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Geomorphic Terrain Tiles

The Geomorphic Terrain Tiles, Mountains, Chasms and Peaks in this box assemble
to form a variety of different Realm board maps to play games of Small World on.
These pieces are all two-sided, allowing you to explore the new Realms both from
above and underground. You can even combine the two using the Tunnels included.

Tiles containing Water Regions can be used to represent Rivers, Seas or Lakes
depending on the scenario in play.

As in standard Small World, Mountains are always stacked on top of an underlying
(mountain) Region, providing one additional layer of defense to whoever occupies
them. And now Peaks can be placed atop them, providing an additional level of
protection. If the underlying Region covered by a Mountain includes a Map symbol,
try to place a Mountain displaying the same symbol whenever possible.

Chasms are impassable Regions that must be circumvented, never crossed or passed
through, similar to the Abysmal Chasms introduced in Small World Underground.

Setting up the Game

You can use Realms to play in one of two new ways: either setting up one of the
new Scenarios introduced in this booklet; or building your own new Realm and
Scenario to play in.

No matter your choice, first place the Game Turn Track on your table, placing the
Game Turn Marker on its first spot: Just like in Small World, a 2-3 player game will
last 10 turns, a 4 player game 9 turns, and a 5-6 player game only 8 turns.

Building your own Realm

If you choose to build your own Realm and Scenario, keep these design guidelines
in mind:

First decide if you want to play in Small World, Small World Underground or a mix
of both.

When building a new Realm, try to use an average of 9 Regions (Regions, not Tiles)
per player. This will ensure your Realm is small enough to be worth fighting for, while
leaving some breathing room for new Races to enter it. Increase or diminish this
average slightly to make your Realm more peaceful or directly confrontational.

Each Terrain type and each Map Symbol should be present in a proportion of about
1/5th the total number of Regions in play. So in a 4 player game, you should strive
for a Realm that features 4x9 = 36 Terrain Regions, and 36/5 = about 7 Regions of
each Terrain type and 7 Map Symbols of each type. In Small World, this would
translate into about 7 Farmlands, 7 Forests, 7 Hills, 7 Marshes and 7 Mountains, along
with approximately 7 Cavern, 7 Mine and 7 Magic Source symbols visible on some
of these Regions.

A few suggestions:

@ Start by setting up your Tiles that contain Water Regions, if any - making sure
to decide what rules (Rivers or Seas & Lakes) will apply. If appropriate, set up
borders on your Rivers, using the white River Border markers provided. If you
have Seas, make sure to decide whether new Races will be able to enter the
board through those edges or not.
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@ Now swap some of these Tiles with other Tiles containing Water Regions to
adjust the proportion of each other Terrain type in your Realm’s Regions, while
preserving the contour of your waterways. At this time, think of where you’d like
to place Mountains and/or Chasms (the later impact all Races, unlike other
Terrain Types).

@ Use Lost Tribes tokens (Monsters, in Small World Underground) to split vast tracts
of otherwise empty Regions, so that the first players entering this Realm are not
too advantaged.

e If you own Small World Underground, you can spice up your game by sprinkling
the Realms with a few well chosen Places or Relics: Having a total of one more
than there are players in your game is a good rule of thumb. Adjust this number
up or down depending on the level of knowledge of your players and amount
of time on hand. Feel free to use these in Small World Realms too, not just those
that are underground.

@ Try to think of a theme first, this often proves a useful source of inspiration

@ Resist introducing too many new rules in a same scenario - they rarely make the
game more fun, only harder to play!

Now go play, explore and conquer some Realms!

Playing preset Scenarios

The Scenarios that follow invite you to discover new Realms using preset terrain
configurations and specific goals/objectives. Unless written otherwise, all the rules
from Small World and/or Small World Underground still apply.

The number of <3 (from 1 to 3) next to each Scenario title helps describe its com-
plexity (with <> being more appropriate for game novices, and << <> reserved
for experienced players).

A legend below the title indicates whether the Realm is set in Small World, Small
World Underground or both. Last, but not least, the number of players this scenario
accommodates is indicated.

Introductory notes, set-up instructions and special rules (if any) complement the
scenario’s description.




Tuiles de terrain

Les hexagones de terrain, Montagnes, Gouffres et Pics de cette extension peuvent
étre assemblés de bien des facons pour former une multitude de plateaux différents.
Toutes les tuiles sont recto-verso et peuvent étre utilisées pour créer le royaume de
votre choix soit a la surface, soit dans le monde souterrain de Small World
Underground. Il est méme possible de combiner les deux grace aux Tunnels fournis
dans |'extension.

Les tuiles d'eau peuvent représenter des rivieres, des mers ou des lacs, en fonction
du scénario que vous choisissez de jouer.

Comme dans Small World, les tuiles de Montagnes sont toujours placées un niveau
au-dessus des autres régions, apportant un bonus de défense a qui les occupe. De
plus, des Pics peuvent maintenant étre ajoutés par-dessus, renforcant encore la
défense de la région. Lorsqu'une tuile de Montagne recouvre un symbole de région,
utilisez une tuile de Montagne portant le méme symbole, dans la mesure du
possible. Il n'y a en général jamais de symbole sur un Pic.

Les Gouffres sont des régions inaccessibles. Ils ne peuvent pas étre traversés et
doivent étre contournés, de la méme facon que les Gouffres sans fond de Small
World Underground.

Mise en place du jeu

Il existe deux facons de jouer a Small World Realms : vous pouvez soit disputer un
des scénarios de ce livret, soit créer votre propre royaume et jouer un scénario de
votre cru.

Dans tous les cas, pour commencer une partie, placez la piste compte-tours et son
marqueur sur la table : une partie dure 10 tours a 2 ou 3 joueurs, 9 tours a 4 joueurs
et 8 tours a 5-6 joueurs, comme a Small World.

Construire votre propre royaume

Si vous décidez de créer votre propre royaume en disputant un scénario de votre
cru, gardez toujours a I'esprit les régles suivantes :

Dans un premier temps, décidez si vous jouez avec des terrains de Small World,
Small World Underground, ou les deux a la fois.

Pour construire le plateau de votre royaume, il est conseillé de respecter une
moyenne de 9 régions (attention : un hexagone comporte de 1 a 3 régions) par
joueur. Ainsi, votre royaume sera assez grand pour accueillir les peuples qui voudront
s'y installer, mais suffisamment petit pour qu'ils finissent par s'y battre. Diminuez ou
augmentez le nombre de régions par joueur si vous souhaitez un jeu respectivement
plus agressif ou plus pacifique.

Chaque type de terrain et de symbole doit apparaitre dans une proportion de Y5
par rapport au nombre total de régions. Par exemple, pour 4 joueurs, il y aura 36
régions, donc chaque type de terrain et chaque symbole devra apparaitre en environ
7 exemplaires (36/5). Pour Small World, il y aura donc environ 7 Champs, 7 Foréts,
7 Collines, 7 Marais et 7 Montagnes, ainsi qu'environ 7 Cavernes, 7 Mines et 7 Sources
magiques sur le plateau.
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Quelques suggestions :

e Commencez par poser les hexagones qui comportent de I'eau, le cas échéant.
Décidez si ces hexagones suivront les regles de riviere ou de mer/lac (et s'il
s'agit d'une mer, déterminez si les nouveaux Peuples pourront s'en servir
comme d'un bord de plateau pour entrer en jeu). Utilisez les séparations de
riviere pour délimiter les zones que vous venez de créer.

@ Vous pouvez ensuite intervertir certaines tuiles pour répartir les différents types
de terrain dans votre royaume, sans modifier la forme des cours d’eau. En méme
temps, réfléchissez a I'endroit ou vous souhaitez placer des Montagnes et des
Gouffres (qui concernent tous les Peuples, contrairement aux autres terrains).

@ Utilisez les tribus oubliées (ou les Monstres) pour couper les séries de régions
vides et ainsi compliquer la tache des premiers joueurs, qui sinon pourraient
rapidement s'emparer de larges portions du royaume.

@ Si vous possédez Small World Underground, n'hésitez pas a placer des Lieux et
Reliques (autant de Lieux et Reliques qu'il y a de joueurs +1), et ce méme si
votre royaume n'est pas souterrain ! Ajoutez ou retirez des Lieux et Reliques en
fonction du niveau d'expertise des joueurs et de la durée de la partie que vous
souhaitez.

@ Construire un royaume autour d'un théeme donné se révele souvent tres efficace.

e Evitez d'imposer trop de régles spéciales. Cela risque de compliquer inutilement
le jeu.

A présent, a vous d'explorer et de conquérir les Royaumes de Small World !

Jouer un scénario

Les scénarios qui suivent vous invitent a découvrir de nouveaux royaumes
construits selon une configuration préétablie et présentant des abjectifs spécifiques.
Sauf mention contraire, les regles de Small World et/ou Small World Underground
s'appliquent par défaut.

Les scénarios sont classés par difficulté croissante, de une a trois étoiles (ainsi,
“F il est conseillé aux novices de jouer les scénarios a une étoile, tandis que les
vieux briscards de Small World pourront se tourner vers les scénarios a trois étoiles).

La légende située sous le titre du scénario indique s'il sagit d'un royaume de Small
World, Small World Underground, ou des deux a la fois. Enfin, le nombre de joueurs
prévu est également indiqué a cet endroit.

Quelques notes d'introduction, les instructions de mise en place et les regles
spéciales, le cas échéant, compléetent la description du scénario.




Die Landschaftsmodule

Die Landschaftsmodule, Gebirge, Abgriinde und Gipfel in dieser Schachtel passen
50 zusammen, dass Sie Spielbretter mit einer Vielzahl unterschiedlicher Reiche bilden
und darauf ,Small World” spielen konnen. All diese Plattchen sind doppelseitig
bedruckt, so dass Sie die neuen Reiche sowohl ober- als auch unterirdisch entdecken
kénnen. Es ist sogar moglich, beide Ebenen durch die beiliegenden Tunnel
miteinander zu verbinden.

Plattchen, die Wasser-Regionen darstellen, kénnen als Fliisse, Meere oder Seen
eingesetzt werden - je nach Szenario.

Wie im Grundspiel ,Small World” werden Gebirge stets auf eine darunter liegende
Bergregion gelegt und bieten eine zusatzliche Verteidigungsschicht fiir denjenigen,
der sie besetzt. Und nun konnen noch Gipfel darauf gelegt werden, die eine
zusatzliche Schutzschicht bilden. Wenn die darunter befindliche, von einem Gebirge
bedeckte Region ein Landkartensymbol zeigt, sollte der Spieler versuchen, ein
Gebirge mit demselben Symbol darauf zu legen, wann immer dies méglich ist.

Schluchten sind unpassierbare Regionen, die umgangen werden missen: Ein
Spieler kann niemals hindurch ziehen - wie bei den bodenlosen Abgriinden in ,,Small
World Underground”.

Spielvorbereitung

Mit ,,Small World Realms” kdnnen Sie auf eine von zwei neuen Arten spielen:
Entweder wahlen Sie eines der Szenarien aus diesem Heft oder bilden Ihr eigenes,
neues Reich und Szenario fir Ihre Partie.

Wie auch immer Sie sich entscheiden: Legen Sie zundchst den Rundenzahler auf
den Tisch und platzieren Sie den Rundenmarker auf dessen erstem Feld. Genau wie
bei ,Small World” verlauft eine Partie zu zweit oder dritt iber zehn Runden, wahrend
eine Partie zu viert neun Runden dauert und eine Partie mit finf oder sechs Spielern
acht Runden.

Aufbau eines eigenen Reiches

Wenn Sie Ihr eigenes Reich aufbauen und selbst ein Szenario entwerfen, sollten Sie
Folgendes beachten:

Entscheiden Sie zundchst, ob Sie in Small World, in Small World Underground oder
in einer Mischung aus beidem spielen machten.

Wenn Sie ein neues Reich (,Realm”) bilden, sollten Sie durchschnittlich neun
Regionen pro Spieler verwenden - Regionen, nicht Plattchen! Auf diese Weise sorgen
Sie dafr, dass Ihr Reich klein genug ist, um darum zu kampfen, und zugleich neuen
Rassen genug Raum bietet. Wenn Sie diesen Durchschnitt ein wenig erhéhen oder
verringern, wird es in Ihrem Reich friedlicher oder kriegerischer zugehen.

Jede Landschaftsart und jedes Landkartensymbol sollte ungefahr einem Finftel der
Gesamtzahl an im Spiel befindlichen Regionen entsprechen. In einer Partie zu viert
sollte das Reich also aus etwa 4 x 9 = 36 Landschaftsregionen bestehen; es sollten
36/5, also ungefdhr 7 Regionen jeder Landschaftsart vorhanden sein und 7
Landkartensymbole jeder Art. In Small World bedeutet das: 7 x Ackerland, 7 x Wald,
7 x Higel, 7 x Sumpf und 7 x Gebirge sowie bei den in diesen Regionen sichtbaren
Symbolen ungefdhr 7 x Hohle, 7 x Mine und 7 x magische Quelle.
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Ein paar Vorschldge:

@ Beginnen Sie damit, die Plattchen der Wasserregionen auszulegen, sofern
vorhanden, und entscheiden Sie, welche Regeln dafir gelten sollen (Flisse oder
Meere & Seen). Gegebenenfalls legen Sie mithilfe der beiliegenden Flussgrenzen-
Marker entsprechende Grenzen fest. Wenn Sie mit Meeren spielen, entscheiden
Sie gemeinsam, ob an diesen Grenzen neue Rassen ins Spiel kommen kénnen
oder nicht.

@ Nun tauschen Sie einige dieser Plttchen mit anderen Pldttchen, die Wasserre-
gionen zeigen, um das Verhaltnis der Landschaftsarten in Ihrem Reich anzupas-
sen, wdhrend Sie den Verlauf lhrer Wasserwege beibehalten. Denken Sie nun
auch dartber nach, wo Sie Gebirge und/oder Schluchten platzieren mochten (letz-
tere beeinflussen alle Rassen, im Gegensatz zu anderen Landschaftsarten).

@ Verwenden Sie Plattchen ,Untergegangener Stamm” (Monster in ,Small World
Underground”), um grol3e Gebiete ansonsten freier Regionen abzuspalten, so dass
die ersten Spieler, die dieses Reich betreten, keinen zu gro3en Vorteil haben.

@ Wenn Sie ,Small World Underground” besitzen, kdnnen Sie Ihr Spiel aufpeppen,
indem Sie das Reich mit einigen mit Bedacht gewahlten Orten und Altertimern
sprenkeln: Als Faustregel gilt hier, dass Sie insgesamt einen mehr haben sollten,
als Spieler teilnehmen. Passen Sie diese Zahl je nach Spielerfahrung der
Teilnehmer und verfiigbarer Zeit nach oben oder unten an. Es ist auch maglich,
Orte und Altertimer in ,Small World Realms” zu verwenden, nicht nur jene, die
unterirdisch sind.

@ Versuchen Sie, zuerst ein Thema zu wahlen: Das ist hdufig eine nitzliche Quelle
der Inspiration.

@ Fithren Sie nicht zu viele neue Regeln in einem Szenario ein: Dadurch wird eine
Partie selten unterhaltsamer, sondern eher schwieriger zu spielen!

Jetzt kann’s losgehen: Entdecken und erobern Sie neue Reiche!

Ein vorgegebenes Szenario spielen

Die folgenden Szenarien laden Sie ein, neue Reiche mit vorgegebenen Land-
schaftsanordnungen und speziellen Zielen zu entdecken. Wenn nichts anderes ange-
geben ist, gelten alle Regeln aus ,Small World” und/oder ,,Small World Underground”.

Die zahl der <3 (von 1 bis 3) bei jedem Szenario steht fir dessen Komplexitat.
Dabei sind Szenarien mit einem <z besonders fiir Spieleinsteiger geeignet, wéahrend
<< < sich an erfahrene Spieler richten.

Unterhalb des Titels ist angegeben, ob das Reich in Small World, in Small World
Underground oder in beidem angesiedelt ist. Und schlieBlich gibt es auch noch eine
Angabe, fir wie viele Spieler das Szenario geeignet ist.

Einfihrende Hinweise, die Beschreibung des Spielaufbaus und gegebenenfalls
Sonderregeln erganzen die Erlduterung des Szenarios.



Fichas hexagonales de Terreno

Las fichas hexagonales de Terreno, las Montafas/Montafnas Negras, los Abismos
y los Picos, se combinan para formar una variedad de mapas para jugar a Small
World. Estas fichas tienen dos caras, lo que permite explorar los nuevos reinos, tanto
de Small World como de Small World Underground. También puedes combinar los
dos usando las fichas de Tunel incluidas.

Las fichas que contienen Regiones de agua pueden usarse para representar Rios,
Mares o Lagos en funcién del escenario en juego.

Al igual que en Small World, las Montafas/Montafias Negras siempre se apilan
en la parte superior de una Regién que pueda contener Montafas/Montafias
Negras, proporcionando una defensa adicional a quien las ocupa. Y ahora los Picos
se pueden colocar encima de las Montafias/Montafias Negras, proporcionando un
nivel adicional de proteccién. Si la Regién que contiene una Montafia/Montafa
Negra incluye un Simbolo de Mapa, trata de colocar la Montafia/Montafias Negra
con el mismo simbolo siempre que sea posible.

Los Abismos son Regiones infranqueables que deben rodearse. No se puede pasar
por o cruzar una de esas Regiones, tal y como sucede con las Simas Abisales de
Small World Underground.

Preparacion del Juego

Puedes utilizar Small World Realms jugando uno de los escenarios que encontraras
en este manual, o bien construyendo tu propio escenario de juego.

Independientemente de la opcion que elijas, sitta en primer lugar el Marcador de
Turno en la primera posicién de la pista de Turno de Juego: tal y como harias en
Small World, una partida para 2-3 jugadores tendrd una duracién de 10 turnos, una
partida para 4 jugadores durard 9 turnos, y una partida para 5-6 jugadores durard
s6lo 8 turnos.

Construyendo tu Reino

Si decides construir tu propio Reino y escenario, sigue estas instrucciones de disefio:

En primer lugar decide si deseas jugar en Small World o en Small World Underground,
o bien en una mezcla de ambos.

Cuando construyas un nuevo Reino, trata de usar un promedio de 9 Regiones
(Regiones, no fichas hexagonales de Terreno) por jugador. Asi asequrards que tu
Reino es lo suficientemente pequefio y que merece la pena luchar por él, mientras
dejas, al mismo tiempo, un respiro para que nuevas Razas puedan entrar al Reino.
Aumenta o disminuye el nimero de Regiones por jugador para hacer el Reino mas
pacifico o mas belicoso.

Cada tipo de Terreno y cada Simbolo de Mapa debe estar presente en una
proporcion de aproximadamente una quinta parte del nimero total de Regiones en
juego. Asi, en una partida de 4 jugadores, se debe luchar por un Reino que cuenta
con 36 Regiones (9 Regiones por jugador), y cerca de 7 Regiones de cada tipo de
Terreno (36 Regiones divididas entre 5) y 7 Simbolos de Mapa de cada tipo (de
nuevo, 36 Regiones divididas entre 5). En Small World, esto se traduciria en cerca
de 7 Regiones de Tierras de Labranza, 7 Regiones de Bosques, 7 Regiones de Colinas,
7 Regiones de Pantanos y 7 Regiones de Montafias, junto con aproximadamente
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7 simbolos de Cavernas, 7 simbolos de Minas y 7 simbolos de Fuente Mdgica visibles
en algunas de las Regiones.

Algunas sugerencias:

@ Comienza la creacion del Reino con las fichas que contienen Regiones de aqua,
si hay alguna, y decidiendo qué reglas se aplicardn, si las de Rios o las de Mares
y Lagos. Si se da el caso, establece las fronteras de los Rios utilizando los
marcadores blancos de Frontera del Rio. Si tienes Mares, decide si las nuevas
Razas podrdn entrar en el Reino a través de sus bordes o no.

@ Ahora intercambia algunas de estas fichas con otras fichas que contengan las
Regiones de agua elegidas y ajusta la proporcién de cada tipo de Terreno en las
Regiones del Reino, mientras mantienes el contorno de los Terrenos de agua.
En este momento, piensa el lugar donde quieres colocar Montanas/Montafas
Negras y/o Abismos (los dltimos tienen impacto en todas las Razas, a diferencia
de otros tipos de Terreno).

@ Utiliza las fichas de Tribus Perdidas (Monstruos, en Small World Underground)
para dividir grandes extensiones de Regiones vacias, de modo que los primeros
jugadores que entren en el Reino no tengan demasiada ventaja.

@ Si posees Small World Underground, puedes dar vida al Reino con algunos
Lugares Populares y/o Reliquias de la Virtud. Un buen nimero de Lugares
Populares y/o Reliquias de la Virtud seria un total de uno mas que el ndmero
de jugadores en la partida. Ajusta este ndmero hacia arriba o hacia abajo,
dependiendo de la experiencia de los jugadores y la cantidad de tiempo
disponible para la partida. No dudes en utilizar los Lugares Populares y/o
Reliquias de la Virtud en los Reinos que crees con Small World, no sélo con los
Reinos de Small World Underground.

@ Trata de pensar en una tematica en primer lugar, ya que a menudo resulta una
atil fuente de inspiracién para crear el Reino.

e Evita incluir demasiadas reglas nuevas en un mismo escenario, jrara vez hacen
el juego mas divertido, s6lo mas dificil de jugar!

iYa puedes jugar! jExplora y conquista algunos Reinos!

Jugar escenarios predefinidos

Los escenarios que verds a continuacion invitan a descubrir nuevos Reinos con
configuraciones preestablecidas del terreno y objetivos especificos. A menos que se
mencione lo contrario, todas las reglas de Small World y/o Small World Underground
siguen siendo validas.

