Small World

Autor hry: Philippe Keyaerts
llustrace: Miguel Coimbra
Preklad pravidel: Jan Macosek
Korektura: Petr Smerak

Pocet hrac¢a: 2-5
Doporuceny veék: 8 a vice let
Hraci doba: 40-80 minut

Obsah baleni
Uvnitt Small Wor ldu naleznete:

¢ 4 mapy Small Worldu rozlozené na dvou oboustrannych deskach, kazda mapa slouzi pro
Jiny pocet hraci

e 6 karet souhrnti pravidel, jeden pro kazdého hréce a jeden pro celou skupinu jako rychly
piehled prabéhu herniho kola

e 14 velkych zetont reprezentujicich Standarty fantasy ras. Z jedné strany jsou barevné pro
oznaceni Aktivni rasy, z druhé¢ strany jsou zeSedivél€ pro oznaceni rasy v Upadku. Navic je
v krabici 1 prazdna standarta pro vami vytvotrenou rasu

e 168 odpovidajicich Zetont ras a 18 Zetonli Ztracenych Kmenii:
o 15 Amazonek
o 8 Trpaslika
o 11 Elfa
o 10 Ghuald
o 13 Krysich muzi
o 20 Kostlivca
o 18 Cernoknéznikt

o 11 Tritona

o 11 Obru

o 11 Pal¢ikh
o 10 Lidi

o 10 Orkt

o 10 Zlobra

o 10 Kouzelniki
o 18 Ztracenych Kmenti

e 20 unikéatnich zetonil Specialnich Schopnosti a 1 prazdny Zeton pro vytvoreni vasi vlastni
Specialni Schopnosti



Nasledujici herni dily:

o 10 Zlobtich Doupat

° 6 Pevnosti

o 9Hor

o 5 Téboftist

o 2 Zapadlé Diry

o 2 Hrdinové

o 1 Drak

109 Vitéznych Minci (30 desitek, 24 pétek, 20 trojek a 35 jednicek)
1 Kostka Posil

1 zeton oznaceni herniho kola

Tato pravidla, véetné 1 pristupového kody pro internetové stranky pro Days of Wonder
Online

Priprava hry

Pted prvni hrou vymacknéte vSechny herni dily z kartonu, roztid’'te je a umistéte na mista, ktera
jsou pro n€ vyhrazena v herni krabici. Nékteré z nich patii do specidlni vyjimatelné krabicky, ktera
je soucasti konstrukce krabice, ostatni vlozte do tiloznych prostort v plastovém vnitrku krabice.
Umisténi jednotlivych dilli si mzete prohlédnout na obrazku v Dodatku I.

Vezméte mapu Small Worldu odpovidajici vasemu poctu hracu (ten je vyznacen v jednom z
roht kazdé mapy) a polozte ji doprostied stolu.

Polozte Zeton oznaceni herniho kola na prvni z poli oznacujicich jednotliva herni kola (1).
Tato pole jsou ur¢ena k zaznamenani behu hry. Hra kon¢i na konci kola, ve kterém se zeton
oznaceni herniho kola posune na posledni moznou pozici (tedy na osmé, devaté nebo desaté
pole, zalezi na mapg).

Vyndejte z krabice vyjimatelnou krabicku se vSemi Zetony ras, oteviete ji a polozte ji vedle
herni mapy tak, aby na ni vSichni hraci pohodlné doséhli (2).

Zamichejte vSechny Standarty Ras, ndhodné jich pét vytahnéte a polozte je barevnou stranou
nahoru jednu vedle druhé do jednoho sloupce (3). Na konec tohoto sloupce polozte
hromadku vSech zbylych Standart polozenych na sebe s barevnou stranou sméiujici nahoru
(4). To samé udélejte s Zetony Specialnich Schopnosti: Zamichejte je a jeden poloZte licem
vzhiiru tésné vedle kazdé odkryté Standarty Ras tak, aby jeho kulaty konec zapadl do
odpovidajiciho vyfiznuti Standarty. Zbylé Zetony Specidlnich Schopnosti poloZte na sebe
licem vzhiiru a takto vzniklou hroméadku polozte vedle hromadky Standart (5). Nyni byste
m¢éli mit odkryto celkem 6 Standart Ras spojenych s 6 Zetony Specialnich Schopnosti (mezi
téchto 6 se pocita i dvojice na vrchu obou hromadek).

PoloZte Zeton Ztraceného Kmenu na kazdé tzemi na mapé¢, na kterém je nakreslen symbol
Ztracené¢ho Kmenu (6). Ztracené Kmeny jsou pozlstatkem dlouho zapomenutych civilizaci,
které se dostaly do upadku, ale na zac¢atku hry stale obyvaji nékterd izemi.

Polozte horu na kazdé¢ tizemi s horami na mapé (7).

Dejte kazdému hraci pét jednickovych Vitéznych Minci (8). Ze vSech ostatnich Minci
(vCetné trojek, pétek a desitek) udélejte hromadky pobliz herni mapy tak, aby na né vSichni
hrac¢i pohodlné dosahli. Tyto Mince budou slouzit jako ména v pribéhu hry a na jejim konci



s jejich pomoci urcite vitéze.

Cil hry

Ve Small Worldu je malo mista. Pfili§ mnoho ras se snazi zit z tvoji pidy — piidy, kterou ti tvi ptedci
odkazali v nadé&ji, ze vybudujes velkolepou fisi, se kterou ovladnes svét.

