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STALLQ6RT

2-5 jugadores ° A partir de 8 aiios * 40-80 minutos

FORCLFLADOS

® 20 Marcadores de Poderes Especiales | o v
Componentes It

Unicos, mds un marcador en blanco

= 7 para poder crear tu propio Poder
Dentro de Small World™, encontraras: Especial Unico
@ 4 Mapas de Small World, en dos t;jbleros de. doble cara, o Las siguientes piezas para el juego:
uno para cada una de las cuatro posibles combinaciones de 7 A
jugadores " E

¢

9 o Ndmero de
jugadores

9 Montaiias

1 Dragon

® 6 Hojas de Resumen, una para cada jugador y una para
usarse cémo referencia de turno ] 4
5 Campamentos 2 Héroes

® 14 Marcadores de Razas Fantasticas, coloreados en un lado o
indicando que la raza esta Activa y con un tono apagado @ 109 Monedas de Victoria (30 de valor
en el otro lado indicando que la raza esta en Declive, mas 107, 24 de V?IIOI[ 5", 20 de valor “3
un marcador de Raza Fantdstica en blanco para poder crear y 35 de valor “17)
tu propia Raza

re
Q :’ @ 1 Dado de Refuerzos

® 1 Marcador de Turno

@ Este Libro de Reglas, con un nimero

Salvajes, lado Activo y lado en Declive de acceso online a Days of Wonder

@ 168 Fichas de Raza y 18 Fichas de Tribu Perdida:

£

13 Hombres Rata 10 Humanos 10 Magos

e

11 Medianos 10 Necréfagos 10 Orcos 11 Tritones 10 Trolls 15 Salvajes 18 Tribus Perdidas

&




Preparacidn del juego

Sies la primera vez que juegas, retira con cuidado
todas las piezas del juego de sus plantillas. Ordéna-
las y sittialas en los huecos disefiados para cada tipo
de pieza. Algunas de ellas deben ir en la bandeja ex-
traible de almacenaje que viene con el juego. Otros
componentes encajan en sus respectivos huecos en
1a bandeja principal de la caja del juego. Consulta la
ilustracion del Apéndice (p. 8), para ver detallada-
mente como organizar las piezas.

# Toma el mapa de Small World que coincida
con el nimero de jugadores para la partida, 1o veras
indicado en el tablero por un simbolo cerca de 1a pista
de Turno de Juego, y sittialo en el centro de la mesa.

4 Pon el Marcador de Turno enla primera posicion
de 1a pista de Turnos de Juego del tablero @. La
pista de Turnos de Juego se usa para tener un control
del progreso de la partida. La partida termina al final
del turno en el que el Marcador de Turno alcanza
la (Itima posicion de Ta pista (el turno 8, 9 o 10,

# Retira de la caja del juego la bandeja extraible
de almacenaje con todas las fichas de Raza y
sitliala, abierta, cerca del tablero de juego de tal
manera que todos los jugadores puedan alcanzarla
facilmente @.

# Mezcla bien todos los marcadores de Raza;
roba 5 al azar y ponlos boca arriba, con su cara
coloreada visible a Tos jugadores, formando una
columna @. Pon los restantes marcadores de
Raza boca arriba, en una (nica pila, en la parte
inferior de 1a columna @. Haz lo mismo con los
marcadores de Poder Especial, mezclandolos y
poniendo uno allado de cada uno de los marcadores
de Raza, encajando su borde redondeado entre si.
Apila el resto de marcadores a la izquierda de Ia
pila de marcadores de Raza @. Deberfas tener
un total de 6 combinaciones de marcadores de
Raza y marcadores de Poder Especial boca arriba
en 1a mesa, incluyendo 1a combinacidn de la parte
superior de 1as pilas.

¢ Pon una ficha de Tribu Perdida en cada
Regi6n del mapa que contenga un simbolo de Tribu
Perdida (8. Las Tribus Perdidas son el remanente
de civilizaciones largamente olvidadas
que cayeron en declive pero que ain u
pueblan algunas Regiones al inicio de la
partida.

# Sitlia una ficha de Montafia en cada Regién del
mapa que contenga una montafia @ .

# Reparte a cada jugador cinco Monedas de
Victoria de valor "1" @). Pon las restantes monedas,
incluyendo todas las de valor 3", 5" y “10", en un
monton cerca del tablero, al alcance de todos los
jugadores. Estas monedas serviran como moneda
corriente a lo largo de la partida, y ayudaran a

determinar el ganador al final de la misma.

dependiendo del mapa en el que se juegue).

DU T
I Tl
L
I I
AT L

VAL

Objetivo del juego
Cada vez hay menos espacio libre en Small World. Hay
demasiadas razas viviendo fuera de su territorio, territorio

que tus antepasados te legaron con la esperanza de que
construyeras un imperio con el que poder dominar el mundo.

