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                         2-5 mängijale       ·       Vanusele 8+       ·        40-80 minutit
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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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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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20 erinevat eriomaduse märki; lisaks veel üks tühi märk sinu enda eriomaduse kujundamiseks.
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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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See mängujuhend koos Days of Wonder internetikoodiga
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Amatsoonid, aktiivse ja allakäigu poolega
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Object of the game
Space is getting tight in Small World. There are just too many

races living off your land - land your ancestors bequeathed to
you in hopes you would build an empire with which you could
dominate the world. 

Picking a fantasy Race and Special Power combination, you
must use their unique racial traits and skills to conquer
surrounding Regions and amass Victory coins - often at the
expense of weaker neighbors. Placing troops (Race tokens) in
various Regions, and conquering adjacent lands, you earn Victory
coins for each Region you occupy at the end of your turn.
Eventually, your race will become increasingly over-extended
(like those you have already crushed!) and you will need to
abandon your civilization and look for another. The key to your
victory is knowing when to push your empire into decline and
ride a new one to supremacy in the land of Small World!

Starting the game
The player whose ears are the most pointed starts the game,

and takes his first turn. The game then proceeds clockwise,
from player to player. Once all players have had a turn, a new
turn begins. 

The First Player moves the Game Turn marker forward one
spot on the Game Turn Track, and proceeds with his next turn,
followed by the others. 

When the Game Turn marker reaches the last spot on the
Game Turn Track, one final turn is played by all and the game
ends. The player who has amassed the most Victory coins is
declared the winner of the game.

If this is the first time you play, punch out all the
pieces from the game's punchboards. Sort them
and place them in the wells designed for each type
of piece. Some types fit in the removable storage
tray that came with your game. Other components
fit inside their respective wells in the main vacuum
tray of the game box. Refer to the illustration in
Appendix I on p. 8 for more details on how to
organize your tokens. 

� Pick the Small World map that matches your
number of players as indicated by the symbol
next to the Game Turn track and place it in the
center of the table.

� Place the Game Turn marker on the first spot
of the map's Game Turn track �. The track is used
to monitor the game's progress. The game ends at
the end of the turn in which the Game Turn marker

reaches the last position on the track (8th, 9th or
10th turn, depending on the map played).

� Pull the removable storage tray with all of its
Race tokens out of the box and place it open next to
the board map within easy reach of all players�.

� Shuffle all the Race banners; draw five at
random and lay them face up (i.e. colored side
visible) in a single column �. Place the
remaining banners face up, in a single stack, at
the bottom of the column �. Do the same with
the Special Power badges, shuffling them and
placing one to the left of each Race banner, its
round edge fitting snuggly into the banner's
round opening. Stack the rest of the badges in a
pile to the left of the Race banners stack �. You
should now have a total of 6 Race banner and
Special Power badge combos visible face up on

the table, including the one on top of the stacks.
� Place a Lost Tribe token on each

Region of the map featuring a Lost
Tribe symbol 	. The Lost Tribes are
remnants of long-forgotten civilizations that
have fallen into decline but still populate some
Regions at game start.

� Put a Mountain token on each Region of the
map featuring a Mountain 
.

� Give each player five "1" Victory coins �.
Place all remaining coins, including all "3"s, "5"s
and "10"s, in a Victory stash next to the board,
within easy reach of all players. These coins will
serve as your currency during the game, and help
determine the winner at the end. 

Setting up the game
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  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).


Andriu
Text Box
     Mängu eesmärk

Andriu
Text Box
   Mängu alustamine


Andriu
Text Box
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. The first turn
During the First Turn of the game, each player:

1. Picks a Race and Special Power combo

2. Conquers some Regions

3. Scores some Victory coins

1. Picking a Race 
and Special Power Combo

The player selects one Race and Special Power combo, from
among the six that are visible on the table (including the
combo made of the Race banner and Special Power badge
sitting on top of the stacks at the bottom of the column). 

The cost of each combo is determined by its position in the
column. The first combo - located at the top of the column - is
free. Each of the other combos, as you move in succession
down the column, costs one additional Victory coin. That cost
is paid by the player dropping one of his Victory coins on each
of the combos situated above the combo he wishes to pick.