_ El'nimero de asteriscos (de 1 a 3) al lado del titulo de cada escenario ayuda a
P~ describir su complejidad. Un asterisco indica un escenario apropiado para
principiantes, y tres asteriscos un escenario para jugadores mds experimentados.

Una leyenda bajo el titulo indica si el Reino se encuentra en Small World, en Small
World Underground, o en ambos. Por tltimo se indica el nimero de jugadores para ese
escenario.

Las notas introductorias, instrucciones de preparacion y reglas especiales (de
haberlas) complementan la descripcion del escenario.



Plance Terreno Geomorfiche

Le Plance Terreno Geomorfiche, Montagne, Crepacci e Picchi in questa scatola
possono essere accostati in modo da formare una grande varieta di mappe Reame
di gioco differenti su cui giocare partite di Small World. | pezzi sono tutti illustrati
fronte e retro, permettendo cosi una esplorazione dei nuovi Reami sia in superficie
che sottoterra. E inoltre possibile collegare le due zone attraverso le Gallerie incluse
nella scatola.

Le plance che contengono Regioni d’Acqua possono essere usate per
rappresentare Fiumi, Mari o Laghi, a seconda dello scenario giocato.

Come nella versione base di Small World, le Montagne sono sempre posizionate
sopra una Regione (montuosa), in modo da offrire uno strato aggiuntivo di difesa a
chiunque le occupi. E ora i Picchi possono essere aggiunti sopra le Montagne, per un
ulteriore strato di protezione. Se la Regione sottostante, sormontata da una
Montagna, presenta il simbolo di una Mappa, bisogna cercare di posizionarvi sopra
una Montagna che abbia lo stesso simbolo ogniqualvolta sia possibile.

I Crepacci sono Regioni intransitabili che devono essere aggirate, mai attraversate
o scavalcate, similmente ai Crepacci Abissali introdotti in Small World Underground.

Preparazione del Gioco

Si puo giocare con Realms in due nuovi modi: ricreando uno dei nuovi Scenari
introdotti in questo manuale; oppure inventando un nuovo Reame e Scenario
personalizzato con cui giocare.

A prescindere dalla scelta, per prima cosa & necessario posizionare il Contaturni sul
tavolo, mettendo il Segnalino Turno di Gioco sulla prima casella: esattamente come
in Small World, una partita per 2-3 giocatori dura almeno 10 turni, una partita per 4
giocatori dura 9 turni e una partita per 5-6 giocatori solo 8 turni.

Crea il tuo Reame

Se si sceglie di creare il proprio Reame e Scenario, & necessario tenere a mente le
seguenti linee quida:

Per prima cosa bisogna decidere se si vuole giocare a Small World, Small World
Underground oppure un mix di entrambi.

Per la costruzione di un nuovo Reame ¢ consigliabile usare una media di 9 Regioni
(Regioni, non Plance) per giocatore. Cio fara si che il Reame sia piccolo abbastanza
perché valga la pena di combattere per esso, lasciando allo stesso tempo abbastanza
respiro alle nuove Razze che vi accedono. Aumenta o diminuisci leggermente questa
media per rendere il Reame piu pacifico o belligerante.

Ogni tipo di Terreno ed ogni Simbolo Mappa dovrebbe essere presente secondo
una proporzione di circa 1/5 rispetto al numero totale di Regioni in gioco. Quindi, in
una partita a 4 giocatori, si dovrebbe fare in modo che un Reame sia costituito da 4x9
= 36 Regioni Terreno; 36/5 = circa 7 Regioni per ogni tipo di Terreno e 7 Simboli
Mappa di ogni tipo. In Small World, cio si tradurrebbe in circa 7 Campi, 7 Foreste, 7
Colline, 7 Paludi e 7 Montagne, insieme ad approssimativamente 7 simboli Caverna,
7 Miniera e 7 Fonte Magica visibili su alcune di queste Regioni.

Small World Realms

Per 2-6 giocatori
Da 8 anni in su
40-80 minuti

Qualche suggerimento:

e Comincia posizionando le Plance che contengono Regioni d’Acqua, se ce ne
sono (assicurati di decidere quali regole applicare: Fiumi oppure Mari & Laghi).
Se e il caso, crea rive per i tuoi Fiumi, usando gli appositi segnalini bianchi
Sponda del Fiume. Se hai posizionato dei Mari, stabilisci se le nuove Razze siano
0 meno in grado di entrare sul tabellone di gioco attraverso quei lati.

@ Ora scambia alcune di queste Plance con altre Plance che contengono Regioni
d’Acqua in modo da equilibrare la proporzione di ogni altro tipo di Terreno nelle
Regioni del tuo Regno, preservando comunque il perimetro delle zone
acquatiche. Rifletti circa dove vorresti posizionare Montagne e/o Crepacci (questi
ultimi hanno effetto su tutte le Razze, a differenza di altri Tipi di Terreno).

@ Utilizza le pedine Tribu Perdute (Mostri, in Small World Underground) per
suddividere vasti tratti di Regioni altrimenti vuote, in modo che i primi giocatori
che entrano in quel Regno non siano troppo avvantaggiati.

@ Se possiedi Small World Underground, puoi rendere ancor piu interessanti le tue
partite inserendo nei Reami qualche Luogo o Reliquia scelti con cura: e
consigliabile usarne un totale pari al numero di giocatori piu uno. Modifica
questa cifra a seconda del livello di esperienza dei giocatori e del tempo a
disposizione. Sfrutta queste aggiunte a tuo piacimento in tutto Small World
Realm, non solo per le Regioni sotterranee.

@ Cerca per prima cosa di individuare un tema, cio costituisce una utile fonte di
ispirazione.

e Evita di introdurre troppe nuove regole nello stesso scenario, raramente rendono
le partite piu divertenti, ma solo piu difficili da giocare!

Ora va, esplora e conquista i Regni!

Giocare gli Scenari Predefiniti

I sequenti Scenari permettono di scoprire i nuovi Reami utilizzando configurazioni di
terreno gia stabilite e scopi/obiettivi specifici. Salvo diversa indicazione, si applicano
tutte le regole di Small World e/o Small World Underground.

Il numero di < (da 1 a 3) a fianco del titolo di ogni Scenario ne indica la complessita
(< significa che e pit indicato a chi si accosta per la prima volta al gioco, mentre
< << che & uno scenario riservato a giocatori esperti).

La legenda sotto al titolo indica se il Reame fa parte di Small World, Small World
Underground oppure entrambi. Infine, & presente il numero di giocatori che possono
partecipare allo Scenario.

Note introduttive, istruzioni di preparazione e regole speciali (se ce ne sono)
completano la descrizione dello scenario.



Geomorfe Terreintegels

Met de geomorfe Terreintegels, Gebergtes, Afgronden en Bergtoppen in deze doos
kan je een brede waaier van werelden maken waarop je Small World kan spelen.
Deze Terreintegels zijn tweezijdig, waardoor je de nieuwe werelden zowel
bovengronds als ondergronds kan verkennen. Je kan beide zelfs combineren door
de bijgesloten Tunnels te gebruiken.

De Waterregio’s die je op bepaalde Terreintegels ziet, stellen afhankelijk van het
gespeelde scenario Rivieren, Zeeén of Meren voor.

Net zoals in andere versies van Small World wordt een Gebergte op een
(gebergte)regio geplaatst en verhoogt dit Gebergte het aantal benodigde fiches om
de regio te veroveren met één. Op Gebergtes kunnen nu ook Bergtoppen geplaatst
worden; een Bergtop verhoogt het aantal benodigde fiches nogmaals met één.
Staat er op een Gebergteregio een bepaald Symbool, probeer dan waar mogelijk op
die Regio een Gebergte met hetzelfde Symbool te plaatsen.

Afgronden zijn ondoorgankelijke Regio’s waar je rond moet trekken en die je niet
kan doorkruisen of passeren, net zoals de Diepe Kloven in Small World Undergroud.

Spelvoorbereiding

Je kan Small World Realms op twee manieren spelen: ofwel speel je één van de
nieuwe Scenario’s die je in dit boekje vindt, ofwel creéer je jouw eigen wereld en
Scenario.

Wat je ook kiest, plaats eerst het Spelvolgordespoor op tafel en leg dan de
Spelvolgordesteen op het eerste veld: net zoals in Small World duurt een spel met
2-3 spelers 10 ronden, met 4 spelers 9 ronden en met 5-6 spelers slechts 8 ronden.

Je eigen wereld creéren

Als je besluit je eigen wereld en scenario te creéren, hou dan rekening met
onderstaande richtlijnen:

Beslis eerst of je in Small World, Small World Underground of een mix van beide
wil spelen.

Creéer je een nieuwe wereld, reken dan gemiddeld 9 Regio's (Regio’s, niet Tegels)
per speler. Op die manier zal je Wereld klein genoeg zijn om voor te vechten, maar
ook voldoende ademruimte overlaten om nieuwe Rassen te lanceren. Pas dit
gemiddelde lichtjes naar boven of naar beneden aan om een Wereld te krijgen waar
er meer vrede heerst of meer confrontaties plaatsvinden.

Elk Terreintype en elk Symbool moet op het spelbord aanwezig zijn in een
verhouding van ongeveer 1/5 van het totale aantal Regio’s in het spel. In een spel
met 4 spelers moet je dus streven naar een wereld met 4x9 = 36 Regio’s en 36/5 =
ongeveer 7 Regio’s van elk Terreintype en 7 Symbolen van elk type. In Small World
zou dit neerkomen op ongeveer 7 Akkers, 7 Bossen, 7 Heuvels, 7 Moerassen en 7
Gebergtes, en bij benadering 7 Grotten, 7 Mijnen en 7 Magische Bronnen in enkele
van deze Regio’s.

Small World Realms

Voor 2-6 spelers
Vanaf 8 jaar
40-80 minuten

Een aantal suggesties:

@ Leg eerst de eventuele Terreintegels met Waterregio’s, en beslis volgens welke
regels je wil spelen (rivieren of zeeén en meren). Begrens indien nodig je
rivieren met de meegeleverde witte Riviergrenzen. Speel je met zeeén, bepaal
dan of nieuwe Rassen via die randen het spelbord kunnen betreden of niet.

@ Verwissel nu een aantal van die Tegels door andere Tegels met Waterregio’s zodat
je in de Regio's van jouw wereld een goede verhouding hebt van alle Terreintypes.
Denk nu na waar je Gebergtes en/of Afgronden wil plaatsen (Afgronden hebben
in tegenstelling tot andere Terreintypes een invioed op alle Rassen).

@ Gebruik Verloren Rasfiches (Monsters in Small World Underground) om grote
gebieden met lege Regio's op te splitsen zodat de eerste spelers die de wereld
betreden geen al te groot voordeel hebben.

@ Ben je in het bezit van Small World Underground, kan je het spel nog boeiender
maken door hier en daar in je wereld een Populaire Plaats of Rechtschapen
Reliek te leggen: een goede vuistregel is één meer dan er spelers zijn. Pas dit
aantal naar boven of beneden aan afhankelijk van hoe goed de spelers het spel
kennen en hoeveel tijd je hebt. Je kan de Populaire Plaatsen en Rechtschapen
Relieken gerust ook in Small World Realms gebruiken, zowel bovengronds als
ondergronds.

@ Probeer eerst een thema te bepalen; dat is vaak een nuttige bron van inspiratie.

@ Probeer niet te veel nieuwe regels toe te voegen aan een nieuw scenario - ze
maken het spel zelden leuker, maar wel moeilijker om spelen!

Waar wacht je nog op? Ontdek en verover de nieuwe werelden!

Kant-en-klare scenario’s spelen

Onderstaande scenario’s nodigen je uit om nieuwe werelden te ontdekken aan de
hand van kant-en-klare terreinconfiguraties en specifieke doelen. Tenzij anders
aangegeven, blijven alle spelregels van Small World en/of Small World Underground
gelden.

Het aantal < (1 tot 3) naast elk scenario geeft de moeilijkheid van het scenario
aan (waarbij < eerder geschikt is voor beginnende spelers en <3< < voor er-
varen rotten).

Een legende onder de titel geeft aan of het scenario zich afspeelt in Small World,
Small World Underground of beide. Ten slotte wordt ook vermeld met hoeveel
spelers je het scenario kan spelen.

Naast de beschrijving van het scenario vind je ook een inleiding, instructies om
het spelbord op te zetten en eventuele speciale regels.




Geomorficzne Plytki terenu

Nadszedt czas, aby odkrywaé nowe regiony Small World! Dzieki geomorficznym
Ptytkom terenu, Gérom, Otchtaniom i Szczytom, ktére znajdziecie w pudetku mo-
zecie badac nieznane dotad krainy basniowego $wiata. Wszystkie elementy sa
dwustronne pozwalajac graczom na rozgrywki zaréwno w nadziemiach jak i pod-
ziemiach Small World. Mozecie takze taczy¢ oba poziomy za pomoca dotaczo-
nych do gry Tuneli.

Wodne regiony moga stanowic Rzeki lub Morza i Jeziora, w zaleznosci od rozgry-
wanego scenariusza.

Tak jak w podstawowej grze Small World, na regionach goérzystych nalezy poto-
zyc¢ zeton Gor, ktory zwieksza obronnosc regionu. Jednakze teraz macie okazje zwi-
ekszy¢ ja dwukrotnie umieszczajac na Gérach dodatkowo zetony Szczytow. Jesli
region zawiera jakis symbol, w miare mozliwosci nalezy potozy¢ na nim zeton Gor
z takim samym symbolem.

Otchfanie to regiony niedostepne. Gracze nie moga ich podbijaé, ani przez nie
przechodzi¢. Ich dziatanie jest analogiczne do dziatania Przepastnych Otchtani w
Small World Underground.

Przygotowanie rozgrywki

Mozecie gra¢ w Small World Realms na dwa sposoby: korzystajac z jednego z go-
towych scenariuszy, ktére znajdziecie w instrukgcji lub tworzac wiasny scenariusz i
mape.

Bez wzgledu na sposéb gry, najpierw potdzcie na stole licznik rund, a na jego
pierwszym polu znacznik rund. Podobnie jak w grze Small World, rozgrywka 2- i 3-
osobowa trwa 10 rund, 4-osobowa 9 rund, a 5- i 6-osobowa 8 rund.

Tworzenie wtasnej krainy

Jesli zdecydujecie sie stworzy¢ wtasng mape i scenariusz, zastosujcie ponizsze
zasady:

Najpierw ustalcie, czy akcja toczyc sie bedzie w Small World, Small World Under-
ground, czy na pofaczonych poziomach basniowego Swiata.

Podczas budowy mapy starajcie sie uzy¢ srednio 9 regiondéw (regionéw, nie Pty-
tek) na gracza. Taka przestrzen zapewni zaréwno interakcje jak i dogodne warunki
dla nowych ras wkraczajacych na mape. Zwiekszajac lub zmniejszajac te liczbe spra-
wicie, ze Wasza kraina bedzie bardziej lub mniej pokojowa.

Kazdy rodzaj terenu i kazdy symbol powinien stanowi¢ okoto 1/5 facznej liczby
wszystkich regionéw. Tak wiec, w grze 4-osobowej, Wasza kraina winna sie skta-
dac z 4x9 = 36 regionow i 36/5 = okoto 7 regiondw z kazdego rodzaju terenu oraz
zawiera¢ 7 symboli kazdego typu. Dla przyktadu odniesSmy to do gry Small World,
gdzie oznaczatoby to ni mniej ni wiecej jak 7 pdl, 7 laséw, 7 wzgorz, 7 bagien i 7
gor oraz 7 jaskin, 7 kopalni i 7 magicznych zrddet.

Kilka sugestii:

@ Rozpocznijcie budowe mapy poprzez utozenie wodnych regiondw, jesli zakta-
dacie ich obecnos¢ w rozgrywce. Ustalcie, czy beda to Rzeki, czy Morza i Jeziora
i zastosujcie odpowiednie reguty. Jesli trzeba, uzyjcie znacznikéw granic ob-
szaru wodnego. Jesli zdecydowaliscie sie na Morza i Jeziora, ustalcie, czy nowe
rasy beda mogty wkraczac¢ przez nie na mape.

Small World Realms

Dla 2-6 graczy
od 8 lat
40-80 minut

@ Nastepnie, wymiencie niektére Ptytki z wodnymi regionami na inne Ptytki, aby
dopasowac powierzchnie kazdego rodzaju terenu réwnoczesnie zachowujac
zaznaczone granice wodnych obszaréw. Na tym etapie zaplanujcie tez, gdzie
umiescicie Gory i Otchtanie (pamietajac, ze Otchtanie, w przeciwienstwie do in-
nych rodzajow terenu, oddziatuja na wszystkie rasy).

@ Uzyjcie zetonow Ginacych Plemion (lub Potworéw ze Small World Underground),
aby gracze wkraczajacy na mape jako pierwsi nie napotykali zbyt wielu pustych
i tatwych do podbicia regionow.

@ Jesli macie do dyspozycji gre Small World Underground, mozecie zaostrzyc¢ ry-
walizacje dodajac kilka zetonéw Popularnych Miejsc i Pradawnych Relikwii w
liczbie o jeden wiekszej od liczby graczy. Skorygujcie te liczbe uwzgledniajac
stopien znajomosci gry przez wszystkich graczy oraz ilo$¢ czasu, jaka dyspo-
nujecie. Mozecie uzyc¢ tych zetonéw takze w nadziemnych regionach Small
World.

@ Pomyslcie nad motywem przewodnim. To utatwi planowanie i tworzenie nowej
krainy.

@ Nie wprowadzajcie do scenariusza zbyt wielu regut, aby gra przyniosta Wam
nadal wiele zabawy, a nie powodowata zmeczenia.

A teraz grajcie, odkrywajcie i podbijajcie nowe krainy Small World!

Rozgrywka wedle gotowego scenariusza

Scenariusze, ktore znajdziecie w instrukcji oferuja gotowe mapy nowych krain
i zazwyczaj charakteryzuja sie specjalnymi zasadami. Jesli nie napisano inaczej,
obowiazuja wszystkie reguty z gier Small World i Small World Underground.

Liczba gwiazdek (od 1 do 3) obok tytutu scenariusza oznacza jego stopien zto-
zonosci, gdzie <3 jest bardziej odpowiedni dla nowicjuszy, a <p <p < dla do-
Swiadczonych graczy.

Adnotacja ponizej tytutu okresla, gdzie osadzona jest akcja scenariusza: w Small
World, Small World Underground, czy na obu poziomach basniowego $wiata. Obok
znajduje sie takze zapis, dla ilu graczy przeznaczony jest scenariusz.

Opis uzupetniaja informacje dotyczace zarysu fabuty, przygotowania rozgrywki
oraz zasady specjalne.
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= My Precious (World)!

Mon(de) Précieux...

“My Precious, my World, it’s Miiiine! Rivers, Peaks and Chasms... We've arrived!”

A nice introductory scenario to discover Rivers and Chasms, and to reach new
Peaks!

special Rules

Small World Underground River rules apply: Unlike other empty Regions, Rivers
only cost 1 token to conquer, but must be emptied during the player’s
redeployment phase. So, unless you have a special power that allows you otherwise,
you cannot occupy any of the River Regions.

Mein Schatzzzz!

,Mein Schatzzzz, meine Welt, sie ist mein! Fliisse, Gipfel und Schluchten ... Wir sind da!”

Ein hibsches Einstiegsszenario, um die Flisse und Schluchten zu entdecken und
neue Gipfel zu erreichen!

sonderregeln

Es gelten die Flussregeln aus ,Small World Underground”: Im Gegensatz zu
anderen freien Regionen kosten Fliisse bei der Eroberung nur 1 Plattchen, MUSSEN
aber wahrend der Umverteilungsphase des Spielers GELEERT werden. Wenn Sie
also keine Spezialfahigkeit haben, die Ihnen etwas anderes gestattet, kénnen Sie
keine Flussregion besetzen.

“Mon Précieux, mon monde, il est a moi ! Riviere, pics, gouffres... j'y suis enfin arrivé !”

Jouez ce scénario d'introduction pour vous familiariser avec les rivieres et les
Gouffres... et grimper au sommet des Pics de Small World !

Régles spéciales

Appliquez les regles de riviere de Small World Underground : contrairement aux
autres régions vides, les rivieres ne nécessitent qu'un pion pour étre conquises,
mais doivent étre vidées lors de la phase de redéploiement. En conséquence, les
régions de riviere ne peuvent jamais étre occupées (a moins de disposer d'un
Pouvoir spécial qui I'autorise).

Un escenario de introduccién ideal para descubrir Rios y Abismos, jy para alcanzar
nuevos Picos!

Reglas especiales

Se aplican las reglas de los Rios de Small World Underground: a diferencia de
otras Regiones vacias, conquistar el Rio s6lo cuesta 1 ficha de Raza, pero DEBERA
VACIARSE durante la fase de redistribucién del jugador. Asi pues, a no ser que
tengas un Poder Especial que te permita hacerlo, no podrds dejar ocupadas
Regiones de Rio.

Mijn Lieveling!
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Uno scenario introduttivo per scoprire Fiumi e Crepacci, nonché per raggiungere
nuove vette!

Regole Speciali

Si applicano le regole relative ai Fiumi di Small World Underground: a differenza
delle altre Regioni vuote, i Fiumi costano solo 1 segnalino per essere conquistati.
Tuttavia DEVONO ESSERE SVUOTATI durante la fase di redistribuzione del giocatore.
Quindi, a meno che si abbia un potere speciale che consente di agire diversamente,
non e possibile occupare alcuna Regione Fiume.

Moj skarb!

“Mijn Lieveling, mijn Wereld, je bent van Mij! Rivieren,
Bergtoppen en Afgronden. We zijn er!”

