fslensk pyding 4 reglunum sem fylgja spilinu - gott ad hafa ensku reglurnar til hlidsjonar og fylgja myndunum par. Myndir koma seinna.

SMALL WORLD
2-5 leikmenn — 8 ara og eldri — 40-80 minttur

Innihald
Spilid inniheldur:
4 kort af Smaheimum a tveimur spilabordum (eitt 4 hvorri hlid), fjoldi leikmanna raedur pvi hvada kort er notad

Mynd:
Fjoldi leikkmanna4 -5 / 2 -3

6 yfirlitsbl6d, eitt fyrir hvern leikmann og eitt fyrir hopinn til ad sja hvernig umferdirnar eru byggdar upp

14 fanar evintyrapjodanna, i lit 6dru megin, sem taknar ad pjodin s¢ virk, og svarthvitir hinum megin, sem taknar
a0 hun sé 4 hnignunarskeidi, og 1 audur aukafani til ad skalda upp sina eigin pjo0.

20 skildir sem tdkna sérstakan eiginleika og ad auki 1 audur skjoldur til ad skalda upp sinn eigin sérstaka
eiginleika

Mynd:
Skjaldmeyjar, virkar og a hnignunarskeidi

Mynd:
10 trollabeeli — 6 virki — 9 fjoll — 5 tjaldbadir — 2 jardhysi — 2 hetjur — 1 dreki

Eftirfarandi spilaskifur:

109 sigurskildingar (ad veromeeti 10 (30 stk.), 5 (24 stk), 3 (20 stk.) og 1 (35 stk.))
1 sérhannadur lidsaukateningur

1 kérona til ad telja nidur umferdirnar

Mynd:
Koronan sem telur nidur umferdirnar

Spilareglur med netadgangsntimeri hja Days of Wonder-fyrirteekinu
168 pjodartakn sem svara til hinna mismunandi pjoda og 18 takn tyndra ettbalka

15 skjaldmeyjar— 8 dvergar — 11 alfar — 10 naaetur — 13 rottumenn — 20 beinagrindur — 18 seidkarlar — 11 tritonar —
11 jotnar — 11 smafolk — 10 menn — 10 orkar — 10 tréll — 10 galdramenn — 18 tyndir attbalkar

Undirbuningur

[ fyrsta sinn sem spilid er spilad parf ad byrja 4 ad losa allar spilaskifurnar ur spjoldunum sem fylgja spilinu.
Flokkid paer og radid peim i videigandi holf i spilakassanum. Sumar passa i lausa geymslubakkann sem fylgir
spilinu, adrar fara i videigandi holf i kassanum sjalfum. { I. hluta vidbotarupplysinga vid spilareglurnar, 4 bls. 8, er
mynd sem synir hvernig best er ad rada skifunum.

® Takid fram rétt kort af Smdheimum, eftir pvi hversu margir spila (talan efst i heegra horni kortsins taknar
fjolda leikmanna) og setjid 4 bordid.
Setjio koronuna, sem telur nidur umferdirnar, & fyrsta reit (1) stigsins & kortinu. Stigurinn er notadur til ad
fylgjast med framvindu spilsins. bPegar kéroénan er komin a sidasta reit 4 stignum (8., 9. eda 10. umfero,
eftir pvi hvada kort er notad) lykur spilinu i lok peirrar umferdar.
Takid fram lausa geymslubakkann med ollum pjodartaknunum og hafid hann opinn vid hlidina a
spilabordinu par sem allir leikmenn na til hans (2).
Stokkid saman fana allra pj6danna; dragid fimm af handahofi og leggid 1 160rétta r60 4 bordid pannig ad
litada hlidin snui upp) (3). Setjid afganginn af fanunum i bunka nedst i r6dina pannig ad peir snti upp (4).
Gerid hid sama vi0 skildina med sérstoku eiginleikunum, stokkid pa og leggio einn vinstra megin vid hvern
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fana pannig ad bogahlidin leggist upp ad avolu opi fanans. Staflid afganginum af skjoldunum i bunka
vinstra megin vid fanabunkann (5). b4 eiga alls ad vera 6 pjodar- og eiginleikasamstaedur synilegar &
bordinu a0 medtalinni peirri sem er efst i bunkunum.