Vyberes si kombinaci Rasy a Specialni Schopnosti a nasledné vyuzijes jejich vlastnosti k dobyti
okolnich Gzemi a zisku Vitéznych Minci — Casto na tkor slabSich sousedt. Pokladanim vojakt
(zetond ras) na rtizna uzemi a dobyvanim okolnich zemi ziskavas Vitézné Mince za kazdé uzemi,
které je pod tvou nadvladou na konci tvého kola. Postupem casu se ale tva rasa stane pfehnané
roztazenou (jako ty, které uz jsi rozdrtil), a tak ji budes muset opustit a poohlédnout se po jiné.
Kli¢em ke tvému vitézstvi je védét, kdy uvrhnout svou isi do ipadku a dovést k nadvlade nad
zemémi Small Worldu né&jakou jinou!

Zacatek hry

Hrac s nejSpicatéjsima usima hraje prvni a odehraje své prvni kolo. Nasledn¢ hraci hraji po sméru
hodinovych ruci¢ek. Kdyz odehraji vSichni, zac¢ina nové kolo.

Prvni hra¢ posune Zeton oznaceni herniho kola na dal$i pole a pokracuje odehranim svého dalsiho
kola. Poté¢ odehraji dalsi hraci opét po sméru hodinovych rucicek.

Ve chvili, kdy zeton oznaceni herniho kola dosahne posledniho pole, nastava posledni kolo apo
ném hra kon¢i. Hré¢, kterému se podarilo ziskat nejvice Vitéznych Minci, se stava vitézem celé hry.

l. Prvni kolo
Béhem svého prvniho kola kazdy hra¢ provede nésledujici akce:
1. Vyberes jednu kombinaci Rasy a Specialni Schopnosti
2. Dobude néjaka uzemi
3. Ziska Vitézné Mince

1. Vybrani kombinace Rasy a Specialni Schopnosti

Hrac si vybere jednu kombinaci Rasy a Specidlni Schopnosti ze Sesti odkrytych kombinaci (véetné
kombinace z vrchu hromadek Ras a Specialnich Schopnosti).

Cena kazdé kombinace je urcena jeji pozici ve sloupecku kombinaci. Prvni kombinace — nachazejici
se na vrcholku sloupecku —je zadarmo. Kazda nésledujici kombinace (ve sméru od té prvni az po tu
lezici na hromadkach) stoji jednu Vitéznou Minci za kazdou piedeslou kombinaci. Takto
zaplacenou cenu hra¢ rozdéli mezi preskocené kombinace, na kazdou z nich dé jednu minci.

Prikladovy obrazek: Hrac si chce jako svou Rasu a Specialni Schopnost zvolit Obchodnické
Kostlivce (Merchant Skeletons), a tak polozi jednu Vitéznou Minci na kazdou kombinaci lezici nad
nimi a Obchodnické Kostlivce si vezme.

Pokud na hracem vybrané kombinaci jiz lezi n¢jaké Vitézné Mince (dodané hraci, ktefi tuto
kombinaci pteskocili), mize si hra¢ tyto mince vzit, ale stdle musi polozit jednu minci na kazdou
kombinaci, kterou sdm pteskocil.

Hrac polozi svou vybranou kombinaci pied sebe licem vzhlru a vezme si z vyjimatelné krabicky
tolik Zetonl vybrané Rasy, kolik je soucet hodnot na Standart€ této Rasy a jeji Specidlni Schopnosti.

Pokud neni uvedeno jinak (napf. u Kostlivei nebo Cernoknéznikii), jsou tyto Zetony Ras jedinymi,
které hra¢ mtze v pribehu hry pro tuto Rasu pouzit.



Pokud vam naopak néjaka Specialni Schopnost (nebo schopnost Rasy) umoziuje ziskani dalsich
Zetoni Rasy v pribehu hry, jste stale omezeni celkovym poctem Zetond pro danou Rasu. Hrac s 18
zetony Cernoknéznikii na hraci desce tak nemtize znovu pouzit Cernoknéznickou schopnost az do
chvile, kdy jsou n¢jaké jeho zetony z desky odebrany.

Prikladovy obrazek: Hracem zvolena kombinace Rasy a Specialni Schopnosti a jim
odpovidajicich 6+2=8 Zetoni Rasy.

Nakonec hra¢ doplni sloupec dostupnych kombinaci tak, Ze posune vS§echny kombinace lezici ve
sloupci pod jim vybranou kombinaci o jednu pozici nahoru tak, aby se vyplnila vznikld mezera
(kombinace jsou takto posouvany i s Vitéznymi Mincemi, které na nich lezi) a odkryje tak novou
kombinaci z vrchu hromédek (pokud ji neodkryl jiz tim, Ze si vybral pfimo kombinaci na vrchu
hromédek lezici). Diky tomu by na stole vzdy mélo byt 6 odkrytych kombinaci.

Piikladovy obrazek: Obnova sloupce kombinaci Ras a Specialnich Schopnosti.

2. Dobyvani tzemi
Hrac pouziva své zetony Ras k dobyvani tizemi na mape, jejichz okupace mu pak pfinese Vitézné
Mince.

> Prvni Dobyti

Hracova rasa, ktera jesté nema na map¢€ zadné izemi, musi na mapu vstoupit dobytim jednoho z
hrani¢nich uzemi (tedy izemi pfimo pfilehlym k néjakému okraji desky nebo s pobfezim u More,
které je prilehlé k okraji desky).

