui sul ei ole
piisavalt hdime alles, on see sinu viimane vallutusiiritus. Nagu
tavaliselt, on vaja riilnnata vihemalt {ihe h6imuga.

lahingutiringut iga

Tiihi rassimark

Oleme lisanud miéngukarpi ka iihe tiihja rassimérgi, mida
maingijad voivad kasutada omaenda rasside loomiseks. Uut rassi
vilja moeldes ja héimude numbrit nuputades tasub meeles
pidada, et uus rass voib kokku sattuda iikskoik millise
eriomadusega. Ara véta héimude numbriks 10-st suuremat
numbrit, kuna sellisel juhul véivad héimumaérgid méingu kiigus
otsa saada.

Soovides uut rassi méngus proovida, kasuta hdimudena mone
teise rassi héime (sama v6i suurema hulga héimudega) ning
kindlasti eemalda valitud rassi mirk enne mingu algust teiste
seast!

vz
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Laagripiistitajad
Uksuste iimberpaigutamise kiigus void sa
enda aladele paigutada 5 sdjalaagrit. Iga
laager loeb ala kaitses iihe himuna (kaitstes
seega iiksikut hdéimu sortside eriomaduse
eest). Samale alale voib paigutada ka mitu
laagrit, et suurendada selle kaitsevéimet. Sa
void laagri asukohta igal kdigul muuta. SGjalaagrid ei hivi ala
kaotamisega - sa v0id need iimberpaigutamise kdigus uuesti
lauale panna. S&jalaagrid kaovad, kui nendega seotud rass
allakdigule suundub.

Sojardid
Sa v6id vallutada uusi regioone iihe vorra

vihemate héimudega kui vaja. Vihemalt 1
hoéimumark on siiski vajalik.

Diplomaadid

Oma kiaigu 16pus void sa oma liitlaseks valida

ithe teise mingija, keda sa sel kidigul ei

riimnanud. Valitud méngija ei saa sind enne

sinu jargmist kédiku riinnata. Sa void igal

kiigul valida oma liitlaseks erineva méngija.

Allakédigul olevaid rasse antud eriomadus ei
mojuta (allakidigul kooljad on diplomaatiale immuunsed ning
voivad sind siiski riinnata).


Andriu
Text Box
Triitonid võivad vallutada kõiki kaldaregioone (mis jäävad mere või järve kõrvale) ühe võrra vähema hõimuga kui tavaliselt. Vähemalt 1 hõimumärk on siiski vajalik.


Andriu
Text Box
Aseta trollikoobas igale alale, mida trollid asustavad. Trollikoobas lisab alale ühe kaitse (justkui oleks seal 1 troll rohkem) ning need jäävad mängu isegi siis, kui trollid allakäigule suunduvad. Trollikoobas korjatakse laualt ära, kui ala hüljatakse või vallutatakse teise rassi poolt.


Andriu
Text Box

Andriu
Text Box
Iga võlurite pool asustatud maagiline ala annab käigu lõpus ühe lisa-võidumündi.

Andriu
Text Box
 
Tühi rassimärk


Andriu
Text Box
Oleme lisanud mängukarpi ka ühe tühja rassimärgi, mida mängijad võivad kasutada omaenda rasside loomiseks. Uut rassi välja mõeldes ja hõimude numbrit nuputades tasub meeles pidada, et uus rass võib kokku sattuda ükskõik millise eriomadusega. Ära võta hõimude numbriks 10-st suuremat numbrit, kuna sellisel juhul võivad hõimumärgid mängu käigus otsa saada.
 
Soovides uut rassi mängus proovida, kasuta hõimudena mõne teise rassi hõime (sama või suurema hulga hõimudega) ning kindlasti eemalda valitud rassi märk enne mängu algust teiste seast!


Andriu
Text Box
> Eriomadused
Kui eriomaduse kirjelduses kasutatakse sõnu “sina” või “sinu”, on selle all mõeldud mängija hõime, mille rass on antud eriomadusega paaris. Nende hulka ei arvestata varasemaid allakäigul rasse, kui seda ei ole just eraldi välja toodud.
 
Järgnev nimekiri kirjeldab eriomaduse poolt antavaid eeliseid; vasakus nurgas sõõris olev number näitab, mitu lisahõimu mängija lisaks rassimärgi poolt antule saab.


Andriu
Text Box
Võta iga käigu lõpus 2 võidumünti lisaks, kui su rass ei ole veel allakäigul.