Leggid takn tynds attbalks 4 hvert landsvaedi 4 kortinu par sem er ad finna merki tynds attbalks (6). Tyndu
ettbalkarnir eru leifar longu gleymdra menningarsamfélaga sem eru 4 hnignunarskeidi en bua enn i sumum
landsvaedanna i byrjun spilsins.

Setjio fjallstakn & hvert landsvaedi 4 kortinu med mynd af fjalli (7).

Gefid hverjum leikmanni fimm sigurskildinga ad verdmaeti 1 (8). Afgangurinn af skildingunum, p.m.t. peir
sem eru a0 verometi 3, 5 og 10, eru settir i stafla vid hlid spilabordsins par sem leikmenn na audveldlega
til peirra. Skildingar pessir eru gjaldmidill spilsins og peir rada pvi hver ber sigur Gr bytum ad lokum.

Markmid spilsins
I Smaheimum fer landrymi 6dum minnkandi. Of margar pjodir byggja landid — landid sem forfedur pinir arfleiddu
pig ad i von um ad pt myndir byggja upp veldi sem faerdi pér heimsyfirrad.

Leikmenn velja sér samsteodu avintyrapjodar og sérstaks eiginleika og nyta sérstaka krafta og eiginleika
pjodarinnar til ad leggja undir sig naerliggjandi landsvadi og safna sigurskildingum — oft 4 kostnad valdaminni
nagranna. Med pvi ad leggja nidur hersveitir (pjodartakn) a hin ymsu landsvadi og leggja undir sig adliggjandi
svaeoi fast sigurskildingar fyrir hvert landsvaedi sem leikmadur reedur yfir pegar hann hefur lokid vid ad gera hverju
sinni. Fyrr eda sidar mun pjod hans verda of dreifd (likt og peer pjodir sem hann hefur pegar brotid a bak aftur!), og
pa parf hann ad gefa hana upp 4 batinn og leita nyrrar. Lykillinn a0 sigri er folginn i ad gera sér grein fyrir hvenaer
rétt er ad leyfa einu veldi ad hnigna og lata annad bera sig til &0stu yfirrada i Smaheimum!

Gangur spilsins
Sa leikmadur sem er med oddmjoéstu eyrun byrjar. Leikmenn gera sidan hver af 60rum og gengur rodin réttsalis i
kringum bordid. begar allir hafa gert hefst naesta umferd.

Sa, sem byrjadi, faerir pa koronuna a 2. reit 4 umferdastignum og byrjar nyja umferd og hinir fylgja a eftir einn af
60rum.

begar koronan ferist 4 sidasta reit & umferdastignum hefst sidasta umferdin, allir gera einu sinni og er pa spilinu
lokio. Sa, sem pa hefur safnad flestum sigurskildingum, er sigurvegari leiksins.

I. Fyrsta umfero

I fyrstu umfero spilsins gerir hver leikmadur eftirfarandi:
1. velur sér pjodar- og eiginleikasamstadu
2. leggur undir sig eitt eda fleiri landsvaedi

3. feer fyrir pao sigurskildinga
1. Val 4 pjéoar- og eiginleikasamstzeou

Leikmenn velja sér eina pjodar- og eiginleikasamstadu af peim sex sem eru synilegar 4 bordinu (efsta samstadan i
pjodarfana- og eiginleikaskjaldabunkunum nedst i r6dinni er talin med).

Hver samsta0da kostar akvedna upphad sem akvardast af stadsetningu hennar i r6dinni. Efsta samstadan i rodinni
er 0keypis. Hver hinna kostar einum sigurskildingi meira eftir pvi sem hun er nedar i r60inni. Leikmenn borga fyrir
samstaedu med pvi ad leggja einn skilding ofan 4 hverja samstedu fyrir ofan pa sem peir vilja fa.

Mynd:

Leikmadur sem velur sér beinagrindurnar med kaupmannseiginleikann (Merchant Skeletons) sem fyrstu pjodar- og
eiginleikasamsteedu, leggur 1 sigurskilding ofan a hvora samstedu sem er fyrir ofan hana og tekur samsteduna til
sin.

