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Pro 2-5 hracu ¢ Vék 8 a vice * 40-80 minut

® 20 Zeton® zvldstnich schopnosti, plus
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HEITII materlal jeden prazdny pro schopnost, kterou

Ve Small World™ naleznete: sami navrhnete

@ 4 mapy Small Worldu na dvou oboustrannych hernich ® Nasledujici herni dilky:

planech, kazda pro jeden ze ¢tyf moznych poctd hracu
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06 So,uhrnrly?gh kar(i:t, jedna pro kazdého hré_Ee a jedna, 5 Polnich tabord
ktera slouZi jako prehled tahu pro celou skupinu

o114 Tvabultek na’rovd.(], b’arevnylch, kdyz je nérod Ak’tivni,, ® 109 Vitéznych minci (30x 10, 24x 5,
a zadedlych, kdyz je narod v Upadku, plus jedna prazdna
> hal 20X 3 a 35x 1)
Tabulka pro ndarod, ktery sami navrhnete
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11 0bril 11 Hobitii 10 Lidi 10 Orkdi 10 Trolii 10 Kouzelnikii 18 Zapomenutgch kmentl



Pokud je to vaSe prvni hra, vylamejte vSechny
herni Zetony z kartonti. Uspofadejte je dle typu
a umistéte je do prohlubni uréengch pro kazdy
typ herniho dilku. Nékteré pasuji do oddélitel-
ného zasobniku, kter( naleznete v krabici hry.
Ostatni dilky pasuji do odpovidajicich prohlubni
v hlavnim zdsobniku. Vice informaci o tom, jak
skladovat herni prvky, pak naleznete v P¥iloze |
na strané 8.

& Vezméte mapu Small Worldu, ktera odpovida
vasemu poctu hracti, a umistéte ji do stredu stolu.
Pro kolik hracli je mapa urtena ukazuje symbol,
kterg naleznete vedle Ukazatele herniho tahu.

@ Zeton herniho tahu umfstéte na prvni pole
Ukazatele herniho tahu @9.Tento ukazatel slouzf
k sledovani priibéhu hry. Hra totiZ konti na konci
tahu, ve kterém se Zeton herniho tahu pfesune

Priprava hry

na posledni pole Ukazatele herniho tahu (8., 9.
neho 10. tah podle pouZité mapy).

@ Vlyjméte oddélitelng zasobnik véetné Zetond
narodi z krabice a umistéte ho vedle herni mapy
tak, aby na néj vichni snadno dosahli @.

# Zamichejte Tabulky narodd, nahodné z nich
vylosujte pét a umistéte je licem (tj. barevnou
stranou) vzhiiru do jedné fady @). Zbijvajici
Tabulky umistéte do jedné hromadky na_konec
této fady @. Stejng postup zopakujte i s Zetony
2v1astnich schopnosti, zamichejte je a po jednom
je umistéte vlevo ke kazdé Tabulce naroda tak,
aby do sebe navzajem zapadly. Ze zbytku Zetond
schopnosti vytvofte hromadku a umistéte je
nalevo k hromadce Tabulek naroddi @. Nyni by
mélo hyt na stole vidét Sest kombinaci Tabulky
narodt a Zetonu zvlaStnich schopnosti véetné té

vrchni na hromadkach na konci fady kombinaci.

# Na kazd(j Region mapy se symbo-
lem Zapomenutého kmene umistéte D
7eton Zapomenutého kmene @. Tyto
kmeny jsou poziistatky davnjch civilizaci, které
upadly v zapomnéni, ale jeSté na zacatku hry
obyvaji nékteré Regiony herni mapy.

# Na kazdg hornatg Region mapy poloZte Zeton
Pohoti @.

& Kazdému hraci dejte celkem pét Vitézngch
minci s hodnotou 1 @). Viechny zb{vajici mince
véetné téch s hodnotou 3, 5 a 10 umistéte vedle
herni mapy tak, aby na né hraci snadno dosahli.
Tyto mince budou pfi hfe slouZit jako platidlo
a na konci hry pomohou urcit vitéze.
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Cil hry

Ve Small Worldu zacind byt tésno. PfiliS mnoho narod{
obyva vase Uzemi - Gzemi, které vam vasi predkové odkézali
v pevné viie, Ze vybudujete mocnou fisi. Risi, kterd si podrobi
cely svét.

S vyuZitim jedine¢nych vlastnosti svého naroda v kombina-
ci se ziskanou zvldstni schopnosti musite dosdhnout nadvlady
nad pfilehlymi Regiony a nashromazdit Vitézné mince - Casto
na dkor slabsich sousedu. Vitézné mince ziskavdte za kazdy
Region, ktery na konci svého tahu ovladate pomoci vojsk
predstavovanych Zetony naroda. V ur¢itém okamziku se vas
narod jiz pfilis oslabi svym rozpindnim do rdznych Regionu
a budete ho muset opustit a poohlédnout se po novém.
Klicem k vitézstvi je rozpoznat spravnou chvili, kdy uvrhnout
svou peclivé vybudovanou fisi do Upadku a za ovladnutim
Small Worldu se vydat s novym narodem.
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Zahajeni hry
Hru svym tahem zac¢ne hra¢, ktery md nejsSpicatéjsi usi. Hra
pak pokracuje po sméru pohybu hodinovych rucicek a hraci se
pravidelné stfidaji. Poté, co vsichni odehraji svUj tah, zacina
dalsi tah hry.