Andriu
Text Box
Sa võid kasutada lahingutäringut iga vallutuse korral, mitte vaid viimasel vallutusel. Uut ala vallutades veereta kõigepealt täringut, seejärel vali vallutatav ala ning aseta sinna sobiv hulk (miinus täringuveeretus) hõime. Kui sul ei ole piisavalt hõime alles, on see sinu viimane vallutusüritus. Nagu tavaliselt, on vaja rünnata vähemalt ühe hõimuga.


Andriu
Text Box
piisavalt hõime alles, on see sinu viimane vallutusüritus. Nagu tavaliselt, on vaja rünnata vähemalt ühe hõimuga.


Andriu
Text Box
Üksuste ümberpaigutamise käigus võid sa enda aladele paigutada 5 sõjalaagrit. Iga laager loeb ala kaitses ühe hõimuna (kaitstes seega üksikut hõimu sortside eriomaduse eest). Samale alale võib paigutada ka mitu laagrit, et suurendada selle kaitsevõimet. Sa võid laagri asukohta igal käigul muuta. Sõjalaagrid ei hävi ala kaotamisega  - sa võid need ümberpaigutamise käigus uuesti lauale panna. Sõjalaagrid kaovad, kui nendega seotud rass allakäigule suundub.


Andriu
Text Box
võid laagri asukohta igal käigul muuta. Sõjalaagrid ei hävi ala kaotamisega  - sa võid need ümberpaigutamise käigus uuesti lauale panna. Sõjalaagrid kaovad, kui nendega seotud rass allakäigule suundub.


Andriu
Text Box
Sa võid vallutada uusi regioone ühe võrra vähemate hõimudega kui vaja. Vähemalt 1 hõimumärk on siiski vajalik.


Andriu
Text Box
Oma käigu lõpus võid sa oma liitlaseks valida ühe teise mängija, keda sa sel käigul ei rünnanud. Valitud mängija ei saa sind enne sinu järgmist käiku rünnata. Sa võid igal käigul valida oma liitlaseks erineva mängija. Allakäigul olevaid rasse antud eriomadus ei mõjuta (allakäigul kooljad on diplomaatiale immuunsed ning võivad sind siiski rünnata).


Andriu
Text Box
mõjuta (allakäigul kooljad on diplomaatiale immuunsed ning võivad sind siiski rünnata).


Andriu
Text Box
Triitonid

Andriu
Text Box
Trollid

Andriu
Text Box
Võlurid

Andriu
Text Box
Alkeemikud

Andriu
Text Box
Verejanulised

Andriu
Text Box
Laagripüstitajad

Andriu
Text Box

Andriu
Text Box
Sõjardid

Andriu
Text Box
Diplomaadid


Draakoniisandad

Korra oma kiigul void sa vallutada ala,
kasutades vaid iiht héimu, hoolimata sellest,

Kaupmehed

Sa saad iihe lisa-v6idumiindi iga ala eest, mis
on sinu valduses.

kui palju kaitsvaid végesid on. Vallutuse jérel

aseta alale draakoni mark. Niilidsest on ala

immuune vastaste vallutustele ning nende s

rassi- ja eriomadustele, kuni draakon liikuma Ratsamkud Vo
peaks. Sa void draakoniga vallutada igal kiigul iihe ala. Draakon
kaob, kui temaga seotud rass suundub allakdigule. Sellisel juhul
eemalda see méngulaualt ning pane tagasi karpi.

Sa void vallutada migise ala voi
pollu 1 vihema héimumirgiga
kui vaja. Viahemalt 1
héimumark on siiski vajalik.

Lendavad

Sa void vallutada tukskoik milliseid alasid
mingulaual, vilja arvatud mered ja jérved.
Need alad ei pea asuma sinu asustatud alade
korval.

Ritistajad
Iga mitte-tithi ala, mille sa sellel kdigul
vallutasid, annab sulle iihe lisa-v6idumiindi.

Meresoitjad

Kuni meresoitjatest rass on aktiivne, saad sa
vallutada meresid ning jarvi, lugedes neid
enda jaoks tavapirasteks aladeks. Need alad
jadvad sinu valdusesse niikauaks, kuni seal on
héime, isegi juhul, kui sinu rass allakdigule
suundub. Vaid mereséitjad saavad vallutada
merealasid ning jarvi.

Metsarahvas

Sa saad {iihe lisa-v6idumiindi iga
metsa eest, mis on sinu valduses.

Kindlustatud

Korra kiigu jooksul, kuni sinu rass on Vaimud
aktiivne, void sa enda valduses olevale alale
asetada kindluse. Kindlus annab kiigu 16pus
ithe véidumiindi lisaks ning tugevdab ka ala
kaitset iithe vorra (just nagu seal oleks 1
hoéim rohkem) isegi siis, kui eriomadusega

seotud rass on allakiigul. Kindlus eemaldatakse

laualt, kui ala hiiljatakse v06i vastase poolt

vallutatakse. Uhel alal saab paikneda ainult 1

kindlus ning kogu méngulaual kdige rohkem 6

kindlust.