Eligiendo una combinacién de marcador de Raza y un Poder
Especial, deberds usar sus beneficios y habilidades raciales
para conquistar las Regiones que te rodean y acumular
Monedas de Victoria, a menudo a expensa de vecinos mads
débiles. Situaras tropas (fichas de Raza) en varias Regiones,
y conquistards tierras adyacentes, obteniendo asi Monedas
de Victoria por cada Region que ocupes al final de tu turno.
En ocasiones, tu raza se habrd expandido demasiado, como
aquellas que ya has aplastado, y necesitards abandonar tu
civilizacién y buscar otra. jLa clave para la victoria es saber
cuando empujar tu imperio al declive y tomar las riendas de

una nueva raza hacia su camino a la supremacia en la tierra
de Small World!

Comienzo de la partida

El jugador con las orejas mds puntiagudas jugara en primer
lugar, serd el Jugador Inicial. La partida continuard en el
sentido de las agujas del reloj, de un jugador a otro. Una vez
que todos los jugadores han tenido la oportunidad de jugar un
turno, un nuevo turno comienza.

El Jugador Inicial mueve el Marcador de Turno a la siguiente
casilla en la pista de Turnos de Juego, y comienza su siguiente
turno, sequido de los demas jugadores.

Cuando el Marcador de Turno alcanza la dltima casilla de la
pista de Turnos de Juego, todos los jugadores juegan un Gltimo
turno y la partida termina. El jugador que haya acumulado mas
Monedas de Victoria sera declarado el ganador de la partida.

l. El primer turno

Durante el primer turno de la partida, cada jugador:
1. Elige una combinacién de Raza y Poder Especial
2. Conquista Regiones

3. Gana Monedas de Victoria

1. Elegir una combinacién de Raza
y Poder Especial

El jugador elige una combinacién de Raza y Poder Especial
de entre las seis que hay visibles en la mesa, incluyendo la
combinacién formada por el marcador de Raza y el marcador
de Poder Especial en la parte superior de las pilas al final de
la columna.

El precio de cada combinacién se determina por su posicion
en la columna. La primera combinacion, localizada en |a parte
superior de la columna, es gratis. Cada una de las demds
combinaciones, a medida que bajas en orden por la columna,
cuesta una Moneda de Victoria adicional. Este coste lo paga
el jugador dejando una Moneda de Victoria de su propiedad
en cada una de las combinaciones situadas por encima de la
combinacién que desea elegir.

El jugador elige los
Esqueletos Mercantes como
su combinacidn inicial
de Raza y Poder Especial,
dejando 1 de sus Monedas de

Victoria en cada una de las
combinaciones por encima de
los Esqueletos, y llevandose
esa combinacion.

Si la combinacién elegida contiene Monedas de Victoria,
el jugador se lleva esas monedas; aun asi deberd dejar
una Moneda de Victoria en cada una de las combinaciones
localizadas por encima de la que seleccioné.

El jugador sitla la combinacién seleccionada boca arriba
delante de él, y toma tantas fichas de Raza de la bandeja
de almacenaje como la suma de los valores indicados en el
marcador de Raza y su marcador de Poder Especial asociado.

A no ser que se mencione lo contrario (por ejemplo,
Esqueletos o Hechiceros) esas fichas de Raza son las Unicas
que el jugador tendra a su disposicién para esa raza durante
el transcurso de la partida.

La combinacion elegida de Raza y Poder Especial y sus correspondientes
6+2=8 fichas de Raza.

Si, por otro lado, un Poder Especial (o0 un poder de Raza) te
permite tener fichas de Raza adicional durante el transcurso
de la partida, estds limitado por el total de fichas disponibles
en la caja. Asi, un jugador con 18 fichas de Hechicero en el
tablero no podrd usar el poder de sus Hechiceros otra vez
hasta que algunas de sus fichas estén disponibles.

Finalmente, el jugador rellena la columna de combinaciones
disponibles para los demds; para ello se desplazan las
combinaciones existentes (y las Monedas de Victoria en
ellas, si hay alguna) hacia arriba una posicion en la columna,
para asi rellenar el hueco dejado, y revelando una nueva
combinacién en las pilas, si asi sucede. Siempre deberia haber
6 combinaciones visibles para todos los jugadores, en la mesa,
dentro del limite de marcadores de Raza y marcadores de
Poder Especial disponibles en las pilas, mezclandolas de nuevo
en caso necesario.

Rellenando la columna de combinaciones de Raza y Poderes Especiales.



2. Conquistar Regiones

Rellenando la columna de combinaciones de Raza y Poderes
Especiales.

> Primera Conquista

El primer despliegue en el mapa, de la raza de un jugador,
deberd ser conquistando una Region fronteriza del mismo,
por ejemplo una Region adyacente al borde del tablero o una
Ccuya costa pertenezca a un Mar adyacente al borde del tablero,
incluso si ese Mar esta ocupado por una Raza Marinera.

> Conquistando una Regién

Para conquistar una Regién, un jugador debe tener
disponiblespara desplegar: 2 fichas de Raza + 1 ficha de Raza
adicional por cada Campamento, Fortaleza, Montana, o Guarida
de Troll + 1 ficha de Raza adicional por cada ficha de Tribu Perdida
o ficha de Raza de otro jugador presente en esa Regién. Mares y
Lagos, normalmente, no se pueden conquistar.