Prvni hrac pii tom posune Zeton herniho tahu o jedno pole
po Ukazateli herniho tahu a nasledovan ostatnimi pokracuje
dalSim svym tahem.

Kdyz Zeton herniho tahu dosahne posledniho pole Ukazate-
le herniho tahu, odehraji vsichni hrdci svaj posledni tah a hra
kon¢i. Vitezem hry je vyhlasen hrdc, ktery v jejim priibéhu
nashromdzdil nejvice Vitéznych minci.



I. Prvni tah

Béhem prvniho tahu hry kazdy hrdc:
1. Vybere kombinaci ndroda a zvlastni schopnosti
2. Dobude nékolik Regiont

3. Ziskd nékolik Vitéznych minci

1. Vybér kombinace naroda
a zvlastni schopnosti

Hrac si zvoli jednu kombinaci ndroda a zvlastni schopnosti
z téch, které se nachazi odkryté na stole (vcetné kombinace
tvorené Tabulkou nédroda a Zetonem zvlastni schopnosti,
které se nachdzi na vrchu hromadek na konci fady).

Cenu kazdé kombinace urcuje jeji poloha v fadé kombinaci.
Prvni kombinace - nachazi se na zac¢atku fady - je zdarma.
Dalsi kombinace stoji o jednu Vitéznou minci vice za kaidou
kombinaci, kterou chcete v fadé preskocit. Cena je zaplacena
tak, Ze hra¢ umisti jednu Vitéznou minci na kazdou kombina-
ci, kterd se nachazi pred tou, kterou si chce vzit.

Hrac, kterg chce jako
svou pocatecni kombinaci
naroda a zvlastni
schopnosti Obchodujici

Kostlivce, poloZi 1 svou
Vitéznou minci na kazdou
kombinaci nachazejici se
nad zvolenou kombinaci,

kterou si pak vezme.

Pokud md na sobé hrdcem vybrand kombinace Vitézné
mince (zaplacené hraci, ktefi kombinaci dfive preskocili), tyto
mince hrac ziskdva. Ale i on musi poloZit po jedné své Vitézné
minci na kazdou kombinaci, kterd se v fadé nachazi pred tou,
kterou si vybral.

Hrac si ziskanou kombinaci premisti pfed sebe a z oddeéli-
telného zdsobniku si vezme tolik Zetond svého naroda, kolik
uddvd soucet hodnot uvedenych na ziskané Tabulce naroda
a Zetonu zvlastni schopnosti.

Pokud neni uvedeno jinak (jako napfiklad u Kostlivci nebo
u Magul) jsou tyto Zetony naroda jediné, které bude moci
hrac za tento narod v prabéhu hry vyloZit.

KdyZ vém ale zvldstni schopnost (nebo schopnost naroda)
umozni vzit si v prabéhu hry dal3i Zetony naroda ze zasobni-
ku, jste i nadale omezeni celkovym pottem Zetonu, které

jsou fyzicky k dispozici. TakZe hra¢ hrajici za Magy, ktery ma
na herni mapé 18 Zetont naroda, nemdze pouiit schopnost
svého naroda do doby, kdy se néjaké jeho Zetony uvolni.
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Hracem zvolend kombinace naroda a zvlastni
schopnosti a odpovidajicich 6+2=8 Zetonii naroda

Nakonec hra¢ posune vsechny odhalené kombinace (vcet-
né Vitéznych minci, které se na nich nachazeji) o jednu pozici
vyse tak, aby se zaplnilo prdzdné misto, a doplni tim fadu
kombinaci dostupnych ostatnim. Také tim odkryje novou
kombinaci na vrchu hromddek na konci fady. Hraci by tedy
méli na stole vidét vidy 6 odkrytych kombinaci (s ohledem
na mnoistvi Tabulek narodd a Zetonu zvldstnich schopnosti
v hromadkach, které v pfipadé potfeby znovu zamichejte).

Doplnéni fady kombinaci Tabulek nérodil

a Letonii zvlastnich schopnosti




2. Dobyvani Regionu

Zetony narodu hracum slouzi k dobyvani Regionu, za jejichz
ovlddani hraci ziskavaji Vitézné mince.

> Prvni dobyti uzemi

Narod, ktery na mapu teprve prichdzi, musi do hry vstoupit
dobytim jednoho z hrani¢nich Regiont (tj. z Regionu, ktery se
nachdzi na okraji herni mapy, nebo z Regionu na pobreZi
More, které se nachazi na okraji herni mapy).

> Dobyti Regionu

K dobyti Regionu musi mit hrac k dispozici 2 Zetony svého
naroda + 1 dalsi Zeton naroda za kazdy Polni tabor, Pevnost,
Pohoii nebo Troli doupé + 1 dalsi Zeton néroda za kazidy
Zeton naroda jiného hrace nebo Zapomenutého kmene, ktery
se na Regionu nachdzi. More a Jezera nelze obvykle dobyt.

Aby hra¢ mohl na herni mapu vstoupit pfes tyto Zapomenutgm km
ovladané kopce, musi pouzit 3 drahocenné Zetony svého naroda.

Po dobyti Regionu musi hra¢ na jeho Gzemi umistit vsechny
Zetony svého naroda, které pouzil pro dobyti tohoto Regionu.
Tyto Zetony musi v Regionu zustat aZz do konce tohoto tahu,
kdy hrac preskupi sva vojska (viz kapitola ,Pfeskupeni vojsk”
na strané 5 téchto pravidel).