Kui sinu antud eriomadusega rass suundub

allakdigule, ei ldhe nad allakdigul olevate

rasside piirangu alla (lk 6), mille jirgi tohib

olla méngijal vaid iiks allakdigul rass. Seega

voib sul olla méngulaual kaks allakédigul rassi,

mis molemad toovad sulle véidumiinte. Kui
sinu kolmas rass suundub allakidigule, jddvad sinu vaimud
mingulauale, kuid teine allakidigul rass korjatakse laualt dra
nagu tavaliselt. Teiste sonadega jddvad vaimud pérast mingu
toomist alati lauale (kui neid just vallutuste kiigus dra ei
héavitata).

Kangelaslikud

Oma kiigu 16pus aseta 2 kangelast kahele
erinevale sinu valduses olevale alale. Need
kaks ala on kangelaste mujale liigutamiseni Visad
kaitstud vaenlaste vallutuste ning nende rassi-
ja eriomaduste eest. Kangelased kaovad, kui
nendega seotud rass ldheb allakdigule.

Sa void oma rassi saata allakdigule pérast
tavapéraseid vallutusi ning véidumiintide
kogumist, selle asemel, et kulutada terve oma
kiik rassi allakdigule suunamiseks.

Maglrahvas Soorahvas

Sa saad ihe voidumiindi lisaks
iga migise ala eest, mis on sinu
valduses.

Sa saad iihe véidumiindi lisaks
iga soise ala eest, mis on sinu
valduses.


Andriu
Text Box
Korra oma käigul võid sa vallutada ala, kasutades vaid üht hõimu, hoolimata sellest, kui palju kaitsvaid vägesid on. Vallutuse järel aseta alale draakoni märk. Nüüdsest on ala immuune vastaste vallutustele ning nende rassi- ja eriomadustele, kuni draakon liikuma peaks. Sa võid draakoniga vallutada igal käigul ühe ala. Draakon kaob, kui temaga seotud rass suundub allakäigule. Sellisel juhul eemalda see mängulaualt ning pane tagasi karpi.


Andriu
Text Box
peaks. Sa võid draakoniga vallutada igal käigul ühe ala. Draakon kaob, kui temaga seotud rass suundub allakäigule. Sellisel juhul eemalda see mängulaualt ning pane tagasi karpi.


Andriu
Text Box
Sa võid vallutada ükskõik milliseid alasid mängulaual, välja arvatud mered ja järved. Need alad ei pea asuma sinu asustatud alade kõrval.


Andriu
Text Box
Sa saad ühe lisa-võidumündi iga metsa eest, mis on sinu valduses.


Andriu
Text Box
Korra käigu jooksul, kuni sinu rass on aktiivne, võid sa enda valduses olevale alale asetada kindluse. Kindlus annab käigu lõpus ühe võidumündi lisaks ning tugevdab ka ala kaitset ühe võrra (just nagu seal oleks 1 hõim rohkem) isegi siis, kui eriomadusega seotud rass o


Andriu
Text Box
seotud rass on allakäigul. Kindlus eemaldatakse laualt, kui ala hüljatakse või vastase poolt vallutatakse. Ühel alal saab paikneda ainult 1 kindlus ning kogu mängulaual kõige rohkem 6 kindlust.


Andriu
Text Box
Oma käigu lõpus aseta 2 kangelast kahele erinevale sinu valduses olevale alale. Need kaks ala on kangelaste mujale liigutamiseni kaitstud vaenlaste vallutuste ning nende rassi- ja eriomaduste eest. Kangelased kaovad, kui nendega seotud rass läheb allakäigule.


Andriu
Text Box

Andriu
Text Box
Sa saad ühe võidumündi lisaks iga mägise ala eest, mis on sinu valduses.


Andriu
Text Box
Sa saad ühe lisa-võidumündi iga ala eest, mis on sinu valduses.


Andriu
Text Box
Sa võid vallutada mägise ala või põllu 1 vähema hõimumärgiga kui vaja. Vähemalt 1 hõimumärk on siiski vajalik.


Andriu
Text Box
Iga mitte-tühi ala, mille sa sellel käigul vallutasid, annab sulle ühe lisa-võidumündi.