If the combo a player selects contains some Victory coins
(dropped by players who previously passed up this combo),
the player pockets these coins; he must still drop one of his
own Victory coins on each of the combos located above the
one he selected, however.

The player places his combo selection face up in front of him,
and picks a number of matching Race tokens in the removable
storage tray equal to the sum of the values indicated on the
Race banner and its associated Special Power badge.

Unless stated otherwise (for example, Skeletons or Sorcerers)
these Race tokens are the only ones the player will be able to
deploy for this race during the course of the game.

If, on the other hand, a Special Power (or Race power) lets
you take additional Race tokens from the storage tray during
the course of the game, you are still limited by the total

number of tokens physically available. So a player with 18
Sorcerer tokens on the board won't be able to use his Sorcerer
power again until some of his tokens become available.

Finally, the player replenishes the column of combos
available to others; this is achieved by sliding existing combos
(and the Victory coins sitting on them, if any) up one position
in the column, so as to fill the void, and revealing a new combo
from the top of the stack, if appropriate. There should thus
always be 6 combos visible to all players, on the table (within
the limit of Race banners and Special Power badges available
in the pile, once reshuffled if need be, of course).

The player, wanting the
Merchant Skeletons as his
starting Race and Special

Power combo, drops 1 of his
Victory coins on each of the
combos above it, and takes

this set.

The player's chosen Race & Special Power combo 
and its corresponding 6+2=8 Race tokens.

Replenishing the column of Race and Special Power combos

3
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I. Esimene käik

Andriu
Text Box
1. Rassi ja eriomaduse valimine
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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:


Andriu
Text Box
1. Valib rassi ning eriomaduse paari
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2. Vallutab mõned regioonid
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3. Kogub mõned võidupunktid
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2. Conquering Regions 
The player's Race tokens are used to conquer Regions of the

map, whose occupation will yield Victory coins for that player.

> First Conquest
A player's race deploying on the map for the first time must

enter it by conquering one of its border Regions (i.e. a Region
adjacent to the edge of the board or one whose shore is on a
Sea adjacent to the edge of the board).

> Conquering a Region
To conquer a Region, a player must have available to deploy:

2 Race tokens + 1 additional Race token for each Encampment,
Fortress, Mountain, or Troll's Lair marker + 1 additional Race token
for each Lost Tribe or other player's Race token already present in
the Region. Seas and Lakes cannot usually be conquered.

Upon conquering a Region, the player must deploy the Race
tokens he used to conquer this Region inside its borders on
the map. These tokens must remain in this Region until the
player reorganizes his troops at the end of this turn (see Troop
Redeployment, p. 5).

Important Note: Regardless of a Race and/or Special Power
benefit, a player must always have at least one Race token
available to initiate a new Conquest.

> Enemy Losses & Withdrawals
If Race tokens of another player occupied the Region prior

to its conquest, that player must immediately take all of these
Race tokens back in hand and:

� Permanently discard one Race token back into the Storage
tray;

� Keep the other Race tokens in hand, and redeploy them
in any other Region(s) still occupied by his race (if any) as
the final action of the current player's turn.  

The Region(s) in which the remaining Race tokens, if any,
redeploy do not have to be adjacent or contiguous to the
Region(s) they fled from. If all of a player's Regions were
attacked this turn, leaving him with some Race tokens in hand
but none on the board, he may redeploy these as if he was
doing a First Conquest, on his next turn.

When a Region defended by a single token is captured, the
defending token is discarded. This will usually be the case if the
defending token is a Lost Tribe or when the defending token
belongs to a Race In Decline (see Entering into Decline, p. 6). 

Note: A player may choose to conquer a Region occupied by
his own In Decline token, if he wishes to: He will lose that
token, but might gain access to a Region that is more
profitable for his new Active Race tokens to occupy.

Mountains are immovable, and remain in place to provide
defense for their new conqueror.

> Following Conquests
The active player can repeat this process to conquer as

many new Regions as he wishes during his turn, provided he
has enough Race tokens left to accomplish these successive
conquests. 

Each of the newly conquered Regions must be adjacent to
(i.e. sharing a border with) a Region already occupied by his
Race tokens, unless permitted otherwise by his Race and Special
Power combo.

To enter the board through these Lost Tribe-occupied Hills, 
the player must use 3 of his precious Race tokens.