Para entrar en el tablero a través de estas Colinas ocupadas por una Tribu
Perdida, el jugador debe usar 3 de sus preciadas fichas de Raza.

Tras conquistar una Region, el jugador debe dejar las fichas
de Raza que ha usado para conquistarla dentro de las fronteras
de dicha Regqidén en el mapa. Esas fichas deberdn permanecer
en esa Region hasta que el jugador reorganice sus tropas al
final de su turno (ver Redistribucién de Tropas, p. 5).

Nota Importante: Independientemente del beneficio de
Raza y/o su Poder Especial, un jugador debe siempre tener
al menos una ficha de Raza disponible para iniciar una
nueva conquista.

> Pérdidas Enemigas y Retiradas

Silas fichas de Raza de otro jugador ocupan una Region antes
de su conquista, ese jugador debe recoger inmediatamente
todas sus fichas de Raza y:

e Retirar permanentemente una ficha de Raza
devolviéndola a la bandeja de almacenaje;

@ Guardar las otras fichas de Raza en su mano, y redistri-
buirlas en cualquier otra Regi6n o Regiones todavia ocupadas
por su raza, si queda alguna, como accién final del turno del
jugador actual. Las Regiones en las que las fichas de Raza
restantes deben redistribuirse, no pueden estar adyacentes
0 contiguas a la Regidén de la que han huido.

Si todas las Regiones de ese jugador han sido atacadas en
el mismo turno, dejandole con algunas fichas de Raza en la
mano pero ninguna en el tablero, podrd redistribuirlas como
si estuviera realizando una Primera Conquista, en su siguiente
turno.

Cuando una Region defendida por una dnica ficha es
capturada, la ficha defensora se descarta. Esto usualmente se
dard cuando la ficha defensora es una Tribu Perdida o cuando la
ficha defensora pertenece a una Raza en Declive (ver Entrando
en Declive, p. 6).

Nota: Un jugador puede elegir conquistar una Regién
ocupada por una ficha en Declive de su propiedad, si asi lo
desea: Deberd perder esa ficha, pero podrd tener acceso a
una Regién que seguramente serd mds provechosa para
su nueva Raza Activa.

Las Montafas son inamovibles, y permanecen en su lugar
para proveer defensa a su nuevo conquistador.

> Conquistas Siguientes

El jugador activo puede repetir el proceso de conquistar
tan tas regiones como desee durante su turno, siempre y
cuando tenga suficientes fichas de Raza para cumplir con las
sucesivas conquistas.

Cada una de las Regiones recién conquistadas deben ser
adyacentes (compartir frontera con) a una Region ya ocupada
por sus fichas de Raza Activa, a menos que su combinacién
de Raza y Poder Especial le permita otra cosa.

Tras conquistar con éxito las colinas, estos malvados sacos de huesos se
aventuran en las Tierras de Labranza vecinas propiedad de los Elfos.

> Intento de Conquista Final /Tirada
del Dado de Refuerzos

Durante el intento final de conquista de su turno, un jugador
puede encontrarse sin suficientes fichas de Razas para conquistar
otra Reqién. Mientras tenga al menos una ficha de Raza sin
usar, podra elegir una regién para intentar una conquista final
en su turno. Una vez elegida la Region, el jugador tira el Dado
de Refuerzos una vez. Fijate que la Region en la que el jugador
desea realizar su Gltima conquista debe elegirse antes de tirar
el dado. Esta Regidn, no tiene que ser necesariamente la mas
débil de entre todas las disponibles para atacar, siempre que
pueda ser conquistada con una tirada afortunada del dado.

Si la suma del dado con la(s) ficha(s) de Raza que quedan
en su posesion, es lo suficientemente alta para conquistar la
Region, el jugador situard su(s) ficha(s) restante(s) alli. De lo
contrario, deberd distribuir su(s) ficha(s) restante(s) en una
de las Regiones que tenga ocupadas por sus fichas de Raza
Activa. Sea cual sea el resultado, sus conquistas para ese turno
terminan inmediatamente.

Gracias a una afortunada tirada del Dado
de Refuerzos y un Esqueleto que esta en
los huesos, el jugador logra conquistar
estas montafias como su conquista final
del turno.

> Redistribucion de Tropas

Una vez que las conquistas del jugador por ese turno han
terminado, podrd redistribuir libremente las fichas de Raza que
tenga en el tablero, moviéndolas de una Regién a otra ocupada
por su raza (no necesariamente a Regiones adyacentes o con-
tiguas), siempre y cuando deje al menos una ficha de Raza en
cada Region bajo su control.

El jugador redistribuye sus tropas de Esqueletos en sus Regiones. Esta
redistribucion incluye una ficha de Esqueleto adicional recibida como
resultado de la capacidad racial de los Esqueletos: 1 ficha de Raza extra
por cada 2 Regiones ocupadas que capturen en el mismo turno.