> Dobyti uzemi

Pokud chce hra¢ dobyt néjaké izemi, musi mit k dispozici: 2 Zetony Rasy + 1 dalsi Zeton Rasy za
kazdé Taboftisté, Pevnost, Horu nebo Zlobii Doupé + 1 dalsi Zeton Rasy za kazdy Ztraceny Kmen
nebo kazdy Zeton Rasy jiného hrace, které na daném uzemi jiz lezi. Moie a Jezera obvykle nelze
dobyt.

Piikladovy obrazek: Pokud chce hrac vstoupit na herni desku skrz tyto Kopce obyvané Ztracenym
Kmenem, musi pouzit 3 své drahocenné Zetony Rasy.

Po dobyti izemi musi hra¢ na toto tzemi poloZit vSechny Zetony Rasy, které k jeho dobyti pouzil.
Tyto zetony zde musi zustat az do chvile, kdy hra¢ bude na konci kola své vojaky pieskupovat (viz.
Preskupovani vojsk nize).

DuleZita poznamka: Aby mohl hrac zapocit nové dobyvani, must mit k dispozici alespon jeden Zeton
Rasy (a to i v pripade, Ze mu schopnost jeho Rasy nebo Specialni Schopnost snizuje pocet Zetonii
Rasy potiebnych k dobyti nového tizemi).
> Nepratelské ztraty & Ustupy
Pokud dané uzemi pred jeho dobytim okupovaly zetony Ras jiného hrace, tento hrac si je okamzité
musi vzit do ruky a:

e Natrvalo odhodit jeden Zeton Rasy zp¢ét do vyjimatelné krabicky.

e Nechat si ostatni Zetony Ras v ruce a rozmistit je do svych ostatnich tizemi (pokud né&jaka
takova budou) jako posledni akci v kole prave hrajiciho hrace.

Uzemi, do nichZ jsou zbylé Zetony ras piesunuty, nemusi sousedit s tzemim(i), ze kterych tyto
zetony prchly. Pokud byla v jednom kole napadena vSechna tizemi daného hréace, diky ¢emuz mu
zbyvaji néjaké zetony Ras na ruce, ale nema zadné na stole, miiZe tyto Zetony umistit na stil ve
svém dal$im kole, jako kdyby provadél Prvni Dobyti.

Pokud je dobyto uzemi obyvané jedinym zetonem, je tento branici zeton zahozen. To se Casto stane



v piipadg, Ze branici Zeton je Ztraceny Kmen nebo patii Rase v Upadku (viz. Vstup do Upadku
nize).
Poznamka: Pokud hrac chce, miize se rozhodnout dobyt i tizemi okupované svym viastnim Zetonem

Rasy v Upadku. O tento Zeton tim sice pFijde, ale miize tak ziskat vizemi, které je mnohem vyhodnéjsi
pro jeho novou Aktivni Rasu.

Horami nelze hybat, a tak neustale zlstdvaji na stejném tzemi a poskytuji obranu svému novému
vlastnikovi.

> DalSsi Dobyvani

Aktivni hra¢ muze ve svém kole opakovat tento proces k dobyti tolika regiont, kolik jich dobyt
chce, pokud mu na to zbyva dostatek Zetonti Rasy.

Kazdé noveé dobyvané tizemi musi sousedit (sdilet hranici) s n¢jakym tzemim, na kterém uz
aktivni hra¢ ma néjaké své zZetony Rasy, pokud mu tedy nedovoli dobyvani jinych uzemi schopnost
jeho Rasy nebo Speciélni Schopnost.

Prikladovy obrazek: Po tispésném dobyti kopcii se Kostlivci rozhodli proniknout do sousednich
poli Elfi.

> Posledni pokus o dobyti/Hod Kostkou Posil

Béhem posledniho pokusu o dobyti v daném kole miize hrac zjistit, ze nema dostatek zetonti Rasy k
tomu, aby mohl viibec n¢jaké uzemi dobyt. Pokud ma v takovou chvili alespori jeden nepouZity
Zeton Rasy, muze se pokusit o své posledni dobyti zvolenim uzemi, k jehoZ dobyti by normalné
potfeboval maximalné tfi dalsi Zetony Ras. Po zvoleni takového uzemi jednou hodi Kostkou Posil.
Vsimnéte si, Ze uzemi musi byt zvoleno pred hodem kostkou. Toto izemi ale nemusi byt
nejslabSim Gizemim dostupnym pro dany atok, jen ho musi byt mozné dobyt za pomoci §t’astného
hodu.

Pokud je soucet hodnoty padlé na kostce s poctem hracovych zbylych Zetonli Rasy dostatecny pro
dobyti vybraného tizemi, hra¢ toto izemi Gspésné dobyva a polozi na n¢j vSechny své zbyvajici
zetony. Jinak musi vSechny své zbyvajici Zetony rozmistit do tizemi, ktera kontroloval jiZ pfed timto
pokusem o dobyti. V obou piipadech pak jeho pokusy o dobyti v tomto kole konci.

> Pieskupovani vojsk

Po skonceni v§eho dobyvani mliZze hrac volné preskupit vSechny Zetony Rasy, které ma na herni
desce: Miize pohybovat libovolnymi pocty zetonii Rasy z jednoho uizemi na jiné (tato uzemi nemusi
sousedit ani byt propojena souvislym pasem hracem kontrolovanych tizemi) s tim, ze na kazdém
jeho tzemi musi nakonec zbyt alespon jeden Zeton Rasy.