After successfully conquering the hills, this bad-to-the-bone crew
ventures into the elves' neighboring farmlands.

Encampments Troll Lairs Fortresses Mountains
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2. Alade vallutamine
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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.


Andriu
Text Box
 
> 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.




> Final Conquest Attempt/Reinforcement 
Die Roll
During the final conquest attempt of his turn, a player may

find himself with not enough Race tokens left to conquer
another Region outright. Provided he still has at least one
unused Race token, the player may attempt one final conquest
for his turn by selecting a Region that he would normally be 3
or less Race tokens short to conquer. Once the Region is
selected, the player rolls the Reinforcement Die once. Note that
the Region the player wishes to make his last conquest target
for the turn must be selected before rolling the die. This Region
does not have to be the weakest one available for attack either,
provided it could still be conquered with a lucky die roll.

If the sum of the die rolled, combined with the Race token(s)
left in his possession, is high enough to conquer the Region, the
player deploys his remaining Race token(s) there. Otherwise, he
deploys his remaining token(s) in one of the Regions he already
occupied prior. Either way, his conquests for the turn end
immediately thereafter.

> Troop Redeployment
Once a player's conquests for the turn have ended, he may

freely redeploy the Race tokens he has on the board, moving
them from one Region to any other Region occupied by his race
(not necessarily just an adjacent or contiguous Region), provided
that at least one Race token remains in each Region under his
control. 

3. Scoring Victory Coins
His turn now complete, the player receives 1 coin from the

Victory stash for each Region his Race tokens occupy on the
map. The player may also collect additional Victory coins as a
result of his Race and/or Special Power benefit. 

As the game progresses, a player will likely have some tokens
from another race on the map. These tokens are the remnants
of an earlier race he chose to put In Decline previously (see
Entering into Decline, p. 6).  

The Regions these In Decline tokens occupy also each contribute
1 Victory coin to the player; Though the Race banner and Special
Power benefits no longer contribute any bonus coins, unless
explicitly stated otherwise in said Race or Special Power benefit.

Players keep their Victory coins stacked together, their value
hidden from other players at all times; final scores are not
revealed until the end of the game. If necessary, a player may
request change from the Victory stash for his coins at any time.

With 3 Regions occupied, the Merchant Skeletons receive 3 Victory coins,
plus 3 bonus Victory coins for their Merchant Special Power 

(1 bonus Victory coin for each Region they occupy). 

The player redeploys his Skeleton Troops in his Regions. 
This redeployment includes 1 additional Skeleton token received as 

a result of the Skeletons racial capacity (1 bonus Race token for every 
2 non-empty Regions captured this turn).

The Hill Tritons' Special Power is Active; the player controlling them
receives one bonus Victory coin, since the Tritons occupy a single Hill
Region. The same player's Skeletons' Merchant Special Power is no

longer Active, since the Skeletons went In Decline. The player receives one
Victory coin per Region his Skeletons occupy, but no bonus Victory coins.

Thanks to a lucky Reinforcement Die
roll and despite a bare-bone crew, 

the Skeleton player manages to conquer
these Mountains as his final conquest 

for this turn.

5
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Andriu
Text Box
 
> 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.


Andriu
Text Box
> 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.


Andriu
Text Box
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.


Andriu
Text Box
 
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.

Andriu
Text Box
Hoolimata oma kasinast armeest
 suudavad luukered õnnestunud
   täringuveeretuse tulemusena
      mäed selle käigu viimase
        ponnistusena vallutada.


Andriu
Text Box
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).


Andriu
Text Box
         Asustades kolme ala, saavad kaupmees-luukered 3 
                 võidumünti, +3 võidumünti eriomadusest 
          lähtuvalt (1  lisamünt iga asustatud regiooni eest).


Andriu
Text Box
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.
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II. Following turns
In following turns, the first player moves the Game Turn

marker up one spot on the track and the game continues
clockwise. During his turn, each player must now either:

� Expand the reach of his race through new conquests 

OR

� Put his race In Decline to select a new one.

The player then scores Victory coins again (see Scoring Victory
coins, p. 5).

Expanding through new Conquests
> Ready your Troops

Leaving in place one Race token in each Region they occupy,
the player may take all his other Active Race tokens from the
map back in hand and use them to conquer new Regions. 