Een leuk inleidend scenario om Rivieren en Afgronden te ontdekken en Bergtoppen
te verkennen!

Speciale regels

De regels van Small World Underground voor Rivieren zijn van toepassing: In
tegenstelling tot andere lege Regio’s heb je maar 1 fiche nodig om Rivieren te
veroveren, maar tijdens de herschikking van je troepen moet je die fiches TERUG
OP HAND NEMEN. Dit betekent dat je geen enkele Rivierregio kan bezetten tenzij
je daar een Speciale Kracht voor hebt.

WwELWwL x50

“Moj skarb, moj swiat, tylko moddjjjj! Rzeko, szczycie i otchfani...
czekaj na mnie, stoj!”
Przyjemny scenariusz zachecajacy do odkrywania Rzek i Otchtni oraz do zdoby-
wania nowych Szczytow!

Zasady specjalne

Obowiazuja reguty dotyczace Rzek ze Small World Underground, tzn. w prze-
ciwienstwie do innych regionéw, do podbicia regionu Rzeki wystarcza 1 zeton,
ale region musi zosta¢ OPUSZCZONY podczas Fazy Przegrupowania. Jesli rasa
gracza nie posiada zdolnosSci specjalnej méwiacej inaczej, gracz nie moze kon-
trolowac i otrzymywac za rzeczne regiony monet zwyciestwa.
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“What do you mean we’re ALL in the same boat? Get me off now!”

Special Rules
Small World Underground River rules apply (see Scenario 1 - My Precious!).

Unless you have a special power that lets you do otherwise, your new Races
MUST enter the board through one of the 6 regions marked with an arrow on the
map (the 2 River ends, and 4 Regions immediately bordering them).

,Was meinst du mit: Wir sitzen ALLE im selben Boot? Jetzt bist du dran!”

sonderregeln

Es gelten die Flussregeln aus ,Small World Underground” (siehe Szenario 1 -
Mein Schatzzzz!).

Wenn Sie keine Spezialfdhigkeit haben, die Ihnen etwas anderes gestattet,
MUSS lhre neue Rasse das Spielbrett iber eine der 6 Regionen der Landkarte
betreten, die mit einem Pfeil gekennzeichnet sind (die beiden Flussenden und 4
Regionen, die direkt an diese angrenzen).

@ L vita & un Lungo Fiume (Non Tanto) Tranquillo 4-

1”

“Che significa che siamo TUTTI sulla stessa barca? Fatemi scendere subito

Regole Speciali

Si applicano le regole relative ai Fiumi di Small World Underground (vedi
Scenario 1 - Il Mio Tesoro!).

A meno che si disponga di un potere speciale che consente di agire diversamente,
le nuove Razze DEVONO entrare sul tabellone di gioco attraverso una delle 6 regioni
indicate sulla mappa da una freccia (i 2 capi del Fiume e le 4 Regioni che confinano
con essi).

Pycie ok e Respo kel

“‘Co masz na mysli méwiac, ze WSZYSCY ptyniemy na tej samej fodzi?
Prosze ja natychmiast zatrzymac! Ja wysiadam!”

Zasady specjalne

Obowiazuja reguty dotyczace Rzek ze Small World Underground (zobacz: Sce-
nariusz 1 - Mdj skarb!)

Jesli rasa gracza nie posiada zdolnosci specjalnej moéwiacej inaczej, MUSI wkro-
czy¢ na mape przez jeden z szesciu regionéw oznaczonych strzatka (2 konce
Rzeki oraz 4 regiony bezposrednio do nich przylegajace).

@ Life is along=but not so quiet- river 4

@ 2 vie estun long fleuve (2 peine) tranguille ¢

“Gekko, reviens, Gekka, reviens, Gekko reviens parmi les tiens"
- Chanson de guerre des temps anciens

Régles spéciales

Appliquez les régles de riviere de Small World Underground (voir Scénario 1 -
Mon(de) Précieux...).

Les nouveaux Peuples doivent entrer sur le plateau par une des extrémités de
la riviere ou par une des régions bordant ces extrémités (cf. schéma), sauf ceux
qui disposent d'un Pouvoir spécial leur permettant d'entrer sur le plateau ou ils
le désirent.

El rio de la vida

";:Qué quieres decir con eso de que estamos todos en el mismo barco? ;[Sdcame

de inmediato!"

Reglas especiales
Se aplican las reglas de los Rios de Small World Underground (ver Escenario 1
- iMi tesssoro!).

A menos que tengas un Poder Especial que te permita hacerlo, tus nuevas Razas
deben realizar la primera conquista a través de una de las 6 Regiones marcadas
con una flecha en el Mapa (los 2 extremos del Rio, y las 4 Regiones limitrofes).

@B Het leven is een lange, maar allesbehalve rustige rivier 4

Wat bedoel je, we zitten ALLEMAAL in hetzelfde schuitje? Ik wil er nu uit!”

Speciale regels

De regels van Small World Underground voor Rivieren zijn van toepassing (zie
Scenario 1 - Mijn Lieveling!).

Tenzij je een Speciale Kracht hebt, MOETEN je nieuwe Rassen het spelbord
betreden via één van de 6 Regio's die op de kaart met een pijl aangegeven zijn
(de 2 uiteinden van de Rivier en 4 onmiddellijk aangrenzende Regio’s).
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= Go East 4

Set-up
Place 1 Victory Coin Mine on each of the easternmost regions, as per the map.

special Rules

Unless equipped with a Special Power that lets them enter the board anywhere,
new races may only enter the board through the western edges of the westernmost
regions on the map.

Active races occupying the easternmost regions of the map score 1 additional
Victory Coin per such Region during their scoring phase, as indicated by the Victory
Coin Mines (which are always left on the board as a reminder of this scoring bonus).

Spielaufbau
Legen Sie eine Siegmiinzen-Mine auf jede der dstlichsten Regionen der Landkarte.

sonderregeln

Wenn Sie keine Spezialfahigkeit haben, die Ihnen etwas anderes gestattet,
dirfen neue Rassen ausschlieRlich an den Westrandern der westlichsten Regionen
der Landkarte das Spielbrett betreten.

Aktive Rassen, welche die ostlichsten Regionen der Landkarte besetzen,
erhalten in der Wertungsphase 1 zusatzliche Siegmiinze fir jede dieser Regionen;
die Siegmiinzen-Minen (die als Erinnerung an diesen Bonus immer auf dem Brett
bleiben) zeigen dies an.

Vai a Oriente

Preparazione
Posiziona 1 Miniera di Monete Vittoria su ognuna delle regioni piu a est, come
indicato sulla mappa.

Regole Speciali

A meno che dispongano di un Potere Speciale che consente loro di entrare sul
tabellone da un qualsiasi punto, le nuove razze possono entrare sul tabellone solo
attraverso i lati ovest delle regioni piu a ovest della mappa.

Le razze attive che occupano le regioni piu orientali della mappa ottengono 1
Moneta Vittoria aggiuntiva per tali regioni durante la fase di raccolta delle monete,
come indicato dalle Miniere di Monete Vittoria (che rimangono sempre sul tabellone
come promemoria del bonus di punteggio).

é Marsz na wschod

Przygotowanie

Potézcie 1 Kopalnie monet zwyciestwa na kazdym regionie stanowigcym
wschodnia granice mapy, tak jak pokazano na rysunku.

Zasady specjalne
Jesli rasa gracza nie posiada zdolnosci specjalnej pozwalajacej na wkroczenie na
mape przez dowolny region, musi wkroczy¢ na mape przez jej zachodnia granice.
Aktywne rasy kontrolujace regiony wschodniej granicy otrzymuja w Fazie Punk-
towania dodatkowa monete zwyciestwa za kazdy taki region, o czym przypomi-
naja lezace na nich Kopalnie monet zwyciestwa (nie nalezy ich usuwac z mapy).

A l'est, du nouveau

Mise en place

Placez une mine de jetons de victoire sur chacune des régions les plus a l'est
(voir schéma).
Régles spéciales

Les nouveaux Peuples doivent entrer sur le plateau par une des régions du bord
ouest de celui-ci, sauf ceux qui disposent d’'un Pouvoir spécial leur permettant
d'entrer sur le plateau ou ils le désirent.

Chaque mine de jetons de victoire rapporte un point de victoire supplémentaire

au Peuple actif qui occupe la région ou elle se trouve lorsqu’il marque ses points
en fin de tour. Les mines restent sur le plateau tout au long de Ia partie.

Viaje al Este

Preparacion
Coloca una Mina de Monedas de Victoria en cada Region oriental (ver el Mapa).

Reglas especiales

A menos que tengas un Poder Especial que te permita hacerlo, tus nuevas Razas
deben realizar la primera conquista a través de los bordes occidentales de las
regiones mas occidentales del mapa.

Las Razas Activas que ocupen las Regiones mds orientales, ganan 1 Moneda de
Victoria adicional durante su fase de Ganar Monedas de Victoria, de la manera
que indican las Minas de Monedas de Victoria (que siempre se quedan en el Mapa
como recordatorio).

Oostwaarts

Voorbereiding
Plaats 1 Overwinningsmuntmijn op de meest oostelijke Regio’s zoals aangegeven
op de kaart.

Speciale regels
Tenzij je een Speciale Kracht hebt, kunnen nieuwe Rassen het spelbord enkel
via de westelijke rand van de meest westelijke Regio’s op de kaart betreden.
Actieve Rassen die de meest oostelijke Regio’s op de kaart bezetten, krijgen in
hun scorefase een extra overwinningsmunt per Regio zoals aangegeven door de
Overwinningsmuntmijnen (die altijd op het bord blijven staan ter herinnering dat
ze extra punten opleveren).
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I've Been to the Mountaintop

La-haut sur la montagne

“Heigh-ho, heigh-ho, It’s up to the peaks we go!”

Set-Up

Place 4 Victory Coins of value 1 atop each Peak, as per the map.

Special Rules

Small World Underground River rules apply (see Scenario 1 - My Precious!).

Any player whose Active or In Decline race(s) occupies a Peak takes 1
Victory coin from each occupied Peak at the end of his turn (until the Vic-
tory coins run out).

Each time any player goes In Decline, after scoring he takes 3 Victory
Coins of value 1 from the Victory stash, and places them on top of the
Peaks of his choice. He cannot drop all 3 on a same Peak.

& Ich bin auf dem Gipfel des Berges gewesen 4 @

,Wenn wir erklimmen schwindelnde Héhen ...”

Spielaufbau

Legen Sie 4 Siegmiinzen mit dem Wert 1 auf jeden Gipfel, wie auf der
Landkarte zu sehen.

sonderregeln

Es gelten die Flussregeln aus ,Small World Underground” (siehe Szenario
1 - Mein Schatzzzz!).

Jeder Spieler, dessen aktive oder untergegangene Rasse(n) einen Gipfel
besetzt, nimmt sich am Ende seines Zuges 1 Siegminze von jedem
besetzten Gipfel (bis die Siegmiinzen aufgebraucht sind).

Jedes Mal wenn ein Spieler eine Rasse untergehen ldsst, nimmt er nach
der Wertung 3 Siegmunzen mit dem Wert 1 aus dem Vorrat und legt sie auf
die Gipfel seiner Wahl. Er darf nicht alle 3 Siegminzen auf denselben Gipfel
legen.

“...I'était une vieille mine d'or...
qui n'attend plus que nous, mes braves Gobelins !"

Mise en place
Placez 4 jetons de victoire de valeur 1 sur chaque Pic (voir schéma).

Régles spéciales
Appliquez les regles de riviere de Small World Underground (voir
Scénario 1 - Mon(de) Précieux...).

Tout joueur dont le Peuple (actif ou en déclin) occupe un Pic a la fin de
son tour y prend un jeton de victoire, et ce jusqu'a ce qu'il n'en reste plus.

Lorsqu'un joueur passe un Peuple en déclin, et apres avoir marqué ses
points de victoire, il prend trois jetons de valeur 1 dans la réserve et les
répartit sur les Pics de son choix. Il n'a pas le droit d'en placer 3 sur le
meéme Pic.

Ay-Ho - Cavar, cavar

":Ay-ho! jAy-ho! (A los picos ya se va!"

Preparacion
Coloca 4 Monedas de Victoria de valor 1 encima de cada Pico (ver el Mapa).

Reglas especiales

Se aplican Ias reglas de los Rios de Small World Underground (ver Esce-
nario 1 - jMi tesssoro!).

Cualquier jugador que posea fichas de Raza Activa o fichas de Raza en
Declive en un Pico, consigue una Moneda de Victoria de cada Pico que
ocupe al final de su turno (hasta que se agoten las Monedas de Victoria
en esos Picos).

Cada vez que un jugador entra en Declive, después de ganar Monedas
de Victoria, toma 3 Monedas de Victoria de valor 1 de la pila de Monedas
de Victoria, y las coloca en la parte superior de los Picos que elija. No se
pueden dejar las 3 Monedas de Victoria en un mismo Pico.



- Bytem na samym szczycie

@ Sono Stato sulla Cima della Montagna - [lée

,//

“Ehi-ho, ehi-ho, andiam in cima a lavorar!

Preparazione

Posiziona 4 Monete Vittoria di valore 1 in cima ad ogni Picco, come indicato
sulla mappa.

Regole Speciali

Si applicano le regole relative ai Fiumi di Small World Underground (vedi
Scenario 1 - Il Mio Tesoro!).

0Ogni giocatore le cui razze Attive o In Declino occupano un Picco ottiene 1
Moneta Vittoria per ogni Picco occupato alla fine del proprio turno (fino
all’esaurimento delle Monete Vittoria).

Ogni volta che un giocatore va In Declino, dopo aver guadagnato le
monete, prende 3 Monete Vittoria di valore 1 dal contenitore della Vittoria
e le posiziona in cima a dei Picchi a sua scelta. Non puo posizionarle tutte e
3 sullo stesso Picco.

“Hej ho, hej ho, na szczyty by sie szto!”

Przygotowanie

Na kazdym Szczycie potdzcie 4 monety zwyciestwa o nominale "1", tak
jak pokazano na rysunku.

Zasady specjalne

Obowiazuja reguty dotyczace Rzek ze Small World Underground (zo-
bacz: Scenariusz 1 - M¢j skarb!)

Kazda rasa (Aktywna badz Wymierajaca), ktéra kontroluje region ze
Szczytem otrzymuje w Fazie Punktowania 1 monete zwyciestwa z kontro-
lowanego Szczytu (az do wyczerpania sie monet).

Za kazdym razem, gdy ktorys z graczy ogtasza schytek swojej cywiliza-
Cji, po Fazie Punktowania bierze z banku 3 monety zwyciestwa o nominale
"1" i ktadzie wedle wtasnego uznania na Szczytach na mapie. Nie moze
umiesci¢ wszystkich trzech monet na jednym Szczycie.

4 g)

We stonden op de bergen

“En we stonden op de bergen, hali-halo.
Ja we stonden op de bergen, hali-halo!”

Voorbereiding

Plaats 4 Overwinningsmunten met waarde 1 op elke Bergtop zoals
aangegeven op de kaart.

Speciale regels

De regels van Small World Underground voor Rivieren zijn van toepassing
(zie Scenario 1 - Mijn Lieveling!).

Elke speler die met een actief Ras of met een Ras in verval een Bergtop
bezet, neemt op het einde van zijn beurt 1 Overwinningsmunt van elke
bezette Bergop (mits er nog munten liggen).

Elke keer dat een speler in verval gaat, neemt hij na zijn scorefase 3
Overwinningsmunten met waarde 1 uit de voorraad en legt die op de
Bergtoppen van zijn keuze. Hij mag de 3 Overwinningsmunten niet allemaal
op één en dezelfde Bergtop leggen.
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THE RUS'CED THRONE




The Rusted Throne

There is something rotten in this Realm - not the tarnished throne
that sits atop its peak, but the struggle to get there...

Set-Up

Place the Rusted Throne atop the Peak, as per the map.

Special Rules

The Rusted Throne is a Popular Place, its Special Power granted to whoever
occupies the Peak upon which it sits. The player whose (active or in decline)
race occupies this Region receives a tribute of 1 Victory Coin for each players’
(active or in decline) piles of race tokens that occupy one of the 5 Regions
sharing a border with the Peak and its Rusted Throne. When a Lost Tribe
occupies one of these Regions, the player on the Throne collects its tribute
directly from the Victory stash.

Der rostige Thron

In diesem Reich ist etwas faul - nicht der heruntergekommene
Thron auf dem Gipfel, sondern die Plagerei, dorthin zu gelangen ...

Spielaufbau

Platzieren Sie den rostigen Thron auf dem Gipfel, wie auf der Landkarte
zu sehen.

sonderregeln

,Der rostige Thron” ist ein Beliebter Ort, und seine Spezialfahigkeit
kommt jenem zugute, der den Gipfel besetzt, auf dem er sich befindet. Der
Spieler, dessen (aktive oder untergegangene) Rasse diese Region besetzt,
erhalt fur jede (aktive oder untergegangene) Rasse eines Spielers, die
eine der 5 Regionen besetzt, die an den Gipfel und seinen rostigen Thron
angrenzen, vom betreffenden Mitspieler 1 Siegmiinze Tribut. Wenn ein
untergegangener Stamm eine dieser Regionen besetzt, erhalt der Spieler
auf dem Thron deren Tribut direkt aus dem Vorrat.

++B9
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Le trone rouillé

Il'y a quelque chose de pourri dans ce royaume - et ce n'est pas le trone
antique qui se dresse sur ce pic, mais la lutte acharnée pour y parvenir...

Mise en place
Placez le Trone rouillé sur I'unique Pic du plateau.

Régles spéciales

Le Trone rouillé est un Lieu Légendaire. A la fin de son tour, le joueur dont
le Peuple (actif ou en déclin) occupe le Trone rouillé recoit un tribut d'un
point de victoire pour chaque région non-vide qui partage une frontiere
avec le Pic, payé par son occupant (actif ou en déclin). Les Tribus oubliées
payent leur tribut depuis la réserve.

El Trono oxidado

Algo huele a podrido en este reino. No es el viejo trono en lo alto
del pico, sino la lucha por llegar hasta la cima...

Preparacion
Coloca el Trono oxidado en la cima del Pico que indica el mapa.

Reglas especiales

El Trono oxidado es un Lugar Popular, y su Poder Especial lo consigue
aquel que ocupe el Pico en el que est3 situado. El jugador cuyas fichas de
Raza (Activas o en Declive) ocupen esa Regidn, recibe un tributo de 1 Mo-
neda de Victoria de cada jugador cuyas fichas de Raza (Activa o en Declive)
ocupen una de las 5 Regiones que comparten una frontera con el Pico y
su Trono oxidado. Cuando una Tribu Perdida ocupa una de esas Regiones,
el jugador en el trono recibe su tributo directamente de Ia pila de Monedas
de Victoria.



Trono Arrugginito

(e qualcosa di marcio in questo Regno e non e il trono ossidato
che siede in cima al picco, ma la lotta per raggiungerlo...

Preparazione
Posiziona il Trono Arrugginito in cima al Picco, come indicato sulla mappa.

Regole Speciali

Il Trono Arrugginito e un Luogo Popolare, il cui Potere Speciale viene
offerto a chiunque occupi il Picco su cui si trova. Il giocatore la cui razza
(attiva o in declino) occupa questa Regione riceve un tributo di 1 Moneta
Vittoria per le razze (attive o in declino) di ogni giocatore che occupano una
delle 5 Regioni che condividono un lato con il Picco e il suo Trono
Arrugginito. Quando una Tribu Perduta occupa una di queste Regioni, il
giocatore sul Trono prende il suo tributo direttamente dal contenitore della
Vittoria.

Pordzewiaty tron

Powietrze w krainie jest zepsute. Nie przez niszczejacy tron, ktory nad
nia sie wznosi, ale przez walke tych, ktdrzy pragna na nim zasiasc...

Przygotowanie

Potdzcie zeton Pordzewiatego tronu na Szczycie, tak jak pokazano na
rysunku.

Zasady specjalne

Pordzewiaty tron to zeton Popularnego Miejsca, ktory oferuje swa moc
temu, kto kontroluje (rasa Aktywna lub Wymierajaca) region, w ktorym sie
znajduje. Gracz zasiadajacy na Tronie otrzymuje trybut w wysokosci 1
monety zwyciestwa od innych graczy za kazda ich rase (Aktywna badz
Wymierajaca), ktora kontroluje jeden z pieciu regionow sasiadujacych z
regionem, w ktérym znajduje sie Tron. Jesli w sasiadujacym regionie
znajduje sie Ginace Plemie, gracz otrzymuje monete zwyciestwa z banku.
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De Roestige Troon

Er is iets mis met deze wereld - niet de desolate troon op de bergtop,
maar de strijd om er te geraken...

Voorbereiding
Plaats de Roestige Troon op de Bergtop zoals aangegeven op de kaart.

Speciale regels

De Roestige Troon is een Populaire Plaats die een Speciale Kracht geeft
aan de speler die de Bergtop bezet waarop ze staat. De speler die deze
Regio (met een actief Ras of een Ras in verval) bezet, krijgt van elke speler
die met een actief Ras of een Ras in verval één van de vijf Regio’s bezet
die aan de Bergtop en de Roestige Troon grenzen een tribuut van 1
Overwinningsmunt per Ras.Als één van deze Regio’s bezet wordt door een
Verloren Stam, krijgt de speler op de Troon zijn tribuut rechtstreeks uit de
voorraad.
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Set-Up

Take all the Terrain Tiles, Mountains, Chasms and Lost Tribe tokens that
correspond to the number of players shown in the table below. For example, if
playing with 4, take all the tiles marked for 2, 3 and 4 players. Assemble all these
tiles to form a single, roughly circular contiguous landmass; its exact shape, and
the position and orientation of Tiles don’t matter as they will soon start shifting.

