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11 Elben 10 Ghule 13 Rattenmenschen 20 Skelette 18 Hexenmeister 11 Wassermanner

15 Amazonen 8 Iwerge

11 Halblinge 10 Menschen 10 Orks 10 Trolle 10 Zauberer 18 untergegangene Stamme
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Spielvordereicung

Vor der ersten Partie werden alle Materialienaus den
Stanzhdgen geldst und sortiert in den jeweils dafiir
vorgesehenen Fdchernin der Schachtel verstaut. Einige
Teile passen in den herausnehmbaren Sortiereinsatz.
Andere Materialien gehdrenin die entsprechenden Ver-
tiefungen des groBen Schachteleinsatzes. Die Abbil-
dung im Anhang | auf S. 8 zeigt detailliert, wie das
Material sortiert wird.

# Der zur Spielerzahl passende Small World-
Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Ein Symbol
neben der Rundenanzeige gibt an, fiir wie viele Spieler
der jeweilige Plan gedacht ist.

# Der Rundenmarker wird auf das erste Feld der
Rundenanzeige gestellt @9. An dieser Anzeige Tdsst
sichablesen, wie weit die Partie schon fortgeschritten
ist. Das Spiel endet nach der Runde, in welcher der
Rundenmarker das letzte Feld der Rundenanzeige er-
reicht hat - also je nach verwendetem Spielplan nach
derachten, neunten oder zehnten Runde.

# Der herausnehmbare Sortiereinsatz mit den

Rassenplattchen wird aus der Schachtel genommen
und offen neben den Spielplan gestellt, so dass alle
Spieler ihn gut erreichen konnen @.

# Nachdem die Rassenbanner gemischt worden
sind, werden zuféllig fiinf gezogen und offen (also mit
der bunten Seite nach oben) untereinander gelegt @
Die restlichen Banner kommen als offener Stapel ans
Ende dieser Reihe @ Mit den Spezialfahigkeits-
plaketten wird auf dieselbe Weise verfahren: Von den
gemischten Spezialfdhigkeiten kommt jeweils eine
links neben jedes Rassenbanner, so dass die abgerun-
dete Seite in die Aussparung des Banners hinein
geschoben wird. Die iibrigen Plaketten werden als of-
fener Stapel links neben den restlichen Rassenbannern
bereitgeleqt @ Nun Tiegen insgesamt sechs Sets aus
Rassenbanner und Spezialfahigkeitsplakette offen auf
dem Tisch - einschlieBlich der beiden oben auf den
Stapeln.

# Auf jede Region der Landkarte, die ein Symbol
,Untergegangener Stamm" zeigt, wird ein Plattchen

+Untergegangener Stamm" gelegt ®. die
untergegangenen Stamme sind Uberbleibsel
langst vergangener Zivilisationen, die von der Bildfldche
verschwunden sind, doch zu Beginn der Partie noch
vereinzelte Regionen auf dem Spielplan bevélkern.

# Auf jede Gebirgsegion der Landkarte wird ein
Gehirgsplattchen gelegt @@.

# leder Spieler erhdlt fiinf Siegmiinzen mit dem
Wert 1 €8). Alle iibrigen Miinzen mit den Werten 1, 3,
5 und 10 kommen als Vorrat neben den Spielplan, so
dass alle Spieler sie gut erreichen kénnen. Im Laufe
der Partie dienen diese Miinzen als Wdhrung und
helfen, am Ende den Sieger zu bestimmen. (Ist in
dieser Spielregel von 1 Siegmiinze die Rede, ist damit
eine Siegmiinze mit dem Wert 1 gemeint.)
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Ziel des Spiels

In Small World wird es allmahlich eng! Es gibt einfach zu viele
Rassen, die auf Ihrem Land leben - auf dem Land, das lhre Vor-
fahren lhnen hinterlassen haben, in der Hoffnung, Sie wiirden
von hier ausgehend ein riesiges Reich erschaffen, um die Welt
zu beherrschen. Deshalb wahlen Sie nun eine Kombination aus
Fantasy-Rasse und Spezialfahigkeit, um Ihr Reich zu vergroBern.
Zu diesem Zweck nutzen Sie die besonderen Talente und Fertig-
keiten Ihrer Rasse, um benachbarte Gegenden zu erobern und
Siegmiinzen anzuhdufen - hdufig auf Kosten schwdcherer Nach-
barn. Indem Sie Truppen (Rassenplattchen) in fremde Regionen
stellen und angrenzende Landereien besetzen, kommen Sie
Schritt fir Schritt dem Sieg ndher - denn am Ende Ihres Zugs
gibt es eine Siegmunze pro Region, die Sie besitzen. Wenn lhre
Rasse dann zu weit verbreitet ist (wie jene, die Sie bereits ver-
nichtet haben!), missen Sie lhre Zivilisation aufgeben und nach
einer anderen Ausschau halten. Den richtigen Zeitpunkt zu er-

kennen, wann Sie Ihr Reich untergehen lassen und ein neues
zur Vorherrschaft fihren sollten - darin liegt der Schliissel zum
Sieg in Small World!

Beginn der Partie

Der Spieler, der anerkanntermal3en die spitzesten Ohren hat,
beginnt. Nachdem er seinen ersten Spielzug durchgefihrt hat,
geht es im Uhrzeigersinn reihum weiter. Wenn alle Spieler an
der Reihe waren, beginnt eine neue Runde.

Der Startspieler zieht den Rundenmarker um ein Feld vor-
warts und fihrt seinen nachsten Zug aus, bevor wiederum der
nachste Spieler an die Reihe kommt.