DdleZitd pozndmka: Nezdvisle na zvldstni schopnosti

a schopnosti ndroda musi mit hrd¢ dostupny alespon
jeden Zeton ndroda, aby mohl zahdjit nové dobyvdni.

> Pordika & ustup protivnika

Jestlize se na nové dobytém uzemi nachdzeji Zetony naroda
jiného hrace, musi si tento hrac vzit vdechny tyto Zetony zpét
do ruky a:

e Musi natrvalo odhodit jeden Zeton naroda a vratit ho
do z3dsobniky;

@ 1bylé Zetony naroda si ponecha v ruce a jako posledni
akci v tahu aktivniho hrace je premisti na Region(y),
které jeho narod jesté ovlada (pokud takové existuji).

Regiony, do kterych se pfipadné zbyvajici Zetony néaroda
piemisti, nemusi s opousténym Regionem vubec sousedit.
Jestlize v daném tahu byly napadeny vsechny Regiony hréce,
v ruce mu zbylo nékolik Zetont jeho naroda, ale nezustal mu
7adny Zeton naroda na herni mapé, muze si ve svém pristim
tahu zbylé Zetony rozmistit jako pfi Prvnim dobyti Gzemi.

KdyZ je dobyt Region chranény pouze jednim Zetonem, je
Zeton obrance odhozen. K tomu obvykle dochazi, kdyZ Zeton
obrance patfi Zapomenutému kmenu nebo kdyZ Zeton obran-
ce patii narodu v Upadku (viz ,Prechod do Upadku”, str. 6).

Pozndmka: Hrd¢ se muiZe rozhodnout dobyt Region,
ktery ovlddd jeho Zeton ndroda v Upadku: Tento Zeton
sice ztrati, ale muZe tim ziskat Region, ktery md vétsi
prinos pro jeho novy aktivni ndrod.

Pohofi nelze pfesouvat a zlstavaji tedy na svém misté, kde
poskytnou ochranu svému novému uchvatiteli.

Vitézné taieni
Ve svém tahu mize aktivni hra¢ tento postup pro dobyvéni
Regionud zopakovat kolikrat uznd za vhodné za predpokladuy,

ie ma dostatek Zeton( naroda potiebnych k tomuto vitézné-
mu tazeni.

Kazdy z nové dobytych Region( musi sousedit (ij. sdilet
hranici) s Regionem, ktery hra¢ svymi Zetony néroda ovlada.
Vyjimku z tohoto pravidla mtze hraci udélit jeho kombinace
Tabulky naroda a Zetonu zvlastni schopnosti.

Po (ispésném ovladnuti kopcii se toto aZ na kost zkazené vojsko
vydava na sousedni elfy ovladanou rolnickou oblast.



> Posledni pokus o dobyti Regionu/Hod
Kostkou posil

Pfi poslednim pokusu o dobyti Regionu ve svém tahu,
muzZe hrac zjistit, Ze nema dost Zeton naroda k piimému
dobyti dalsiho Regionu. Pokud ale md alespori jeden volny
Zeton ndroda, muie se hra¢ v tomto tahu pokusit o dobyti
posledniho Regionu tim, Ze vybere Region, na jehoZ dobyti
by mu normalné chybély 3 nebo méné Zetont naroda. Kdyz
si cilovy Region zvoli, hodi hra¢ Kostkou posil. Pamatujte si,
ie Region, ktery chce hra¢ zkusit takto dobyt, musi byt
vybran prfed hodem kostkou. Timto Regionem nemusi byt
nejslabsi Region, na ktery mize hra¢ zadtocit, za predpokla-
du, Ze ho hra¢ muze dobyt stastnym hodem kostky.

Kdyz soucet vysledku hodu kostkou a poctu Zetond naroda,
které ma hrac jesté k dispozici, dostacuje k dobyti Regionu,
umisti hra¢ na jeho tzemi své zbyvaji Zetony naroda. V opac-
ném piipadé své zbyvajici Zetony naroda umisti na jeden
z Regiond, které ovladd. vV kazdém pripadé je dobyvacné
tazeni hrace u konce.

Diky st'astnému hodu Kostkou Posil
a navzdory velikosti atocici ,,armady”
dokazal hrac s Kostlivci dobit toto
Pohofi ve svém poslednim pokusu
0 rozsireni svého tizemi v tomto tahu.

> Preskupeni vojsk

Pokud hra¢ ve svém tahu ukon¢i dobyvacné tazeni, muze
jesté libovolné preskupit své Zetony naroda, které se nachazi
na herni mapé. Zetony Ize pfesouvat libovolné mezi Regiony,
které ovldda hracav narod (Regiony spolu ani nemusi souse-
dit), s jedinou podminku: v kazdém jim ovlddaném Regionu
musi zGstat alespon jeden hraciv Zeton naroda.

Hrac preskupuje sva kosténa vojska mezi jim ovladangmi Regiony.
Diky schopnosti naroda Kostlivcd ziska hrac v ramci tohoto
preskupeni dalsi jeden Zeton naroda navic (1 bonusovy Zeton naroda
7a dobyti kazdijch 2 neprazdnijch Regionii v tomto tahu).

3. Ziskani Vitéznych minci

Hracav tah nyni kon¢i a za kazdy Region herni mapy, ktery
ovlada, ziskava 1 Vitéznou minci ze zasobniku. Dalsi Vitézné
mince muze hrac jesté ziskat diky schopnostem uvedenym
na své Tabulce ndroda a/nebo Zetonu zvlastni schopnosti.