> Conquer
All rules relative to the conquest of a new Region (see

Conquering Regions, p. 4) must be respected, with the exception
of the rule relative to the First Conquest - which only applies to
new races entering on the map.

> Abandoning a Region
Only those Race tokens that were taken back in hand may

be used to conquer new Regions. If a player wishes to free up
some more Race tokens, he may opt to entirely empty up
some - or all - Regions, leaving no Tokens there; but in this
case, these now abandoned Regions will no longer be
considered his, nor bring him any Victory coins. If the player
chooses to abandon all the Regions he previously occupied,
his next conquest must follow the same rules as its First
Conquest (see First Conquest, p. 4).

Entering In Decline
Once a player thinks that his Active race is over-

extended and no longer has the impetus required to
continue expanding successfully or defend itself from

increasingly threatening neighbors, he may choose to put it In
Decline by selecting a new Race and Special Power combo from
those available on the table at the start of his next turn.

To do so, the player flips his current Race banner upside down,
so that the grayed-out In Decline side becomes visible to all,
and discards the Special Power badge that was associated with
it as that Special Power badge is no longer in effect, unless
dictated otherwise (e.g. Spirit Special Power). 

He also flips a single Race token onto its In Decline side in
each Region those tokens occupied and removes all other
tokens of this Race from the map, placing them back into the
storage tray.

Each player can only have a single race In Decline on the map
at any given time. If the player still has tokens from an earlier
In Decline race left on the map, those are all immediately
removed from the map and placed back in the storage tray,
before flipping the new tokens into Decline. 

The Race banner of the now vanished race is placed at the
bottom of the stack of Race banners, or in the lowest empty
slot in the banner column, if any. The same is also done when
the last token of a race In Decline is wiped off the map as the
result of their last Region being conquered.

The player can make no conquests during the turn his race
goes into decline; his turn ends immediately after scoring! He
gains 1 Victory coin for each Region his newly In Decline tokens
occupy, but unless stated otherwise, he scores no Victory coins
from his now In Decline Race banner power or discarded Special
Power benefits.

On his next turn, the player will select a new Race and Special
Power combo from among those now available to him. He then
follows the same rules used during the first turn of the game.
The only difference, but it's a sizeable one, is that the player
will now likely collect Victory coins from his new race as well as
from left-over tokens of his now In Decline race, during the
Scoring Victory coins phase of his turn.

These Merchant Skeletons were bad to the bone! 
Their remnants are now wiped off the map and their Race banner 

placed back at the bottom of the pile.
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Andriu
Text Box
II Järgnevad käigud


Andriu
Text Box
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).


Andriu
Text Box
Allakäigule suundumine


Andriu
Text Box
 
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.


Andriu
Text Box
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.


Andriu
Text Box
 
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.


Andriu
Text Box
 
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.


Andriu
Text Box
    Need kaupmees-luukered muutusid liialt kondiseks!
   Isegi mälestus neist on nüüdseks mängulaualt pühitud
  ning nende rassimärk pannakse rassimärkide kuhja alla.
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In the unlikely event there are not enough Special Power
badges left in the Special Powers stack to keep putting new
Race and Special Power combos on the table, shuffle previously
discarded Special Power badges into a new stack.

End of the game
Once the Game Turn marker has reached its final spot on the
Game Turn track and all players have had a chance to play a
final turn, the Victory coins held by each player are revealed
and tallied. The player with the highest score wins. In the case
of a tie, the player with the most Race tokens (Active + In
Decline) still on the board is the winner.

The time of decline has come for these Hill Tritons. 
Their tokens are now all removed except for one that is put In Decline 
in each Region previously occupied; their Race banner is flipped over 

and its associated Special Power badge is now discarded.
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Andriu
Text Box
 
Ebatõenäolisel juhul, kui eriomadustest puudus tuleb, segatakse karpi pandud eriomaduste märgid uueks kuhjaks.


Andriu
Text Box
Mängu lõpp


Andriu
Text Box
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).


Andriu
Text Box
                     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.
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Appendices
I. Organize the Storage Tray
Because the Small World box contains many punchboards, once
you have punched out all the tokens and coins, you will be left
with a big gap between the top of the vacuum tray on which
your boards sit and the cover of the box. If you like to store your
games in an upright position, this void will likely cause the
boards and all the tokens stored below it to move around and
become jumbled. 