Wenn der Rundenmarker das letzte Feld der Rundenanzeige
erreicht, wird eine letzte Runde gespielt. Dann endet die Par-
tie, und alle addieren die Werte ihrer Siegminzen. Der Spieler
mit der hochsten Summe gewinnt.



l. Die erste Runde

Waéhrend der ersten Runde der Partie fiihrt jeder Spieler die
folgenden Aktionen aus:

1. Kombination aus Rasse und Spezialfahigkeit auswahlen
2. Regionen erobern

3. Siegmiinzen erhalten

1. Kombination aus Rasse
und Spezialfdhigkeit auswahlen

Der Spieler sucht sich eines der sechs Sets aus Rasse und
Spezialfahigkeit aus, die offen auf dem Tisch liegen. (Auch die
Kombination aus dem obersten Rassenbanner und der obers-
ten Spezialfahigkeitsplakette der beiden Stapel, die sich unter-
halb der Reihe befinden, steht dafir zur Verfiigung.)

Die Kosten des Sets sind von seiner Position innerhalb der
Reihe abhangig. Die erste Kombination der Reihe kostet nichts.
Fir jedes andere Set, das weiter unten in der Reihe liegt, fal-
len jedoch Kosten an - und zwar pro Schritt nach unten jeweils
eine Siegminze. Als Bezahlung legt der Spieler jeweils eine
Siegmiinze auf jede Kombination, die oberhalb des Sets liegt,
das er sich ausgesucht hat.
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Der Spieler hat sich das
Set Hindler-Skelette
ausgesucht und platziert
jeweils 1 seiner Siegmiinzen

auf jede Kombination,
die oberhalb dieses Sets
in der Reihe liegt.
Dann nimmt er sich seine
Kombination.

Wenn auf dem Set, das ein Spieler auswahlt, Siegminzen
liegen (die andere Spieler bei ihrer Kombinationswahl zuvor
dort platziert haben), nimmt der Spieler sie an sich. Dennoch
muss er auf jedes Set, das oberhalb seiner Kombination liegt,
jeweils eine Siegmiinze legen.

Der Spieler legt seine gewahlte Kombination offen vor sich
ab und nimmt aus dem herausnehmbaren Sortiereinsatz so
viele entsprechende Rassenplattchen, wie die Summe der auf
Rassenbanner und Spezialfahigkeitsplakette angegeben Werte
vorgibt.

Sofern nichts anderes angegeben ist (z. B. bei den Skeletten
oder bei den Hexenmeistern), kann der Spieler fiir diese Rasse
im Laufe der Partie lediglich diese Rassenplattchen auf den
Spielplan bringen.

HANDLER
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Der Spieler hat diese Kombination aus Rasse und Spezialfahigkeit
gewahlt und erhalt dafiir 2+6=8 Rassenplattchen.

Wenn der Spieler jedoch aufgrund seiner Spezialfahigkeit
(oder Rasse) wahrend der Partie zusatzliche Rassenplattchen
aus dem Vorrat nehmen darf, kann er nur so viele Plattchen
bekommen, wie vorhanden sind. Hat ein Spieler also bei-
spielsweise 18 Hexenmeister-Plattchen auf dem Spielplan,
kann er seinen Rassenvorteil erst dann wieder nutzen, wenn
wieder Hexenmeister-Plattchen verfiigbar sind.

SchlieRlich fillt der Spieler die Reihe mit den verfigbaren
Sets wieder auf: Um die Licke zu ftllen, die durch die ausge-
wahlte Kombination entstanden ist, schiebt er die anderen
ausliegenden Kombinationen (mit den eventuell darauf lie-
genden Siegmunzen) jeweils um eine Position nach oben und
deckt von den beiden Stapeln ein neues Set auf. Es sollten
immer sechs Kombinationen offen ausliegen (sofern noch so
viele Rassenbanner und Spezialfahigkeitsplaketten verfiigbar
sind; im Zweifelsfall Ablage neu mischen).

/

Das Auffiillen der Reihe mit den Komhbinationen aus Rasse
und Spezialfahigkeit.
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2. Regionen erobern

Die Rassenpldttchen eines Spielers werden verwendet, um
auf dem Spielplan Regionen zu erobern. Deren Besitz bringt
dem Spieler Siegminzen ein.

> Erste Eroberung

Wenn die Rasse eines Spielers zum ersten Mal den Spielplan
betritt, muss sie eine Grenzregion erobern - also eine Region,
die am Spielplanrand liegt oder am Ufer eines Meeres, das an
den Spielplanrand grenzt.

> Eroberung einer Region

Um eine Region zu erobern, benétigt ein Spieler: 2 Rassen-
plattchen + 1 weiteres Rassenplattchen fir jedes Lager, jede
Festung, jedes Gebirge und jede Trollhéhle in dieser Region
+ 1 weiteres Rassenplattchen fir jedes Plattchen ,Unterge-
gangener Stamm” oder feindliche Rassenplattchen, die be-
reits in der Region liegen. In der Regel kdnnen Meere und
Seen nicht erobert werden.
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Um den Spielplan iiber diese Hiigelregion betreten zu kénnen,
die von einem untergegangenen Stamm besetzt wird, muss der
Spieler 3 seiner wertvollen Rassenplattchen einsetzen.

Nach der Eroberung einer Region muss der Spieler die Ras-
senplattchen, die er dafiir eingesetzt hat, in diese Region
legen. Die Pldttchen mussen in der Region bleiben, bis der
Spieler seine Truppen am Ende seines Spielzugs umgruppiert
(siehe ,,Umgruppierung der Truppen” auf S. 5).

Wichtiger Hinweis: Unabhdngig von den Besonderheiten,
die mit einer Rasse oder einer Spezialfdhigkeit verbun-
den sind, muss ein Spieler immer iiber mindestens ein
Rassenpldttchen verfiigen, um eine neue Eroberung in
Angriff zu nehmen.

> Verluste der Gegner & Riickzug

Wenn sich vor der Eroberung Rassenplattchen eines anderen
Spielers in dieser Region befanden, muss dieser Spieler sofort
alle seine Rassenplattchen aus der Region entfernen und:

@ Ein Rassenpldttchen endgltig in den Sortiereinsatz zu-
ricklegen.

@ Die Gbrigen Rassenplattchen in der Hand behalten und
(sofern maglich) in andere Regionen legen, die seine
Rasse noch besitzt - und zwar sofort nachdem der ge-
rade aktive Spieler seinen aktuellen Spielzug beendet hat.