Se tfemi ovladangmi Regiony ziskavaji Kostlivci 3 Vitézné mince,
plus 3 bonusové Vitézné mince za svou zvlastni schopnost Obchodujici
(1 bonusova Vitézna mince za kazdyj ovladany Region).

Jak se hra rozvine, budou mit hraci na mapé nejspis néjaké
Ietony dalsiho néroda. Jednd se o pozlstatky predchoziho
naroda, ktery hrac drive ve hie nechal piejit do Upadku (blizsi
informace viz kapitola ,Prechod do Upadku”, str. 6).

Regiony, které jsou ovladany Zetony naroda v Upadku, hraci
také piinasi po jedné Vitézné minci. Ale schopnosti uvedené
na Tabulce tohoto naroda ani na Zetonu zvlastni schopnosti
mince nepfindsi, pokud neni u dané schopnosti uveden opak.

Hraci své Vitézné mince skladuji pohromadé a po celou hru
pied ostatnimi skryvaji jejich hodnotu; celkové soucty jsou
odhaleny aZ na Gplném konci hry. Pokud potiebuje, muze si
hra¢ kdykoli rozménit své mince za mince ze zasobniku.

Lvlastni schopnost Kopcovijch Tritoni je aktivni; hrac, ktery za né
hraje, ziskava jednu Vitéznou minci navic, protoze Tritoni ovladaji
jeden kopcovity Region. Zvlastni schopnost Obchodujicich Kostlivcii
aktivni neni, protoZe jsou v Upadku. Hrac tedy ziskava jednu Vitéznou
minci za kazdyj Region ovladany Kostlivci, ale 7adné bonusové.



. Dalsi tahy

V nasledujicich tazich prvni hra¢ posune Zeton herniho tahu
vidy o jedno pole a hra pokracuje ve sméru pohybu hodino-
vych rucicek. Ve svém tahu pak musi hra¢ bud’

@ Rozsifit vliv svého naroda dobyvanim novych Gzemi
NEBO
@ Nechat sviij narod prejit do Upadku a vybrat si novy.

Hrac¢ poté opét obdrzi Vitézné mince (viz kapitola ,Ziskani
Vitéznych minci” na strané 5).

Rozsifovani dobyvanim Regioni
> Pfiprava vojsk

Pokud ponechd na kaidém Regionu, ktery ovldda, jeden
Zeton naroda, maze si vzit zbyvajici Zetony svého aktivniho
naroda hrac do ruky a pouiit je k dobyvani dalsich Regionu.

> Dobyvani

Vsechna pravidla vztahujici se k dobyvani nového Regionu
(viz kapitola ,Dobyvéni Regiont” na strané 4) stale plati
s vyjimkou pravidla pro Prvni dobyti Gzemi - to se vztahuje
pouze na vstup nového naroda na herni mapu.

> Opusténi Regionu

K dobyti novych Regionii Ize pouzit pouze ty Zetony naroda,
které si hrac¢ vzal zpét do ruky. Pokud si chce hra¢ uvolnit
néjaké dalsi Zetony naroda, muze se rozhodnout vzit z nékte-
rych (nebo i vsech) svych Regiont vsechny Zetony svého
naroda. Takto opusténé Regiony mu jiZ ale nepatfi a ani mu
jiz nepfinesou 7adné dalsi Vitézné mince. KdyZ hrac opusti
vsechny Regiony, které dosud ovladal, musi pfi dobyti pristi-
ho Regionu postupovat podle pravidel pro Prvni dobyti Uzemi
(viz kapitola ,Prvni dobiti Uzemi” na strané 4).

Piechod do Upadku
Kdyz si hra¢ mysli, Ze je jeho aktivni narod jiz pfilis
@ rozsifeny a postrada silu potfebnou k dalSim dobyvac-
nym vybojim nebo obrané svého Gzemi pred sousedy,
muZe sv0j narod nechat prejit do Upadku tim, Ze si na zacat-
ku svého piistiho tahu vybere novou kombinaci ndroda
a zvldstni schopnosti z téch, které jsou dostupné.

To hrac provede ototenim Tabulky svého aktivniho naroda
jeho zasedlou stranou vzhiiru tak, aby ji vsichni vidéli. Zeton
zvldstni schopnosti patfici tomuto ndrodu odhodte, protoze
pokud neni uvedeno jinak, nema jiz na hru 7Zadny vliv (napr.
zvI3stni schopnost Prizracni).

Hrac také ototi po jednom Zetonu tohoto naroda zasedlou
stranou vzhiru na kazdém Regionu, ktery tento narod ovlada,
a ostatni Zetony tohoto naroda odstrani z herni mapy a vrati
je zpét do zasobniku.
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V kaidém okamziku mize mit hra¢ na herni mapé pouze
jeden narod v Upadku. Pokud ma hra¢ na mapé jesté néjaké
Ietony naroda, ktery presel do Upadku jiz dfive, jsou tyto
ietony ihned odstranény z mapy a vraceny zpét do zasobni-
ku. AZ poté jsou otoceny Zetony noveé.

Tabulka zaniklého naroda je vracena dospodu hromadky
Tabulek narod(i nebo na posledni volné misto v fadé Tabulek,
pokud takové existuje. To samé se stane i v pripadé, kdyi je
7 mapy odstranén posledni Zeton naroda v Upadku v disled-
ku dobyti posledniho Regionu, ktery tento narod ovlada.