To avoid this, we recommend the following one-time operation:
Once all pieces have been punched out from the punchboards,
take the left-over, now empty punchboard frames and rather
than throw them away, stack them back up on the table.
Carefully pull the vacuum tray insert that sits at the bottom of

your game box and extract it, being careful not to break the
thin plastic. Now place the stacked punchboard frames at the
bottom of your game box and place the vacuum tray back in
place inside the box so that it now sits on top of these. It is now
raised by the right amount so that once boards are placed back
on top they sit flush with the box cover. You are now ready to
store your game box vertically, without having to worry about
the game components shifting around.

The illustration below shows you where the various game
tokens, markers and coins should fit. The extractable storage
tray is used solely for storing Race tokens, with a compartment
dedicated for each race. The size of some of the wells in this tray
has been standardized to facilitate the placement of the various
Race tokens. All other coins, tokens and markers go in their
designated spot, inside the main vacuum tray of the game box.
The boards, summary sheets and rules go on top.

II. The Races and Special 
Powers of Small World

There are 14 Races and 20 Special Powers in Small World.

Each Race has its own distinctive Race banner, and tokens in
sufficient number to deploy with any Special Power badge.

Each Special Power badge gives a unique benefit to the race it
is associated with.

The Race tokens are placed on the map colored side face up

when the race is Active, and colored side face down once the
race is In Decline. 

Unless stated otherwise, the benefits granted by an Active Race
banner and its associated Special Power badge always
cumulate, and no longer apply once the race is put In Decline.

A Region is deemed non-empty if, and only if, it contains at least
one Lost Tribe or Race token (Active or In Decline). A Region that
contains a Mountain marker but no Lost Tribe or enemy Race
token is considered empty. 

Removable storage tray
Game pieces

Die

Race banners and
Special Power badgesVictory coins
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Andriu
Text Box
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.


Andriu
Text Box
Mängu komponendid

Andriu
Text Box
Võidumündid

Andriu
Text Box
eemaldatav karbisisu

Andriu
Text Box
Rassimärgid ja eriomadused


Andriu
Text Box
Täring

Andriu
Text Box
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.

Andriu
Text Box
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.
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> The Races 
The list that follows details the benefit(s) conferred to each race;
the number of matching Race tokens received when selecting
this Race banner is indicated by the numerical value listed on
the banner.

Amazons
Four of your Amazon tokens may only be
used for conquest, not for defense, as
indicated by the +4 on the banner itself. So
you start each turn with 10 Amazon tokens
(plus any additional ones that may be

granted to you by the Special Power associated with the
Amazons, depending on your combo). At the end of each of
your Troop Redeployments (see Troop Redeployment, p. 5),
remove four tokens from the map, making sure to leave at least
one Amazon token in each of your Regions if possible, and only
take these four tokens back in hand to redeploy on the map
once you Ready your Troops (see Ready your Troops, p. 6) at
the start of your next turn.

Dwarves
Each Mine Region your Dwarves
occupy is worth 1 bonus Victory
coin, at the end of your turn.
This power is kept even when
the Dwarves are In Decline.

Elves
When the enemy conquers one of your
Regions, keep all your Elf tokens in hand for
redeployment at the end of your turn,
rather than discarding 1 Elf token back into
the storage tray (see Enemy Losses &
Withdrawals, p. 4).

Ghouls
Your Ghoul tokens all stay on the map when
going into Decline, instead of the usual 1
token per Region. In addition, unlike other
Races, once In Decline, your Ghouls can
continue to conquer new Regions each turn,

playing exactly as if they were still Active tokens. However these
conquests must be done at the start of your turn, before any
conquest by your Active race. You may even attack your own
currently Active race with your In Decline Ghouls, if you wish.

Giants
Your Giants may conquer any
Region adjacent to a Mountain
Region they occupy at a cost of 1
less Giant token than normal. A minimum
of 1 Giant token is still required.

Halflings
Your Halfling tokens may enter the map
through any Region of the map, not just
border ones. Place a Hole-in-the-Ground in
each of the first 2 Regions you conquer, to

make them immune to enemy conquests as well as racial and
special powers. You remove your Holes-in-the-Ground (and lose
the protection they confer in these Regions) when your Halflings
go into Decline, or if you choose to abandon a Region containing
a Hole-in-the-Ground.