Die Region(en), in die der Spieler diese Rassenplattchen legt,
muss/mussen nicht an jene angrenzen, aus der/denen sie so-
eben entnommen worden sind. Wenn alle Regionen eines Spie-
lers in dieser Runde angegriffen worden sind, so dass er zwar
einige Rassenplattchen zuriickbekommen, aber keine mehr auf
dem Spielbrett hat, kann er diese das nachste Mal, wenn er an
der Reihe ist, aufmarschieren lassen, als handelte es sich um
seine erste Eroberung.

Falls sich in der eroberten Region ein einzelnes Rassenplatt-
chen befand, wird es in den Sortiereinsatz zuriickgelegt. Dies ist
haufig der Fall, wenn eine Rasse untergegangen ist (siehe
,Untergang” auf S. 6).

Wichtiger Hinweis: Es ist auch mdglich, dass ein Spieler
eine Region erobert, in der sich ein Pldttchen seiner eigenen
untergegangenen Rasse befindet: Er verliert dann dieses
Pldgttchen, erhdlt auf diese Weise aber eventuell Zugang zu
einer Region, die fiir seine neue aktive Rasse lukrativer ist.

Gebirge konnen nicht versetzt werden, bleiben an Ort und
Stelle und bieten dem neuen Eroberer Schutz.

> Weitere Eroberungen

Der aktive Spieler kann diese Aktion wiederholen, um in
diesem Spielzug weitere Regionen seiner Wahl zu erobern,
sofern er dafir noch geniigend Rassenpldttchen besitzt.

Jede der nachfolgend eroberten Regionen muss an eine Re-
gion angrenzen, in der bereits eigene Rassenplattchen des
Spielers prasent sind (also eine gemeinsame Grenze aufwei-
sen) - es sei denn, seine Kombination aus Rasse und Spezi-
alfahigkeit ermdglicht eine Abweichung von dieser Regel.

Nachdem der Spieler erfolgreich die Hiigel erobert hat, wagen sich seine
durchtriebenen Truppen in das benachbarte Ackerland der Elben vor.



> Letzter Eroberungsversu(h/ nicht zwangsldufig benachbart sein.) Allerdings muss in jeder
Verstarkun gswiirfel Region, die er kontrolliert, immer mindestens eines seiner Ras-

senplattchen liegen bleiben.
Es kann vorkommen, dass einem Spieler fir den letzten Er- i :

oberungsversuch seines Spielzugs die erforderliche Anzahl an c .

Truppen fir einen erfolgreichen Feldzug fehlt. Wenn er min- 3. Slegmunlen erhalten

destens noch ein unbenutztes Rassenplattchen hat, um eine  pj sein 7ug damit beendet ist, erhélt der Spieler nun in der
weitere Region zu erobern, kann er dennoch einen letzten An- wertyngsphase fiir jede Region, in der sich seine Rassenplétt-
griff unternehmen. Dazu wahlt er eine Region aus, fur deren  chen befinden, jeweils 1 Siegmiinze aus dem Vorrat. Wenn seine
Eroberung ihm normalerweise drei oder weniger Rassenplatt-  passe und/oder seine Spezialfshigkeit dies vorsehen, bekommt

chen fehlen wirden. Dann wirft der Spieler einmal den Ver- ¢ jetzt auch die damit verbundenen zusétzlichen Siegmiinzen.
starkungswirfel. Wichtig: Die Region, die Ziel seines letzten

Eroberungsversuches werden soll, muss der Spieler vor dem
Wirfelwurf auswahlen; dabei muss es sich nicht zwangslaufig
um die schwachstmdgliche Region handeln, solange sie sich
mit einem guten Wiirfelergebnis erobern lieRe.

Wenn die Summe aus der gewdirfelten Augenzahl und
den/dem noch verfiigbaren Rassenplattchen ausreicht, um die
gewahlte Region zu erobern, platziert der Spieler darin sein(e)
Rassenplattchen, das/die er noch besitzt. Andernfalls legt er
seine verbliebenen Plattchen in eine der Regionen, die er be-
reits besitzt. Auf jeden Fall sind seine Eroberungen fir diesen
Spielzug direkt danach beendet.

Da die Handler-Skelette 3 Regionen hesitzen, bringen sie 3 Siegmiinzen
ein sowie 3 weitere Siegmiinzen aufgrund der Spezialfahigkeit
Handler" (1 zusatzliche Siegmiinze fiir jede Region, die man am Ende
seines Zuges hesitzt).

Im Laufe der Partie kommt es ofters vor, dass ein Spieler Platt-
chen anderer Rassen auf dem Spielplan besitzt. Diese Plattchen
sind die Uberbleibsel &lterer Rassen, die er dem Untergang

Dank eines erfolgreichen Wurfs des

Verstirkungswiirfels und trotz seiner preisgegeben hat (siehe ,Untergang” auf S. 6).
jgaggiirgf"Sm':fgh;fér?;llggtnz Die Regionen, in denen diese Plattchen untergegangener
Tuges dieses Gebir'ge 20 erobern. Rassen liegen, bringen dem Spieler ebenfalls jeweils 1 Sieg-

minze ein. Aufgrund der Rasse oder Spezialfdhigkeit dieser

> Umgruppierung der Truppen /

Sobald der Spieler seine Eroberungen fir diesen Zug beendet
hat, kann er seine Rassenplattchen auf dem Spielplan beliebig
umsortieren und von einer Region in eine andere Region ver-
setzen, die seine Rasse besitzt. (Dabei missen diese Regionen

Die Spezialfahigkeit der Hiigel-Wassermanner ist aktiv. Der Spieler,
der sie kontrolliert, erhdlt eine zusatzliche Siegmiinze, da die Wassermanner
eine Hiigelregion besitzen. Die Spezialfahigkeit der Handler-Skelette
desselben Spielers ist nicht mehr aktiv, da die Rasse der Skelette
untergegangen ist. Der Spieler bekommt eine Siegmiinze fiir jede Region,
die seine Skelette hesitzen, aber keine zusatzlichen Siegmiinzen mehr.