Players using Small World Underground may add 1 Place or Relic to each set of Tiles
listed below. Try and place each on a different Terrain type, in as much as possible.

special Rules

At the start of each turn (including when In Decline), a player may set a single
Tile “adrift”, moving it to another location on the game table. The following rules
apply:

- A Tile may only be pushed, not lifted, so only Tiles currently sitting on the
outer perimeter of the “continent” may be moved.

- A Tile may be rotated around its center and put back in the same place.

- You may move your tile anywhere, but all Tiles must still be connected to
form a single landmass, though it may contain “holes”.

- A Tile cannot drift beyond the edge of the gaming table, but natural
obstacles (game box, etc) on this table may be moved to accommodate a drift.

All Water Regions are treated as Seas. They are impassable, and even new
Races cannot enter the board through them (unless through Special Power, of
course). Water Regions adjacent to each other are considered to form a single Sea
Region, with no separation.

Kontinentaldrift

Spielaufbau

Nehmen Sie entsprechend der Spieleranzahl alle Landschaftsplattchen, Gebirge, Schluchten
und Plattchen untergegangener Stamme (siehe Tabelle auf der Vorderseite). In einer Partie
zu viert sind das beispielsweise alle Plattchen, die fir 2, 3 und 4 Spieler angegeben sind.
Setzen Sie all diese Plattchen zusammen, um eine ungefshr runde, zusammenhdngende
Landmasse zu bilden. Die exakte Form sowie die Position und Ausrichtung der Plattchen sind
unerheblich, da es schon bald zu Veranderungen kommen wird.

Spieler, die ,Small World Underground” verwenden, kdnnen 1 Ort oder 1 Altertum zu
jedem unten aufgefihrten Plattchenset hinzufiigen. Probieren Sie es aus und platzieren Sie
jedes auf einen anderen Landschaftstyp, sofern moglich.

sonderregeln

Zu Beginn jeder Runde (auch wenn im Untergang) kann ein Spieler per ,Kontinentaldrift
ein einzelnes Plattchen an eine andere Position auf dem Spieltisch verschieben. Dabei gelten
folgende Regeln:

- Ein Plattchen kann nur verschoben, nicht angehoben werden, so dass nur Plattchen am
duBeren Rand des ,Kontinents” bewegt werden konnen.

- Ein Plattchen darf gedreht und an dieselbe Stelle zuriickgelegt werden.

- Das Plattchen kann irgendwohin verschoben werden, doch alle Plattchen missen
danach immer noch miteinander verbunden sein und eine einzige Landmasse bilden, die
allerdings ,Locher” haben darf.

- Ein Pl3ttchen kann nicht iber den Rand des Spieltischs hinweg driften, doch Hindernisse
(Spielschachtel usw.) auf dem Tisch dirfen verschoben werden, um eine Kontinentaldrift
zu ermoglichen.

Alle Wasserregionen werden wie Meere behandelt. Sie sind unpassierbar, und selbst neue
Rassen konnen iber sie nicht das Spielbrett betreten (es sei denn, ihre Spezialfahigkeit
ermdglicht dies). Einander benachbarte Wasserregionen gelten als eine einzige Meeresregion
ohne Trennung.
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Mise en place

Prenez I'ensemble des tuiles de terrain, Montagnes, Gouffres et Tribus oubliées
correspondant a votre nombre de joueurs (voir schéma). Par exemple, a 4 joueurs,
prenez toutes les tuiles prévues pour 2, 3 et 4 joueurs. Assemblez ces tuiles de maniere
a former une masse terrestre d'un seul tenant, a peu pres ronde. La forme exacte et
l'orientation des tuiles n'a pas vraiment d'importance car elles vont progressivement
dériver.

Si vous possédez Small World Underground, vous pouvez ajouter un Lieu Légendaire
ou Relique Rustique pour chaque lot de tuiles indiqué sur le schéma. Dans la mesure
du possible, essayez de placer ces éléments sur des terrains de types différents.

Régles spéciales
Au début de son tour, méme lorsque son Peuple est en déclin, un joueur peut faire
dériver une tuile vers un autre endroit de la table. Les régles suivantes s'appliquent :

- Une tuile ne peut étre que poussée (et non soulevée), donc seules les tuiles
situées en bordure du continent pourront étre déplacées.

- Il est possible de réorienter une tuile et de la remettre a la méme place.

- Une tuile peut étre déplacée ou vous le désirez, mais toutes les tuiles doivent
étre reliées pour former une masse terrestre unique, méme si elle peut contenir
des "trous".

- Une tuile ne peut pas dériver au-dela de la surface de jeu... mais si des obstacles
vous empéchent de dériver, vous étes libres de les retirer de la table.

Toutes les régions d'eau sont considérées comme des mers. Elles sont infranchissables
et méme les nouveaux Peuples ne peuvent pas y passer pour entrer sur le plateau (sauf
exception liée a un Pouvoir spécial). Plusieurs zones d'eau adjacentes n'en forment
qu'une seule ; les séparations de riviere ne sont pas utilisées.

A la deriva

Preparacion

Toma todas las fichas de Terreno, las Montafas/Montafas Negras, Abismos y fichas de
Tribu Perdidas que se correspondan con el nimero de jugadores que aparecen en la tabla
de abajo. Por ejemplo, si se juega con 4 jugadores, toma todas las fichas marcadas para 2,
3y 4 jugadores. Retne todas estas fichas para formar una Unica masa de tierra mds o
menos circular. Su forma exacta, y la posicion y orientacion de las fichas hexagonales de
Terreno no importa, ya que pronto comenzard a cambiar.

Los jugadores que usen Small World Underground pueden afiadir un Lugar Popular o
Reliquia de la Virtud a cada conjunto de fichas que se enumeran a continuacién. Trata de
poner cada uno en un tipo de Terreno diferente, siempre que sea posible.

Reglas especiales

Al comienzo de cada uno de sus turnos (incluso estando en Declive), un jugador puede
poner una sola ficha "a la deriva", moviéndola a otra ubicacion en la mesa de juego. Aplica
las siguientes reglas:

- Una ficha sélo puede ser movida si se puede empujar sin necesidad de levantar la
ficha, por lo que sélo las fichas hexagonales de Terreno que se encuentren en el perimetro
exterior del "continente" pueden ser movidas.

- Una ficha se puede girar alrededor de su centro y volver a ponerse en el mismo lugar.

- Puedes mover la ficha a cualquier lugar, pero todas las fichas deben estar conectadas
para formar una sola masa de tierra, aunque esta masa de tierra puede contener
"agujeros".

- Una ficha no puede desplazarse mas alld del borde de la mesa de juego, pero los
obstdculos naturales (la caja del juego, etc) que haya sobre la mesa se pueden mover para
dar cabida a la ficha "a la deriva".

Todas las Regiones de agua se tratan como Mares. Estos Mares son intransitables, e incluso
las nuevas Razas no pueden realizar la primera conquista a través de ellas (a menos que se
utilice un Poder Especial que indique lo contrario, por supuesto). Se considera que las Regiones
de agua adyacentes entre si forman una Regién Unica de Mar, sin separacién alguna.




- Wszystko sie zmienia

Alla Deriva

Preparazione

Prendi una quantita di Plance di Terreno, Montagne, Crepacci e segnalini Tribu Perdute
corrispondente al numero (che varia a seconda di quanti siano i giocatori) indicato nel
tabellone sottostante. Per esempio, se si gioca in 4, prendi tutte le plance segnate per
2, 3 e 4 giocatori. Metti insieme tutte le plance in modo da formare un’unica massa di
terra unita, di forma pressoché circolare; la forma esatta, la posizione e I'orientamento
delle Plance non conta in quanto inizieranno presto a spostarsi.

I giocatori che usano Small World Underground possono aggiungere 1 Luogo o
Reliquia a ogni gruppo di Plance indicate piu in basso. Prova a posizionare ciascuno di
essi su quanti piu tipi di Terreno differenti possibile.

Regole Speciali

All'inizio di ogni turno (anche quando In Declino), un giocatore pud mandare una
singola Plancia “alla deriva”, spostandola in un altro punto del tavolo di gioco. Si
applicano le seguenti regole:

- Una Plancia puo essere solo spinta, non sollevata, quindi solo le Plance che
attualmente si trovano sul perimetro esterno del “continente” possono essere spostate.

- Una Plancia puo essere ruotata intorno al suo centro e riposizionata allo stesso posto.

- Puoi spostare la tua Plancia ovunque desideri, ma tutte le Plance devono essere ancora
connesse in modo da formare un’unica massa di terra. Tale massa puo contenere “buchi”.

- Una Plancia non puo essere sospinta oltre i bordi del tavolo di gioco, ma gli ostacoli
naturali (scatola di gioco, etc) sul tavolo possono essere spostati per permettere i
movimenti di deriva.

Tutte le Regioni d’Acqua sono trattate come Mari. Sono intransitabili e nemmeno le
nuove Razze possono entrare sul tabellone di gioco attraverso di esse (a meno che siano
dotate di un Potere Speciale adatto, ovviamente). Le Regioni d’Acqua adiacenti tra loro
sono considerate formare una singola Regione di Mare, senza separazioni.
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Przygotowanie

WeZcie wszystkie Phytki terenu, zetony Gér, Otchtani i Ginacych Plemion odpowia-
dajace liczbie graczy, wedle podanego schematu. Na przykfad, w grze 4-osobowej,
uzyjcie zestawow oznaczonych dla 2, 3 i 4 graczy. Uformujcie Ptytki w jeden, w miare
okragty kontynent. Jego doktadny ksztatt oraz potozenie Ptytek nie graja az takiej roli,
gdyz juz wkrotce Ptytki zaczna sie przemieszczac.

Jesli dysponuijcie egzemplarzem gry Small World Underground, mozecie uzy¢ 1 ze-
tonu Popularnego Miejsca lub Pradawnej Relikwii na kazdy wykorzystany w grze ze-
staw (ze schematu). W miare mozliwosci zetony nalezy rozmiesci¢ na roznych
rodzajach terenu.

Zasady specjalne

Na poczatku kazdej tury (takze tej, podczas ktdrej gracz ogtasza schytek swojej cy-
wilizacji), gracz moze przemiescic jedna Plytke terenu stosujac nastepujace zasady:

- Plytke mozna jedynie przesuwac, a nie przenosi¢. Oznacza to, ze tylko Ptytki na
obrzezach kontynentu moga zmieni¢ swoje potozenie.

- Ptytke mozna obroci¢ bez zmiany jej miejsca potozenia.

- Ptytke mozna przesuna¢ w dowolne miejsce, pod warunkiem, ze kontynent stale
tworzy jedna catos¢, aczkolwiek dozwolone sa "dziury" w jego powierzchni.

- Ptytka nie moze opuscic stotu, ale podczas jej przesuwania nalezy usunac lezace
na stole ruchome przeszkody, aby umozliwi¢ przemieszczenie.

Wszystkie wodne regiony to Morza. Sa to zatem regiony niedostepne zaréwno dla
ras obecnych na mapie jak i dla tych, ktére dopiero na nig wkraczaja (chyba, ze rasa
posiada zdolno$¢ specjalna moéwiaca inaczej). Sasiadujace ze soba wodne regiony sta-
nowia jedno duze Morze.

Op drift

Voorbereiding

Neem alle Terreintegels, Gebergtes, Afgronden en Verloren Stamfiches overeenkomstig
het aantal spelers zoals in de tabel hieronder aangegeven. Bij een spel met 4 spelers
neem je bijvoorbeeld alle Tegels voor 2, 3 en 4 spelers. Maak met deze tegels een min of
meer cirkelvormige continue landmassa; de exacte vorm en de ligging en oriéntatie van
de Terreintegels zijn niet van belang aangezien ze spoedig op drift zullen raken.

Spelers met Small World Underground kunnen 1 Populaire Plaats of Rechtschapen Reliek
toevoegen aan elke set Terreintegels zoals hieronder aangegeven. Probeer de Populaire
Plaatsen en/of Rechtschapen Relieken zoveel mogelijk op een verschillend Terreintype te
plaatsen.

Speciale regels

Aan het begin van elke beurt (ook al ben je in verval) mag je een enkele Terreintegel
naar een andere locatie op tafel verplaatsen (‘op drift’). De volgende regels zijn van
toepassing:

- Een Terreintegel mag enkel verschoven en niet opgetild worden; aan het begin van
het spel kan je dus enkel Tegels aan de buitenrand van het ‘continent’ verplaatsen.

- Je mag een Terreintegel draaien en terug op zijn oorspronkelijke plaats leggen.

- Je mag een Terreintegel naar eender welke locatie verplaatsen, maar alle Terreintegels
moeten nog steeds één landmassa vormen. Wel mogen er 'gaten’ in die landmassa zitten.

- Een Terreintegel mag niet over de rand van de tafel verplaatst worden, maar natuurlijke
hindernissen op de tafel (zoals de doos van het spel) mogen wel verzet worden zodat de
Terreintegels zich kunnen verplaatsen.

Alle Waterregio’s gelden als zeeén. Deze Regio’s zijn ondoorgankelijk, en zelfs
nieuwe Rassen kunnen niet via deze Regio’s in het spel komen (tenzij met een
Speciale Kracht natuurlijk). Aan elkaar grenzende Waterregio’s vormen een enkele
ononderbroken Zeeregio.
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Crops of Power ++H9

Power is something that must be cultivated...
Crop circles really are magic!

Set-Up

Place a Special Power, drawn at random, face up in each empty Farmland
space surrounded by 6 Terrain tiles. If drawn, the Cursed, Historian, Spirit,
Wealthy and Wise Special Powers (and Reborn if playing with Small World
Underground) cannot crop up. Discard them and draw another Special
Power in their place.

Special Rules
Small World Underground River rules apply (see Scenario 1 - My Precious!).

Any player whose active race occupies at least 5 Regions bordering a Crop
space may use the Special Power placed in that Crop space immediately
(even if gained in mid turn), but must stop using it as soon as he occupies
less than 5 Regions again. Special Powers remain in their Crop space for the
duration of the game.

Macht ist etwas, das kultiviert werden muss ...
Und Kornkreise sind wirklich magisch!

Spielaufbau

Platzieren Sie eine zufdllig gezogene Spezialfahigkeit offen auf jedes
leere Gebiet (Erntefeld), das von sechs Landschaftsplattchen umgeben ist.
Sofern sie gezogen werden, konnen Sie die Spezialfahigkeiten ,Verflucht”,
,Geschichtsschreiber”, ,Kampferisch”, ,Wohlhabend” und ,Weise” (sowie
,Wiedergeboren”, wenn Sie mit ,Small World Underground” spielen) nicht
dafur verwenden; legen Sie diese ab und ziehen Sie eine andere Spezial-
fahigkeit als Ersatz.

sonderregeln

Es gelten die Flussregeln aus ,Small World Underground” (siehe Szenario 1
- Mein Schatzzzz!).

Jeder Spieler, dessen aktive Rasse mindestens 5 Regionen besetzt, die an
ein Erntefeld angrenzen, kann ab sofort die Spezialfahigkeit in diesem Gebiet
nutzen (selbst wenn sie mitten wahrend des Zuges gewonnen wird). Sobald
er nur noch weniger als 5 entsprechende Regionen besitzt, muss er die
Nutzung jedoch sofort einstellen. Die Spezialfahigkeiten bleiben wahrend
der gesamten Partie auf den Erntefeldern liegen.

p Lo cCIER PO VOIS diSpaTUs S=$

"- Oh capitaine, mon capitaine !
- Descendez de cette table si vous voulez me parler, soldat !"

Mise en place

Placez un Pouvoir spécial tiré au hasard dans chaque cercle de pouvoir du
plateau de jeu (chaque zone vide entourée de 6 hexagones). Les Pouvoirs
Maudits, Historiens, Ancestraux, Fortunés et Sages ne peuvent pas étre
placés dans un cercle : défaussez-les et remplacez-les par d'autres si vous
les piochez lors de cette phase de mise en place.

Régles spéciales
Appliquez les regles de riviere de Small World Underground (voir
Scénario 1 - Mon(de) Précieux...).

Des le moment ou le Peuple actif d'un joueur occupe au moins 5 régions
partageant une frontiere avec un méme cercle, il peut utiliser le Pouvoir qui
lui est associé, et ce aussi longtemps qu'il occupe ces régions. Si, a quelque
moment que ce soit, ce Peuple ne dispose plus de 5 régions autour d'un
cercle, alors il ne peut plus utiliser ce Pouvoir. Les Pouvoirs spéciaux restent
dans leur cercle durant toute la durée de la partie.

Cultivos de Poder

El poder es algo que debe ser cultivado...

Preparacion

Coloca boca arriba un Poder Especial escogido al azar en cada espacio vacio
rodeado de 6 fichas de Terreno. Si se ha puesto el Poder Especial de Malditos,
Historiadores, Espiritu, Ricos o Sabios (o Renacidos si se juega con Small World
Underground) descartalo y roba otro Poder Especial en su lugar.

Reglas especiales

Se aplican las reglas de los Rios de Small World Underground (ver Esce-
nario 1 - ;Mi tesssoro!).

Cualquier jugador cuya Raza Activa ocupe al menos 5 Regiones fronterizas
con un espacio vacio puede usar el Poder Especial colocado en ese espacio
de inmediato (aunque lo consiguiese en mitad de su turno), pero debera de
dejar de usarlo tan pronto como ocupe menos de esas 5 Regiones
fronterizas. Los Poderes Especiales permanecen en su espacio durante toda
la partida.



@  leColturedelPotere 4 4

Il potere é qualcosa che deve essere coltivato...
| cerchi nel grano sono davvero magici!

Preparazione

Posiziona un Potere Speciale, scelto casualmente, a faccia in su in ogni
spazio di Campi vuoto e circondato da 6 plance di Terreno. Se viene pescato
un Potere Speciale tra Maledetto, Storico, Spirito, Ricco (e Rinato se si gioca
con Small World Underground), esso non ¢ valido. Scartalo e pesca un altro
Potere Speciale al loro posto.

Regole Speciali

Si applicano le regole relative ai Fiumi di Small World Underground (vedi
Scenario 1 - Il Mio Tesoro!).

0gni giocatore |a cui razza attiva occupa almeno 5 Regioni che confinano
con uno spazio di Coltivazione puo usare il Potere Speciale posizionato in
quello spazio di Coltivazione immediatamente (anche se ottenuto a meta
turno), ma deve smettere di usarlo non appena occupa di nuovo meno di
5 Regioni. | Poteri Speciali rimangono nello spazio di Coltivazione per tutta
la durata della partita.

s Kregi witadzy

++§O

5> 5 DIt + 4

Wiadze nalezy uprawiac... A kregi w zbozu to prawdziwa moc!

Przygotowanie

Potdzcie jedna, dobrana losowo, Odznake zdolnosci specjalnej na kaz-
dym regionie P6l otoczonym przez 6 Ptytek terenu. Jesli wsréd dobranych
Odznak znalazty sie Przeklete, Historycy, Uduchowione, Zamozne, Zaradne
lub Odradzajace sie, wymiencie je na inne.

Zasady specjalne

Obowiazuja reguty dotyczace Rzek ze Small World Underground (zo-
bacz: Scenariusz 1 - Méj skarb!)

Aktywna rasa, ktéra kontroluje co najmniej 5 regionéw przylegajacych do
Pl z kregami moze natychmiast zaczac korzystac ze zdolnosci specjalne;
znajdujacej sie na tym Polu (nawet jesli sytuacja zaistniata w Srodku tury
gracza). Musi jednak natychmiast zaprzestac korzystania z jej mocy w mo-
mencie utraty kontroli nad wymaganym minimum regionéw. Odznaki
zdolnosci specjalnych pozostaja na Polach do konca rozgrywki.

Koren op mijn molen

+ 4

Kracht is iets dat je moet cultiveren. Graancirkels zijn echt magisch!

Voorbereiding

Plaats een willekeurig getrokken Speciale Kracht in elke lege
Landbouwregio omringd door 6 Terreintegels. De Speciale Krachten
Vervloekt, Historicus, Geesten, Rijk en Wijs (en Wedergeboorte als je speelt
met Small World Underground) kunnen niet op deze manier in het spel
komen. Verwijder deze Speciale Krachten en trek nieuwe in hun plaats.

Speciale regels

De regels van Small World Underground voor Rivieren zijn van toepassing
(zie Scenario 1 - Mijn Lieveling!).

Elke speler die met zijn actief Ras in minstens 5 Regio’s naast een
Landbouwregio ligt, mag de Speciale Kracht die daar ligt onmiddellijk
gebruiken (zelfs indien hij maar halverwege de beurt de Speciale Kracht
verwerft), maar verliest deze Speciale Kracht zodra hij niet langer 5 Regio’s
rond het de Landbouwregio bezet. De Speciale Krachten blijven het hele
spel in hun Landbouwregio liggen.
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Set-up

Place the Sword of the Killer Rabbit face up in the Central Region of the map,
defended by 2 Monster tokens. Discard all the other Relics as they won’t come into
play. Now draw some Popular Places at random and place them face down,
defended by 2 Monster tokens each, in the Regions indicated on the map.

special Rules

All Water Regions are Seas that are impassable (unless equipped with a Special
Power to do so).

Das Schwert in der Hohle

Spielaufbau

Legen Sie das Schwert des Killerkaninchens offen in die mittlere Region der
Landkarte, verteidigt von 2 Monsterplattchen. Legen Sie alle anderen Altertimer
ab, da sie nicht ins Spiel kommen werden. Ziehen Sie nun zufdllig einige Beliebte
Orte und legen Sie diese verdeckt, ebenfalls jeweils verteidigt von 2
Monsterplattchen, in die auf der Landkarte angegebenen Regionen.

sonderregeln

Alle Wasserregionen sind Meere und unpassierbar (es sei denn, ein Spieler hat
eine anders lautende Spezialfahigkeit).

