Aide pour Small World par cop
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Mise a jour le 24/09/19
Comprend les régles de Small World, Small World Undergrw TUQI’]GIS lle du Nécromant, Chefs, Plateau 6 joueurs, Contes & Légendes, Realms, RlverWo d et Sky Islﬁd\
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Plateau 6 Joueurs Realms Sky Islands Sl
" Placer le plateau et constituer Choisir 2/3 lles et prendre un
les équipes par 2 en plateau correspondant au nb
alternance autour de la table. de joueurs -1.
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Small World Small World Underground

Choisir un scénario ou placer
aléatoirement les tuiles.

Installer un plateau en fonction
du nombre de joueurs.

Si aléatoire, 9 régions par
joueur en respectant 1/5 par
type.

Placer les pions d'accés au
hasard (hors bord de plateau)

Si 4/5jrs, placer le jeton The
End sur la derniéere case du
compte-tour.

10 tours pour 2/3 joueurs, 9
pour 4 jrs, et 8 pour 5/6 jrs.

Mettre le jeton Couronne sur
le compte-tour. \ \‘\
Mélanger et faire des piles Peuple et Pouvoir. En placer 5 en col@gne, soit 6 faces visibles.

En commencant par le 1er

joueur, chacun place un pion  Placer des Peuples Oubliés ou
Monstre dans une région des Monstres pour séparer les Retirer le Pouvoir "Volants".
Peuple Oubliée (un seul et non séries de régions vides.

adjacent a un autre).

Placer 1 Pion Peuple Oublié
sur chaque case
correspondante.

Placer 2 Pion Monstre sur  Placer les pions Peuple
chaque case correspondante. Oublié, puis les pions Pirates.

Mélanger face cachée les
Lieux Légendaires et les
Reliques Rustiques, en
piocher autant que de Régions
avec Monstres et faire une
seule pile.
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Placer des Lieux Légendaires
et des Reliques (nb de
joueurs+1)

Mélanger et placer face
cachée un Evénement pour
chaque tour.

Placer 1 Pion MontagheyGiiclieouNoife) suHAENNINASH SIESHsh - Tell.
Dlstrlbuer- Victoi

Extension "Co
Légendes"

Ch0|S|y/un plateau (Jo,rs -1), placerm5r le lac et 1 Fan 1eS gjmh&.\‘o\

Extension lle
(Uniquem s

SW + SWU

Si 4jrs, utiliser les plateaux
2jrs; si 5jrs, les plateaux 2&3.

Placer les Tunnels sur les
Cavernes en Surface et leur
correspondances sur
Underground (voir livret).

10 tours pour 2/3 joueurs, 9
pour 4 jrs, et 8 pour 5/6 jrs.

Mélanger les 2 séries Peuples
séparément et faire une file
alternée OU mélanger tout en
une seule pioche et file.
Mélanger les Pouvoirs
ensemble.

Placer 2 Monstres sur des
Régions (Nb Jrs +1) en
premier sur le plateau SWU,
puis 1 Peuple Oublié sur les
derniéres Régions de SW.

Mé}énge et pren.des cartes (= nb de tours-1), et pl—haﬁpmm;\We utilisées, donc & défausser).
R 4 ¥ ~ Variantés: Pioche Thdifftique (selon |eMsm¢t Re giSHBBTM W harGaégories (selon catégorie ou difficulté).

“lts des Ames et les jetons Fantémes.

[ Joueur fffomant pioche 6 POUM metire “\.ﬁsarde les autres a part.

Fantémes ou/et Pouvoir pi

Pas d'obligation d'usage.

Lié a la Régio

l‘:‘fD{ernier Tour
Déclaf@llquand Pion Compte-Tours sur derniére - ease: Sigh@eiemant, partie terminée si plus de fantdmes dans le Puits des ames ou en réserve.

Le Joueur ayant le plus de PV; si égalité, celui qui a le plus de

oire:

~ ¥Sj ®heMapturé en main, +2 PV par pion Chef.

IMBlat€atlilis, comparer les scores des joueurs les plus faibles de chaque équipe; si égalité voir celui qui a le plus haut.



1er Tour de jeu: (Pour Nécromant, voir régles spéciales)
L e % Tempéte : les Régions de Riviére coltent 3PP au lieu d'1.
Si River World : retou:nec:'ulre J:tor? rEjszsz:-nent Galme Plat ; Rierr
Ay “ Hiver Rude : Les Régions Riviére deviennent normales jusqu‘au-prochain tour (1PP-lors du redeplmement é(%pp\orte 1PV).
Pirates : Placer immédiatement 1 pion Pirate dans chaque Région leere moccupée 1PV\pour les Reglons] adjacéqtes

Si 1ére Combinaison choisie, Prise de Iag(;omblhalson avec

! \
gratuite. s les PV dessus si PV. ~, Prendre uL nb de Iilons du Peuple PP}\correspor\ant ala smee de% chiffres %ﬂ' les 2 tuiles de la Combinaison.