Humans
Each Farmland Region your
Humans occupy is worth 1
bonus Victory coin, at the
end of your turn.

Orcs
Each not empty Region your Orcs conquered
this turn is worth 1 bonus Victory coin, at the
end of your turn.

Ratmen
No Race benefit; their sheer number of
tokens is enough!

Skeletons
During your Troop Redeployment (p. 5),
take 1 new Skeleton token from the
storage tray for every 2 non-empty Regions
you conquered this turn, and add it to the
troops you redeploy at the end of your turn.

If there are no more tokens in the storage tray, you do not
receive any additional tokens.

Sorcerers
Once per turn and per opponent, your
Sorcerers can conquer a Region by substi-
tuting one of your opponent's Active tokens
with one of your own taken from the storage
tray. If there are no more tokens in the

storage tray, then you cannot conquer a new Region in this way.
The token your Sorcerers replaces must be the only race token
in its Region (A single Troll token with its Troll's Lair is considered
alone for this purpose; likewise for a Race token in a Fortress or
on a Mountain, these markers provide no protection to a lone
Race token) and that Region must be adjacent to one of your
Sorcerers'. Place the substituted opponent's Race token back into
the storage tray.
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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
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Tritons
Your Tritons may conquer all Coastal Regions
(those bordering a Sea or Lake) at a cost of
1 less Triton token than normal. A minimum
of 1 Triton token is still required.

Trolls
Place a Troll's Lair in each Region your Trolls
occupy. The Troll's Lair augments your
region's defense by 1 (just as if you had an
additional Troll token stationed there), and
stays in the Region even after your Trolls go

into Decline. Remove the Troll's Lair if you abandon the Region or
when an enemy conquers it.

Wizards
Each Magic Region your Wizards
occupy is worth 1 bonus Victory
coin, at the end of your turn.

Blank Race banner
We have provided you with one additional
blank Race banner, which you may use to

create a race of your own invention. When designing such a race
and choosing the number of Race tokens to assign to it, keep in
mind that it may end up associated with any possible Special
Power. Make sure never to pick a number higher than 10 or you
will risk running out of Race tokens you might otherwise have
been entitled to during the course of the game.

If you wish to play with your newly created race, use the tokens
of another race (with a similar or greater number of tokens) as
stand-in tokens for your new race - and make sure to remove
the corresponding old Race banner from the game before the
start!

> Special Powers
In the description of Special Powers that follow, when we use
the term "you" or "your", we mean the Race tokens of your race
associated with this Special Power. Unless explicitly stated
otherwise, this usually excludes any token In Decline from your
earlier race.

The list that follows details the advantage(s) granted by this
Special Power; the additional number of Race tokens received
when associating this Special Power to a Race banner is listed
in the circle inside the Special Power badge.

Alchemist
Collect 2 bonus Victory coins at the end of each
turn your race hasn't yet gone into Decline.

Berserk
You may use the Reinforcement die before
each of your conquests, rather than just the
last one of your turn. Roll the die first; select
the Region you wish to conquer; then place
the required number of Race tokens (minus

the die results) there. If you do not have enough tokens left, this
is your final conquest attempt for the turn. As usual, a minimum
of 1 token is still required to attempt the conquest.

Bivouacking
Deploy the 5 Encampment tokens in any of
your Region(s), during your Troop Rede-
ployment phase. Each Encampment counts
as 1 Race token toward the defense of the
Region in which it is placed (thereby

possibly protecting a single Race token with an Encampment
from the Sorcerer's Special Power). Multiple encampments may
be placed in the same Region to obtain a higher defense bonus.
Each turn you may break camp and settle in any new Region
you occupy. Encampments are never lost during
an attack on the Region they are in, but all
disappear when the Race they were associated
with goes into Decline.

Commando
You may conquer any adjacent Region with
1 less Race token than normal. A minimum
of 1 token is still required.