Tito Obchodujici Kostlivci byli z1i aZ do morku svijch kosti!
Jejich poziistatky jsou nyni odstranény z herni mapy a jejich Tabulka
naroda je vracena zpét dospodu hromadky téchto tabulek.

Hra¢ nemuze v tahu, kdy jeho narod prechazi do Upadku
dobyvat dalsi Regiony; jeho tah skon¢i ihned po ziskdni Vitéz-
nych minci. Za kazdy Region ovlddany ndrodem, ktery je nové
v Upadku, hra¢ ziska 1 Vitéznou minci. Pokud ale neni uvede-
no jinak, neziskd zadné bonusové mince za schopnost tohoto
nadroda ani za zvlastni schopnost, jejiz Zeton praveé odhodil.

Ve svém piistim tahu si hrd¢ vybere novou kombinaci
Tabulky ndroda a Zetonu zvlastni schopnosti z téch, které jsou
dostupné. Poté postupuje podle stejnych pravidel jako
v prvnim tahu hry. Jedinym, ale ddleZitym, rozdilem je, Ze
v zavéru svého tahu hrd¢ Vitézné mince nejenom za Regiony
ovlddané jeho novym ndrodem, ale i za Regiony, které ovlada
jeho nérod v Upadku.



V piipadé, e v hromadce Zetond zvlastnich schopnosti neni
dost Zetont potiebnych k doplnéni novych kombinaci ndroda
a zvladstnich schopnosti na stole, zamichejte dfive odhozené
Zetony zvlastnich schopnosti a vytvoite tak hromadku novou.

Konec hry

Jakmile se Zeton herniho tahu dostane na posledni pole
Ukazatele herniho tahu a vsichni hraci odehraji svij posledni
tah, odhali vsichni nashromazdéné Vitézné mince a spocitaji
je. Hrac s nejvyssi hodnotou téchto minci vitézi. V pfipadé
nerozhodného vysledku vitézi hra¢, ktery ma na herni mapé
nejvice Zetont svych narodu (aktivnich i v Upadku).

Cas tpadku prigel i na Kopcové Tritony. Z mapy jsou odstranény
ietony jejich naroda s vijjimkou jednoho Zetonu v kazdém jimi
ovladaném Regionu. Ten je gtocen zaSedlou stranou vzhiiru. Tabulka
naroda je otocena takeé a Zeton zvlastni schopnosti je odhozen.
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Prilohy

I. Uspoiradani zasobniku

ProtoZe krabice Small Worldu obsahuje mnoho karton,
zGstane vdm po vyldmani vsech Zetond a minci velkd mezera
mezi vrskem plastového zésobniku, na kterém leZi herni
mapy, a vikem krabice. Pokud své hry skladujete ve svislé
poloze, tato mezera velice pravdépodobné zplsobi, 7e se
herni mapy posunou a pod nimi uloZené 7etony se vysypou
ze svych mist a navzadjem se smichaji.

Abyste tomu zabranili, doporu¢ujeme provést nasledujici:
Poté, co vyldmete z karton( v3echny dilky a Zetony, vezméte
nyni jiz prazdné rdmecky a misto toho, abyste je vyhodili,
odloZte je na stdl. Opatrné vyjméte plastovy zdsobnik, ktery
spociva na dné krabice, a odloZte ho stranou. Dospodu krabi-

ce narovnejte pripravené kartonové ramecky a poté do krabi-
ce vrat'te plastovy zdsobnik, ktery zGstane na vrchu ramecka.
Z4sobnik je diky tomu piesné o tolik vyse, kolik je tfeba, aby
herni mapy na néj umisténé po zavieni krabice dokonale
priléhaly k jejimu viku. Po této Gpravé muzete krabici s hrou
bez problému skladovat svisle, aniz byste se museli obdvat,
Ze se vam herni dilky a Zetony vysypou ze zasobniku a navza-
jem se promichaji.

Obrazek nize ukazuje, kam v zasobniku patfi rizné herni
ietony, dilky a mince. 0ddélitelny zdsobnik je pouzivan pouze
pro skladovani Zetont narodu, piicemi kazdy narod ma vlast-
ni oddéleni. Velikost nekterych vylisovanych prohlubni byla
uzplsobena tak, aby pojaly odlisny pocet Zetond riznych
narodd. Vsechny ostatni Zetony, mince a herni dilky maji sva
mista v hlavnim plastovém zdsobniku. Herni mapy, souhrnné
karty a pravidla pfijdou Uplné na vrch.

/
" Oddélitelny zasobnik
Herni prvky a ﬁ Ej
-
- Kostka

o : Py . Tabulky nérodii a Zetony

U= e o @ @ @ zvlastnich schopnosti
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Il. Narody a zvlastni schop-
nosti Small Worldu

Ve Small Worldu je 14 nérodt a 20 zvlastnich schopnosti.

Kazdy narod ma vlastni Tabulku naroda a dostatek Zetonu
naroda pro kombinaci s jakoukoli zvlastni schopnosti.

Kazdy Zeton zvlastni schopnosti piindsi narodu, ke kterému
patii, unikatni vyhodu.

Zetony naroda jsou na herni mapu pokladany barevnou

stranou vzh(ru, kdyZ je ndrod aktivni, a stejnou stranou dold,
kdyz je ndrod v Upadku.

Pokud neni uvedeno jinak, schopnosti popsané na Tabulce
aktivniho naroda a na Zetonu zvlastni schopnosti se kumuluji
a obé prestavaji platit pfi prechodu ndroda do Upadku.