Prikladovy obrazek: Hrac preskupuje sva kostliva vojska mezi svymi uzemimi. Toto pieskupeni
zahrnuje 1 Zeton kostlivce navic, ktery hrac¢ ziskal diky schopnosti rasy Kostlivct (zisk jednoho
zetonu Rasy za kazda dveé neprazdna uzemi, ktera hrac v daném kole dobyl).

3. Ziskavani Vitéznych Minci
Na tplném konci svého kola hra¢ ziskava 1 Vitéznou Minci za kazdé Gizemi, které jeho Zetony Rasy

ovladaji. Navic mize ziskat i1 dal$i Vitézné Mince diky schopnosti své Rasy anebo Specialni
Schopnosti.

Prikladovy obrazek: S tfemi zabranymi izemimi Obchodnicti Kostlivci ziskavaji 3 Vitézné Mince
a navic dostanou jesté 3 vitézné mince diky své Specidlni Schopnosti Obchodnik (1 bonusova
Vitézna Mince za kazdé uzemi, které ovladaji).

V pokrocilé hite hra¢ pravdépodobné bude mit na stole 1 néjaké Zetony jiné rasy. Tyto Zetony budou

vvvvvv



Upadku nize).

Uzemi zabrana zetony Rasy v Upadku davaji hragi také kazdé po jedné Minci, ale hraé neziskava
zadné Mince za j€ji schopnosti Rasy ani Specialni Schopnost, pokud neni uvedeno jinak piimo v
ramci dané schopnosti Rasy nebo Specidlni Schopnosti.

Hraci uschovévaji své Vitézné¢ Mince pohromade¢ tak, Ze jejich hodnoty jsou neustéle skryté
ostatnim hrac¢iim; kone¢né soucty bodl se odkryvaji az na konci hry. Pokud je to potieba, hrac si
muze kdykoli rozménit své Mince (nebo vyménit za vétsi) za mince z krabice.

Prikladovy obrazek: Specialni Schopnost Kopcovych Tritonl (Hill Tritons) je aktivni, a tak jejich
hra¢ dostava jednu Vitéznou Minci navic, protoze Kopcovi Tritoni okupuji jedno izemi Kopct.
Stejnému hraci patii 1 Obchodnicti Kostlivei, jejichz Specidlni Schopnost jiz ale neni aktivni,
protoze Kostlivei vstoupili do Upadku. Hrag tak ziskava jednu Vitéznou Minci za kazdé Gizemi,
které Kostlivci zabiraji, ale zadné dalsi Vitézné Mince navic.

[l. DalSi kola

V nasledujicich kolech prvni hra¢ vzdy posune zeton oznaceni herniho kola o jedno policko a hra
pokracuje ve sméru hodinovych rucicek. Béhem svého kola kazdy hra¢ musi bud:

¢ Rozsitit FiSi své Rasy novym dobyvanim
NEBO
e Nechat svou Rasu vstoupit do Upadku, aby si mohl vybrat novou.

Poté hra¢ opét ziskava Vitézné Mince (viz. Ziskavani Vitéznych Minci vyse).

RozsSifovani rise novym dobyvanim
> Priprava vojsk

Hra¢ poneché na kazdém tizemi kontrolovaném svou Aktivni Rasou jeden jeji Zeton, vSechny
ostatni si vezme do ruky a muze je pouzit pii dalSim dobyvani.

> Dobyvani
Musi byt dodrZena vSechna pravidla tykajici se dobyvani novych Gzemi (viz. Dobyvdni vizemi vyse),

s vyjimkou pravidla o Prvnim Dobyti, které se vztahuje pouze na Rasy nové vstupujici na herni
mapu.

> Opusténi uzemi

Hra¢ muize k dobyvani novych tzemi pouzit pouze ty Zetony, které odebral ze svych uzemi. Pokud
jich chee mit k dispozici vice, muze se rozhodnout z néjakého (pfipadné vice nebo vSech) Gzemi
vzit vSechny své zetony a tim dan¢ uzemi zcela opustit. Takto opusténé tizemi uz ale nadale nebude

pokladano za jeho a nepfinese mu zadné vitézné body. Pokud se hra¢ rozhodne opustit vSechna sva
uzemi, jeho dalsi Dobyti se musi fidit pravidly pro Prvni Dobyti (viz. vyse).

Vstup do Upadku

Jakmile si hra¢ za¢ne myslet, Ze se jeho Rasa na herni mapé pfehnané rozsitila a nemutze tak do
dalsiho rozmachu vlozit dostate¢né nasazeni nebo se alespon ubranit ndjezdim neptatel, miize se
hra¢ rozhodnout tuto rasu poslat do Upadku a na zacatku daliho kola si vybrat novou kombinaci
Rasy a Specialni Schopnosti z Sestice odkrytych kombinaci.

Pokud se to hra¢ rozhodne ud¢lat, otoci svou soucasnou Standartu Rasy licem dolt (tedy Sedivou
stranou V Upadku nahoru) a zahodi k ni pfisluSny Zeton Specialni Schopnosti —tato Specialni
Schopnost jiz totiz nema zadny efekt, pokud neni uvedeno jinak (jako napft. u schopnosti Duchu



(Spirit)).
Nisledng oto¢i na kazdém svém tzemi jeden Zeton Rasy Sedivou stranou Upadku nahoru a viechny
ostatni Zetony této Rasy vytadi z mapy a zatadi je zpét do vyjimatelné krabicky.

Kazdy hra¢ mtize mit v jednu chvili v Upadku pouze jednu Rasu. Pokud hraé posila do Upadku
dalsi rasu ve chvili, kdy ma na stole n¢jaké Zetony jiné rasy v Upadku, musi vSechny tyto Zetony
odstranit z mapy a ulozit je zpet do vyjimatelné krabicky jesté predtim, nez oto¢i do Upadku nové
Zetony.