Choisir une combinaison

5 Si Combinaison suivante choisie, mettre 1PV sur ¢haque Combinaison qui la précede. M \ N ' 13
Peuple/Pouvoir: 3
Si Chefs, prendre pion Chef correspondant. \ Chef vaut 1PP peur les eonquétes.
Recompléter a6 la li§§e des Combinaisons disponibles. . —
1ére Conquéte: par le bord du Plateau. SWU: extrémités de riviere comprise. Sl: hors lles Volantes.

SWU: Si région Imprenable, elle ne peut étre conquise et est immunisée aux capacités spéciales.

SW+SWU: un Peuple SW commence sur le plateau SW et un Peuple SWU sur le plateau SWU.

RW: si possede Caravelle, toute Région adjacente a la Caravelle.

Si Nécromant, le Lac du Nécromant est imprenable.

Fournir 2PP +1 par tuile sur la Région (PP, Montagne, Antre, Laisser les PP utilisés aprés SWU/RW/REALMS: Riviére: 1 seul PP; Gouffre: ne peut étre Plateau 6Jrs: 1 pion Monstre
Forteresse, Campement, Bouclier, Donjon), hors jeton,LL/RR. conquéte. \ traverser ou conquis. = 2 pions.

Si Chef, capturé par

Défausser 1PP (sauf¥gi Chef Si pas de Région, nouvelle

Rendre les PP p, s a son ['Attaquant; pas de perte A o A ; Si Neé u Fantdome (PF) éliminé au
. ¢ e ? ¥ Capturé) et replacer I€§ autres 1ére conquéte au prochain A A 2
. o joueur. PP; possibilité de le récupér fad Nécroma 1s Fantdmes au Nécromant.
Conquérir des régions: . N dans leurs es Régio tour. P
immediatement contre 1PV. \ \

SWAU: Si conquéte avec Monstres: piocher un jeton dans la Le placer dans la Région

pile LL/RR. conquise.

RW: si contrdle du Temple de la Voyante, possibilité de regarder discrétement le prochain Evénement.
RW : sn Chantier Naval occupé, possibilité de placer la Caravelle dans une Reglon de riviere.

/  Faire d'autr§8de conquétes Wéﬂieglons adjacenteWtes

ére conjquéte: possibilitle jouer moins que nec lqres avec Si PP+DERRIR s ORESIMBETtiles sur Région +1, conquéte
1PPetle De de é. [ A réussie.

Equlvalence Terrain Montagnes BIanches/Nowes, Mare de boue/Marais; Champignonniéeres/Forét; Symboles de Mine/Mines; Sources Magiques/Cristaux Mystiques;
SW/SWuU: Mer&Lac/Riviere.

- B ENRESASEIEEERCE Redion STECen ST
C— W OGN GE NS SRMoins 1R por REGGMENGSe. .
ibilité de deployer se SIVU/RW/RESINISOBIE AT ce Vi SEMmRIisie) donc redépiBieient e tout PP dessus.

LL est lié a la Région, définitivement valable pour tout occupant.

SWU: Les RR ne sont pas déplacées.

Wl Si Bhef, EIpetiete"Tais SRS UnBWREaion inimunisée 4.l fteflle Sechiies.
sw—'au PuitsidE8. Al 3 WBi6n Fantome sur I'le.
RW : Retirer la Caravelle si en jeu.

Recevoir 1PV par Régh occupée par Peuples Actif. W A T | | LeS@ArI8PTace cachée

S RW : par Port occupé +1/+2/+3 etc.

Sl : +1PV si toute une lle Volante occupée par un seul Peuple.

- 1a - ; o AL N pest -l .
\ =N h 0 -1 Tourwfvaml PBUnNEcFomantivoir redle spéciale) L " 7o _R A h "/
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Redéploie

Au deblf:od Si "8glites et Légendes": Déplacer la carte Evénement Fultor S RISSCTUCIITSIESIN MIENBLSIES. mises cachéesien PV, réveldes en mafilftemiBlBegalite, le glus petit en taille
River World : Retourner le jeton Evénement du nouveau tour.
Si le joueur fEIPEE de Peuple Actif: Nl Prendre une Combi SIS W W &V PY 11 1 Seul Peuple Actif par Joueu NN A PN
ncer ou Reprendre en main les PP en laissantiiERISUNGhacue F'g (‘,!umm des ou Si reprise de Ia totalité des PP, apMean ré ére
Poursuivr, L e N o
Peupl

ansion du Conquérir de nouvelles Régions.
Redéploiement : comme au 1er Tourfle

if

Si I;{::.u pae:tns':;?ple 1 Seul Peuple en Déclﬁp_a‘l’_ Joueur. . Slmjple en Déclin, défaussez I'ancien sous leurs piles respectivesis Sl
Passoien Dol —_— Retourner tuiles de la Combinaison sur face Déclin. u
Retirer tous les PP eflpieniiaisses qu'1 seul retourné par Région. Si Chef, défausser le pion Chef (libre ou capturé).
Quanl @spEBlcompléte, défaussez les tuiles Peuple et Pouvoir sous leurs piles respectives.

Marquer des PV 1 PV par Région conquise par Peuples Actif et en Déclin.