Region je povaZovdn za neprdzdny, pouze pokud obsahuje
alespon jeden Zeton naroda jednoho z hraca (at'jiz aktivniho
nebo i v Upadku) nebo alespon jeden Zeton Zapomenutého
naroda. Region, ktery obsahuje Zeton Pohofi, ale zadny Zeton
naroda, je povazovan za prazdny.



> Narody

Nasledujici seznam podrobné popisuje schopnosti kazdého
naroda. Pocet Zetond naroda, které hrac dostane, kdyz si
dany nérod vybere pro hru, urtuje ¢islo uvedené na Tabulce
tohoto néroda.

Amazonky

Ctyfi Zetony Amazonek muzete pouiit

¢ pouze pro dobyvani a ne pro obranu, jak
9 ukazuje +4 na Tabulce ndroda. Kazdy tah
9% tedy zacinate s 10 Zetony Amazonek (plus
& pripadné dalsi, které vam muze pridat

Zeton zvlastni schopnosti, ktery jste v kombinaci s Amazon-
kami ziskali). Na konci kazdého vaseho Preskupeni vojsk (viz
kapitola ,Pfeskupeni vojsk” na strané 5) odstrafite z mapy
4 zetony Amazonek tak, aby vam v kazdém Regionu zUstal
alespon jeden Zeton naroda (pokud je to mozné). Tyto Zetony
si vezmeéte zpét do ruky, abyste je na zacdtku svého piistiho
tahu mohl na mapu vratit pfi Pripravé vojsk (viz kapitola
,Priprava vojsk” na strané 6).

Trpaslici

Regiony s dolem ovlddané
vasimi Trpasliky vdm na konci
vaseho tahu pfinesou jednu
) Vitéznou minci navic. Tato
" schopnost plati i v Upadku.

Elfové

KdyZ protivnik dobude jeden z vasich
RegionU, misto abyste jeden Zeton ndroda
odhazovali do z3sobniku (kapitola ,Pordi-
\ ka & Ustup protivnika” na strané 4 téchto
7 pravidel), vezméte si zpét do ruky vsechny
Zetony svych elf z dobytého Regionu.

Ghulové

Kdyz piejdou do Upadku, zistanou misto
 jednoho Zetonu néroda v kazdém Regionu
vsechny ietony GhUldG. Kromeé toho mohou
) Ghulové i v Upadku pokracovat v dobyvani

- B Region(, jako kdyby byly i nadéle aktivnim
narodem. Toto dobyvani ale musi probéhnout na zacdtku
vaseho tahu predtim, neZ zatnete Uzemi dobyvat se svym
aktivnim narodem. Se svymi Ghaly v Upadku mazete dokon-
ce zaltocit na Uzemi ovlddané vasim aktivnim narodem.

Obfi

Vasi 0bii mohou dobyvat Regiony, .
které sousedi s Regiony s Pohoiim, &
které ovladaji, s pouzitim o 1 méné "=

YY) Zetoni naroda, nez je normainé zapotrebi.
7 Vidy je ale potieba aspon 1 Zeton naroda.

Hobiti

Vasi Hobiti mohou na mapu vstoupit skrz
jakykoli Region (nejenom skrz hrani¢ni).
Na prvni dva dobyté Regiony umistéte
¥ Hobiti nory, které tyto Regiony €ini imunni
vUci dobyti jinym narodem stejné jako vici zvlastnim schop-
nostem i schopnostem naroda. Hobiti nory odstrante, pokud
Hobiti prejdou do Upadku nebo kdyZ se rozhodnete Region
s norami opustit. S odstranénim Hobitich nor tyto Regiony
ztrdci ochranu, kterou jim nory poskytovaly.

Lidé

Kazdy rolnicky Region,
ktery ovlddaji vasi Lidé,
vam na konci tahu pfine-
se 1 Vitéznou minci navic.

Orkové

Kazdy neprazdny Region, ktery v tomto
tahu vasi Orkové dobyli, vdm na konci tahu
pfinese 1 Vitéznou minci navic.

Krysaci

Bez schopnosti ndroda; mnoistvi jejich
Zetond naroda je dostate¢nou vyhodou!

Kostlivci

V priibéhu Preskupeni vojsk (strana 5) si
vezméte 1 novy Zeton Kostlivce ze zasob-
niku za kazdé 2 neprazdné Regiony, které

jste v tomto tahu dobyli, a pridejte je mezi

W /etony naroda k preskupeni na konci tahu.

Kdyz v zasobniku 7ddné dostupné Zetony nejsou, Zadné Zetony
neziskdvéte.

Magove
Jednou za tah mohou vasi Magové
dobyt po jednom Regionu kazdého vaseho
W protivnika vyménou jednoho Zetonu jeho
@8 sktivniho naroda za jeden Zeton Mdga,
&7 [tery vezmete ze zasobniku. Kdyz v zasob-
niku nejsou zadne Zetony Magu, nemuzete timto zpisobem
nové Regiony dobyvat. Zeton, ktery Magové nahradi, musi byt
v daném Regionu jedinym Zetonem naroda (jeden Zeton Trola
s Trolim doupétem je pro tyto Gcely povazovan za osamoceny;
stejné jako Zetony Pevnosti a Pohori neposkytuji osamocené-
mu Zetonu naroda zadnou ochranu pied timto Utokem Magu)
a takto dobyvany Region musi sousedit s Regionem, ktery vasi
Magové ovladaji. Nahrazeny Zeton protivnikova naroda vratte
zpét do zésobniku.