Diplomat
At the end of your turn, you may select one
opponent whose Active race you did not
attack this turn as your ally. You are now at
peace with him and he cannot attack your
active race until your next turn. You may

change allies each turn, or stay at peace with the same
opponent. Tokens In Decline are not impacted (so Ghouls In
Decline are immune to this power and may still attack you).
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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
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Dragon Master
Once per turn, you may conquer a Region
using a single Race token, regardless of the
number of enemy tokens defending it. Once
conquered, place your Dragon there. The
Region is now immune to enemy conquests

as well as to their racial and special powers until your Dragon
moves. During each new turn, you may move your Dragon to a
different Region you wish to conquer. Your Dragon disappears
when you go into Decline; remove it from the board and place
it back in the storage tray at that time. 

Flying
You may conquer any Region of the map
except Seas. These Regions do not need to
be adjacent or contiguous to ones you
already occupy.

Forest
Collect 1 bonus Victory coin for
each Forest Region you occupy
at turn's end.

Fortified
Once per turn, place 1 Fortress in a Region
you occupy. The Fortress is worth 1 bonus
Victory coin at turn's end, unless you leave
or are In Decline. The Fortress also augments
your Region's defense by 1 (just as if you

had an additional Race token stationed there), even if you leave
or are In Decline. Remove the Fortress if you
abandon the Region or when an enemy
conquers it. There can only ever be a maximum
of 1 Fortress per Region, and a maximum of 6
Fortresses on the map.

Heroic
At the end of your turn, place each of your
2 Heroes in 2 different Regions you occupy.
These 2 Regions are immune to enemy
conquests as well as to their racial and
special powers until your Heroes move. Your

Heroes disappear when you go into Decline.

Hill
Collect 1 bonus Victory coin for
each Hill Region you occupy at
turn's end.

Merchant
Collect 1 bonus Victory coin for any Region
you occupy at turn's end.

Mounted
You may conquer any Hill or
Farmland Region with 1 less
Race token than normal. A
minimum of 1 token is still
required.

Pillaging
Each non-empty Region you conquer this
turn is worth 1 bonus Victory coin at turn's
end.

Seafaring
You can consider the Seas and Lakes as 3
empty Regions you may conquer. You keep
these Regions even once you go into
Decline, and continue scoring for them for
as long as you have tokens there.

Spirit
When the Race tokens associated with your
Spirit Special Power go into Decline, they
never count toward the limit stated in
Entering In Decline (p. 6) regarding having a
single In Decline race on the map at any

given time. You may thus end up with two different races In
Decline on the map at the same time and score for them both.
If a third race you control goes into Decline, your Spirits remain
on the board, although the other race already In Decline
disappears, as normal. In other words, your In Decline Spirits
never leave the map (except when taking losses from
opponents' conquests), though other races sent In Decline may
go away when a new race goes into decline.

Stout
You may go In Decline at the end of a regular
turn of conquests, after scoring, instead of
spending an entire turn going into Decline.

Swamp
Collect 1 bonus Victory coin
for each Swamp Region you
occupy at turn's end.
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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



Underworld
You may conquer any Region
with a Cavern with 1 less Race
token than normal. A minimum
of 1 token is still required.

All Regions with a Cavern are also considered adjacent to each
other for your conquest purposes.

Wealthy
Collect 7 bonus Victory coins, once only, at the
end of your first turn.

Blank Special Power badge
We have provided you with one additional
blank Special Power badge, which you may
use to create a Special Power of your own
invention. When designing such a Special

Power and choosing the number of Race tokens to associate
with it, keep in mind that it may end up associated with any
possible Race banner. Make sure never to pick a number higher
than 5 or you will risk running out of Race tokens you might
otherwise have been entitled to during the course of the game.
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Here is your Days of Wonder
Online Access number:

Days of Wonder Online 
Are you particularly proud of the Race banner or Special Power badge you have

created? Or curious to see what new Races and Special Powers fellow gamers have
come up with? Or just wanting to share tips with fellow players about how to best

play certain combos in different player configurations?

We invite you to join our online community of players at Days of Wonder Online,
where we host a number of online versions of our games.

To use your Days of Wonder Online number, add it to your existing Days of Wonder
Online account or create a new account at: www.smallworld-game.com and click on
the New Player Signup button on the home page. Then just follow the instructions.

You can also learn about other Days of Wonder games or visit us at:

WWW.DAYSOFWONDER.COM
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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