Standartu Rasy, kterd byla timto zplisobem vytazena ze hry, poloZte na spodek hroméadky Standart
Ras, pripadné na nejnizsi misto ve sloupci ras. To samé ucinte s rasou v Upadku, jejiz posledni
zeton Rasy je vyfazen z mapy poté, co bylo dobyto jeji posledni izemi.

Prikladovy obrazek: Tito Obchodnicti Kostlivci byli Spatni az do morku kosti! Jejich zbytky jsou
nyni smeteny z mapy a jejich Standarta Rasy je polozena na spodni pozici sloupce Ras.

V kole, kdy poslal svou rasu do tipadku, nesmi hra¢ provadét zadna dobyti - jeho kolo skonci
okam?its poté, co ziska Vitézné Mince za rasu v Upadku: Ziskava jednu Vitéznou Minci za kazdé
Gizemi, které jeho rasa v Upadku obyva, ale pokud neni uvedeno jinak, neziskava zadné Mince navic
za jeji schopnost nebo Specidlni Schopnost.

Ve svém dalSim kole si hra¢ zvoli novou kombinaci Rasy a Specidlni Schopnosti ze vSech
dostupnych kombinaci. Poté postupuje podle stejnych pravidel jako béhem svého prvniho kola.
Jediny, ale velmi podstatny rozdil je v tom, ze nyni béhem faze Ziskavani Vitéznych Minci dostane
Vitézné Mince nejen za svou novou rasu, ale také viechny zbyvajici Zetony své rasy v Upadku.

Piikladovy obrazek: Cas Upadku nasich Kopcovych Tritonti nadesel. Viechny jejich Zetony jsou
vytazeny, az na jeden zZeton za kazdé uzemi, které obyvali. Tyto Zetony jsou na jednotliva izemi
polozeny tipadkovou stranou nahoru. Tritonské Standarta Rasy je pak otoc¢ena Sedivou stranou
nahoru a jejich Specialni Schopnost je odhozena.

Pokud se ndhodou stane, ze dojdou vSechny Zetony Specidlnich Schopnosti z hromadky uréené k
jejich ptidavani do kombinaci k dostupnym rasam, zamichejte vSechny odhozené Zetony
Specialnich Schopnosti a vytvoite z nich novou hromadku.

Konec hry

Ve chvili, kdy se Zeton oznaceni herniho kola dostane na policko oznacujici posledni kolo a vSichni
hraci nasledné toto kolo odehraji, hra kon¢i. VSichni odkryji své Vitézné Mince a spocitaji je. Hrac
s nejvyssim poctem Vitéznych Minci vyhrava. V pripadé remizy vyhrava hrac¢ s nejvyssim poctem

zetontl Rasy (tedy souétem Aktivnich Zetont a Zetontl v Upadku), které stale ma na herni mapé.



Dodatky

I. Organizace obsahu krabice

Small World obsahuje mnoho kartonti, z nichz vymacknete jednotlivé Zetony, ale poté vam zbude
velkd mezera mezi plastovym vnitikem krabice a jejim hornim okrajem. Tato mezera miiZze zpUsobit
promichéani obsahu krabice, zejména pokud své hry radi ukladate v pozici ,,na stojato®.

Pokud se chcete nepatiicnému promichéani Zetonti vyhnout, doporucujeme vam podniknout
nasledujici jednorazove opatieni: Poté, co z nich vymacknete vSechny Zetony, vezméte vSechny
déravé kartony a polozte je na sebe na stiil misto toho, abyste je vyhodili. Nyni z krabice opatrné
vyjméte plastovy vnitiek a davejte pritom pozor, abyste tenky plast neposkodili. Poté vlozte
vSechny na sebe naskladané kartony dospod krabice a nésledn¢ do ni vrat'te plastovy vnitiek tak,
aby stal na jejich vrsku. Tim jej pozvednete praveé natolik, aby se po polozeni hernich desek na
jejich mista a nasledném zavieni vika krabice herni desky a viko pfimo dotykaly. Nyni miizete svou
hru ukladat na stojato bez starosti, Ze se vam jeji souéasti promichaji.

Velky obrazek nize pak nazorné ukazuje, kam v ramci krabice ulozit jednotlivé Zetony, kostku a
mince. Vyjimatelna krabicka slouzi vyhradné k ukladani Zetont Ras, pficemz kazdé rase je ptimo
vyhrazen specialni prostor odpovidajici jeji velikosti. VSechny ostatni mince a zetony patfi na mista
jim ur¢end uvniti hlavniho plastového vnitrku krabice. Herni desky, karty souhrni pravidel a
pravidla samotna pak polozte pies n¢ do vrsku krabice.

Il. Rasy a Specialni Schopnosti Small Worldu
Ve Small Worldu je 14 Ras a 20 Specialnich Schopnosti.

Kazdé Rasa ma svou vlastni Standartu Rasy a Zetony v dostatecném mnozstvi pro pouziti v
kombinaci s libovolnou Specialni Schopnosti.

Kazda Specialni Schopnost dava unikatni vyhodu rase, se kterou je prave spojena.

Zetony Ras jsou na herni mapu pokladany barevnou stranou nahoru, pokud je rasa Aktivni, a
Sedivou stranou nahoru, pokud je rasa v Upadku.