Tritoni

Dobyti pobieznich Regiond (sousedici
s Mofem nebo Jezerem) stoji Tritony o 1
Zeton naroda méné nei ostatni narody.
Stale je ale potieba alespori 1 Zeton.

Trolové

Na kazdy Region ovladany vasimi Troly
umistéte Troli doupé, které o 1 zvysuje
obranu Regionu (jako kdyby se na Regio-
nu nachdzel dalsi Zeton Trola), a zGstane

& v ném dokonce i poté co Trolové piejdou
do Upadku. TroI| doupe odstrafite v piipadé, 7e Region opus-
tite nebo ho dobude protivnik.

¥

Kouzelnici

Kazdy magicky Region, ktery
vasi Kouzelnici ovladaji vém

Y nou minci navic.

> Zvlastni schopnosti

Kdyz je v nasledujicim popisu zvlastnich schopnosti pouzito
,Vy” nebo ,vase”, jsou tim mysleny Zetony vaseho naroda,
ktery patii k popisované zvldstni schopnosti. Pokud neni
uvedeno jinak, neplati popis pro zadné Zetony, které patfi
vasemu piedeslému narodu, ktery je jiz v Upadku.

Seznam, ktery nasleduje, podrobné popisuje vyhody, ktere
schopnostl narodu poskytuji. Dodate¢né mnoistvi Zetonu

naroda, které schopnosti narodu, se kterym jsou v kombinaci,
piinasi, je uvedeno v kruhu na Zetonu zvIastni schopnosti.

Alchymisticti
Na konci kazdého tahu, kdy je vas narod
stale aktivni, ziskate 2 Vitézné mince navic.

Lufivi

Pied kaidym svym pokusem o dobyti
Regionu muZete pouzit Kostku Posil.
Nejprve hodte kostkou; pak zvolte Region,
ktery chcete dobyt pak na néj poloite
potiebny pocet Zetond ndroda (minus
vysledek hodu kostkou). Pokud nemédte dostatek Zetona, byl
to vas posledni pokus o dobyti v tomto tahu. | v tomto pfipadé
je jako obvykle potieba alespoi 1 Zeton naroda.

o
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na konci tahu pfinese 1 Vitéz- /1

Prazdna Tabulka ndroda

.‘ Soucasti baleni hry je i jedna prazdna

Tabulka ndroda, kterou muZete pouZit
pro vytvorenl vlastniho origindlniho naroda. Pfi jeho ndvrhu
a volbé mnozstvi Zeton naroda, které bude mit k dispozici,
pamatujte, Ze muze skoncit v kombinaci s jakoukoli zvlastni
schopnosti. Nikdy narodu nedavejte vice nez 10 Zetond, jinak
riskujete, Ze v zdsobniku nebude dost Zeton( néroda, které
byste méli v priibéhu hry dostat.

Pokud si chcete zahrat se svym nové vytvoirenym ndrodem,
pouiijte Zetony jiného naroda (ktery ma stejny nebo vy3si
pocet Zetond naroda) jako nahradu novych. Pied zatstkem
hry se ujistéte, Ze jste Tabulku pGvodniho ndroda odstranili
ze hry!

v’
&

Kocovni

V pribéhu faze Preskupeni vojsk svého
tahu umistéte do svych Regionl 5 Zeton(
Polnich taborl. Kazdy tébor se pfi obrané
Regionu, ve kterém se nachazi, pocita jako
1 Zeton ndroda (tj. maze chranit i jeden
osamoceny Zeton naroda proti schopnosti Magu). Muazete
umistit i vice tdbort do jednoho Regionu, ¢imz jesté zvysite
jeho obranu. V kazdém tahu muZete tdbory strhnout a presu-
nout je do novych Region(, které ovladate. Pri dobyti Reg|o-
nu, ve kterém se tabor(y) nachdzi, o né narod
neprlcha2| Vsechny ale zmizi v okamZ|ku kdy s
narod majici tuto zvlastni schopnosti pfejde a3
do Upadku. 1

BTVOUACKING

Utocni
Jakykoli sousedni Region mizete dobyt

s 0 1 mensim poctem Zetonu naroda. | tak
je ale potieba alespoii 1 tento Zeton.

Diplomaticti

Na konci svého tahu si muZete vybrat
jednoho protivnika, na jehoz aktivni narod
jste nezautocili, jako spojence. Nyni s nim
mate pfiméfi a aZ do vaseho piistiho tahu
nemuZe napadnou vas aktivni narod. Své
spojence muzZete (ale nemusite) kazdy svuj tah stfidat. Zetony
naroda v Upadku nejsou ovlivnény (Ghalové v Upadku jsou
tedy vci této schopnosti imunni @ mohou vds napadnout).



Vladci draka

Jednou za tah mozZete dobyt Region
pouiitim jediného Zetonu naroda, neza-
visle na mnozstvi Zetond obrancd. Po jeho
dobyti na Region umistéte draka. Region
je nyni imunni vG¢i GtokGm protivnikad
stejné jako v0ci jejich zvlastnim schopnostem aZ do doby,
kdy draka premistite. Béhem kazdého nového tahu mizete
svého draka presunout do jiného Regionu, ktery chcete
dobyt. Kdyz vas narod prejde do Upadku, drak zmizi; odstran-
te ho z herni mapy a vratte ho do zésobniku.