[

Der Spieler gruppiert die Skelett-Truppen in seinen Regionen um.
Lu seinen Truppen zahlt auch ein zusatzliches Skelett-Plattchen, das er
infolge der Fahigkeit der Skelette erhalten hat (fiir jeweils 2 nicht freie
Regionen, die in diesem Zug erobert wurden, 1 Bonus-Rassenplattchen).

£
g
b

»
S
X



Plattchen erhalt der Spieler jedoch keine zusatzlichen Sieg-
minzen mehr, wenn diese nicht ausdriicklich etwas anderes er-
moglichen.

Die Spieler stapeln ihre Siegminzen immer verdeckt Gber-
einander, so dass die Mitspieler deren Werte nicht sehen. Das
Ergebnis wird erst am Ende der Partie ermittelt. Falls erforder-
lich, kann ein Spieler seine Siegmiinzen jederzeit gegen Sieg-
muinzen vom Vorrat umtauschen.

Il. Alle weiteren Runden

Zu Beginn jeder weiteren Runde bewegt der Startspieler den
Rundenmarker um ein Feld weiter. Dann wird die Partie reihum
im Uhrzeigersinn fortgesetzt. Wahrend seines Zugs muss nun
jeder Spieler entweder:

o den Einflussbereich seiner Rasse durch neue Eroberungen
erweitern

ODER
@ seine Rasse untergehen lassen und eine neue auswahlen.

Dann bekommen die Spieler wieder Siegmiinzen, wie im Kapi-
tel ,Siegmiinzen erhalten” auf S. 5 beschrieben.

Einflussbereich durch
neue Eroberungen erweitern
> Truppen vorbereiten

Der Spieler muss in jeder seiner Regionen ein Rassenplatt-
chen liegen lassen und kann ansonsten alle seine aktiven Ras-
senplattchen vom Spielplan zuriick auf die Hand nehmen, um
sie fur die Eroberung neuer Regionen einzusetzen.

> Erobern

Alle Regeln zur Eroberung einer neuen Region missen ein-
gehalten werden (siehe ,Regionen erobern” auf S. 4) - mit
Ausnahme der Sonderregeln, die sich auf die erste Eroberung
beziehen, denn diese gelten nur, wenn neue Rassen ins Spiel
kommen.

> Eine Region verlassen

Nur jene Rassenplattchen, die zuriick auf die Hand genom-
men wurden, konnen zur Eroberung neuer Regionen verwen-
det werden. Wenn ein Spieler mehr Rassenplattchen zur
Verfiigung haben machte, kann er sich dafir entscheiden, ei-
nige - oder alle - Regionen komplett aufzugeben und keine
Rassenplattchen dort zuriickzulassen. Doch in diesem Fall ge-
horen diese verlassenen Regionen nicht langer ihm, bringen
ihm also auch keine Siegmiinzen mehr ein. Sollte ein Spieler
alle seine Regionen aufgeben, muss er bei seiner nachsten Er-
oberung die Regeln fir die erste Eroberung einhalten (siehe
,Erste Eroberung” auf S. 4).

Untergang

Wenn ein Spieler meint, dass seine aktive Rasse zu
@ weit verbreitet ist und nicht mehr gentigend Schlagkraft
fur erfolgreiche weitere Eroberungsziige hat bezie-
hungsweise gegen die immer bedrohlicher werdenden Nach-
barn nicht mehr ausreichend geschiitzt ist, kann er
entscheiden, sie untergehen zu lassen. Zu Beginn seines
nachsten Spielzugs wahlt er dann von den verfiigbaren Sets
eine neue Kombination aus Rasse und Spezialfahigkeit aus.

Hat der Spieler den Untergang seiner Rasse beschlossen, dreht
er sein aktuelles Rassenbanner um, so dass die einfarbige ,Unter-
gegangen”-Seite sichtbar ist. Auerdem legt er die Spezialfahig-
keitsplakette seiner Kombination ab, da die Spezialfahigkeit nun
nicht mehr in Kraft ist - es sei denn, sie besagt ausdriicklich etwas
anderes (z. B. Spezialfahigkeit ,Kémpferisch”).

RADFERTSGHER
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In jeder Region, in der sich Plattchen dieser Rasse befinden,
dreht er ein Rassenpldttchen auf die ,Untergegangen”-Seite.
Dann entfernt der Spieler alle anderen Plattchen dieser Rasse
vom Spielplan und legt sie zuriick in den Sortiereinsatz.

Fiir diese Hiigel-Wasserméanner ist der Zeitpunkt des Untergangs gekommen.
Ihre Rassenplattchen werden nun alle entfernt - bis auf eins in jeder zuvor
besetzten Region, das auf die , Untergegangen“-Seite gedreht wird.

Ihr Rassenbanner wird umgedreht und die Spezialfahigkeit des Sets abgelegt.

Auf dem Spielplan kann sich von jedem Spieler immer nur
eine einzige untergegangene Rasse befinden. Hat ein Spieler
noch Plattchen von einer anderen untergegangenen Rasse auf
dem Spielplan, werden diese sofort entfernt und in den Sortier-
einsatz zuriickgelegt, bevor die neuen Rassenplattchen auf die
,Untergegangen”-Seite gedreht werden.

Das Rassenbanner der nun verschwundenen Rasse wird unter
den Stapel der Rassenbanner beziehungsweise gegebenenfalls
auf den untersten freien Platz in der Set-Reihe gelegt. Dasselbe



_ Die Handler-Skelette haben ihre Schuldigkeit getan.
Ihre Uberreste werden nun vom Brett genommen, und ihr Rassenbanner
kommt zuriick unter den Stapel.

gilt, wenn durch die Eroberung eines anderen Spielers das letzte
Plattchen einer untergegangenen Rasse vom Plan genommen
wird, da ihre letzte Region erobert wurde.