3. Ganar Monedas de Victoria

Con su turno finalizado, el jugador recibe 1 moneda por cada
Regién que sus fichas de Raza ocupen en el mapa. El jugador
podra recibir Monedas de Victoria adicionales como resultado de
los beneficios que le pueda otorgar su Raza y/o Poder especial.
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Con 3 Regiones ocupadas, los Esqueletos Mercantes reciben 3 Monedas de
Victoria, mas 3 Monedas de Victoria adicionales por su Poder Especial de
Mercante: 1 Moneda de Victoria adicional por cada Regidn que ocupe.

A medida que el juego progresa, un jugador tendrd
probablemente algunas fichas de otra raza en el mapa. Estas
fichas son los restos de una raza anterior que decidié poner en
Declive (ver Entrando en Declive, p. 6).

Las Regiones ocupadas por esas fichas de Raza en Declive
también contribuyen con 1 Moneda de Victoria a su duefio; pero
ten en cuenta que ni el Marcador de Raza, ni el Poder Especial
asociado al mismo, de esa Raza en Declive, contribuyen con
mas monedas, a no ser que asi lo especifique en su beneficio
de Raza o Poder Especial.

El Poder Especial de los Tritones de las Colinas esta activo; el jugador
que los controla recibe una Moneda de Victoria extra ya que los Tritones
ocupan una Regidn con Colinas.

El Poder Especial de los Esqueletos Mercantes no esta activo, ya que los
Esqueletos entraron en Declive. El jugador recibe una Moneda de Victoria
por cada Region que sus Esqueletos estén ocupando, pero no recibe
ninguna bonificacion por sus habilidades raciales o poderes especiales.




Los jugadores deberdan mantener sus Monedas de Victoria
apiladas, ocultando su valor al resto de jugadores en todo
momento; la puntuacion final no se revela hasta el final de
la partida. Si es necesario, un jugador puede pedir cambio del
montoén de Monedas de Victoria en cualquier momento.

Il. Siguientes turnos

En los turnos siguientes, el primer jugador avanza el Marcador
de Turno una posicién y el juego continda en direccion de las
agujas del reloj. Durante su turno, cada jugador puede:

@ Expandir los dominios de su raza realizando mas conquistas
0 BIEN
@ oner su raza en Declive para seleccionar una nueva.

Tras realizar su accion el jugador vuelve a ganar Monedas de
Victoria (ver Ganar Monedas de Victoria, p. 5).

Expandirse con nuevas Conquistas
> Preparando tus Tropas

Dejando una ficha de Raza en cada Region que ocupe, el
jugador puede devolver a su mano todas las demas fichas
de su Raza Activa del mapa y usarlas para conquistar nuevas
Regiones.

> Conquista

Todas las reglas relativas a la conquista de una nueva Regidn
(ver Conquistando Regiones, p. 4) deben respetarse, con la
excepcion de la regla relativa a la Primera Conquista, que s6lo
se aplica a las nuevas razas que entran en el mapa.

> Abandonar una Regidn

S6lo aquellas fichas de Raza que han vuelto a la mano del
jugador pueden usarse para conquistar nuevas Regiones. Si un
jugador desea obtener mas fichas de Raza, puede optar por
dejar alguna de sus Regiones vacias (o todas); pero en este caso,
esas Regiones abandonadas no se consideraran de su propiedad,
ni le reportardn mdas Monedas de Victoria. Si el jugador elige
abandonar todas las Regiones que ocupaba anteriormente, su
siguiente conquista debera sequir las mismas reglas de Primera
Conquista (ver Primera Conquista, p. 4).

Entrar en Declive

En el momento en el que un jugador piensa que su

@ Raza Activa estd demasiado expandida y no posee el

impetu requerido para continuar expandiéndose o

para defenderse de sus, siempre en aumento, amenazantes

vecinos, puede eleqir entrar en Declive seleccionando una

nueva combinacién de Raza y Poder Especial de los disponibles
en la mesa al inicio de su siguiente turno.

Para ello, el jugador da la vuelta a su marcador de Raza
Activa, de tal manera que quede a la vista de todo el mundo el

lado mas apagado del marcador de Raza, y retira el marcador
de Poder Especial que estaba asociado a esa Raza, ya que
ese Poder Especial no sequird estando activo, a no ser que se
indique lo contrario (por ejemplo el Poder Especial Espiritu).

El jugador deberd dar la vuelta a una ficha de Raza de cada
Regién que esté ocupando con esa Raza, mostrando su lado en
Declive y retirando las fichas restantes de esa Raza del mapa,
guardandolas de nuevo en la bandeja de almacenaje.

= |

(Cada jugador sélo puede tener una Unica raza en Declive
en el mapa en un momento dado. Si el jugador adn posee
en el mapa fichas de una raza anterior en Declive, esas fichas
deberdn ser retiradas inmediatamente del mapa y situadas de
nuevo en la bandeja de almacenaje, antes de dar la vuelta a
las nuevas fichas a su lado en Declive.