@ lasSpadanellaCaverna  + + e

Preparazione

Posiziona la Spada del Coniglio Assassino a faccia in su nella Regione Centrale
della mappa, difesa da 2 segnalini Mostro. Scarta tutte le altre Reliquie in quanto
non entreranno in gioco. Quindi pesca alcuni Luoghi Popolari a caso e posizionali a
faccia in giu, difesi da 2 segnalini Mostro ognuno, sulle Regioni indicate sulla mappa.

Regole Speciali

Tutte le Regioni d’Acqua sono intransitabili (a meno che si disponga di con un
Potere Speciale per farlo).

Przygotowanie

Potdzcie odkryty zeton Miecza kroliczego zabojcy na centralnym regionie mapy,
wraz z dwoma zetonami broniacych go Potworéw. Pozostate zetony Pradawnych
Relikwii odtézcie do pudetka, nie beda potrzebne w grze. Nastepnie dobierzcie lo-
sowo zetony Popularnych Miejsc i rozmie$ccie je zakryte na wszystkich regionach
oznaczonych na mapie, kazdy réwniez wraz z dwoma zetonami broniacych go
Potwordw.

Zasady specjalne

Wszystkie wodne regiony to Morza, niedostepne dla ras graczy (chyba, ze rasa
posiada zdolno$¢ specjalng mowiaca inaczej).

+ 4

Mise en place

Placez I'Epée Vorpale face visible sur la région centrale du plateau, défendue par
2 pions de Monstre. Défaussez les autres Reliques : elles ne seront pas utilisées.
Piochez ensuite quelques Lieux Légendaires au hasard et placez-les face cachée
sur les régions indiquées sur le schéma ci-contre. Enfin, placez deux pions de
Monstre dans chacune de ces régions pour défendre ces précieux Lieux.

Régles spéciales

Toutes les régions d'eau sont considérées comme des mers infranchissables
(sauf exception liée a un Pouvoir spécial).

+ 4

Preparacion

Coloca la Espada del Conejo Asesino boca arriba en la Region central del Mapa,
defendida por 2 fichas de Monstruo. Retira las demas Reliquias de la Virtud, ya que
no entrardn en juego. Roba algunos Lugares Populares al azar y colécalos boca
abajo, defendidos cada uno por 2 fichas de Monstruo, en las Regiones indicadas
en el mapa.

Reglas especiales

Todas las Regiones de agua son Mares intransitables (a menos que un Poder
Especial diga lo contrario).

+ 4

Voorbereiding

Leg het Zwaard van het Moordend Konijn open in de centrale Regio van de kaart
verdedigd door 2 Monsterfiches. Verwijder alle andere Relieken aangezien ze niet
meedoen in dit scenario. Trek nu willekeurig een aantal Populaire Plaatsen en
leg ze verdekt en verdedigd door 2 Monsterfiches elk in de daartoe aangeduide
Regio’s op de kaart.

Speciale regels

Alle Waterregio’s zijn zeeén die ondoorgankelijk zijn (tenzij je daarvoor een
Speciale Kracht hebt).
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A GAME OFf 6ODS
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A Game of Gods

Set-up (3-6 players)

Mix all the Races you want to play with and randomly deal 3 to each player, who
will keep them secret for now. Do the same with the Special Powers. Since some
Races and Special Powers (listed below) are harder to play than others, you may
choose to either discard them and draw new ones to replace them OR receive
some bonus Victory Coins (VC) the first time they enter the board. Decide before
the start of the game which option you all play under. If you choose the bonuses,
they are: Cursed (+12 VC), Dwarves (+4 VC), White Ladies (+4 VC), Shadow Mimes
(+2 VC), Homunculi (+2 Homunculi), Iron Dwarves (-4 V().

Set-up (2 players only)

Randomly draw 7 Races and 7 Special Powers, discarding and drawing new
ones when you draw Cursed, Homunculi or Shadow Mimes. Lay all of them face
up on the table. Starting with the 1st player take one item (Race or Special Power)
each, until each player has 3 Special Powers and 3 Races. Discard the Special
Power and Race left.

special Rules

Small World Underground River rules apply (see Scenario 1 - My Precious!).
Contiguous River regions are considered to form a single Region.

The players build the board throughout the game. At game start, spread all the
Tiles on the table. Pick the 1st player at random. He chooses a Tile and places it
in the center of the game table. He may place a Mountain and/or Chasm on it.
He may also place a Lost Tribe on it, and must do so if the Tile contains at least
two non-Mountainous Regions. The other players do the same, making sure to
place their Tile adjacent to at least one Tile already part of the game.

The game then proceeds as usual, except that:

- If the number of Regions (not Tiles) on the board is less than 9x the number
of players, at the start of his turn the player adds a new Tile to the board using
the same rules as at game start.

- There are no Race and Special Power combos to draw from. Instead, during
the first turn and following each subsequent Decline, the player makes up his
own Race and Special Power combo from those he drew at game start. Each
item can only be used in a single combo per game. The player keeps his yet
unplayed items secret until he plays them.

- This scenario can also be played using Small World Underground or both
games. In this case, each player also draws one Place or Relic without looking
at it and must place it on top of the first or second Tile he lays down, along
with 2 Monster tokens to protect it. The first player also places one random
Place or Relic on top of the very first Tile laid down during set-up.

“Pfff, you’ve seen nothing - | weave my own Realms out of thin air!”
- Puff, a Vanishing Wizard

Au commencement, Dieu créa les cieux et Ia terre...
et puis arriva un autre Dieu, qui voyait les choses différemment...
la guerre était inévitable.

Mise en place (3 a 6 joueurs)

Mélangez toutes les tuiles de Peuple que vous voulez jouer et distribuez-en
trois a chaque joueur, au hasard. Faites de méme avec les Pouvoirs spéciaux. Cer-
tains Peuples et Pouvoirs (indiqués ci-dessous) sont plus difficiles a jouer que
d'autres. Avant la partie, décidez si vous jouerez tout de méme ces Peuples et
Pouvoirs ou si vous les défausserez. Si vous décidez de les jouer, sachez qu'ils bé-
néficieront d'un bonus (ou d'un malus), en général sous la forme de points de vic-
toire : Dames Blanches (+ 4 PV), Homoncules (+ 2 Homoncules), Maudits (+12 PV),
Mimics (+ 2 PV), Nains (+4 PV), Nains de Fer (-4 PV).

Mise en place (2 joueurs)

Piochez 7 Peuples et 7 Pouvoirs spéciaux au hasard (si vous piochez les Homon-
cules, les Mimics ou le Pouvoir Maudits, défaussez-les et remplacez-les par un nou-
veau Peuple / Pouvoir). Placez-les face visible sur la table. Chaque joueur choisit une
tuile, en commencant par le premier, jusqu'a ce que chacun ait 3 Peuples et 3 Pou-
voirs spéciaux. Défaussez le Peuple et le Pouvoir spécial qui n'ont pas été choisis.

Régles spéciales
Appliquez les regles de riviere de Small World Underground (voir Scénario 1 - Mon(de)
Précieux...). Les régions de riviere adjacentes ne forment qu’une seule région.

Les joueurs construisent le plateau au fur et a mesure du jeu. Au début du jeu,
placez tous les hexagones sur la table. Le premier joueur choisit un hexagone et
le place au centre de celle-ci. Il peut y ajouter une Montagne ou un Gouffre s'il le
désire. Si I'nexagone comporte au moins deux régions non montagneuses, il doit
ajouter en plus une Tribu oubliée dans une de ces régions (dans le cas contraire,
il peut tout de méme placer une Tribu oubliée, mais ce n'est pas une obligation).
Les autres joueurs respectent ensuite la méme procédure : chaque hexagone posé
doit étre adjacent a un de ceux placés par les autres joueurs.

Le jeu se déroule ensuite normalement, mais :

- tant que le nombre de régions (et non d'hexagones) formant le plateau est
inférieur a 9x le nombre de joueurs, chaque joueur doit, au début de son tour,
ajouter un nouvel hexagone sur le plateau en respectant les regles décrites ci-
dessus.

-1l n'y a pas de pioche Peuples / Pouvoirs spéciaux. En échange, au premier
tour, les joueurs choisissent leur combinaison de départ parmi les tuiles qu'ils
ont piochées en début de partie. Ils procedent de méme aprés avoir décliné.
Chaque tuile ne peut étre utilisée qu'au sein d'une seule combinaison par par-
tie. Les joueurs gardent leurs tuiles cachées tant qu'ils ne les utilisent pas.

- Ce scénario peut aussi étre jouée avec Small World Underground, et méme
avec les deux jeux en méme temps. Dans ce cas, chaque joueur pioche égale-
ment un Lieu (ou une Relique), sans le regarder, et doit le placer sur le premier ou
le deuxieme hexagone qu'il place avec deux pions de Monstre. De plus, le premier
joueur place également un Lieu ou une Relique aléatoire sur le premier hexagone
posé lors de la mise en place.



< Ein Spiel der Gotter

,Pfff. du hast nichts gesehen!
Ich erschaffe mein eigenes Reich aus dem Nichts!”
- Puff, ein aufstrebender Zauberer

Spielaufbau (3-6 Spieler)

Mischen Sie alle Rassen, mit denen Sie spielen méchten, und teilen Sie an jeden
Spieler zuféllig drei aus. Die Spieler halten ihre Rassen vorerst geheim. Mit den
Spezialfahigkeiten gehen Sie genauso vor. Da einige Rassen und Spezialfahigkei-
ten schwieriger zu spielen sind als andere (siehe unten), kdnnen Sie entscheiden,
diese abzulegen und stattdessen neue zu ziehen ODER als Ausgleich Bonus-Sieg-
minzen (SM) erhalten, wenn diese zum ersten Mal ins Spiel kommen. Entschei-
den sie vor Beginn der Partie, welche der Optionen fiir alle Spieler gelten soll.
Wenn Sie sich fir den Bonus entscheiden, gilt: Verflucht (+12 SM), Zwerge (+4
SM), Weile Frauen (+4 SM), Schatten-Mimen (+2 SM), Homunculi (+2 Homuncu-
lus-Plattchen), Eisenzwerge (-4 SM).

Spielaufbau (nur bei 2 Spielern)

Ziehen Sie zufallig 7 Rassen und 7 Spezialfahigkeiten. Wenn Sie ,Verflucht”,
,Homunculi” oder ,Schatten-Mimen” ziehen, legen Sie diese ab und ziehen neue
als Ersatz. Legen Sie alles offen auf den Tisch. Der Startspieler nimmt sich eine
Rasse oder Spezialfahigkeit, dann ist der andere Spieler an der Reihe, und so wei-
ter, bis jeder 3 Spezialfahigkeiten und 3 Rassen hat. Die Gbrigen Spezialfahigkei-
ten und Rassen werden abgelegt.

sonderregeln

Es gelten die Flussregeln aus ,,Small World Underground” (siehe Szenario 1 - Mein
Schatzzzz!). Benachbarte Flussregionen gelten als eine einzige Region.

Die Spieler bauen das Spielbrett im Laufe der Partie auf. Zu Beginn werden alle
Plattchen auf dem Tisch verteilt. Ein Startspieler wird bestimmt. Er wahlt ein
Plattchen und legt es in die Tischmitte. Er kann ein Gebirge und/oder eine Schlucht
darauf platzieren. Er kann auch ein Plattchen ,Untergegangener Stamm” darauf
legen und muss dies auch tun, wenn das Plattchen mindestens zwei Nicht-
Gebirgsregionen zeigt. Die anderen Spieler tun dasselbe und legen ihr Plattchen
jeweils benachbart zu mindestens einem Plattchen, das bereits auf dem Tisch
platziert worden ist.

Die Partie verlauft dann wie gewohnlich, mit folgenden Ausnahmen:

- Wenn die Anzahl an Regionen (nicht Plattchen!) auf dem Spielbrett kleiner ist
als das Neunfache der Mitspielerzahl, fiigt der Spieler zu Beginn seines Zugs dem
Spielbrett ein neues Plattchen hinzu, gemaR den Regeln fiir den Spielbeginn.

- Es gibt keine Kombinationen aus Rasse und Spezialfahigkeit zum Aussuchen.
Stattdessen stellt der Spieler wdhrend seines ersten Zugs und nach jedem
spateren Untergang seine eigene Kombination aus Rasse und Spezialfahigkeit aus
jenen zusammen, die er zu Spielbeginn erhalten hat. Dabei konnen diese immer
jeweils nur in einer einzigen Kombination pro Partie verwendet werden. Der
Spieler halt seine ungespielten Rassen und Spezialféhigkeiten geheim, bis er sie
einsetzt.

- Dieses Szenario kann auch mit ,Small World Underground” oder beiden
Spielen gespielt werden. In diesem Fall zieht jeder Spieler zufallig auch einen Ort
oder ein Altertum und muss diesen/s auf das erste oder zweite Plattchen legen,
das er platziert - zusammen mit 2 Monsterplattchen als Schutz. Der Startspieler
legt auch wahrend des Spielaufbaus einen Ort oder ein Altertum, zufallig gezogen,
auf das allererste Plattchen.
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Un juego de dioses

"Pfff, no has visto nada. ;Tejo mis propios reinos de la nada!"
- Puff, un Mago desvanecedor

+ 4 ¢+

Preparacion (3-6 jugadores)

Mezcla todas las Razas con las que quieras jugar y reparte al azar 3 a cada
jugador, que mantendran en secreto por ahora. Haz lo mismo con los Poderes
Especiales. Dado que algunas Razas y Poderes Especiales (listados mds abajo) son
mas dificiles de jugar que otros, puedes optar por descartar cualquiera de ellos y
robar nuevos para reemplazarlos O BIEN recibir Monedas de Victoria (MV) la
primera vez que entren en el Mapa. Decidid antes de comenzar bajo qué opcién
Vais a jugar. Si optais por las bonificaciones, son éstas: Malditos (+12 MV), Enanos
(+4 MV), Damas Blancas (+4 MV), Mimos (+2 MV), Homunculos (+2 fichas de
Homdnculos), Enanos de Hierro (-4 MV).

Preparacion (2 jugadores)

Coge al azar 7 Razas y 7 Poderes Especiales, descartando y robando otras nuevas
si el Poder Especial es Malditos o las Razas son Homunculos o Mimos. Pon todas
las Razas y Poderes Especiales escogidos boca arriba. Comenzando con el jugador
inicial, cada jugador selecciona una Raza o Poder Especial, hasta que cada jugador
tiene 3 Poderes Especiales y 3 Razas. Retira los Poderes Especiales y Razas
sobrantes.

Reglas especiales

Se aplican las reglas de los Rios de Small World Underground (ver Escenario 1 -
iMi tesssoro!).Las Regiones de Rio se consideran una sola Regidn.

Los jugadores construyen el Mapa durante Ia partida. Al inicio de la partida, pon
todas las fichas sobre la mesa. Elige el jugador inicial al azar. Ese jugador
selecciona una ficha y la coloca en el centro de la zona de juego. Puede poner una
Montafna y/o Abismo en la ficha. También puede colocar una Tribu Perdida, y
debe hacerlo si la ficha contiene al menos dos Regiones no montafosas. Los
demas jugadores haran lo mismo, asegurdndose de que sitdan la ficha en una
posicion adyacente a por lo menos una ficha que ya forme parte del Mapa.

La partida continta de forma normal, con las siguientes excepciones:

- Si el nimero de Regiones (no de fichas) en el tablero es menor de 9 x el
numero de jugadores en la partida, al inicio de su turno, cada jugador afiade una
nueva ficha al Mapa utilizando las mismas reglas que al principio de la partida.

- No hay combinaciones de Razas y Poderes Especiales de las que robar. En
cambio, durante el primer turno, y cada vez que entre en Declive, el jugador crea
su propia combinacion de Raza y Poder Especial de entre los que robd al inicio
de la partida. Cada elemento se puede utilizar en una sola combinacién y una
Unica vez por partida. Los jugadores mantienen sus Razas y Poderes Especiales
sin jugar en secreto hasta que los pongan en juego.

- Este escenario también se puede jugar usando Small World Underground o
combinando Small World con éste. En ese caso, todos los jugadores roban un
Lugar Popular o Reliquia de la Virtud, y sin mirarla la coloca en la parte superior
de la primera o sequnda ficha que ponga en el Mapa, junto a 2 fichas de
Monstruo para protegerla. El jugador inicial también pone un Lugar Popular o
Reliquia de la Virtud tomada al azar en la primera ficha que se puso durante la
preparacion de la partida.




Un Gioco degli Dei

“Hah! Non hai ancora visto niente. lo posso far apparire i miei Regni dal nulla
- Puff, uno Stregone Evanescente
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Preparazione (3-6 giocatori)

Mischia tutte le Razze con cui vuoi giocare e distribuiscine 3 a caso ad ogni
giocatore, che le manterra segrete per il momento. Fai lo stesso con i Poteri
Speciali. Poiché alcune razze e Poteri Speciali (elencati piu in basso) sono piu
difficili da giocare rispetto ad altri, i giocatori possono scegliere di scartarli e
pescarne di nuovi per sostituirli OPPURE ricevere delle Monete Vittoria (MV) bonus
la prima volta che entrano sul tabellone di gioco. E obbligatorio scegliere una
delle due opzioni prima dell’inizio della partita. Se si scelgono i bonus, essi sono:
Maledetto (+12 MV), Nani (+4 MV), Dame Bianche (+4 MV), Mimi Ombra (+2 VC),
Omuncoli (+2 Omuncoli), Nani di Ferro (-4 MV).

Preparazione (2 giocatori soltanto)

Pesca casualmente 7 Razze e 7 Poteri Speciali, scartandone e pescandone di
nuovi quando peschi Maledetto, Omuncoli o Mimi Ombra. Posizionali a faccia in
su, sul tavolo. Cominciando dal primo giocatore, ogni giocatore prende un oggetto
(Razza o Potere Speciale) ciascuno, in modo che tutti abbiano 3 Poteri Speciali e
3 Razze. Scarta il Potere Speciale e Razza rimanente.

Regole Speciali

Si applicano le regole relative ai Fiumi di Small World Underground (vedi
Scenario 1 - Il Mio Tesoro!). Le Regioni di Fiume contigue sono considerate formare
una singola Regione.

I giocatori costruiscono il tabellone di gioco durante l'intera partita. All'inizio
della partita, disponi tutte le Plance sul tavolo. Scegli a caso il primo giocatore.
Quest’ultimo seleziona una Plancia e la posiziona al centro del tavolo. Pud
posizionare una Montagna e/o Crepaccio su di essa. Pud inoltre posizionarvi una
Tribu Perduta; € obbligato a farlo se la Plancia contiene almeno due Regioni non-
Montagnose. Gli altri giocatori fanno lo stesso, assicurandosi di posizionare la loro
Plancia in modo che sia adiacente all’ultima Plancia che fa gia parte del tabellone.

La partita quindi procede secondo le regole, con le sequenti eccezioni:

- Se il numero di Regioni (non di Plance) sul tabellone ¢ inferiore a 9x il
numero di giocatori, all’inizio del proprio turno, il giocatore aggiunge una nuova
Plancia al tabellone, seqguendo le stesse regole di inizio partita.

- Non ci sono combinazioni di Razze e Poteri Speciali a cui attingere. Invece,
durante il primo turno e sequendo ogni ulteriore Declino, il giocatore crea la
propria combinazione di Razza e Potere Speciale con quelli che ha pescato a
inizio partita. Ogni oggetto pud essere usato solamente per una singola
combinazione per partita. Il giocatore mantiene segreti gli oggetti che non ha
ancora giocato, fino al momento in cui li utilizza.

- Questo scenario puo inoltre essere giocato usando Small World Underground
o entrambi i giochi. In questo caso, ogni giocatore pesca inoltre un Luogo o
Reliquia senza guardarlo e lo dispone sopra la prima o seconda Plancia che
posiziona, insieme ai 2 segnalini Mostro che lo proteggono. Il primo giocatore
dispone inoltre un Luogo o Reliquia a caso sopra la prima Plancia posizionata
durante la preparazione
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Een spel der Goden

“Pfff, je hebt nog niets gezien - ik creéer mijn eigen werelden uit het niets
- Puff, een Verdwijnmagiér

+ 4 ¢+
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Voorbereiding (3-6 spelers)

Meng alle Rassen waarmee je wil spelen en geef er dan willekeurig 3 aan elke
speler. De spelers houden deze Rassen voorlopig geheim. Doe hetzelfde met de
Speciale Krachten. Aangezien een aantal Rassen en Speciale Krachten (zie
hieronder) moeilijker om mee te spelen zijn dan andere, kan je ervoor kiezen om
deze Rassen uit het spel te verwijderen en door andere te vervangen OF een extra
aantal Overwinningsmunten (OM’s) te ontvangen wanneer ze voor het eerst op
het spelbord verschijnen. Beslis met welke variant je gaat spelen voordat je het
spel begint. Kies je voor de extra Overwinningsmunten, krijg je voor volgende
Rassen en Speciale Krachten een bonus: Vervloekt (+12 OM’s), Dwergen (+4
OM’s), Witte Dames (+4 OM’s), Schaduwmimes (+2 OM’s), Homunculi (+2
Homunculi), ljzerdwergen (-4 OM’s).

Voorbereiding (enkel voor 2 spelers)

Trek willekeurig 7 Rassen en 7 Speciale Krachten. Heb je Vervloekt, Homunculi
en/of Schaduwmimes getrokken, leg die dan af en trek nieuwe in de plaats. Leg
alle getrokken Rassen en Speciale Krachten open op tafel. Te beginnen met de
startspeler kiest elke speler om beurt één item (Ras of Speciale Kracht) totdat
beide spelers 3 Speciale Krachten en 3 Rassen hebben. Verwijder de resterende
Speciale Kracht en het resterende Ras.