Andriu
Text Box
Kuni meresõitjatest rass on aktiivne, saad sa vallutada meresid ning järvi, lugedes neid enda jaoks tavapärasteks aladeks. Need alad jäävad sinu valdusesse niikauaks, kuni seal on hõime, isegi juhul, kui sinu rass allakäigule suundub. Vaid meresõitjad saavad vallutada merealasid ning järvi.


Andriu
Text Box
Kui sinu antud eriomadusega rass suundub allakäigule, ei lähe nad allakäigul olevate rasside piirangu alla (lk 6), mille järgi tohib olla mängijal vaid üks allakäigul rass. Seega võib sul olla mängulaual kaks allakäigul rassi, mis mõlemad toovad sulle võidumünte. Kui sinu kolmas rass suundub allakäigule, jäävad sinu vaimud mängulauale, kuid teine allakäigul rass korjatakse laualt ära nagu tavaliselt. Teiste sõnadega jäävad vaimud pärast mängu toomist alati lauale (kui neid just vallutuste käigus ära ei hävitata).


Andriu
Text Box
abiejų. Jei trečia jūsų rasė pasmerkiama nuopuoliui, dvasios lieka žaidime, tačiau kita nupuolusi rasė dingsta. Jūsų nuopuolį patyrusios dvasios niekada nepalieka žemėlapio (nebent jas užkariauja priešininkai), o kitos nuopuolį patyrusios rasės išnyksta, kuomet pasmerkiate nuopuoliui naują savo rasę.
 

Andriu
Text Box
Sa võid oma rassi saata allakäigule pärast tavapäraseid vallutusi ning võidumüntide kogumist, selle asemel, et kulutada terve oma käik rassi allakäigule suunamiseks.


Andriu
Text Box
Sa saad ühe võidumündi lisaks iga soise ala eest, mis on sinu valduses.


Andriu
Text Box
Draakoniisandad

Andriu
Text Box
Lendavad

Andriu
Text Box
Metsarahvas

Andriu
Text Box
Kindlustatud

Andriu
Text Box
sinu kolmas rass suundub allakäigule, jäävad sinu vaimud mängulauale, kuid teine allakäigul rass korjatakse laualt ära nagu tavaliselt. Teiste sõnadega jäävad vaimud pärast mängu toomist alati lauale (kui neid just vallutuste käigus ära ei hävitata).


Andriu
Text Box
Kangelaslikud

Andriu
Text Box
Mägirahvas

Andriu
Text Box
Kaupmehed

Andriu
Text Box
Ratsanikud

Andriu
Text Box
Rüüstajad

Andriu
Text Box
Meresõitjad

Andriu
Text Box
Vaimud

Andriu
Text Box
Visad

Andriu
Text Box
Soorahvas


Maa-alused Tiihi eriomaduse mirk

Koopaga alasid v6id sa vallutada
1 vihema héimuga kui vaja.

Viahemalt 1 héimumérk on siiski Oleme pannud " kaasa " ka ~iihe  tiihja
vaialik eriomaduse mairgi, millele saad sa luua
Kfj)ik .koo aca alad on sinu omaenda soovide jirgi uue eriomaduse.
vallutuste II)’u}%ul naaberalad Eriomadust luues ning héimude arvu vilja méeldes hoia meeles,

et see voib kokku sattuda iikskdik millise rassiméirgiga. Ara vali
viiest suuremat héimude arvu, kuna need véivad otsa saada.

Joukad

Oma esimesel kiigul (vaid korra) saad sa 7
voidumiinti.

Siin on Sinu Days of

X - Oled sa mone oma isetehtud rassi- voi eriomadusmérgi iile eriti uhke? Vi
Wonder internetikood:

lihtsalt uudishimulik, mida teised méngijad on vilja mdelnud? Vai tahad teiste
maéngijatega lihtsalt jagada moéningaid ndpunditeid, kuidas méningaid paare
paremini méngida?

Kutsume Sind ithinema meie méngijate kogukonnaga internetis, kus saab ka
mitmeid méinge vérgus méngida.

Et kasutada Days of Wonder internetikoodi, lisa see oma kasutajale v6i loo uus
kasutaja. Kodulehel jilgi lihtsalt instruktsioone.

Days of Wonder teiste méngude kohta saad infot kodulehelt:

By WWW.DAVYSOFUWUONDER.COM

Esimesed ténusonad ldhevad meie testméngijate

meeskonnale: Bernard Jorion, Thomas Laroche, Vincent
Piedboeuf, Yves Dohogne, Stéphane Rimbert, Dom
Vandaéle, Fred Dieu, Benoit Kusters,
Alexis Keyaerts.
Lisaks tahame tdnada ka teisi: Cédrick Caumont, Thomas

T e i' a d Provoost, Benjamin Slinger, Jean-Pierre Ernotte,
g ] Stéphane Van Esbeek, Iris Fostiez, Repos liikmed, Tripot,
“Gang of Our ja Alpaludismes méangugrupid, ~

Mingu kujundus: Rencontres Ludopathiques'ist osavétjad,
Philippe Keyaerts Belgoludique, Efpé WE ja Rubrouck
mangufestivalid.