In der Runde, in der seine Rasse untergeht, kann der Spieler
keine Eroberungen machen. Sein Spielzug endet sofort, nachdem

er etwaige Siegmiinzen kassiert hat! Er erhdlt eine Siegminze
fur jede Region, in der die Pldttchen seiner soeben untergegan-
genen Rasse liegen - doch sofern nicht anders geregelt, be-
kommt er keine zusatzlichen Siegminzen fir seine nun
untergegangene Rasse oder die abgelegte Spezialfahigkeit.

In seinem nachsten Spielzug wahlt der Spieler eine neue
Kombination aus Rasse und Spezialfahigkeit unter den zur Ver-
figung stehenden Sets aus und befolgt die Sonderregeln fir
den ersten Spielzug. Der einzige, allerdings betrachtliche Unter-
schied besteht darin, dass der Spieler jetzt in der Wertungs-
phase seines Zuges wahrscheinlich Siegmiinzen fir seine neue
Rasse sowie fir zuriickgelassene Plattchen seiner nun unterge-
gangenen Rasse kassiert.

Sollte der unwahrscheinliche Fall eintreten, dass nicht gend-
gend Spezialfahigkeitsplaketten im Stapel vorhanden sind, um
neue Kombinationen aus Rasse und Spezialfdhigkeit zu-
sammenzustellen, werden die bereits abgelegten Spezialfa-
higkeiten gemischt und bilden einen neuen Stapel.

Ende der Partie

Sobald der Rundenmarker das letzte Feld der Rundenanzeige
erreicht hat und alle Spieler die Gelegenheit hatten, einen letz-
ten Spielzug durchzufthren, zahlt jeder die Werte seiner Sieg-
munzen. Der Spieler mit der hdchsten Summe gewinnt die
Partie. Im Falle eines Gleichstands gewinnt derjenige der daran
beteiligten Spieler, der die meisten (aktiven und untergegan-
genen) Rassenplattchen auf dem Spielplan hat.

fersy
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Anhdnge

I. Ordnung im Sortiereinsatz

Da die Small World-Schachtel viele Stanzbégen enthalt, gibt es
nach dem Ausstanzen aller Plattchen und Minzen eine grol3e
Licke zwischen dem Schachteleinsatz, auf dem die Spielplane
aufliegen, und dem Deckel der Schachtel. Wenn Sie Ihre Spiele
gern aufrecht stehend aufbewahren, werden die Spielmateria-
lien deshalb wahrscheinlich aus den Fachern rutschen und
durcheinander geraten.

Um dies zu vermeiden, empfehlen wir Ihnen, einmalig folgen-
dermallen vorzugehen: Nachdem Sie alle Einzelteile ausge-
stanzt haben, werfen Sie die nun leeren Stanzbégen nicht weg,
sondern stapeln sie auf dem Tisch Gibereinander. Heben Sie vor-
sichtig den Schachteleinsatz aus dem Boden der Spieleschach-
tel; achten Sie dabei darauf, dass der dinne Kunststoff nicht

bricht. Legen Sie nun die ibereinander gestapelten Stanzbogen
unten in die Schachtel. Dann stellen Sie den Schachteleinsatz
aus Kunststoff wieder in die Schachtel, auf die Stanzbdgen. Jetzt
wird der Schachteleinsatz weit genug angehoben, so dass er
bindig mit dem Deckel abschlief3t, wenn die Spielplane darauf
liegen. Nun kénnen Sie die Spieleschachtel auch senkrecht ste-
hend aufbewahren, ohne dass Sie befiirchten mussen, dass die
einzelnen Materialien durcheinander geraten.

Die folgende Abbildung zeigt, wohin die verschiedenen Platt-
chen, Marker und Minzen passen. Im herausnehmbaren Sor-
tiereinsatz werden ausschlieflich Rassenplattchen aufbewahrt;
dabei ist fir jede Rasse ein einzelnes Fach vorgesehen. Die
MaBe einiger Vertiefungen sind vereinheitlicht, um das Ver-
stauen unterschiedlicher Rassenplattchen zu erleichtern. Fir alle
anderen Miinzen, Plattchen und Marker gibt es spezielle Facher
im Haupt-Schachteleinsatz. Die Spielpléne, Ubersichtskarten und
Spielregeln werden obenauf gelegt.
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Il. Die Rassen
und Spezialfahigkeiten

In Small World gibt es 14 Rassen und 20 Spezialfahigkeiten.

Fur jede Rasse gibt es ein eigenes Rassenbanner und geniigend
Plattchen, um sie mit jeder beliebigen Spezialfahigkeitsplakette
kombinieren zu kénnen.

Jede Spezialfahigkeitsplakette verhilft der Rasse, mit der sie im
Set kombiniert wird, zu besonderen Vorteilen.

Wenn die Rasse aktiv ist, werden die Rassenplattchen mit der
bunten Seite nach oben auf den Spielplan gelegt. Ist die Rasse

untergegangen, zeigt die einfarbige Seite nach oben.

Sofern nichts anderes angegeben wird, gelten immer sowohl
die Vorteile eines aktiven Rassenbanners als auch der Nutzen
der damit kombinierten Spezialfahigkeit. Sie gelten nicht mehr,
nachdem die Rasse untergegangen ist.

Eine Region gilt als nicht frei, wenn darin mindesten ein Pldttchen
,untergegangener Stamm” oder ein Rassenplattchen (einer ak-
tiven oder untergegangenen Rasse) liegt - und auch wirklich nur
in diesem Fall! Befindet sich in einer Region ein Gebirgsplattchen,
aber weder ein Plattchen ,Untergegangener Stamm” noch ein
feindliches Rassenplattchen, ist diese Region frei.



> Die Rassen

Die folgende Liste erldutert die Vorteile jeder einzelnen Rasse.
Die Anzahl der entsprechenden Rassenplattchen, die der Spie-
ler erhalt, der dieses Rassenbanner auswahlt, wird durch die
Zahl auf dem Banner angegeben.