Speciale regels

De regels van Small World Underground voor Rivieren zijn van toepassing (zie
Scenario 1 - Mijn Lieveling!). Aan elkaar grenzende Rivierregio’s vormen een
enkele aaneengesloten Regio.

De spelers bouwen het spelbord in de loop van het spel op. Leg aan het begin
van het spel alle Tegels op tafel. Bepaal willekeurig een startspeler. Die kiest een
Tegel en legt die in het midden van de tafel. Hij mag een Gebergte en/of Afgrond
op de tegel plaatsen. Hij mag er ook een Verloren Stam op plaatsen, en moet dat
zelfs doen wanneer minstens 2 Regio’s op de Tegel geen Gebergteregio’s zijn. De
andere spelers doen hetzelfde en leggen hun Tegel aangrenzend aan minstens
één Tegel die al in het spel is.

Het spel verloopt daarna zoals anders met volgende uitzonderingen:

- Indien het aantal Regio’s (dus niet Tegels) op het spelbord kleiner is dan 9x
het aantal spelers, mag de actieve speler aan het begin van zijn beurt een
nieuwe Tegel aan het spelbord aanleggen op basis van dezelfde regels als aan
het begin van het spel.

- Er zijn geen combinaties van Rassen en Speciale Krachten waaruit spelers
kunnen kiezen. In de plaats daarvan mag de speler in de eerste beurt en telkens
hij in verval gaat een eigen combinatie van een Ras en een Speciale Kracht
samenstellen met de Rassen en Speciale Krachten die hij aan het begin van
het spel getrokken heeft. Elk item kan elk spel maar in één combinatie gebruikt
worden. De speler houdt nog niet gespeelde items verborgen totdat hij ze
speelt.

- Dit scenario kan ook met Small World Underground of met beide spellen
gespeeld worden. In dat geval trekt elke speler ook één Populaire Plaats of
Rechtschapen Reliek zonder die te bekijken en legt die dan op de eerste of
tweede Tegel die hij plaatst. Ter verdediging legt hij er ook 2 Monsterfiches bij.
De eerste speler plaatst ook een willekeurige Populaire Plaats of Rechtschapen
Reliek op de allereerste Tegel die tijdens de voorbereiding gelegd wordt.



Igraszki bogow

“Fiu, nic jeszcze nie widziates. Ja, na przykfad,
potrafie wyczarowac misterne krainy z powietrza!"
- Fuu, Znikajacy Czarodziej.

Przygotowanie (3-6 graczy)

Wymieszajcie wszystkie rasy, ktorych chcecie uzy¢ w rozgrywce i rozdajcie
wszystkim graczom po 3 Sztandary. Gracze trzymajg ich tres¢ w tajemnicy.
Nastepnie uczyncie to samo z Odznakami zdolnosci specjalnych. Jako ze niektére
rasy i zdolnosci specjalne (wymienione ponizej) sa trudniejsze w dowodzeniu od
innych, mozecie je wymienic¢ na inne LUB otrzymac¢ dodatkowe monety zwyciestwa
(MZ) na koniec pierwszej tury ich obecnosci na mapie. Przed rozgrywka ustalcie,
ktora opcja jest opcja obowiazujaca. Jesli zdecydowaliscie sie na dodatkowe
monety zwyciestwa, ich wartos¢ jest nastepujaca: Przeklete (+12 MZ), Krasnoludy
(+4 MZ), Biate Damy (+4 MZ), Mimowie Cienia (+2 MZ), Homunkulusy (+2
Homunkulusy), Zelazne Krasnoludy (-4 MZ).

Przygotowanie (2 graczy)

Losowo dobierzcie 7 Sztandaréw ras i 7 Odznak zdolnosci specjalnych. Jesli
wsrdd dobranych znajduja sie Przeklete, Homunkulusy lub Mimowie Cienia,
wymiencie je na inne. Wszystkie elementy potdzcie odkryte na stole, a nastepnie,
poczawszy od gracza rozpoczynajacego, kazdy z graczy wybiera jeden element
(Sztandar lub Odznake). Gracze dokonuja kolejnych wyboréw, az kazdy z nich
bedzie dysponowat 3 Sztandarami i 3 Odznakami. Pozostate na stole zetony
odtdzcie do pudetka.

Zasady specjalne

Obowiazuja reguty dotyczace Rzek ze Small World Underground (zobacz:
Scenariusz 1 - Moj skarb!)

Sasiadujace ze soba regiony Rzeki stanowia jeden duzy region rzeczny.

Gracze rozbudowuja plansze w trakcie rozgrywki. Na poczatku gry roztézcie na
stole wszystkie Ptytki terenu. Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego.
Wybiera on jedna z Ptytek i umieszcza na Srodku stotu. Moze na niej umiescic
zeton Gor i/lub Otchtani oraz zeton Ginacego Plemienia. Ostatnig opcje musi
wykonac, jesli Plytka zawiera co najmniej 2 nie-gorzyste regiony. Pozostali gracze
postepuja analogicznie, pamietajac jednakze, aby Ptytka, ktora doktadaja stykata
sie przynajmniej z jedna Ptytka juz lezaca na stole.

Nastepnie, gra toczy sie wedle standardowych regut z ponizszymi wyjatkami:
- Jesli liczba regiondw (nie Ptytek) tworzacych plansze jest mniejsza niz 9-

krotnos¢ liczby graczy, gracz na poczatku swojej tury dokfada jedna Ptytke do

planszy stosujac te same zasady, co podczas przygotowania rozgrywki.

- W grze nie wystepuje kolumna zestawow bitewnych. Zamiast tego, podczas
swojej pierwszej tury oraz kazdej tury nastepujacej bezposrednio po schytku
swojej cywilizacji gracz tworzy zestaw bitewny z elementéw dobranych na
poczatku rozgrywki. Kazdy element moze zostac uzyty tylko raz, w jednym
zestawie. Do momentu zagrania gracze trzymaja swoje elementy w tajemnicy.

- Scenariusz moze zostac rozegrany takze w $wiecie Small World Underground
lub z potaczeniem obu poziomdéw. W takim przypadku kazdy gracz dobiera
dodatkowo jeden zeton Popularnego Miejsca lub Pradawnej Relikwii (nie patrzac
na jego trescé) i ktadzie zakryty na pierwszej lub drugiej Plytce, jaka doktada do
planszy, wraz z dwoma zetonami bronigcych go Potworéw. Gracz rozpoczynajacy
ktadzie takze jeden zeton na centralnej Ptytce planszy.
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A Dig too far

“Keep digging, I can feel the gold already!
No... wait, something’s moving. Maybe we should stop?”
- Famous Last Words of Doug the Iron Dwarf

Set-up

The inhabitants of this Realm have discovered 3 veins of Gold running deep
underground. Each gold vein is initially only accessible in its uppermost (A)
Regions. Once all (A) Regions have been successfully conquered by the players,
all (B) Regions open up, then all (C) Regions.

Assemble 3 stacks of Victory coins per the chart next to the map.

From each of these stacks, draw a Victory Coin at random and place it face down
on each of the corresponding veins of Gold Regions, until all Regions linked to that
stack have a Victory Coin on them. Discard the remaining Victory Coins without
looking at their values.

Place 2 Popular Places, each protected by 2 Monster tokens, on Regions to the
North, as per the map, and place a stack of all the Relics face down close to the
veins of Gold, just off the board.

Flames won’t come into Play, leave their Banner in the game box. Do the same
with the Skeletons, Sorcerers and Mummies - their tokens will represent Monsters
defending the veins of Gold. Place 1 Skeleton in each Region of the leftmost vein
of Gold, 1 Sorcerer in each Region of the center vein, and 1 Mummy in each
Region of the rightmost vein. If you do not own Small World, feel free to use
other markers in lieu of the Skeletons and Sorcerers.

Small World Underground River rules apply.

Digging Veins of Gold

Veins of Gold Regions are conquered using standard combat rules (2 Tokens +
1 per Monster defending it - initially just 1 Monster is defending each). When
conquering a Vein of Gold Region, take the Victory Coin that’s on it. If its value is
a 5 ora 10, add a Relic to the Region just conquered.

If multiple Monsters were defending the Region, discard 1, redeploying the
others (if any) in the next yet unconquered Region in the same vein of Gold (i.e.
survivors of A redeploy in adjacent B, survivors of B in adjacent ().

Add as many new Monsters to that Region as the value of the Victory Coins you
just gained!

Monsters attack

Once all players have finished playing a turn, before the Game Turn Marker
advances one spot, all Monsters attack, one Vein of Gold at a time, from West to
East. These Monsters use the standard Combat rules, attacking with all Monsters
in that vein except 1 per Region they occupy, rolling a Reinforcement die for their
last attack, etc. They always attack the least protected Regions first (in case of a
tie, roll a die). Unused Monster tokens (in the case of a failed Reinforcement roll)
and Monster tokens under attack are all redeployed into the highest unconquered
Vein of Gold region - or in the Region from which the attack originated, if all the
Regions of this vein have already been conquered.
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Un filon trop loin

“Continuez a creuser, je sens déja l'odeur de l'or ! ...
heu, attendez, quelque chose bouge... une grande ombre dans une flamme...
Hmmm, je crains d'avoir déja lu ca quelque part”.
- Derniers mots du Nain de Fer Doug

+ 4 ¢+

Mise en place

Les habitants de ce royaume ont découvert 3 filons d'or s'enfoncant dans les
profondeurs de Small World. Au départ, seule la partie supérieure de chaque filon
est accessible (régions A). Une fois ces régions conquises par les joueurs, ils
peuvent accéder aux régions B, puis aux régions C. Formez trois piles de jetons de
victoire en respectant le tableau donné ci-contre.

Prenez trois jetons au hasard dans la pile A et placez-en un sur chacune des
régions "A" du plateau de jeu. Faites de méme pour la pile B et C. Défaussez
ensuite le restant des jetons de victoire sans les regarder.

Placez 2 Lieux Légendaires, chacun défendu par 2 pions de Monstre, dans les
hexagones H et C, comme indiqué sur le schéma. Constituez une pile avec les
Reliques Rustiques et placez-la a proximité des filons d'or, a c6té du plateau.

Retirez le Peuple des Flammes du jeu avant la partie. Mettez également de
coté les Squelettes, les Sorciers et les Momies : leurs pions représenteront les
créatures des profondeurs éveillées par I'exploitation frénétique des filons d'or.
Placez 1 Squelette dans chaque région du filon de gauche, 1 Sorcier dans chaque
région du filon central et 1 Momie dans chaque région du filon de droite. Si vous
ne disposez pas du jeu Small World, remplacez les Squelettes et les Sorciers par
d'autres Peuples.

Appliquez les regles de riviere de Small World Underground.

Creuser un filon

Les régions de filon d'or se conquiérent comme d'habitude (2 jetons + 1 par
Monstre présent dans la région ; au départ, il n'y a qu'un Monstre par région).
Lorsque vous vous emparez d'une région de filon d'or, prenez le jeton de victoire
qui se trouve dessus et révélez-le. S'il s'agit d'un 5 ou d'un 10, ajoutez une Relique
dans la région que vous venez de prendre.

Si plusieurs Monstres se trouvaient dans la région que vous avez conquise,
défaussez-en un et redéployez les autres dans la région du dessous, encore
inexplorée (les Monstres qui survivent en A se redéploient en B, ceux qui survivent
en B se redéploient en C, etc.).

Ajoutez également dans cette région un nombre de Monstres égal a la valeur
du jeton de victoire que vous venez de remporter !

Les Monstres contre-attaquent

A la fin de chaque tour complet (quand tous les joueurs ont joué), et avant
d'avancer le compte-tours d'une case, les Monstres attaquent les imprudents
Peuples qui s'aventurent sous terre. Procédez de gauche a droite, un filon a la
fois, en utilisant les regles de combat normales : les Monstres rassemblent tous
leurs pions, sauf un par zone, et remontent le filon en conquérant normalement
les régions qu'ils rencontrent. Ils utilisent le dé pour leur derniére conquéte. Par
défaut, un Monstre attaquera toujours la zone la plus faible a disposition : en cas
d'éqalité, tranchez par un lancer de dé. Les pions de Monstre non utilisés (en cas
d'échec au dé) sont toujours replacés sur la zone non conquise la plus haute du
filon ; si toutes les régions du filon ont été reprises, ces pions sont placés dans la
région d'ou venait leur derniere attaque.
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,Weiter graben: Ich kann das Gold schon fiihlen!
Nein, wartet ... Da bewegt sich etwas. Sollten wir vielleicht besser aufhéren?”
- Beriihmte letzte Worte des Eisenzwergs Doug

Spielaufbau

Die Bewohner dieses Reichs haben tief im Untergrund 3 Goldadern entdeckt.
Jede Goldmine ist anfangs nur iber die oberste Region (A) zuganglich. Sobald
alle (A)-Regionen von den Spielern erfolgreich erobert worden sind, konnen alle
(B)-Regionen erschlossen werden, danach alle (C)-Regionen.

Stellen Sie 3 Stapel mit Siegmunzen zusammen, wie die Ubersicht neben der
Landkarte angibt.

Ziehen Sie von jedem dieser Stapel zufallig 3 Siegmiinzen und legen Sie jeweils
eine davon verdeckt auf jede der entsprechenden Goldader-Regionen. Die
restlichen Siegmiinzen werden unbesehen abgelegt.

Legen Sie 2 Beliebte Orte, jeweils von 2 Monsterplattchen geschitzt, auf
Regionen im Norden, wie auf der Landkarte angegeben, und platzieren Sie einen
Stapel mit allen Altertimern verdeckt neben den Goldadern, direkt neben dem
Spielbrett.

Flammen werden nicht ins Spiel kommen: Ihre Banner bleiben in der
Spielschachtel. Dasselbe gilt fur die Skelette, Hexer und Mumien: lhre Plattchen
werden Monster darstellen, die Goldadern verteidigen. Legen Sie 1 Skelett in
jede Region der Goldmine, die sich am weitesten links befindet, 1 Hexer in jede
Region der mittleren Goldader und 1 Mumie in jede Region der rechten Goldader.
Wenn Sie ,Small World” nicht besitzen, konnen Sie statt der Skelette und Hexer
auch andere Marker verwenden.

Es gelten die Fluss-Regeln aus ,Small World Underground”.

Goldadern schiirfen

Goldader-Regionen werden gemaR den Standard-Kampfregeln erobert (2
Plattchen + 1 pro verteidigendem Monster - zu Beginn verteidigt nur jeweils 1
Monster). Wer eine Goldader-Region erobert, nimmt sich die darauf befindliche
Siegmiinze. Hat diese den Wert 5 oder 10, platziert der Spieler ein Altertum in der
soeben eroberten Region.

Wenn mehrere Monster eine Region verteidigen, wird 1 abgelegt; die anderen
werden (gegebenenfalls) in die nachste noch nicht eroberte Region mit derselben
Goldader umgruppiert: Uberlebende von A marschieren in angrenzenden B-
Regionen auf, Uberlebende von B in angrenzenden C-Regionen.

AnschlieBend werden so viele neue Monster in diese Region gelegt, wie der
Wert der gerade gewonnenen Siegmiinze vorgibt.

Monsterangriff

Sobald alle Spieler ihren Zug beendet haben und bevor der Rundenmarker ein Feld
vorwarts gezogen wird, greifen alle Monster an, in einer Goldmine nach der anderen,
von Westen nach Osten. Diese Monster nutzen die Standard-Kampfregeln und greifen
in dieser Goldader mit allen Monstern an bis auf 1 pro Region, die sie besetzen; sie
werfen den Verstarkungswiirfel beim letzten Angriff, usw. Sie greifen immer die am
wenigsten geschitzte Region zuerst an (bei Gleichstand wiirfeln). Ungenutzte
Monsterplattchen (im Falle eines misslungenen Wurfes des Verstarkungswiirfels)
und Monsterplattchen, die angegriffen werden, werden alle in der héchsten
uneroberten Goldadern-Region umverteilt - oder in der Region, von welcher der
Angriff ausging, wenn alle Regionen dieser Goldader bereits erobert worden sind.
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":Sequid cavando, ya puedo sentir el oro!
No... esperad, algo se estd moviendo. Quizas deberiamos parar..."
- Famosas ultimas palabras de Doug, el Enano de Hierro

Preparacion

Los habitantes de este Reino han descubierto 3 vetas de oro a gran profundidad.
En un principio, sélo se puede acceder a las vetas de oro desde Ias Regiones "A".
Una vez que todas las Regiones "A" han sido conquistadas por los jugadores, todas
las Regiones "B" se abren, y después lo hacen todas las Regiones "C".

Apila 3 Monedas de Victoria tal y como indica la tabla situada junto al Mapa.

Roba una Moneda de Victoria al azar de cada una de las pilas, y coldcalas boca
abajo sobre cada una de las Regiones con vetas de oro hasta que todas las
Regiones vinculadas a las pilas tengan una Moneda de Victoria sobre ellas. Retira
las Monedas de Victoria restantes sin mirar su valor.

Coloca 2 Lugares Populares, cada uno protegido por 2 fichas de Monstruo, en
las Regiones del norte, tal y como se ve en el Mapa, y crea una pila con todas las
Reliquias de la Virtud boca abajo cerca de las vetas de oro, justo al lado del Mapa.

Los igneos no pueden jugar este escenario, asi que deja su marcador de Raza
en la caja del juego. Haz lo mismo con los Esqueletos, Faraones y Hechiceros; sus
fichas representardn monstruos que defienden las vetas de oro. Pon una ficha de
Raza de Esqueleto en cada Regidn de la veta de oro mas a la izquierda del Mapa,
una ficha de Raza de Hechicero en cada Region de la veta de oro central del Mapa,
y una ficha de Raza de Faradn en cada Regidn de la veta de oro mds a la derecha
del Mapa. Si no tienes una copia de Small World, utiliza otros marcadores en lugar
de los Esqueletos y Hechiceros.

Se aplican las reglas para los Rios de Small World Underground.

Excavando en las vetas de oro

Las Regiones con vetas de oro se conquistan de manera normal (2 fichas de
Raza + 1 ficha de Raza por Monstruo que la defienda, aunque al inicio sélo hay
una ficha de Monstruo en cada veta). Cuando se conquista una Regién con una
veta de oro, el jugador que la conquisté gana la Moneda de Victoria de la veta. Si
su valor es de 5 o de 10, afiade una Reliquia de la Virtud a esa Region.

Si la Region estaba defendida por varios Monstruos, retira una ficha de Monstruo
de esa Reqion y redistribuye las demds (de haberlas) en la Regién mas préxima
con la veta sin conquistar (es decir, los supervivientes de una conquista en "A"
pasan a "B", y los de "B" pasan a "C").

Anade a la Regidn tantas fichas de Monstruo como el valor de las Monedas de
Victoria que acaba de ganar el conquistador.

Ataque de los Monstruos

Una vez que todos los jugadores hayan terminado de jugar su turno, y antes de
que el juego avance al siguiente turno, todos los Monstruos atacan, empezando por
los Monstruos de una veta de oro y siguiendo una a una por las siguientes, de
oeste a este. Los Monstruos utilizan las reglas de combate normales, atacando con
todos los Monstruos menos uno por cada Regién que ocupen, lanzando un Dado
de Refuerzo para su Ultimo ataque, etc. Siempre atacan las Regiones menos
protegidas en primer lugar (en caso de empate, tira un dado). Las fichas de
Monstruo sin utilizar (en el caso de una tirada fracasada de Refuerzos) y las fichas
de Monstruo bajo ataque son redistribuidas en la Regién con veta de oro sin
conquistar mas alta ("A" es la mas alta), o en la Regién desde la cual se origin6 el
ataque, si todas las demds Regiones de esa veta de oro han sido ya conquistadas.



Quest’Ultima Buca

“Continua a scavare, posso gia avvertire la presenza dell’oro!
No... aspetta, qualcosa si sta muovendo. Forse doviemmo fermarci?”
- Le Ultime Parole di Doug il Nano di Ferro

Preparazione

Gli abitanti di questo Reame hanno scoperto 3 vene d’Oro sottoterra. Ogni vena
d’oro ¢ inizialmente accessibile solo dalle sue Regioni superiori (A). Una volta che
tutte le Regioni (A) sono state conquistate con successo dai giocatori, tutte le
Regioni (B) diventano accessibili, quindi le Regioni (C).

Crea 3 pile di Monete Vittoria come indicato dalla tabella a fianco della mappa.

Pesca da ognuna di queste pile una Moneta Vittoria a caso e posizionala a faccia
in giu su ciascuna delle corrispondenti Regioni con vene d’Oro, fino a quando tutte
le regioni collegate a quella pila hanno una Moneta Vittoria su di esse. Scarta le
rimanenti Monete Vittoria senza guardare i loro valori.

Posiziona 2 Luoghi Popolari, ciascuno protetto da 2 segnalini Mostro, sulle
Regioni a Nord, come indicato dalla mappa; posiziona a faccia in giu una pila con
tutte le Reliquie vicino alle vene d’Oro, a fianco del tabellone.

Le Fiamme non entrano in gioco, lascia il loro Vessillo nella scatola. Lo stesso
vale per gli Scheletri, Streqoni e Mummie - i loro segnalini rappresenteranno i
Mostri che difendono le vene d’Oro. Posiziona 1 Scheletro in ogni Regione della
vena d'0Oro di sinistra, 1 Stregone in ogni Regione della vena centrale e 1 Mummia
in ogni Regione della vena di destra. Se non possiedi Small World, usa pure altri
segnalini invece di Scheletri e Stregoni.