Jestlize neni uvedeno jinak, tak se vyhody poskytované Standartou Aktivni Rasy a s ni spojené
Specialni Schopnosti vZdy scitaji, ale zaroven se neuzivaji ve chvili, kdy je rasa v Upadku.

Uzemi je povazovano za neprazdné pravé tehdy, kdyZ na ném lezi alespoti jeden Zeton Ztraceného
Kmene nebo Rasy (at’ uz Aktivni nebo v Upadku). Uzemi obsahujici Horu, ale Zadny Zeton
Ztraceného Kmene nebo Rasy, je povaZzovano za prazdné.

> Rasy

Nasledujici seznam uvadi podrobnosti o vyhodach jednotlivych ras. Pocet zetonl Rasy, které si
muZzete po jejim vybrani vzit, je vyjadien Ciselnou hodnotou zndzornénou na jeji Standarte.

Amazonky (Amazons)

Jak naznacuje znacka +4 na Standarté Amazonek, Ctyfi jejich Zetony miiZou byt pouzity pouze pro
dobyvani, nikoli pro obranu. Své prvni kolo tak zacina s 10 zetony Amazonek (a samoziejmée
nékolika dal$imi poskytnutymi Specialni Schopnosti s Amazonkami spojenou do kombinace). Na
konci tveé faze Preskupovani vojsk (viz. vyse) ale musis Ctyii Zetony vyfadit z mapy, pfi€emz ti stale
musi na kazdém uzemi zistat alespon jeden Zeton, pokud je to mozné. Takto odebrané zetony si
muzes opét vzit zpét do ruky az ve fazi Pripravy vojsk (viz. vySe) na zaatku svého dalsiho kola.



Trpaslici (Dwarves)
Kazdé uzemi se znakem Dola, které Trpaslici obyvaji, jim dava 1 Vitéznou Minci na konci kazdého
kola. Tato schopnost plisobi i po vstupu Trpaslikli do Upadku.

Elfové (Elves)

Kdyz nékdo ze soupetii dobude tvé tizemi, ponechas si v ruce vSechny Zetony Elfil, které na tomto
uzemi lezely, misto toho, abys 1 z nich zahodil. VSechny své Zetony pak mtzeS rozmistit mezi sva
zbyvajici izemi na konci kola prave hrajiciho hrace.

Ghulové (Ghouls)

Vsechny tvé zetony Ghalli z@istavaji na mapé i poté, co Ghulové piejdou do Upadku, misto toho,
aby sis na kazdém tzemi nechal jen 1 Zeton. Navic muzou Ghualové na rozdil od ostatnich ras i v
Upadku nadale dobyvat dalsi tzemi — hraji naprosto stejné, jako kdyby byli stale Aktivni. Tato
dobyti ale musi byt provedena piimo na zacatku tvého kola, tedy predtim, nez provedes jakékoli
dobyti se svou Aktivni rasou. Pokud chces, miZze§S dokonce napadnout svou Aktivni Rasu svymi
Ghily v Upadku.

Obfi (Giants)
Tvi Obfti potiebuji k dobyti uzemi, které sousedi s jimi obyvanym uzemim s Horou, o jeden Zeton
Obra méné nez normalné. Stale ale musi na toto Dobyti pouzit alespon jeden Zeton Obra.

Piléici (Halflings)

Tvoje zetony Pul¢iki mizou béhem Prvniho Dobyti vstoupit na mapu skrz libovolné tzemi, tedy
nejen skrz izemi okrajova. PoloZ Zeton Zapadlé Diry na prvni dvé tizemi, kterd s nimi dobudes,
¢imz tato izemi ud€las imunnimi proti nepratelskému dobyvani, schopnostem Ras i Specialnim
Schopnostem. Zapadlé Diry jsou ze hry odstranény (a piestavaji poskytovat ochranu) ve chvili, kdy
tvi Pal&ici prejdou do Upadku nebo kdyz se rozhodnes izemi se Zapadlou Dirou opustit.

Lidé (Humans)
Kazdé tizemi Poli, které tvi lidé obyvaji, ti dava 1 Vitéznou Minci navic na konci kazdého kola.

Orkové (Orcs)
Kazdé neprazdné tizemi, které tvi Orkové v daném kole dobyli, ti na konci tohoto kola da 1
Vitéznou Minci navic.

Krysi muzi (Ratmen)
Nemayji zadnou specialni vyhodu Rasy, staci jim jejich pocet!

Kostlivci (Skeletons)

Béhem faze Preskupovani vojsk (viz. vyse) si vezmi 1 novy Zeton Kostlivcl za kazda dve
neprazdnd Gzemi, ktera jsi v tomto kole dobyl, a rozmisti je na sva uzemi v ramci dané¢ho
pieskupovani. Pokud v krabic¢ce uz nejsou zadné dalsi zetony Kostlivet k dispozici, zadné Zetony
navic nedostavas.

CernoknéZnici (Sorcerers)

Kazdému ze svych soupeiti miizes jednou za kolo dobyt jedno jeho izemi tim, ze nahradis$ jediny
(posledni) aktivni Zeton Rasy leZici na tomto izemi Zetonem Cernoknéznika z vyjimatelné
krabicky. Pokud v krabiéce uz zadné Zetony Cernoknéznikii nejsou, nemizes tuto schopnost pouzit.
Zeton, ktery takto svymi Cernoknézniky nahradis, musi byt jedinym Zetonem na daném tizemi
(jeden Zlobr se Zlobiim Doupétem je povazovan za samotného, stejné jako libovolny jeden Zeton
Rasy na izemi s Pevnosti nebo Horou, které samotnému zetonu neposkytnou proti schopnosti
Cernoknéznikil zadnou ochranu) a toto tizemi musi sousedit s izemim, které obyvaji tvi
Cernoknéznici. Soupeitiv nahrazeny Zeton vrat’ zpét do vyjimatelné krabicky.