Létajici

MaZete dobyt jakykoli Region na herni
mapé kromé Mofi. Tyto Regiony nemusi
nutné sousedit s Regiony, které vas narod
ovlada.

Lesni

Na konci svého tahu ziskate
za kazdy vas lesnaty Region
1 Vitéznou minci navic.

Opevnéni
Jednou za tah umistéte jednu Pevnost
na Region, ktery ovlddate. Na konci tahu
vam Pevnost piindsi 1 Viteznou minci
navic, dokud narod nevstupuje nebo ji7
neni v Upadku. Pevnost jesté zvysuje
obranu Regionu o 1 (jako by byl v Regionu dalsi Zeton naroda)
a to i kdyz narod vstupuje nebo jiz je v Upadku.
KdyZ Region opustite nebo kdyZ ho dobude
protivnik, Pevnost odstrafite. Na mapé muze
byt nejvyse 6 Pevnosti a v Zadném Regionu
nesmi byt vice nez 1 Pevnost.

Hrdinni

Na konci svého tahu umistéte své dva
Hrdiny do dvou ze svych Region(, které se
tim stanou imunni vaci Gtokm protivnika
stejné jako proti zvldstnim schopnostem
az do okamziku, kdy je Hrdinové opusti.
Hrdinové zmizi, kdyz vas narod piejde do Upadku.

Kopcovi

Na konci svého tahu ziskate
za kaidy vas kopcovity Region
1 Vitéznou minci navic.

Obchodujici

Na konci svého tahu ziskdte 1 Vitéznou
minci navic za kazdy Region, ktery ovladate.

Jezdecti

Pro dobyvani farmarskych
a kopcovitych Regiond vam
stati o 1 Zeton naroda méné
nei je obvyklé. Stile je ale
potieba alesponi 1 Zeton.

Loupeiivi

Na konci svého tahu ziskdte 1 Vitéznou
minci navic za kazdy neprdzdny Region,
ktery jste v tomto tahu dobyli.

Morsti

More a Jezera mizete povazovat za fii
prazdné Regiony, které muZete dobyt. Tyto
Regiony vam z(stanou i poté, co vas narod
prejde do Upadku a budou vém prinaset
mince, dokud je budete ovladat.

SEAFARING:

Pfizracni

KdyZ va$ ndrod se zvlastni schopnosti
Prizratni prechazi do Upadku, nepocitaji se
Zetony tohoto naroda do limitu, ktery vam
nedovoli mit na herni mapé vice nez jeden
narod v Upadku (viz ,Pfechod do Upadku”
na strané 6). MlzZete tedy skoncit se dvéma riznymi narody
v Upadku, které jsou v jednu chvili na mapé a pfinasi vam
Vitézné mince. Kdyz do Upadku vstoupi tfeti vas narod, zlsta-
vaji vase Piizraky na mapé, ale druhy vas narod v Upadku
zmizi jako normalné. Jinymi slovy, vase Pfizraky v Upadku
nikdy nemizi z mapy (s vyjimkou porazek pfi dobyvacnych
vypadech protivnika), ackoli ostatni narody v Upadku mohou
zmizet, kdyZ do Upadku piejde narod novy.

Udatni

Misto aby vas prechod do Upadku stal
cely tah, muZete do néj prejit na konci
svého tahu po obdrZeni Vitéznych minci.

Bahenni

Na konci svého tahu ziskate
za kazdy vas bazinaty Region
1 Vitéznou minci navic.




Podzemni

K dobyti Regionu s Jeskyni
muZete pouiit o 1 Zeton
méné nez je obvyklé. Stale je
ale potieba alespon 1 Zeton.
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Vsechny Regiony s Jeskyni jsou pro ucely dobyvéni‘-povaio-

Prazdny Zeton schopnosti

Soucdsti baleni hry je i jeden prazdny
Zeton zvlastni schopnosti, ktery muzete
pouzit pro vytvofeni vlastni originalni
zvIastni schopnosti. Pfi jejim ndvrhu a volbé
prislusného mnozstvi Zetoni naroda pamatujte, ze muie
skoncit v kombinaci s jakoukoli Tabulkou naroda. Nikdy

vany za navzajem sousedici.

Zamoini

zvIastni schopnosti neddvejte vice nez 5 Zetond, jinak riskuje-
te, ze v zasobniku nebude dost Zetond naroda, které byste
méli v pribéhu hry dostat.

Na konci svého prvniho (a pouze prvniho)
tahu si vezméte 7 Vitéznych minci navic.

Lde je kdd pro online hrani
na strankach Days of Wonder:

Iste py3ni na vami vytvorenou Tabulku naroda nebo Zeton zvlastni schopnosti?
Nebo jste zvédavi, jaké nové narody nebo Zvlastni schopnosti vytvofili ostatni
hraci? Nebo si jen chcete s ostatnimi fanousky hry vyménovat tipy na vitézné

strategie pro riizné pocty hracu?

Pfijméte nase pozvani mezi tleny online komunity hracii na strankach Days of
Wonder, kde mimo jiné naleznete i online verze nékterijch nasich her.

Kod pro online hrani na strankach Days of Wonder miiZete bud' pFidat ke svému
stavajicimu tictu nebo si miizete iicet vytvofit na www.smallworld-game.com
tak, Ze kliknete na tlacitko New Player Signup a budete postupovat dle pokynti.

Informace o dalSich hrach Days of Wonder naleznete na:

s WWUW.DAYSOF LUONDER.COM 2
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