Si applicano le regole relative ai Fiumi di Small World Underground.

Scavare le vene d’0Oro

Le Regioni delle vene d'Oro possono essere conquistate usando le regole di
combattimento standard (2 Segnalini + 1 per ogni Mostro che le difende -
inizialmente solo 1 Mostro difende ognuna di esse). Quando si conquista una
Regione con vena d’0ro, il giocatore prende la Moneta Vittoria sopra di essa. Se
il valore e di 5 0 10, aggiungi una Reliquia alla Regione appena conquistata.

Se piu Mostri stavano difendendo la Regione, scartane 1 e ridisponi gli altri (se
ce ne sono) nella Regione seguente non ancora conquistata e facente parte della
stessa vena d'Oro (esempio: i sopravvissuti di A si rischierano nella adiacente B,
i sopravvissuti di B nella adiacente ().

Aggiungi a quella Regione un numero di mostri pari al valore delle Monete
Vittoria che hai appena ottenuto!

I Mostri attaccano

Una volta che tutti i giocatori hanno completato un turno, prima che il Segnalino
Turno di Gioco avanzi di uno spazio, tutti i Mostri attaccano, una vena d'Oro alla
volta, da Ovest a Est. Questi Mostri usano le regole di Combattimento standard,
attaccando con tutti i Mostri presenti in quella vena meno 1 per ogni Regione che
occupano, lanciando un dado Rinforzi per il loro ultimo attacco, ecc. Attaccano
sempre per prime le Regioni meno protette (in caso di parita, lancia un dado). |
segnalini Mostro non utilizzati (in caso di un lancio di Rinforzi non andato a buon
fine) e i segnalini Mostro sotto attacco vengono tutti riposizionati nella regione piu
elevata non conquistata di vena d’0ro - oppure nella Regione da cui e partito
I'attacco, se tutte le regioni della vena sono gia state conquistate.

+ + + -

Te diep gegraven

“Blijf graven. Ik kan het goud al voelen!
Of ... wacht eens, er beweegt iets. Misschien moeten we stoppen?”
- de beroemde laatste woorden van Doug de ljzerdwerg
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Voorbereiding

De inwoners van deze wereld hebben diep onder de grond drie goudaders
ontdekt. Elke goudader is maar toegankelijk via de bovenste Regio’s (A). Zodra
alle Regio’s met letter A veroverd zijn, worden alle Regio’s met letter B
toegankelijk, en vervolgens alle Regio’s met letter C.

Maak drie stapels met Overwinningsmunten zoals aangegeven in de tabel naast
de kaart.

Trek op goed geluk uit elke stapel een Overwinningsmunt en leg de zopas
getrokken Munten op de overeenkomstige Goudregio’s van een goudader.
Herhaal dit totdat er op alle Goudregio’s een Overwinningsmunt ligt. Verwijder de
resterende Overwinningsmunten zonder de waarde ervan te bekijken.

Plaats 2 Populaire Plaatsen, telkens beschermd door 2 Monsterfiches, in de
noordelijke Regio’s zoals aangegeven op de kaart en plaats alle Relieken in een
gedekte stapel net naast het spelbord ter hoogte van de goudaders.

De Vlammen doen niet mee in dit spel. Leg hun Raskaart terug in de doos. Doe
hetzelfde met de Skeletten, de Tovenaars en de Mummies. Gebruik hun fiches
voor de Monsters die de goudaders verdedigen. Plaats 1 Skelet in elke Regio van
de linkse goudader, 1 Tovenaar in elke Regio van de centrale goudader en 1
Mummie in elke Regio van de rechtse goudader. Ben je niet in het bezit van Small
World, kan je in plaats van de Skeletten en Tovenaars ook andere fiches gebruiken.

De regels van Small World Underground voor Rivieren zijn van toepassing.

Goudaders ontginnen

Goudregio's worden volgens de normale regels veroverd (2 fiches + 1 fiche per
verdedigend monster; aan het begin van het spel staat op elke Goudregio slechts
1 monster). Verover je een Goudregio, dan mag je de bijhorende Overwinningsfiche
nemen. Is het een 5 of en 10, leg dan een Reliek in de Regio die je net veroverd
hebt.

Indien verschillende monsters de Regio verdedigden, mag je één fiche uit het
spel nemen en de resterende fiches in de volgende nog niet veroverde Regio van
dezelfde goudader plaatsen (resterende fiches gaan dus binnen dezelfde goudader
van A naar B, en van B naar ()

Leg zoveel nieuwe monsters op die Regio als de waarde van de Overwinningsmunt
die je net gewonnen hebt!

De monsters vallen aan

Zodra de spelers een ronde beéindigd hebben, en voordat de Spelvolgordesteen
verplaatst wordt, vallen de monsters aan. Eerst zijn de monsters van de linkse
goudader aan de beurt, dan de monsters van de centrale goudader en ten slotte de
monsters van de rechtse goudader. Deze monsters vechten volgens de normale
regels; ze vallen met alle monsters van die goudader tegelijk aan min één per regio
die ze bezetten, werpen de Versterkingsdobbelsteen voor hun laatste aanval enz.
Ze vallen altijd de minst verdedigde Regio’s aan (werp bij een gelijke stand de
dobbelsteen). Monsterfiches die overblijven (bij een ongunstig resultaat met de
Versterkingsdobbelsteen) of die worden aangevallen, worden op het einde van de
beurt in de hoogste niet veroverde Goudregio geplaatst of in de Regio van waaruit
de aanval ingezet werd indien alle Regio’s van deze goudader al veroverd zijn.




- Nie kop zbyt gteboko

“Kop dalej! Wyczuwam ztoto nosem. Czekaj... tam sie chyba cos rusza.
Moze powinnismy przestac kopac?”
- stynne ostatnie stowa Doug'a Zelaznego Krasnoluda.

Przygotowanie

Mieszkancy tej krainy odkryli 3 zyty ztota biegnace wgtab ziemi. Poczatkowo
kazda zyta jest dostepna tylko przez region (A) znajdujacy sie najblizej
powierzchni. Jak tylko gracze podbija wszystkie regiony (A) otrzymuja dostep do
regiondw (B), a nastepnie do regionéw (C).

Przygotujcie 3 grupy monet zwyciestwa wedle wskazan tabeli.

Z kazdej grupy dobierzcie losowo jedna monete i potdzcie zakryta na kazdym
regionie oznaczonym litera odpowiadajaca danej grupie. Pozostate monety
odtdzcie do banku nie patrzac na ich wartos¢.

Potdzcie 2 zetony Popularnych Miejsc na regionach pétnocnych, wraz z dwoma
zetonami broniacych je Potwordw, tak jak pokazano na rysunku oraz ustawcie zetony
Pradawnych Relikwii w zakrytym stosie obok planszy, w poblizu trzech zyt ztota.

W grze nie uczestniczy rasa Ptomyczkow, odtdzcie ich Sztandar do pudetka. Tak
samo uczyncie ze Sztandarami Szkieletéw, Czarnoksieznikéw oraz Mumii, z tg
réznica, iz ich zetony beda Potworami bronigcymi regiondw, przez ktére
przebiegaja zyty ztota. Potdzcie 1 Szkielet na kazdym regionie zachodniej zyty
ztota, 1 Czarnoksieznika na kazdym regionie centralnej zyty ztota i 1 Mumie na
kazdym regionie wschodniej zyty ztota. Jesli nie dysponujecie egzemplarzem gry
Small World, zastapcie Szkielety i Czarnoksieznikow innymi elementami.

Obowiazuja reguty dotyczace Rzek ze Small World Underground (zobacz:
Scenariusz 1 - Moj skarb!)

Eksploatacja zyt ztota

Dla regionéw, przez ktére przebiegaja zyty ztota obowigzuja standardowe reguty
podboju (2 zetony + 1 Zeton za kazdego Potwora broniacego regionu. Poczatkowo
kazdego regionu broni tylko 1 Potwor). Po udanym podboju gracz zabiera lezaca
na regionie monete zwyciestwa i jesli jej wartos¢ wynosi "5" lub "10" kfadzie na
regionie dodatkowo zeton Pradawnej Relikwii.

Jesli regionu bronito kilka Potworéw, nalezy odrzuci¢ 1 zeton Potwora, a
ewentualna reszte przegrupowac.

Wycofywane jednostki Potwordw przenosza sie do nizej potozonego regionu tej
samej zyly ztota (tj. ocalate jednostki z (A) przenosza sie do sasiedniego regionu
(B), a z regionu (B) do sasiedniego regionu (C)).

Do tego regionu nalezy réowniez dodac tyle nowych zetonéw Potwordw, ile
wynosita warto$¢ monety, ktora gracz wtasnie zdobyt.

Atak potworow

Po tym jak wszyscy gracze zakoncza swoje tury i zanim znacznik rund zosta-
hie przesuniety na kolejne pole, wszystkie Potwory atakuja rasy graczy. Atak roz-
poczynaja Potwory okupujace regiony zyty zachodniej, a koncza Potwory
zamieszkujace regiony zyty wschodniej. Potwory takze stosuja sie do standardo-
wych regut podboju, m.in. podczas ataku pozostawiaja po jednej jednostce w
kazdym kontrolowanym regionie, rzucaja koscia positkow podczas ostatniej proby
podboju itd. Potwory atakuja najpierw najstabiej broniony region (w przypadku
remisu rzuccie koscia). Jednostki niewykorzystane (po nieudanej probie ostat-
hiego podboju) oraz pokonane wycofuja sie zawsze do najwyzej potozonego (tj.
najblizej powierzchni) regionu sposréd zajmowanych przez siebie lub do regionu,
z ktérego rozpoczety swdj atak, jesli wszystkie regiony, przez ktére przebiega
dana zyta ztota s3 juz kontrolowane przez rasy graczy.

w3 X - 7e
MR HETA | EIROKEDT 2 ZF | W, f# T, fpdheTw»3,

LD 72 HFDN 0 2
TATY « RO—7 DY T DELLBRED SHE

2 e

ZOEEDENEZ, HEDBEICESGOIIREHRRL L, &DHIRIZZ
NEN, ZE—F LD (A) OHIER»S L) 2 EBTEERA, TRT
D (A) OHUEHMERE NS £, TXRTD (B) OHuSAHHTEEICZR D, 2D
BIZTRTD (C) DR MEHTEEICZR D £9, vy 7OMORIHE->T, B
MEDOBF A v DIZE3DES>TL ZE W,

BRI 24 v DILOHD S 5 VI AT O8I WT, HAZDE EFHIGT 5
SOUNRD B 2 HIFICHE L £ 3, Iz SHIROHRICIRTORES NS
F TR ET, Boilas ok, £z I a4 ok LT
~NRLET,

L D2 E = v ZICRE SN T 2GR IR T ORIE L . 2 N % #
TEEVRY—F =7 V2RI OMEBELE T, £/, ¥—LF—FoADE&D
SIROBEIC, BIHDTA TLAITRTCEZHEREFICLTHRATHEL T ZE 0,

TV ALE =L TRFEALZWAZD, 7L A LDF/BEANF—I3FICLEST
D EK TS oy UMD DA E i) e S e LT SIS, - &
NoEDLr—7 Vi, EOHNRESNLEVAY—%2EHLFET, —HKEMDESDH
RD Z2NFNDHIKIC 1T ORIV v D =27 v %, FROSDHIRD Z
NEFNOHIRIZ 1T DY =T F7—D =27 v %, —FHLMDEDINRD Z 1
ZNOHBRIC IR T O I —D =27 VZERELTLEE v, ZAE—LT7—)LF
DFARX v b EFRi-> TR VELS, o= —2F>TRHLTLZZ W,

AE=)NT =)V R 7Uv¥=779 OO —LZHHL %7,

& DT % 8 5

SO D % WL, EHEOEIL— (=2 V2K+ERTLEVRY
— 1D & F — 7 v IR —IHEC E Tl A e v 2 4 — 110 IhE-> T,
fEARTE £9, £OWIROHIRZIFARL 72 & i, Z ZICHES N a A
VERERLET, ZOBH a4 v OBAENS FE 211008 G, Z DAEAR L 72
IIcE A 2 74 T AIRERE L 3
ZOHIBEBHDE VAT —DPEH LT EEE, IRIIE I L, (FTRE
THIUR) 50 ZE—DEDFARD F 7ZAFAR S v 2 Wil I B EE L £ 3
(mF 0., ADHRDA 25D 1ZBEEE T 2 BoMIgIc, BOMIR DA X5 ) 125
B9 2 CoHSIcHRMEL £3) .
SOHNRD SR L 7B 2 4 >~ OB & [ UD€ v R ¥ — % Z DOl
BEIML £7,

EVAY—DWE

TULA Y —2BPETOFHEZIATORT Lz, 77V Fe—h—%iED 2
HZ, TRTCDEVARAY —DBEDOFNRIDZ IEICHEP O HAKEL 9, I
LDEVAY—ITHEEOMBNL— NV EHCET, TEVAY—DHEL TS Z
DFINROHITIZ LT O L, ZNLHNDEL 2 Y —FTRTHLEL | REDIK
WCIITIEAL 22 0E T, WICE Y RV —13F T BBICSE - TR
EREL T (ASOHERIL AZ2H0ET) , FHLAVEY R Y —b—
7y BV ACKBLIZGS) L. BB TRTDEVRAY—F—7
E, IERE T iR HAGED E - Z DG DFIRD Mgz 3 TRt L
9, ZDEBDINROHIE TN THER S NT 02856, W2 Fih L 72 Mz
LR L % 9,



ALL TOGETHER NOW




“I'll be the Yin to your Yang”
- One Frightened Shadow Mime to another

Set-up
Create one stack of Small World Race banners and a separate stack of Small
World Underground Race banners. Create a single stack of Special Powers.

Layout in 4 separate columns: 6 Small World Race banners, 6 Special Powers, a
(currently empty) column where Victory Coins paid to skip combos will be paid,
and 6 Small World Underground Race banners.

Draw the players’ seats around the table randomly. Players in 1st and 4th
position around the table form a single team; they will play together exclusively
using Small World Races. They add their score together at game’s end. Players
seated in 2nd and 5th position play together, exclusively using Small World
Underground Races, scoring their points together at game’s end. Player # 3 plays
alone, doubling her points at game’s end, and can select from either stack of
Races.

Selecting a new Combo (see example)

Combos are not preset. Select a Race from your own Team'’s column, and
associate it with any of the visible Special Powers. Place any Victory Coins you
must pay in the Victory Coin column, dropping 1 Coin per row skipped for your
most expensive item (Race or Special Power). Collect the Victory Coins placed on
the Special Power corresponding to the most expensive item (Race or Special
Power) you picked, if any. Pick the Race and Special Power you selected and shift
the above Races, Special Powers (and Coins in the Victory Coins column, if any),
up one row each as needed.

special Rules
Small World Underground River rules apply.

Tunnels connect Regions containing the same numbered Tunnels in the other
side of the world.

Small World Races must first enter the board above ground, and Small World
Underground Races must first enter underground. Special Powers apply whenever
possible, as per the compatibility rules introduced in Small World Underground.

Monsters defend all Regions containing Popular Places or Righteous Relics using
Small World Underground rules.

He collects no Victory coins since there
are none on the Trolls row (the more
expensive item). The player now drops
1 Victory coin on each of the 3 rows above
and picks up the DragonMaster Trolls.

The player wants Dragon Master Trolls. the empty spots are now all shifted

the Special Powers are left unmoved.

Race banners and Special powers below

one row up. But the Victory coins next to

“le serai le Yin de ton Yang”
- un Mimic Peureux a son voisin

Mise en place

Créez une pile de Peuples de Small World et une pile de Peuples de Small World
Underground. Mélangez les Pouvoirs spéciaux des deux jeux et formez une seule
pile avec.

Préparez 4 colonnes : 6 Peuples de Small World, 6 Pouvoirs spéciaux, une
colonne (vide) ou les jetons de victoire seront dépensés lorsqu'un joueur passera
une combinaison, et 6 Peuples de Small World Underground.

Déterminez (en tirant au sort) quel joueur occupe la position 1 autour de la table :
son voisin de gauche aura la position 2, et ainsi de suite. Les joueurs en position 1
et 4 forment I'équipe de la surface : ils jouent ensemble et exclusivement avec les
Peuples de Small World. Leurs scores respectifs s'additionnent en fin de partie. Les
joueurs en position 2 et 5 forment I'équipe souterraine : ils jouent ensemble et
exclusivement avec les Peuples de Small World Underground. Leurs scores respectifs
s'additionnent en fin de partie. Le joueur en position 3 joue tout seul... lorsqu'il
choisit un Peuple, il peut le faire depuis n'importe quel pile. Il double son score a la
fin de la partie.

Choisir une nouvelle combinaison (voir exemple)

Les combinaisons ne sont pas prédéfinies. Choisissez un Peuple correspondant
a votre équipe, puis associez-le avec un Pouvoir disponible dans la colonne
appropriée. Vous devez payer la tuile la plus chere des deux, en déposant un
jeton de victoire par rangée que vous passez dans la colonne prévue a cet effet.
Si des jetons de victoire ont été déposés auparavant en face de la tuile la plus
chere que vous choisissez, vous les récupérez. Décalez ensuite les différentes
tuiles vers le haut pour compléter le tableau des Peuples / Pouvoirs, ainsi que les
jetons de victoire qui ont été déposés, si nécessaire.

Régles spéciales
Appliquez les regles de riviere de Small World Underground.

Les Tunnels relient les deux mondes entre eux, en rendant adjacentes les régions
marquées d'un pion Tunnel portant le méme chiffre. Lorsqu'ils sont choisis, tout
Peuple de Small World doit commencer a la surface tandis que tout Peuple de
Small World Underground doit commencer en sous-sol. Les capacités spécifiques
et Pouvoirs spéciaux s'appliquent dans la mesure du possible (cf. régles de
compatibilité de Small World Underground).

Les Monstres défendent les régions contenant des Lieux Légendaires ou des
Reliques Rustiques, d'apres les regles de Small World Underground.

1l ne ramasse pas de jetons de victoire, car il n'y
en a pas au niveau des Trolls (Ia tuile la plus
chére de la combinaison choisie). En revanche,
il doit payer 1 jeton de victoire sur chacune des
3 rangées située au-dessus de celle des Trolls.

Les tuiles de Peuple et de Pouvoirs
placés au-dessous remontent d'un cran ;
en revanche, les jetons de victoire ne
bougent pas.

Le joueur choisit les Trolls et leur Dragon.



All Together Now

,Ich werde das Yin zu deinem Yang sein.”
- Ein Angstlicher Schatten-Mime zum anderen

Spielaufbau

Bilden Sie einen Stapel mit den Rassenbannern aus ,Small World” und einen
separaten Stapel mit den Rassenbannern aus ,Small World Underground”. Die
Spezialfahigkeiten kommen auf einen groBen Stapel.

Bilden Sie 4 einzelne Spalten: 6 Rassenbanner aus ,Small World”, 6 Spezialfahig-
keiten, eine (vorerst leere) Spalte fir Siegminzen, die bezahlt werden, um Kombi-
nationen zu Gberspringen, sowie 6 Rassenbanner aus ,,Small World Underground”.

Die Reihenfolge der Spieler wird zufallig bestimmt. Die Spieler an Position 1 und
4 bilden eine Mannschaft; sie spielen zusammen und nutzen ausschlieBlich Rassen
aus ,,Small World”. Am Ende der Partie addieren sie ihre Ergebnisse. Die Spieler an
Position 2 und 5 spielen ebenfalls zusammen: Sie verwenden ausschlieRlich Rassen
aus ,Small World Underground” und addieren am Ende der Partie ebenfalls ihre
Ergebnisse. Spieler 3 spielt alleine, verdoppelt seine Punkte am Ende der Partie
und kann von beiden Rassen-Stapeln auswahlen.

Eine neue Kombination wahlen (siehe Beispiel)

Die Kombinationen sind nicht vorgefertigt. Wahlen Sie eine Rasse aus der Spalte
Ihrer Mannschaft und kombinieren Sie diese mit einer beliebigen offen auslie-
genden Spezialfahigkeit. Siegminzen, die Sie zahlen missen, legen Sie in die
Siegmiinzen-Spalte: 1 Minze pro Reihe, die Sie fir Ihr teuerstes Element (Rasse
oder Spezialfahigkeit) Gbersprungen haben. Nehmen Sie gegebenenfalls die Sieg-
minzen aus der Spalte, die dem teuersten Element (Rasse oder Spezialfahigkeit)
entspricht, das Sie gewahlt haben. Nehmen Sie die gewahlten Elemente an sich
und schieben Sie die darunter liegenden Rassen, Spezialfahigkeiten (und gege-
benenfalls Miinzen in der Siegmiinzen-Spalte) um eine Reihe nach oben, sofern
erforderlich.

sonderregeln
Es gelten die Fluss-Regeln aus ,Small World Underground”.

Ein Tunnel verbindet Regionen mit Tunneln derselben Zahl auf der anderen Seite
der Welt.

,Small World“-Rassen mussen oberirdisch ins Spiel gebracht werden, ,Small
World Underground”-Rassen unterirdisch. Spezialfahigkeiten gelten immer wenn
moglich, gemal den Kompatibilitatsregeln in ,,Small World Underground”.

Monster verteidigen alle Regionen mit Beliebten Orten oder Achtbaren Altertimern
gemal3 den ,,Small World Underground”-Regeln.