Tritoni (Tritons)

Tvoji Tritoni potiebuji k dobyti jakéhokoli pobiezniho izemi (tedy uzemi sousediciho s Mofem
nebo Jezerem) o jeden Zeton mén¢€ nez normalné. Stale ale na kazdé dobyti pottebuji alespon jeden
zeton Tritona.



Zlobri (Trolls)

Poloz Zlobii Doupé na kazdé uzemi, které tvoji Zlobfti obyvaji. Zlobii Doup¢ zvysuje obranu tohoto
uzemi o 1 (jako kdybys tam mél o jednoho Zlobra méng) a ziistdva na daném uzemi i poté, co tvi
Zlobii piejdou do Upadku. Zlobii Doupé je vyfazeno ve chvili, kdy dané tzemi opustis nebo kdy ho
dobude neptatelska rasa.

Kouzelnici (Wizards)
Kazdé Magické izemi, které tvi Kouzelnici obyvaji, ti pfida jednu Vitéznou Minci na konci
kazdého kola.

Prazdna Standarta Rasy

V baleni se Small Worldem jsme pro vas piipravili i jednu prazdnou Standartu Rasy, kterou mizete
pouzit k vytvoreni vlastni, zcela unikatni, rasy. Pti tvorb¢ takové rasy a volbé poctu Zetond, které by
m¢ela dostat na zacatku hry, byste neméli zapomenout na to, ze nova rasa k sob¢ mize dostat
libovolnou Specialni Schopnost. Nikdy nové rase nedavejte vice jak 10 Zetont Rasy, jinak byste
nemuseli mit dostatek zetont Rasy ve chvili, kdy byste je mit méli.

Pokud chcete hrat s vami noveé vytvotfenou rasou, pouzijte pro ni jako zastupce zetony jiné rasy (s
podobnym nebo vétSim poctem Zetonil) — a vyrad'te Standartu této rasy ze hry pied tim, nez zacnete
hrat!

> Specialni Schopnosti

Nasleduje seznam Specialnich Schopnosti, které na zacatku 1 v prubéhu hry ziskavas spolecn¢ v
kombinaci s néjakou rasou. Pokud v popisu dané Specialni Schopnosti neni uvedeno jinak, vztahuje
se prave na tu Rasu, se kterou je v kombinaci.

V seznamu najdes u kazdé Specialni Schopnosti popis vyhody, kterou ti dana Schopnost poskytuje.
Pocet Zetont Rasy, které diky této schopnosti ziskas k zetoniim ziskanym diky Standarté Rasy, je
uveden v krouzku piimo na Zetonu Specialni Schopnosti.

Alchymista (Alchemist)
Ziskas 2 Vitézné Mince na konci kazdého kola, ve kterém tva rasa jesté neni nebo prave neptesla do
Upadku.

Berserk (Berserk)

Muzes hodit Kostkou Posil pfed kazdym svym dobyvanim, nejen pted poslednim dobyvanim v
daném kole. Nejprve hod’ kostkou, pak si vyber dobyvané uzemi a poloz na néj pozadovany pocet
zetonl (minus vysledek hodu). Pokud ti na to uz nezbyva dost Zetont, tak to byl tviy posledni pokus
o dobyti v daném kole. Jako vzdy ale musiS pouzit alespon jeden zeton Rasy, aby ses o dobyti viibec
mohl pokusit.

Bivakujici (Bivouacking)

Ve své fazi Preskupovani vojsk miizes na sva uzemi kromé Zetonti Rasy rozmistit také 5 Taborist.
Kazdé Taboriste se pfi obrané pocita jako 1 Zeton Rasy (a tedy se pomoci Tabofisté da ubranit
tizemi s jedinym Zetonem Rasy pied schopnosti Cernoknézniki). Na stejné uzemi miize§ postavit
vice tabofist’, diky cemuz ziskas vyssi obranny bonus. Kazdé kolo miizes sva tabofisté premistit na
jina uzemi. O Tébofti8té neptijdes po utoku na tizemi, na kterém se nachazi, ale v§echna jsou
vyfazena ze hry ve chvili, kdy s nimi spojena rasa piejde do Upadku.

Komando (Commando)
K dobyti sousednich izemi potiebujes o jeden Zeton Rasy méné nez obvykle. Stale vSak potiebujes
alespon 1 zeton Rasy.

Diplomat (Diplomat)

Na konci svého kola si mizes za spojence vybrat jednoho soupete, jehoz Aktivni rasu jsi v daném
kole nenapadl. S timto soupefem vyhlasite mir a on t€ do tvého dalSiho kola nemlize napadnout.
Vybraného spojence si vybiras kazdé kolo znovu (ale samoziejme mizes nadale zlstat v miru s tim



samym hradem). Zetony v Upadku nejsou touto schopnosti nijak ovlivnény (a tedy jsou vi&i ni
imunni Ghulové v Upadku, ktefi t€ stdle mtizou napadnout, 1 kdyz s jejich hraCem uzavies
spojenectvi).