Amazonen

Vier der Amazonenpldttchen dirfen ledig-
lich fir Eroberungen, aber nicht fir die Ver-
teidigung eingesetzt werden; dies wird
&€ 5uch durch die Angabe ,+ 4" auf dem Ban-
3 V ) ner angezeigt. Der Spieler beginnt also jede

<" Runde mit 10 Amazonen-Plattchen (plus
etwaige zusatzliche Plattchen aufgrund der Spezialfahigkeit des
Sets). Nach jeder Umgruppierung der Truppen (siehe ,Um-
gruppierung der Truppen” auf S. 5) werden vier Plattchen vom
Spielplan entfernt - dabei sollte moglichst in jeder Region des
Spielers mindestens ein Amazonen-Plattchen liegen bleiben;
nehmen Sie diese vier Plattchen zuriick auf die Hand und las-
sen Sie sie wieder aufmarschieren, wenn Sie zu Beginn des
ndchsten Spielzugs die Truppen vorbereiten (siehe , Truppen
vorbereiten” auf S. 6).

Elben

Wenn der Feind eine Ihrer Regionen er-
obert, nehmen Sie alle Ihre Elbenplattchen
auf die Hand, um sie am Ende seines Zuges
umzugruppieren; Sie missen kein Elben-
plattchen abgeben (siehe , Verluste der
Gegner & Riickzug” auf S. 4).

Ghule

Statt des wblichen einen Rassenplattchens
pro Region bleiben lhre Ghulplattchen alle
auf dem Spielplan, wenn diese Rasse
untergeht. Im Gegensatz zu anderen Ras-
) sen kdnnen die Ghule auBerdem, wenn sie
" untergegangen sind, nach wie vor jede
Runde neue Reglonen erobern - dabei gelten dieselben Regeln
wie bei aktiven Plattchen. Doch diese Eroberungen miissen zu
Beginn lhres Spielzugs stattfinden, bevor Ihre aktive Rasse Er-
oberungen durchfihrt. Wenn Sie wollen, kénnen Sie Ihre Ghule
sogar lhre eigene, aktuell aktive Rasse angreifen lassen.

Halblinge

Ihre Halblingplattchen kénnen in jeder be-
liebigen Region auf den Spielplan gebracht
werden und mussen die Partie nicht in
Grenzregionen beginnen. Legen Sie eine
Erdhéhle in jede der beiden ersten Regio-

e (D)

nen, die Sie erobern, um sie gegen feindliche Eroberungen
sowie Rassen- und Spezialfahigkeiten zu schitzen. Wenn die
Rasse der Halblinge untergeht, entfernen Sie die Erdhohlen, so
dass der Schutz dieser Regionen verloren geht.

Hexenmeister

Einmal pro Runde und Gegner kénnen lhre
Hexenmeister ein einzelnes, gegnerisches
& Plattchen durch eines Ihrer eigenen Platt-
) chen aus dem Vorrat ersetzen, um eine Re-
@7 gion zu erobern. (Wenn im Vorrat keine
Plattchen mehr vorhanden sind, kdnnen Sie auf diese Weise
keine neue Region erobern.) Die Plattchen, welche die Hexen-
meister ersetzen, dirfen nicht auf der ,,Untergegangen”-Seite
liegen und missen in dieser Region alleine sein (Ein einzelnes
Trollplattchen mit seiner Trollhdhle gilt in diesem Zusammen-
hang als allein; dasselbe gilt fir ein Rassenplattchen in einer
Festung oder im Gebirge - diese Plattchen bieten einem ein-
zelnen Rassenplattchen keinen Schutz mehr); auBerdem muss
die Region an einen Ihrer Hexenmeister angrenzen.

' Menschen

Sie erhalten 1 zuséatzliche
Siegmiinze fir jedes Acker-
land, das lhre Menschen
PA am Ende lhres Zuges besit-
29 1en.

Orks

Sie erhalten am Ende Ihres Zuges 1 zu-
satzliche Siegmiinze fir jede nicht freie
Region, die Ihre Orks in dieser Runde er-
) obert haben.

Rattenmenschen

Diese Wesen haben keinen besonderen
Vorteil - die enorme Anzahl ihrer Ras-
senplattchen ist schon genug!

. RlESEN
Jul) Jede Region, die an eine Gebirgs- ?
€ region angrenzt, die lhre Riesen
besitzen, kdnnen sie fir 1 Riesenplattchen

@R eniger erobern als normal. Mindestens 1
¥ Riesenplattchen ist jedoch erforderlich.

Skelette

Bei der Umgruppierung Ihrer Truppen
(siehe ,Umgruppierung der Truppen”auf S.
¢ 5) erhalten Sie fir jeweils 2 nicht freie Re-
) gionen, die Sie in dieser Runde erobert
=" haben, 1 neues Skelettplattchen aus dem
Vorrat, das sie am Ende lhres Zugs ebenso wie die Truppen um-
gruppieren dirfen. Wenn im Vorrat keine Plattchen mehr vor-
handen sind, erhalten Sie keine zusatzlichen Plattchen.

G



Trolle

Platzieren Sie eine Trollhohle in jeder Re-
gion, die lhre Trolle besitzen. Die Trollhéhle
erhoht die Verteidigung dieser Region um
) 1 (als ob dort ein zusatzliches Trollplattchen

# ¥ |3ge) und bleibt auch dann in der Region
liegen, wenn die TroIIe untergehen. Entfernen Sie die Trollhohle,
wenn Sie die Region aufgeben oder wenn ein Feind sie erobert.

Wassermanner

Ihre Wassermanner erobern alle Kiistenre-
gionen (angrenzend an Meer oder See) fir
1 Wassermannplattchen weniger als nor-
mal. Mindestens 1 Wassermannplattchen
ist jedoch erforderlich.

Zauberer

Sie erhalten 1 zusatzliche
Siegmiinze fur jede magische
Region, die Ihre Zauberer am
Ende Ihres Zuges besitzen.

> Spezialfdhigkeiten

Wenn von ,Sie” oder ,lhre” die Rede ist, meinen wir in der fol-
genden Beschreibung der Spezialfahigkeiten die Rassenplatt-
chen der Rasse, die in der von lhnen gewahlten Kombination
enthalten ist. Sofern nichts anderes angegeben wird, sind damit
in der Regel keine Plattchen einer Ihrer friheren Rassen ge-
meint, die bereits untergegangen sind.