El marcador de Raza de esa raza extinguida se sitia en
la parte inferior de la pila de marcadores de Raza, o en el
primer lugar disponible de la parte inferior de la columna de
marcadores de Raza, si hay alguno. Lo mismo se realiza cuando
la ultima ficha de una raza en Declive es eliminada del mapa
como resultado de una Conquista.

El jugador no podréd realizar conquistas durante el turno en el
que su raza entra en Declive; jsu turno termina de inmediato
tras puntuar! Ese jugador gana 1 Moneda de Victoria por cada
Region que ocupen las fichas de su nueva raza en Declive, no

iEstos Esqueletos Mercantes han sido malos hasta la médula! Sus restos

son retirados del mapa y su marcador de Raza devuelto a la parte inferior
de 1a pila de marcadores de Raza.

puntta Monedas de Victoria de los beneficios que le otorgaba
su marcador de Raza, ahora en Declive, o del marcador de
Poder Especial descartado.

Llegd la hora del declive para estos Tritones de las Colinas. Sus fichas se
retiran de cada Region que ocuparan menos una que se voltea a sulado en
Declive; se le da 1a vuelta a su marcador de Raza y el marcador de Poder
Especial asociado se descarta.

En su siguiente turno, el jugador seleccionard una nueva
combinacién de Raza y Poder Especial de aquellos que estén
disponibles. Debera sequir las mismas reglas que se usaron
durante el primer turno de la partida. La Unica diferencia, pero
de gran importancia, es que el jugador recibird Monedas de
Victoria tanto de su nueva raza como de aquellas fichas de su
raza en Declive que aun se encuentren en el mapa, durante la
fase de Ganar Monedas de Victoria de su turno.

En el caso de que no queden suficientes marcadores de Poder
Especial para crear una nueva combinacién de Raza y Poder
Especial, mezcla los marcadores de Poder Especial descartados
y crea una nueva pila de marcadores de Poder Especial.

Fin de la partida

Una vez el Marcador de Turno alcanza la dltima posicién en
la pista de Turno de Juego y todos los jugadores han tenido
la oportunidad de jugar un ultimo turno, las Monedas de
Victoria acumuladas por cada jugador se muestran y cuentan.
El jugador con la puntuacién de Monedas de Victoria mas alta
es el ganador. En caso de empate, el jugador que tenga mas
fichas de Raza (Activas + en Declive) en el mapa es el ganador.




Apéndices

I. Organizar la Bandeja de
Almacenaje

Debido a que Small World contiene muchas fichas troqueladas,
una vez que las has separado de su troquel, te encontrards con
mucho espacio libre entre la bandeja inferior en la que situards
los tableros y la tapa de la caja del juego. Si deseas gquardar el
juego en posicion vertical, ese espacio hard que los tableros y
las fichas se muevan y acaben mezcladas.

Para evitar esto, recomendamos que realices la siguiente
operacién: Una vez que todas las piezas han sido separadas
de su troquel, en vez de tirar los marcos de cartén sobrantes,
apilalos en la mesa. Con cuidado retira la bandeja interior que

se apoya en la parte inferior de la caja de juego, ten cuidado de
no romper el plastico ya que es muy fino. Ahora pon los marcos
de carton en el interior de |a caja y pon la bandeja interior que
has retirado encima de esos cartones. Ahora ha recuperado la
altura necesaria para que, una vez guardes los tableros, ocupen
todo el alto de la caja. Ya puedes guardar tu juego en posicién
vertical, sin tener que preocuparte de que los componentes del
juego se desplacen por el interior de la caja.

La ilustracion de abajo muestra donde deberias guardar las
fichas, marcadores y monedas. La bandeja extraible de
almacenaje se usa para guardar las fichas de Raza, con un
compartimiento dedicado a cada raza. El tamafno de algunos
huecos en esta bandeja estan preparados para facilitar el
almacenaje de las diferentes fichas de Raza. El resto de fichas,
monedas y marcadores se guardan en su hueco especifico, en
la bandeja principal de la caja del juego. Los tableros, hojas de
resumen y reglas van encima de la bandeja interior.

/
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Il. Las Razas y los Poderes
Especiales en Small World

Hay 14 Razas y 20 Poderes Especiales en Small World.

Cada Raza tiene su propio marcador de Raza distintivo, y fichas
en cantidad suficiente para distribuir con cualquier marcador
de Poder Especial.

Cada marcador de Poder Especial otorga un Unico beneficio a
la raza con la que esté asociado.

Las fichas de Raza se sitian en el mapa con su lado coloreado

visible cuando la raza esta Activa, y con el lado coloreado boca
abajo una vez que la raza estd en Declive.

A no ser que se indique lo contrario, los beneficios que otorga
un marcador de Raza Activa y su Poder Especial asociado son
acumulables, y no permanecen activos una vez que la raza
entra en Declive.

Una Regqion se considera ocupada si, y sélo si, contiene al
menos una ficha de Tribu Perdida o una ficha de Raza (Activa
o en Declive). Una Regién con una ficha de Montafa pero sin
ficha de Tribu Perdida o fichas de Raza enemiga en ella, se
considera vacia.