Erilised tdnud Xavier Georges'ile ja Alain
Illustratsioonid: Gotcheiner'ile nende osavétu ja soovituste eest.

Miguel Coimbra Viimaks tiname ka Bruno Cathalat, kes meie

tdhelepanu sellele pérlile juhtis.

Days of Wonder, Days of Wonder logo ja'
lauaming “Small World*“ on koik Days of Wonder
Inc. kaubamirgid. Autoridigused 2009-2015. Koik
oigused kaitstud.

sk

g.

>


Andriu
Text Box
Koopaga alasid võid sa vallutada 1 vähema hõimuga kui vaja. Vähemalt 1 hõimumärk on siiski vajalik.
Kõik koopaga alad on sinu vallutuste puhul naaberalad.


Andriu
Text Box

Andriu
Text Box

Andriu
Text Box
Oma esimesel käigul (vaid korra) saad sa 7 võidumünti.


Andriu
Text Box
Oleme pannud kaasa ka ühe tühja eriomaduse märgi, millele saad sa luua omaenda soovide järgi uue eriomaduse. Eriomadust luues ning hõimude arvu välja mõeldes hoia meeles, et see võib kokku sattuda ükskõik millise rassimärgiga. Ära vali viiest suuremat hõimude arvu, kuna need võivad otsa saada.


Andriu
Text Box
Eriomadust luues ning hõimude arvu välja mõeldes hoia meeles, et see võib kokku sattuda ükskõik millise rassimärgiga. Ära vali viiest suuremat hõimude arvu, kuna need võivad otsa saada.


Andriu
Text Box
Tegijad


Andriu
Text Box
Mängu kujundus:
Philippe Keyaerts
 
Illustratsioonid:
Miguel Coimbra

Andriu
Text Box
Esimesed tänusõnad lähevad meie testmängijate meeskonnale: Bernard Jorion, Thomas Laroche, Vincent Piedboeuf, Yves Dohogne, Stéphane Rimbert, Dom Vandaële, Fred Dieu, Benoît Kusters,
Alexis Keyaerts.


Andriu
Text Box
Lisaks tahame tänada ka teisi: Cédrick Caumont, Thomas Provoost, Benjamin Slinger, Jean-Pierre Ernotte, Stéphane Van Esbeek, Iris Fostiez, Repos liikmed, Tripot, Gang of Our ja Alpaludismes mängugrupid, Rencontres Ludopathiques'ist osavõtjad, Belgoludique, Efpé WE ja Rubrouck mängufestivalid.

Andriu
Text Box
Gang of Our ja Alpaludismes mängugrupid, Rencontres Ludopathiques'ist osavõtjad, Belgoludique, Efpé WE ja Rubrouck mängufestivalid.

Andriu
Text Box
Erilised tänud Xavier Georges'ile ja Alain Gotcheiner'ile nende osavõtu ja soovituste eest.
 Viimaks täname ka Bruno Cathalat, kes meie tähelepanu sellele pärlile juhtis.


Andriu
Text Box
Days of Wonder, Days of Wonder logo ja lauamäng “Small World“ on kõik Days of Wonder Inc. kaubamärgid. Autoriõigused 2009-2015. Kõik õigused kaitstud.


Andriu
Text Box
Siin on Sinu Days of Wonder internetikood:


Andriu
Text Box
 
Oled sa mõne oma isetehtud rassi- või eriomadusmärgi üle eriti uhke? Või lihtsalt uudishimulik, mida teised mängijad on välja mõelnud? Või tahad teiste mängijatega lihtsalt jagada mõningaid näpunäiteid, kuidas mõningaid paare paremini mängida?
 
Kutsume Sind ühinema meie mängijate kogukonnaga internetis, kus saab ka mitmeid mänge võrgus mängida.
 
Et kasutada Days of Wonder internetikoodi, lisa see oma kasutajale või loo uus kasutaja. Kodulehel jälgi lihtsalt instruktsioone.
 
Days of Wonder teiste mängude kohta saad infot kodulehelt:


Andriu
Text Box
Maa-alused

Andriu
Text Box
Jõukad

Andriu
Text Box
 
Tühi eriomaduse märk