Pan Draki (Dragon Master)

Jednou za kolo miize§ dobyt jedno uzemi jedinym Zetonem Rasy i pfesto, Ze na ném bude lezet
libovolny pocet obranci. Jakmile ho dobudes, poloz na néj zeton Draka, diky cemuz se toto uzemi
stane imunni vi¢i neptatelskému dobyvani i schopnostem Rasy a Specidlnim Schopnostem az do
chvile, kdy jej Drak zase opusti. Béhem kazdého kola mtze§ Draka pfesunout na jiné tizemi, které
chce§ dobyt. Drak zmizi ve chvili, kdy tvoje rasa piejde do Upadku. V takovém piipadé ho vyrad ze
hry a vrat’ zpét do krabice.

Létajici (Flying)

Muzes dobyvat libovolné tizemi na mapé kromée tizemi motskych. Tato tizemi nemusi nijak sousedit
s Uzemimi, kterd uz tva rasa okupuje.

Lesni (Forest)
Na konci kazdého kola ziskavas 1 Vitéznou Minci za kazdé¢ lesni uzemi, které tva rasa obyva.

Opevnény (Fortified)

Jednou za kolo miizes polozit 1 Pevnost na n¢jaké iizemi, které tva Rasa obyva. Kazda Pevnost ti na
konci kola dava 1 Vitéznou Minci, pokud dané izemi neopustis nebo pokud nejsi v Upadku.
Pevnost také zvySuje obranu dan¢ho tizemi o 1 (jako kdybys tam mél jeden Zeton Rasy navic),
dokonce i kdyz piechazi§ nebo uz jsi presel do Upadku. Pevnost vyfad’ ve chvili, kdy dané tizemi
opustis nebo kdyz dané izemi dobude neptatelska rasa. Na kazdém izemi smi byt vzdy nejvyse 1
Pevnost a celkove jich nesmi byt na mapé vice nez 6.

Hrdinsky (Heroic)

Mas k dispozici 2 Hrdiny, které na konci kola poloz na 2 sva riiznd izemi. Tato 2 tizemi jsou imunni
vuci nepratelskym ttokiim i schopnostem Rasy a Specidlnim Schopnostem az do chvile, kdy se tvi
Hrdinové znovu pohnou. Tvoji Hrdinové zmizi ve chvili, kdy prejdes do Upadku.

Kopcovy (Hill)
Na konci kazdého kola ziskavas 1 Vitéznou Minci za kazdé kopcovité tizemi, které tva rasa obyva.

Obchodnik (Merchant)
Na konci kazdého kola ziskavas 1 Vitéznou Minci za kazdé tizemi, které tva rasa obyva.

Jezdec (Mounted)
Na dobyti kopcovitych uzemi nebo tizemi poli pottebujes o jeden Zeton Rasy méné. Stale vSak
pottebujes alesponi 1 Zeton Rasy.

Drancovani (Pillaging)
Na konci kazdého kola dostavas 1 Vitéznou Minci za kazdé neprazdné tizemi, které jsi v daném
kole dobyl.

Namornictvi (Seafaring)

Povazuj Mofte a Jezera za 3 dalsi izemi, kterd mazes dobyvat. Tato tizemi si ponechdvas i poté, co
piejdes do Upadku, a ziskavas za né Vitézné Mince tak dlouho, jak dlouho tam budes mit n&jaky
zeton Rasy.

Duchové (Spirit)

Pokud rasa spojena s touto Specialni Schopnosti piejde do Upadku, nepoéita se do limitu Ras v
Upadku popsaného v &asti Vstup do Upadku vy$e (b&zné plati, Ze mtizes mit v Upadku pouze jednu
rasu). Diky tomu miize§ mit v jednu chvili na mapé& dvé rasy v Upadku a ziskavat Vitézné Mince za
obé&. Pokud pak posles do Upadku tieti rasu, tvoji Duchové ziistavaji i nadale ve hie, ze které ale
stale musi§ odstranit svou druhou rasu, ktera jiz byla v Upadku. Jinak feeno, tvoji Duchové v
Upadku nikdy neopoustl mapu (az na chvile, kdy je jejich uzemi dobyto nepfateli) i piesto, ze tvé
ostatni rasy v Upadku musi odejit ve chvili, kdy jina tva rasa prejde do Upadku.



Bojovnost (Stoug)
Muzes prejit do Upadku na konci kola, ve kterém jsi dobyval, poté, co ziskas Vitézné Mince za toto
kolo. Nemusis tak ptechodem do Upadku stravit cel¢é kolo.

Bazinar (Swamp)
Na konci kazdého kola ziskavas 1 Vitéznou Minci za kazdé tizemi bazin, které tva rasa obyva.

Jeskynni (Underworld)

Na dobyti uzemi s Jeskyni potiebujes o jeden zeton Rasy méné. Stale vSak potiebujes alespon 1
Zeton Rasy.

Vsechna izemi s Jeskyni navic mtizes$ pii svém dobyvani povazovat za sousedici.

Bohac¢ (Wealthy)
Na konci svého prvniho (a jenom prvniho) kola ziskavas 7 Vitéznych Minci.

Prazdny Zeton Specidlni Schopnosti

V baleni se Small Worldem jsme pro vas pripravili i jeden prazdny Zeton Specialni Schopnosti, ktery
muZete pouzit k vytvoreni vlastni Specialni Schopnosti. Pti tvorb¢ takové schopnosti a volbé poctu
zetont, které by méla dostat na zacatku hry, byste neméli zapomenout na to, ze nova schopnost k
sob& muze dostat libovolnou Rasu. Nikdy nové rase nedavejte vice jak 5 Zetond Rasy, jinak byste
nemuseli mit dostatek zetont Rasy ve chvili, kdy byste je mit méli.