> Las Razas

La siguiente lista detalla los beneficios de cada raza; el nimero
de fichas de Raza del mismo tipo que se recibe al seleccionar
ese marcador de Raza se indica en el valor numérico mostrado

en el marcador.

Elfos

Cuando el enemigo conquista una de tus
Regiones, guarda todas tus fichas de Elfos
. en la mano para su redistribucion al final del

turno del jugador actual, en vez de retirar
~ 1 ficha de Elfo a la bandeja de almacenaje
(ver Pérdidas Enemigas y Retiradas, p. 4).

Enanos

Cada Regién que tus Enanos
ocupen y que contenga una
Mina, te otorga 1 Moneda de
) Victoria extra, al final de tu
~ turno. Este poder se mantiene
incluso cuando los Enanos estan en Declive.

Esqueletos

Durante tu Redistribucion de Tropas (p. 5),
coge 1 ficha de Esqueleto de la bandeja de
4 almacenaje por cada 2 Regiones ocupadas
~ que conquistases en ese turno, y anadelo
a las tropas que redistribuyes al final de tu
turno. Si no hay mas fichas de Esqueletos en
la bandeja de almacenaje, no recibes ninguna ficha de Esqueleto.

Gigantes

Tus Gigantes pueden conquistar
cualquier Region adyacente a una e
Regién con Montafia que ocupen

con un coste de 1 ficha de Gigante menos de

3 lo normal. Se sigue necesitando un minimo
de 1 ficha de Gigante para la conquista.

Hechiceros

Una vez por turno y por oponente, tus
Hechiceros pueden conquistar una Regién
¢ sustituyendo una ficha Activa de cada
| oponente por una ficha de Hechicero de
” la bandeja de almacenaje. Si no quedan
mas flchas de Hechicero en la bandeja de almacenaje, no
puedes realizar conquistas usando este método. La ficha que
tu Hechicero reemplaza debe ser la tnica ficha de Raza en esa
Region, una ficha de Troll con su Guarida de Troll se considera
una Unica ficha para este propésito; asimismo una ficha de
Raza en una Fortaleza o0 en una Montana, se considera una
dnica ficha para esta habilidad de los Hechiceros. La Regi6n
a convertir debe ser adyacente a una de las Regiones donde
tengas Hechiceros. Retira la ficha de Raza sustituida a la
bandeja de almacenaje. Si la ficha de Raza a sustituir por una
ficha de Hechicero se trata de un Elfo, la ficha del Elfo se retira
a la bandeja de almacenaje igualmente.

Hombres Rata

Sin beneficio de Raza; jsu ingente nimero
de fichas es suficiente!

Humanos

Al final de tu turno, ganas
una Moneda de Victoria
. extra por cada Tierra de
/7)) Labranza que ocupes.

Magos

Al final de tu turno, ganas una
¢ Moneda de Victoria extra por
s, cada Region con Fuente Mégica
¥ que tus Magos ocupen.

Medianos

Tus fichas de Medianos pueden entrar en
el mapa a través de cualquier Region del
mismo, no solo por las fronteras (bordes del
Y tablero). Sitda una ficha de Madriguera en

cada una de las primeras 2 Regiones que
conquistes, para hacerlas inmunes a conquistas enemigas asi
como a poderes especiales y raciales. Retira tus Madrigueras (y
pierde la proteccion que otorgan a esas Regiones) cuando tus
Medianos entren en Declive, o si abandonas una Regién que
contenga una Madriguera.

Necréfagos

Todas tus fichas de Necréfagos permanecen
®¥ en el mapa cuando entran en Declive, en
vez de permanecer solamente 1 ficha en
\ cada Regién. Ademads, al contrario que
7 el resto de Razas, una vez en Declive, tus

Necréfagos pueden continuar conquistando
Regiones en los siguientes turnos, jugando exactamente como
si todavia fueran fichas Activas. Aln asi, esas conquistas deberan
realizarse al inicio de tu turno, antes de cualquier conquista que
puedas hacer con tu Raza Activa. Puedes incluso atacar tu Raza
Activa con tus Necréfagos en Declive, si asi lo deseas.

Orcos

Al final de tu turno, ganas 1 Moneda de
 Victoria por cada Region ocupada que tus
/A Orcos conquisten ese turno.

Tritones

Tus Tritones pueden conquistar todas las
Regiones Costeras, aquellas que tengan
frontera con Mar o Lago, con un coste de
una ficha de Tritén menos de lo normal. Se
sigue necesitando un minimo de una ficha
de Triton para la conquista.
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Trolls

Pon una ficha de Guarida de Troll en cada
Region que tus Trolls ocupen. Las Guaridas
de Troll aumentan la defensa de la Regién
£ en 1, como si tuvieras una ficha de Troll

) adicional alli, y permanece en la Region
incluso si tus Trolls entran en Declive.
Retira las Guaridas de Troll si abandonas la Regién o cuando un
enemigo la conquiste.