Die folgende Liste erlautert die Vorteile jeder einzelnen Spezi-
alfahigkeit. Die Anzahl der entsprechenden Rassenplattchen,
die der Spieler erhalt, der eine Kombination mit dieser Spezial-
fahigkeitsplakette auswahlt, ist auf der Plakette in einem Kreis
angegeben.

Alchemist

Jede Runde, in der Ihre Rasse nicht unter-
gegangen ist, erhalten Sie am Ende Ihres
Zugs 2 Siegmiinzen zusatzlich.

Beritten

Sie erobern jede Hugel- und
jede Ackerland-Region fir 1
Rassenpldttchen weniger als
normal. Mindestens 1 Platt-
chen ist jedoch erforderlich.
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Iwerge

B Jede Minenregion, die Ihre

§ Iwerge besitzen, ist am
E2=. Ende lhres Zuges 1 zusétzli-
 che Siegminze wert. Diesen
> Vorteil genieRen Sie auch,

wenn die Zwerge bereits untergegangen sind.

Blanko-Rassenbanner

Wir stellen lhnen auBerdem ein zusatzli-
ches Blanko-Rassenbanner zur Verfiigung,
das Sie verwenden konnen, um eine selbst erfundene Rasse
ins Spiel zu bringen. Wenn Sie eine Rasse erschaffen und die
entsprechende Anzahl an Rassenplattchen festlegen, die damit
verbunden ist, sollten Sie daran denken, dass sie mit jeder Spe-
zialfahigkeit kombinierbar sein muss. Wahlen Sie keine héhere
Anzahl als 10, damit lhnen nicht im Laufe der Partie die Ras-
senplattchen ausgehen.

Wenn Sie mit Ihrer selbst entwickelten Rasse spielen mdchten,
nutzen Sie als Ersatz dafiir die Rassenplattchen einer anderen
Rasse (mit einer ahnlichen oder gréReren Anzahl an Plattchen).
In diesem Fall sollten Sie auch daran denken, vor Beginn der
Partie das Rassenbanner dieser alten Rasse aus dem Spiel zu
nehmen!

Berserker

Sie kénnen vor jeder Ihrer Eroberungen den
Verstarkungswirfel verwenden, nicht nur
fur die letzte Eroberung in Ihrem Zug. Im
Gegensatz zur normalen Reihenfolge, wiir-
feln Sie zuerst, dann wahlen Sie die Region
aus, die Sie erobern machten. AnschlieRend platzieren Sie dort
die erforderliche Anzahl an Rassenplattchen (abziglich des Wiir-
felergebnisses). Wenn Sie nicht mehr gentgend Plattchen
haben, war dies der letzte Eroberungsversuch in diesem Spiel-
zug. Wie Ublich, ist fur diesen Eroberungsversuch mindestens 1
Plattchen erforderlich.

Diplomat

Am Ende Ihres Zugs diirfen Sie einen Gegner
wahlen, dessen aktive Rasse Sie in dieser
Runde nicht angegriffen haben, und machen
ihn zu lhrem Verbiindeten. Zwischen lhnen
herrscht nun Frieden: Bis Sie wieder an der
Reihe sind, darf dieser Gegner Ihre aktive Rasse nicht angreifen.
Sie dirfen sich in jedem lhrer Spielziige einen anderen Verbin-
deten aussuchen oder mit demselben Gegner weiterhin in Frie-
den leben. Plattchen untergegangener Rassen sind nicht
betroffen. (Ist die Rasse der Ghule also bereits untergegangen, ist
sie gegen diese Spezialfahigkeit immun und kann Sie weiterhin
attackieren.)

DIPLOMATEN:



Drachenbandiger

Einmal pro Zug kénnen Sie mit einem einzi-
gen Rassenplattchen eine Region erobern -
unabhangig davon, wie viele feindliche
Plattchen diese Region verteidigen. Nach der
Eroberung platzieren Sie hier Ihren Drachen.
Die Region ist nun immun gegen feindliche Eroberungen sowie
die besonderen Auswirkungen gegnerischer Rassen und deren
Spezialfahigkeiten, solange Ihr Drache sich hier befindet. Sie diir-
fen den Drachen in jedem Ihrer Spielziige in eine andere Region
bewegen, die Sie erobern méchten. Wenn Ihre Rasse untergeht,
verschwindet auch der Drache: Entfernen Sie ihn dann vom
Spielplan und legen Sie ihn zurlck in den Sortiereinsatz.

Fliegend

Sie konnen jede beliebige Region auf dem
Spielplan erobern, auler Meere und Seen.
Diese Regionen missen nicht an Regionen
angrenzen, die Sie bereits besitzen.

Handler

Sie erhalten 1 zusatzliche Siegmiinze fir jede
Region, die Sie am Ende Ihres Zuges besitzen.

Helden

Am Ende lhres Spielzugs stellen Sie jeden
Ihrer 2 Helden in eine Region, die Sie besit-
zen. Diese beiden Regionen sind nun vor
feindlichen Eroberungen sowie den Rassen-
oder Spezialfahigkeiten der Gegner ge-
schitzt, bis Ihre Helden fortziehen. Wenn Ihre Rasse untergeht,
verschwinden auch die Helden.

Hiigel

Sie erhalten 1 zusatzliche Sieg-
minze fir jede Hiigelregion,
die Sie am Ende lhres Zuges
besitzen.