Er erhélt keine Siegmiinzen, da in der Reihe
der Trolle (des teureren Elements) keine liegen. unterhalb der freien Stellen liegen, werden

Rassenbanner und Spezialfahigkeiten, die

Der Spieler machte

Drachenbandiger-Trolle spielen. Der Spieler legt nun jeweils 1 Siegmiinze in

jede der drei dariiber liegenden Reihen

und nimmt sich die Drachenbandiger-Trolle. keiten bleiben an Ort und Stelle liegen.

nun alle um eine Reihe nach oben geschoben.
Doch die Siegmiinzen neben den Spezialfahig-

"All Together Now"

"Voy a ser el Yin en tu Yang."
- Un Mimo asustado a otro

Preparacion
Crea una pila de marcadores de Raza de Small World y otra pila separada de

marcadores de Raza de Small World Underground. Crea una sola pila de marcadores
de Poder Especial.

Prepara en 4 columnas separadas: una con 6 marcadores de Raza de Small World, otra
con 6 marcadores de Poder Especial, otra (actualmente vacia) donde se pondran las
Monedas de Victoria que se paguen para omitir combinaciones de Raza y Poder
Especial, y una Ultima columna con 6 marcadores de Raza de Small World Underground.

Adjudica los asientos de los jugadores al azar. Los jugadores en primera y cuarta
posicién en la mesa forman equipo y juegan juntos, utilizando exclusivamente las
Razas de Small World y sumando sus puntuaciones al final de la partida. Los jugadores
sentados en la sequnda y quinta posicion forman equipo, utilizando exclusivamente
las Razas de Small World Underground, y sumando también sus Monedas de Victoria
al final de la partida. El jugador sentado en tercera posicién juega solo, duplicando sus
Monedas de Victoria al final de la partida, y puede elegir entre cualquiera de las
columnas con marcadores de Raza.

Seleccion de una nueva combinacion

No hay combinaciones predefinidas. Selecciona una Raza de la columna de marcadores
de Raza que pertenezca a tu equipo, y combinala con cualquiera de los marcadores de
Poder Especial que esté a la vista. Pon todas las Monedas de Victoria que debas pagar
en la columna de Monedas de Victoria, pagando una Moneda de Victoria por cada fila
que te saltaste del marcador mas caro que adquiriste (Raza o Poder Especial). Recoge
las Monedas de Victoria puestas en el Poder Especial correspondiente al marcador mas
caro que adquiriste (Raza o Poder Especial), si se da el caso. Toma la Raza y el Poder
Especial que has seleccionado y mueve los marcadores de Raza y los marcadores de
Poderes Especiales (y las Monedas de Victoria en la Columna de Monedas de Victoria, si
se da el caso), una fila hacia arriba segtin sea necesario.

Reglas especiales
Se aplican las reglas para los Rios de Small World Underground.

Los Tuneles conectan Regiones que contengan Tdneles con la misma numeracion al
otro lado del mundo.

Las Razas de Small World deben realizar su primera conquista por el Mapa de Small
World y las Razas de Small World Underground deben hacerlo por el Mapa de Small
World Underground. Los Poderes Especiales se aplican siempre que sea posible, de
acuerdo con las reglas de compatibilidad explicadas en Small World Underground.

Los Monstruos defienden todas las Regiones que contengan Lugares Populares o
Reliquias de la Virtud, usando para ello las reglas de Small World Underground.

No gana ninguna Moneda de Victoria ya que no
hay ninguna en la fila de los Trolls (el elemento
mas caro de la combinacion). El jugador deja una
Moneda de Victoria en cada una de las tres filas
por encima de la fila de los Trolls y se lleva la
combinacion de los Trolls Sefiores del Dragén.

Los marcadores de Raza y los Poderes Especiales
por debajo de los espacios vacios se mueven
una fila hacia arriba, pero las Monedas de
Victoria al lado de los Poderes Especiales
permanecen donde estan, sin moverse.

El jugador quiere a los Trolls
Senores del Dragon.



Adesso Tutti Insieme

“Saro lo Yin del tuo Yang”
- Un Mimo Ombra terrorizzato a un altro

1

Preparazione

Fai una pila di vessilli Razza di Small World e una pila separata di vessilli Razza
di Small World Underground. Fai una singola pila di Poteri Speciali.

Disponi in 4 separate colonne: 6 vessilli Razza di Small World, 6 Poteri Speciali,
una colonna (al momento vuota) dove saranno pagate le Monete Vittoria per
saltare combinazioni e 6 vessilli Razza Small World Underground.

Stabilisci casualmente i posti dei giocatori intorno al tavolo. I giocatori in prima
e quarta posizione intorno al tavolo formano una singola squadra; giocheranno
insieme esclusivamente usando Razze di Small World. Sommano il loro punteggio
a fine partita. | giocatori seduti in seconda e quinta posizione giocano insieme,
usando esclusivamente Razze di Small World Underground, sommando i loro punti
a fine partita. Il giocatore # 3 gioca da solo, raddoppiando i propri punti a fine
partita. Puo inoltre scegliere da I'una o I'altra pila di Razze.

Selezionare una nuova Combinazione

Le combinazioni non sono prestabilite. Il giocatore sceglie una Razza dalla
colonna della propria Squadra e la associa ad un qualsiasi Potere Speciale visibile.
Lascia le Monete Vittoria che deve pagare nella colonna Monete Vittoria,
mettendovi 1 Moneta per ogni riga saltata per I'oggetto piu costoso (Razza o
Potere Speciale) scelto. Prende le Monete Vittoria posizionate sul Potere Speciale
corrispondente all’oggetto pit costoso che ha preso (Razza o Potere Speciale), se
ce ne sono. Prende la Razza e Potere Speciale che ha scelto e scala verso I'alto
Razze e Poteri Speciali (e le Monete nella colonna delle Monete Vittoria, se ce ne
sono) in modo da completare le relative colonne.

Regole Speciali
Si applicano le regole relative ai Fiumi di Small World Underground.

Gallerie collegano Regioni che contengono Gallerie contrassegnate dallo stesso
numero nell’altro lato del mondo.

Le Razze di Small World devono all’inizio entrare sul tabellone in superficie e le
Razze di Small World Underground devono allinizio entrare sottoterra. | Poteri
Speciali si applicano ogni volta che & possibile, secondo le regole di compatibilita
introdotte in Small World Underground.

I Mostri difendono tutte le Regioni che contengono Luoghi Popolari o Reliquie
Virtuose, usando le regole di Small World Underground.

Non ottiene alcuna moneta Vittoria poiché Tutti i Vessilli Razza e Poteri Speciali al
sulla fila dei Troll (I'oggetto pit costoso) non di sotto degli spazi rimasti vuoti vengono

ne sono presenti. Il giocatore quindi lascia fatti sca?are di una riga verso I'alto.

1 moneta Vittoria su ciascuna delle 3 righe Tuttavia le monete Vittoria vicine ai
sovrastanti e prende i Troll Maestri dei Draghi. Poteri Speciali non vengono spostate.

Il giocatore vuole dei Troll
Maestri dei Draghi.

ledereen samen nu

“Ik zal de Yin voor jouw Yang zijn”
- Gesprek tussen twee angstige schaduwmimes

Voorbereiding

Maak een stapel met de rassen uit Small World en een andere stapel met de
rassen uit Small World Underground. Maak een gezamenlijke stapel met Speciale
Krachten.

Leg alles klaar in 4 afzonderlijke kolommen: 6 rassen uit Small World, 6 Speciale
Krachten, een (momenteel lege) kolom voor Overwinningsmunten die betaald
werden om combinaties over te slaan en zes rassen uit Small World Underground.

Bepaal de positie van de spelers rond de tafel willekeurig. De spelers op plaats
1 en 4 vormen een team; zij spelen samen en gebruiken enkel de rassen uit Small
World. Hun punten worden op het einde van het spel samengeteld. De spelers op
plaats 2 en 5 spelen samen en gebruiken enkel de rassen uit Small World
Underground. Hun punten worden op het einde van het spel samengeteld. De
speler op plaats 3 speelt alleen en kan uit de twee stapels met rassen kiezen. Zijn
of haar punten worden op het einde van het spel verdubbeld.

Een nieuwe combinatie selecteren

De combinaties liggen niet op voorhand vast. Kies een Ras uit de kolom van jouw
team en combineer het met een van de zichtbare Speciale Krachten. Plaats de
Overwinningsmunten die je moet betalen in de kolom voor Overwinningsmunten.
Je moet 1 Munt betalen per rij die je overslaat voor je duurste item (Ras of Speciale
Kracht). Daarnaast ontvang je de eventuele Overwinningsmunten die op de Speciale
Kracht liggen die overeenstemt met het duurste item dat je gekozen hebt (Ras of
Speciale Kracht). Neem het Ras en de Speciale Kracht van je keuze en schuif de
bovenliggende Rassen en Speciale Krachten (en eventuele Munten in de kolom
voor Qverwinningsmunten) één rij naar onder door.

Speciale regels
De regels van Small World Underground voor Rivieren zijn van toepassing.
Tunnels verbinden Regio’s waarop een tunnel met hetzelfde nummer staat.

Rassen uit Small World moeten de wereld bovengronds betreden, terwijl rassen
uit Small World Underground ondergronds in het spel moeten komen. Speciale
Krachten kunnen zo mogelijk gebruikt worden conform de compatibiliteitsregels
die in Small World Underground ingevoerd werden.

Monsters verdedigen alle Regio’s die Populaire Plaatsen of Rechtschapen Relieken
bevatten conform de regels van Small World Underground.

Hij ontvangt geen Overwinningsmunten
omdat er in de rij met het duurste item (de
Trollen) geen munten liggen. De speler legt nu
1 Overwinningsmunt in elk van de 3 bovenste
rijen en neemt de Drakenmeester Trollen.

De Raskaarten en Speciale Krachten
onder de lege plekken schuiven allemaal
een rij naar boven op. De Overwin-
ningsmunten naast de Speciale Krachten
blijven echter gewoon liggen.

De speler wil de Drakenmeester Trollen.



Nareszcie razem

“Bede Yin dla twojego Yang"
- jeden Strachliwy Mim Cienia do drugiego.

Przygotowanie

Utwdrzcie osobny stos Sztandarow ras Small World i osobny stos Sztandarow ras
Small World Underground. Nastepnie utwoérzcie jeden wspolny stos Odznak
zdolnosci specjalnych.

Przygotujcie cztery kolumny: 6 Sztandaréw ras Small World, 6 Odznak
zdolnosci specjalnej, (chwilowo pusta) kolumna na monety zwyciestwa, ktorymi
gracze beda optacac drozsze zestawy bitewne, oraz 6 Sztandaréw ras Small
World Underground.

Losowo usadzcie graczy wokét stotu. Gracze na miejscach 1. i 4. tworza jedna
druzyne. Beda grac razem uzywajac tylko ras Small World, a na koniec gry zlicza
zdobyte monety zwyciestwa w jeden wspdlny wynik. Gracze na miejscach 2. i 5.
takze tworza druzyne, uzywajaca z kolei tylko ras Small World Underground. Oni
takze zlicza swoje monety w jeden wspolny wynik. Gracz na miejscu 3. gra
samotnie, moze uzywac ras z obu kolumn oraz na koniec gry podwoi liczbe
zdobytych przez siebie monet zwyciestwa.

Wybor zestawu bitewnego

W scenariuszu nie wystepuja ustalone z gory zestawy bitewne. Zamiast tego,
gracz wybiera Sztandar rasy z kolumny przypisanej jego druzynie oraz dowolna
Odznake zdolnosci specjalnej ptacac 1 monete zwyciestwa w kolumnie monet za
kazdy rzad powyzej wybranego drozszego elementu (Sztandaru lub Odznaki).
Gracz zabiera réwnocze$nie monety lezace w rzedzie, w ktérym znajduje sie
wybrany przez niego drozszy element zestawu, a nastepnie ktadzie wybrany
zestaw przed soba. Na koniec uzupetnia kolumny, z ktérych korzystat (wtaczajac
kolumne monet) poprzez przesuniecie elementdw tak, aby zakry¢ powstate luki.

Zasady specjalne

Obowiazuja reguty dotyczace Rzek ze Small World Underground (zobacz: Sce-
nariusz 1 - Mdj skarb!)

Uzyjcie Tuneli do potaczenia regiondw na obu poziomach basniowego $wiata.

Rasy Small World wkraczaja na mape wytacznie przez regiony nadziemne, a rasy
Small World Underground przez regiony podziemne. Zdolnosci specjalne znaj-
duja zastosowanie wedle regut kompatybilnosci zawartych w instrukcji Small World
Underground. Wszystkich regionéw, na ktorych znajduja sie Popularne Miejsca i
Pradawne Relikwie bronia Potwory wedle regut ze Small World Underground.

Gracz nie zarabia na wybranym zestawie
2adnych monet zwyciestwa, gdyz nie ma ich
w rzedzie, w ktdrym znajduje sie Sztandar Trolli
(drozszy element zestawu). Musi rownocze$nie
potozy¢ po 1 monecie zwycigstwa opfaty w
kazdym rzedzie powyzej Sztandaru Trolli,

a nastepnie ktadzie zestaw przed soba.

Sztandary oraz Odznaki znajdujace

Gracz chce stworzyc¢ zestaw bitewny sie pod powstatymi lukami nalezy

z Trolli obdarzonych zdolnoscia

WGt Sl e przesunac o jeden rzad w gore.

4+ 4 4 g)

Gracz nie przesuwa monet zwyciestwa.
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NIGHT AND DAY




Night and Day

Set-Up

Shuffle two separate stacks of Small World and Small World Underground
Races, doing the same for the Special Powers. Put 6 Race & Special Power
combos into a column, alternating Small World and Small World Underground.
Keep alternating whenever a new combo appears.

Special Rules
Small World Underground River rules apply.

A player with a Small World Race that goes in decline may opt to take its
next Race from Underground if he so chooses (and vice-versa).

Small World Races must enter the board through one of the Northern
Regions, Small World Underground Races through the Southern Ones.

Small World Races score 1 bonus Victory Coin each turn for each Small
World Underground Region they occupy, and for each Small World Region
previously occupied by a Small World Underground Race. And vice versa.

Special Powers apply whenever possible, as per the compatibility rules
introduced in Small World Underground.

Night and Day

Spielaufbau

Mischen Sie zwei separate Stapel mit ,Small World”- und ,Small World
Underground”-Rassen, und tun Sie dasselbe mit den Spezialfahigkeiten.
Legen Sie 6 Kombinationen aus Rasse und Spezialfahigkeit untereinander,
wabei Sie ,,Small World” und ,,Small World Underground” abwechseln. Auch
wenn neue Kombinationen ins Spiel kommen, wird weiterhin abgewechselt.

sonderregeln

Es gelten die Fluss-Regeln aus ,Small World Underground”.

Ein Spieler mit einer ,,Small World“-Rasse, die untergeht, kann beschliel3en,
seine nachste Rasse aus dem Untergrund zu nehmen (und umgekehrt).

,Small World“-Rassen miissen tiber Regionen im Norden ins Spiel gebracht
werden, ,Small World Underground”-Rassen iber Regionen im Stden.

,Small World“-Rassen erhalten jede Runde 1 Siegmiinze zusatzlich fur jede
,Small World Underground”-Region, die sie besetzen, und fir jede ,Small
World”-Region, die zuvor eine ,Small World Underground”-Rasse besetzt
gehalten hat. Und umgekehrt.

Spezialfahigkeiten gelten immer wenn méglich, gemaR den Kompatibi-
litatsregeln in ,,Small World Underground”.

++ +N8

Where some discover their World is two sides of the same coin...

+++0®

Manch einer erkennt, dass seine Welt zwei Seiten hat ...

Ombre et lumiere

+ 4 ¢+

"Puisque je vois qu'on ne peut pas discuter, on va faire un duel."”
- Rekka, Nain Armé, a un Gnome Querelleur

Mise en place

Mélangez séparément les tuiles de Peuple de Small World et de Small
World Underground. Faites de méme pour les Pouvoirs spéciaux. Formez
ensuite une pile de combinaisons en alternant Small World et Small World
Underground. Dévoilez les 6 premieres, comme pour une partie normale.

Régles spéciales

Appliquez les regles de riviere de Small World Underground.

Lorsqu'un Peuple de Small World passe en déclin, son propriétaire peut
tout a fait changer d'allégeance au prochain tour et choisir un Peuple de
Small World Underground (et vice-versa). Les Peuples de Small World
doivent entrer sur le plateau par la rangée supérieure, tandis que ceux de
Small World Underground doivent passer par la rangée inférieure.

Les Peuples de Small World marquent 1 point de victoire supplémentaire
pour chaque région souterraine qu'ils occupent, et pour chaque région de
surface dont ils chassent un Peuple de Small World Underground (et vice-versa).

Les capacités spécifiques et Pouvoirs spéciaux s'appliquent dans la mesure
du possible (cf. regles de compatibilité de Small World Underground).

Voyez le scénario 11 pour les regles de Tunnels.

Noche y Dia

Donde algunos descubren que su mundo son las dos caras

de una misma moneda...
Preparacion

Mezcla dos pilas separadas de Razas de Small World y Small World Under-
ground y haz lo mismo con los Poderes Especiales. Pon 6 combinaciones de
Razas y Poderes Especiales en una columna, alternando Small World y Small
World Underground. Siempre que aparezca una nueva combinacion, trata de
mantener la alternancia entre combinaciones de Small World y Small World
Underground.

Reglas especiales

Se aplican las reglas para los Rios de Small World Underground.

Cuando la Raza de Small World de un jugador entre en Declive, éste puede
optar por elegir una Raza de Small World Underground si asi lo desea, y viceversa.

Las Razas de Small World deben realizar su primera conquista a través de
una de las Regiones del norte, y las Razas de Small World Underground deben
hacerlo por una de las Regiones del sur.

Las Razas de Small World obtienen una Moneda de Victoria adicional por
cada Region de Small World Underground que ocupen al final de su turno y
por cada Regidn ocupada con anterioridad por una Raza de Small World Un-
derground, y viceversa.

Los Poderes Especiales se aplican siempre que sea posible, de acuerdo con
las reglas de compatibilidad explicadas en Small World Underground.




Notte e Giorno

Dove alcuni scoprono che il loro Mondo é due facce della stessa medaglia...

Preparazione

Mischia in due pile distinte le Razze di Small World e Small World
Underground, facendo lo stesso con i Poteri Speciali. Metti le 6 combinazioni
di Razza & Potere Speciale in una colonna, alternando Small World e Small
World Underground. Continua ad alternarli ogni volta che appare una nuova
combinazione.

Regole Speciali
Si applicano le regole relative ai Fiumi di Small World Underground.

Un giocatore con una Razza di Small World che va in declino puo optare di
prendere la sua Razza sequente da Underground se lo desidera (e viceversa).

Le Razze di Small World devono entrare sul tabellone attraverso una delle
Regioni Settentrionali, le Razze di Small World Underground attraverso quelle
Meridionali.

Le Razze di Small World ottengono ogni turno 1 Moneta Vittoria bonus
per ciascuna Regione di Small World Underground che occupano e per ogni
Regione di Small World precedentemente occupata da una Razza di Small
World Underground. E viceversa.

| Poteri Speciali si applicano ogni volta che e possibile, secondo le regole
di compatibilita introdotte con Small World Underground.

Dzien i noc
Tam, gdzie niektorzy odkrywaja, Ze ich Swiat to dwie strony
tego samego medalu...

Przygotowanie

Potasujcie osobne stosy Sztandarow Small World oraz Small World Un-
derground, a takze osobne stosy Odznak obu czesci gry. Przygotujcie 6
odkrytych zestawdw bitewnych (Sztandar - Odznaka) kfadac na przemian
zestaw Small World i Small World Underground. Kontynuujcie te naprze-
miennos¢ podczas uzupetniania zestawow w trakcie rozgrywki.

Zasady specjalne

Obowiazuja reguty dotyczace Rzek ze Small World Underground (zo-
bacz: Scenariusz 1 - M¢j skarb!)

Gracz, ktérego rasa Small World ogtosita schytek cywilizacji moze na
swoja kolejng armie wybrac rase Small World Undeground. (I odwrotnie.)

Rasy Small World wkraczaja na mape przez jeden z regiondéw pétnocnych.
Rasy Small World Undeground przez jeden z regionéw potudniowych.

Rasy Small World otrzymuja dodatkowa monete zwyciestwa za kazdy pod-
ziemny region, ktory kontrolujg oraz za kazdy region nadziemny uprzednio
kontrolowany przez rase Small World Undeground. (I odwrotnie.)

Zdolnosci specjalne znajduja zastosowanie wedle regut kompatybilno-
$ci zawartych w instrukcji Small World Underground.

+ + + -

Dag en nacht

Waar blijkt dat de wereld in feite twee kanten van dezelfde munt is.

Voorbereiding

Maak een eerste stapel met de rassen van Small World en een tweede
stapel met die van Small World Underground en doe hetzelfde met de
Speciale Krachten. Leg zes combinaties van een ras en een speciale kracht
in één kolom en neem daarbij afwisselend een combinatie uit Small World
en een combinatie uit Small World Underground. Blijf dit doen telkers er
een nieuwe combinatie verschijnt.

Speciale regels

De regels van Small World Underground voor Rivieren zijn van toepassing.

Een speler die een ras uit Small World in verval laat gaan, mag indien
gewenst in de volgende ronde een ras uit Small Word Underground kiezen
(en vice versa).

Rassen uit Small World moeten de wereld via de Regio’s in het noorden
betreden, terwijl rassen uit Small World Underground via de Regio’s in het
zuiden in het spel komen.

Rassen uit Small World krijgen elke ronde 1 extra Overwinningsmunt voor
elke ondergrondse regio die ze bezetten alsook voor elke bovengrondse
regio die voorheen door een ras uit Small World Underground bezet werd (en
vice versa).

Speciale Krachten kunnen zo mogelijk gebruikt worden conform de
compatibiliteitsregels die in Small World Underground ingevoerd werden.

+ 4 ¢+
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Exploring all these Realms was a vast challenge. A big thanks to all those who ventured at my side:
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