Salvajes

Cuatro de tus fichas de Salvaje solo
pueden usarse para conquistar, no para
defender, tal y como se indica en el +4 del
marcador de Salvajes. Asi que empiezas
y tu turno inicial con 10 fichas de Salvajes

mads aquellas fichas indicadas en el
marcador de Poder Especial asociado a ellas, dependiendo de
la combinacién. Al final de cada una de tus Redistribuciones de
Tropas (ver Redistribucion de Tropas, p. 5), retira cuatro fichas

> Poderes Especiales

En la siguiente lista, detallando los Poderes Especiales, cuando
usamos los términos “tu” o “tus”, nos estamos refiriendo a las
fichas de Raza asociadas a ese Poder Especial. A no ser que se
especifique lo contrario, esto excluye cualquier ficha de Raza
en Declive.

La siguiente lista detalla las ventajas que proporcionan los
Poderes Especiales; el nimero adicional de fichas de Raza
recibidas cuando se asocia un Poder Especial a un marcador
de Raza estd indicado en un circulo en el marcador de Poder
Especial.

Fomnem Acampados
n [H Distribuye las 5 fichas de Campamento
en tu Regién o Regiones, durante tu
fase de Redistribucion de Tropas. Cada
Campamento cuenta como una ficha
de Raza en el lugar en el que se sitle,
haciendo proteger a una Unica ficha de Raza de la habilidad de
los Hechiceros. Se pueden poner varias fichas de Campamento
en la misma Regidn para obtener un valor defensivo mas alto.
En cada turno puedes desmontar un Campamento de una
Regidn y llevarlo a otra Region que ocupes. Los Campamentos
no se pierden durante un ataque a la Regi6n s
que los contenga: son redistribuidos al final i
del turno del jugador actual. Cuando la Raza a
la que estan asociados los Campamentos entra
en Declive, los Campamentos desaparecen.

LGS
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del mapa, asegurdndote de dejar al menos una ficha de Salvaje
en cada una de tus Regiones si es posible, y Gnicamente
recupera esas cuatro fichas para redistribuir en el mapa cuando
Prepares tus Tropas (ver Preparando tus Tropas, p. 6) al inicio
de tu siguiente turno.

Marcador de Raza en blanco

o~ ¥ Hemos anadido un marcador de Raza
en blanco para que puedas usar con una
raza que quieras inventar. Cuando disefies
esa raza y elijas el nimero de fichas de
Raza que quieras poner en el marcador, ten en cuenta que
ese marcador de Raza terminard asociado con un marcador de
Poder Especial. Asegurate de no poner un nimero mayor a 10
o correrds el riesgo de quedarte sin fichas de Raza a lo largo de
la partida.

Si deseas jugar con tu raza recién creada, usa las fichas de otra
raza, con un nimero similar o mayor de fichas, ;y asegurate de
quitar el marcador de Raza de las fichas de Raza que uses antes
empezar la partida!

Alquimistas

Gana 2 Monedas de Victoria extra al final
de cada turno en el que tu raza no haya
entrado en Declive.

Fonea Armados
,,T_/mbos,_

\ : Puedes conquistar cualquier Regiéon con
4 1 ficha de Raza menos de las necesarias.
Como siempre, se necesita 1 ficha como
minimo para realizar la conquista.

Berserkers

Puedes usar el Dado de Refuerzos antes
de cada una de tus conquistas, en vez de
usarlo dnicamente en la conquista final de
tu turno. Tira el dado primero; selecciona
la Regidn a conquistar; y para terminar pon
el ndmero de fichas de Raza requeridas (menos el resultado
mostrado en el dado) en la Regidn. Si no te quedan suficientes
fichas, ese serd tu intento de conquista final del turno. Como
siempre, se necesita 1 ficha para intentar la conquista.

De los Bosques

Al final del turno gana 1 Mo-
neda de Victoria extra por
cada Regién con Bosques
que ocupes.

Foeny De las Colinas

Al final del turno gana 1
Moneda de Victoria extra por
cada Regién con Colinas que
ocupes.

Del Inframundo

EDELINERAHUNDO!
— 8 Puedes conquistar cualquier
km ﬂ Regidn con una Caverna con
' 3| 1 ficha de Raza menos de las
630 N ‘?‘-__ necesarias. Como siempre, se
necesita 1 ficha como minimo
para realizar la conquista. Todas las Regiones con

una Caverna se consideran adyacentes unas a otras a efectos
de conquista.

=== De los Pantanos
EDELOS PANTANOS;

# Al final del turno gana 1
Moneda de Victoria extra por
cada Regién con Pantanos

que ocupes.

Diplomaticos

Al final de tu turno, puedes elegir un
oponente cuya Raza Activa no atacaste
en tu turno, y tratarlo como aliado. Ahora
estds en paz con esa raza y no podrad atacar
tu Raza Activa hasta tu siguiente turno.
Puedes cambiar de aliado cada turno, o permanecer en paz
con el mismo oponente durante varios turnos. Las fichas en
Declive no se ven afectadas por la diplomacia, por lo tanto los
Necréfagos en Declive son inmunes a este poder y pueden
atacarte.