Kampferisch

Wenn die Rassenplattchen, die mit Ihrer Spe-
- zialfahigkeit , Kampferisch” kombiniert sind,
e A untergehen, zdhlen sie nicht bei dem ange-
'5 JL*‘JM gebenen Limit mit, welches im Abschnitt

' ,Untergang”auf S. 6 festlegt, dass jeder Spie-
ler immer nur eine einzige untergegangene Rasse auf dem Spiel-
plan besitzen darf. So kann es passieren, dass Sie zeitgleich
mehrere untergegangene Rassen auf dem Spielbrett haben und
fur alle Siegmiinzen erhalten. Sollte eine dritte lhrer Rassen unter-
gehen, bleiben die Rassenplattchen lhrer kampferischen Rasse
auf dem Spielplan. (Gemal den normalen Regeln wird dann lhre
andere untergegangene Rasse vom Spielbrett entfernt.) In an-
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deren Worten: Ihre untergegangene, kdmpferische Rasse verlasst
nie das Brett (wenn sie nicht durch gegnerische Eroberungen Ver-
luste erleidet), wahrend andere untergehende Rassen regelge-
recht verschwinden, sobald eine neue Rasse untergeht.

Kampierend

Legen Sie die 5 Lagerplattchen
in beliebige lhrer Regionen.
Jedes Lager wird bei der Vertei-
digung dieser Region wie 1 Rassenplattchen
gezahlt. (So schitzt ein Lager maglicher-
weise ein einzelnes Rassenpldttchen vor der Spezialfahigkeit des
Hexenmeisters.) Um einen besseren Schutz zu erreichen, kdnnen
auch mehrere Lager in dieselbe Region gelegt werden. Sie dir-
fen in jeder Runde die Lager wieder abbrechen und in einer an-
deren Region aufschlagen, die Sie besitzen. Bei einem Angriff auf
eine Region mit Lager kann dieses Lager nicht eingebiRt werden;
allerdings werden alle Lager vom Spielbrett genommen, wenn
die Rasse untergeht, zu der sie gehéren.

RAHPIERENDE

Kommando

Sie erobern jede beliebige, angrenzende
Region fir 1 Rassenplattchen weniger als
normal. Mindestens 1 Plattchen ist jedoch
erforderlich.

Pliindernd

Sie erhalten am Ende Ihres Zugs 1 zusétzli-
che Siegminze fir jede nicht freie Region,
die Sie diese Runde erobert haben.

Seefahrer

Sie konnen den See und die Meere erobern,
als handelte es sich um drei freie Regionen.
Sie behalten diese auch, wenn lhre Rasse
untergeht, und bekommen weiterhin Sieg-
minzen dafir, solange Sie dort Plattchen
besitzen. AusschlieRlich eine Seefahrer-Rasse kann Seen und
Meere erobern und/oder besitzen.

Sumpf

Sie erhalten 1 zusatzliche Sieg-
minze fir jede Sumpfregion,
die Sie am Ende lhres Zuges
besitzen.

Unerschrocken

Am Ende eines regularen Eroberungszugs
konnen Sie lhre Rasse nach der Wertung
untergehen lassen, anstatt einen ganzen Zug
auf den Untergang verwenden zu miissen.



selbst wenn Ihre Rasse gerade untergeht bezie-
hungsweise schon untergegangen ist. Wenn
diese Region aufgegeben oder von einem Geg-
ner erobert wird, entfernen Sie die Festung. In
jeder Region kann maximal eine Festung stehen.

Unterwelt

Sie kénnen jede Hohlenregion
mit einem unterirdischen Ge-
heimgang fur 1 Plattchen we-
niger erobern als normal. __1
Mindestens 1 Plattchen ist je- -
doch erforderlich. Fur Eroberungen gelten alle Hohlenregio-
nen mit einem unterirdischen Geheimgang als benachbart.

Wohlhabend

Sie erhalten einmalig 7 zusatzliche Sieg-
minzen am Ende lhres ersten Zuges auf

wald dem Spielplan.

Sie erhalten 1 zusatzliche Sieg-
minze fir jede Waldregion,
die Sie am Ende Ihres Zuges
besitzen.

Blanko-
Spezialfahigkeitsplakette

Wir stellen Ihnen aulBerdem eine zusatzli-
che Blanko-Spezialfahigkeitsplakette zur
Wehrhaft Verfiigung, die Sie verwgnden konnen, um
Einmal pro Zug stellen Sie eine lhrer sechs eine selbst erfundene Spezialfahigkeit ins
Festungen in eine Ihrer Regionen. Die Fes-  Spiel zu bringen. Wenn Sie sich eine Spezialfdhigkeit ausdenken
tung ist am Ende des Spielzugs 1 zusatzli-  und die entsprechende Anzahl an Rassenpldttchen festlegen,
che Siegmiinze wert, wenn lhre Rasse nicht  die damit verbunden ist, sollten Sie daran denken, dass sie mit
untergeht beziehungsweise schon unterge-  jeder Rasse kombinierbar sein muss. Wéhlen Sie keine héhere
gangen ist. Die Festung erhoht auch die Verteidigung der Re-  Anzahl als 5, damit Ihnen nicht im Laufe der Partie die Rassen-
gion um 1 (als lage hier ein zusatzliches Rassenplattchen),  plattichen ausgehen.

o N D e DT Wwwonder-vwebnumime
am R Hier finden Sie lhre Days Sind Sie auf das Rassenbanner oder die Spezialfahigkeit, die Sie selbst entworfen hahen,
% of Wonder-Webnummer: besonders stolz? Oder wiissten Sie gerne, welche Kreationen andere Spieler erfunden haben?
Vielleicht mochten Sie aber auch mit anderen Spielern Tipps und Erfahrungen austauschen,
wie bestimmte Kombinationen bei unterschiedlicher Spielerzahl am besten eingesetzt
werden konnen?

Wir mdchten Sie einladen, sich unserer Online-Spieler-Gemeinde anzuschlieBen.
Im Internet konnen Sie viele Online-Versionen unserer Spiele ausprobieren.

Sie konnen die angegebene Nummer zu lhrem bereits bestehenden Online-Konto hinzufiigen
oder ein neues Konto einrichten: Dazu besuchen Sie einfach die Internetseite
00 — www.smallworld-game.com und klicken auf die Schaltflache , Anmeldung neuer Spieler".
e Folgen Sie dann den weiteren Anweisungen.

v N - . s Mehr Informationen iiber die anderen Spiele von ,, Days of Wonder" erhalten Sie unter:

s mx. UUUW.DAYSOFUONDER.COM g
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