Espiritu

Cuando las fichas asociadas con tu Poder
Especial Espiritu entran en Declive, no se
tienen en cuenta para el limite fijado en
Entrando en Declive (p. 6) que indica que
solo puedes tener una raza en Declive
en un momento dado. Por lo que puedes tener dos razas
diferentes en Declive al mismo tiempo y puntuar por ambas.
Si una tercera raza que controles entra en Declive, tus Espiritus
se mantienen en el tablero, pero la otra raza en Declive
desaparece. En otras palabras, tus Espiritus en Declive nunca
abandonan el mapa, excepto cuando reciben pérdidas a causa
de una conquista, las demds razas que entraron en Declive
desaparecerdn cuando una nueva raza entre en Declive.

Fornidos

Puedes entrar en Declive al final de un
turno normal de conquistas, tras puntuar,
en vez de gastar un turno entero para
entrar en Declive.

ey Fortificados

Una vez por turno, mientras tu Raza
Fortificada esté activa, puedes poner 1
ficha de Fortaleza en una Regién que
ocupes. Al final de tu turno, la Fortaleza
te proporciona 1 Moneda de Victoria, a
no ser que estés en Declive. La Fortaleza también aumenta
la defensa de esa Region en 1, tal y como
si tuvieses una ficha de Raza adicional en la
Reqion, incluso si estds en Declive. Retira las
Fortalezas si abandonas la Region en la que se
encuentran o en caso de conquista enemiga.
Sélo puedes tener 1 Fortaleza por Regién, y un
maximo de 6 Fortalezas en el mapa.

Heroicos

Al final de tu turno, pon tus 2 Héroes en
2 Regiones diferentes que ocupes. Esas
2 Regiones son inmunes a las conquistas
enemigas asi como a los poderes
especiales y raciales hasta que tus Héroes
se muevan. Tus Héroes desaparecen cuando entres en Declive.

Marineros

Mientras tu raza Marinera esté activa,
puedes conquistar los Mares y el Lago,
que se consideran 3 Regiones vacias.
Mantienes esas Regiones incluso si entras
en Declive, y continGas puntudndolas
mientras tengas fichas en esas Regiones. Sélo las razas
Marineras pueden ocupar los Mares y el Lago.

Mercantes

Al final del turno gana 1 Moneda de
Victoria extra por cada Regién que ocupes.

Montados

Puedes conquistar cualquier
Region de Colinas o de
Tierras de Labranza con 1
ficha de Raza menos de las
necesarias. Como siempre,
se necesita 1 ficha como minimo para realizar
la conquista.

Ricos

Al final de tu primer turno ganas 7
Monedas de Victoria.

Saqueadores

Al final del turno, cada Regi6n ocupada
que conquistes ese turno te proporciona 1
Moneda de Victoria.



2

Seiores del Dragén

Una vez por turno, puedes conquistar una
Regién usando una unica ficha de Raza,
sin importar el nimero de fichas enemigas
que la defiendan. Una vez conquistada,
pon tu Dragon en esa Region. La Region
es inmune a las conquistas de los enemigos asi como a sus
poderes especiales o raciales hasta que tu Dragén se mueva.
Durante cada turno, puedes mover tu Dragén a una Regién
diferente que desees conquistar. Tu Dragén desaparece
cuando entras en Declive; retiralo del tablero y ponlo de
nuevo en la bandeja de almacenaje.

Voladores

Puedes conquistar cualquier Regidn
del mapa excepto Mares y Lagos. Estas
Regiones no necesitan estar adyacentes o

£ WOLADORES

Marcador de Poder
Especial en blanco

Hemos afadido un marcador de Poder
Especial en blanco para que puedas usar
con un Poder Especial que quieras inventar.
Cuando disefies ese poder y elijas el
numero de fichas de Raza que quieras poner en ese poder,
ten en cuenta que ese marcador de Poder Especial terminard
asociado con un marcador de Raza. Asegurate de no poner un
numero mayor a 5 o correrds el riesgo de quedarte sin fichas
de Raza a lo largo de la partida.
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¢Estas particularmente orgulloso del marcador de Raza o Poder Especial que has
creado? ;0 te picala curiosidad de ver que nuevas Razas y Poderes Especiales han

creado otros jugadores? ;Te gustaria compartir consejos con otros jugadores de como
jugar con ciertas combinaciones de Razas y Poderes Especiales?

Te invitamos a unirte a nuestra comunidad online de jugadores de Days of Wonder
Online, donde podras encontrar versiones online de varios de nuestros juegos.

Para usar tu niimero de Acceso Online a Days of Wonder, afiadelo a tu cuenta
existente en Days of Wonder Online o crea una nueva cuenta en:
www.smallworld-game.com y haz clic en el boton “New Player Signup” en la pagina
de inicio. A partir de ahi, sélo debes sequir 1as instrucciones.

Si quieres conocer otros juegos de Days of Wonder o simplemente hacernos
una visita, pasate por:

Y UWUW.DAYSOF WONDER.COM =

-
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