Velji leikmadur sér samstedu med sigurskildingum 4 (fra 60rum leikménnum sem valid hafa samstedu nedar i
ro6dinni), feer hann pa til eignar, en hann verdur samt ad leggja einn af sinum eigin skildingum ofan & hverja
samstadu sem er ofar i rodinni en su, sem hann valdi.

Leikmadurinn setur samsteduna sina fyrir framan sig 4 bordid, leggur saman tolurnar 4 pjodarfananum og
eiginleikaskildinum og tekur ur lausa geymslubakkanum jafnmoérg tdkn med mynd vidkomandi pjodar.
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bad eru einu pjodartaknin sem leikmadurinn feer til umrada fyrir pessa pjod i spilinu nema annad sé tekid fram (s.s.
i tilviki beinagrinda og seidkarla).

Jafnvel pott leikmanni sé¢ heimilt ad taka fleiri pjodartakn ar bakkanum, vegna pess ad sérstakur eiginleiki hans eda
kraftar pjodarinnar leyfa pad, takmarkast fjoldinn samt alltaf af peim fjolda sem til er i bakkanum. Leikmadur sem
lagt hefur nidur 18 seidkarlatdkn & bordid getur pvi ekki notad matt seidkarlsins aftur fyrr en einhver af taknum
hans losna.

Mynd:
bjodar- og eiginleikasamsteeda, sem leikmadur hefur valio, og samsvarandi 6 + 2 = 8 pjodartakn hennar.

A0 lokum fyllir leikmadurinn & samstedurddina fyrir naesta leikmann. Pad er gert med pvi ad faera samstedurnar
sem eftir eru (asamt sigurskildingunum sem a peim liggja, ef einhverjir eru) upp um eitt sati i rodinni, til ad fylla
upp i eyouna og fletta sidan ofan af nyrri samstaedu i staflanum nedst, ef vid 4. Pad ettu pvi alltaf a0 vera 6
synilegar samstaedur 4 bordinu (svo lengi sem enn eru fanar og skildir i stoflunum, en pa4 ma stokka einu sinni ef
porfer a).

Mynd:
Fyllt 4 r60ina af pjodar- og eiginleikasamsteedum.

2. Landvinningar
Leikmenn nota pjddartaknin til ad leggja undir sig landsvaedi 4 kortinu og fa sigurskildinga fyrir pau landsvaoi sem
peir rada yfir.

> Fyrsti landvinningur
begar pjod leikmanns kemur inn & spilabordid i fyrsta skipti verdur hiin ad byrja 4 pvi ad leggja undir sig eitt
landamarasvaedanna (p.e. landsveaedi sem liggur ad brin spilabordsins eda landsveedi sem liggur ad hafi sem liggur
a0 brun spilabordsins, jafnvel pott pjod med sefaraeiginleikann hafi lagt undir sig hafio).

> Ad leggja undir sig landsvaeoi
Til ad geta lagt undir sig landsvaedi parf leikmadur ad eiga 2 pjodartdkn + 1 pjodartakn aukalega fyrir hvert tdkn
sem liggur 4 landsvaedinu og taknar tjaldbudir, virki, fjall eda trollabaeli + 1 pjodartdkn aukalega fyrir hvert tdkn
tynds ettbalks eda pjodartakn annars leikmanns sem par er ad finna. H6f og stoouvotn er almennt ekki haegt ad
leggja undir sig.

Mynd:
Tjaldbtdir — Trollabeeli — Virki — Fjoll

Mynd:
Til ad leggja undir sig landsvedio med hedunum, sem byggdar eru tyndum cettbalki, parf leikmadur ad nota 3 af
sinum dyrmeetu pjooartaknum.

begar leikmaodur leggur undir sig landsvaedi leggur hann pjédartdknin, sem hann notar til ad leggja undir sig
svae0id, innan landamarka pess 4 kortinu. Taknin verda a0 liggja 4 landsvadinu pangad til leikmadurinn endurradar
hersveitum sinum pegar hann er buinn ad gera (sja Endurrédun hersveita, bls. 5).

Athugio: Sama hvada pjood eda sérstaka eiginleika leikmaodur rcedur yfir verdour hann alltaf ad hafa a.m.k. eitt
bjooartikn a hendi til ao geta lagt undir sig nytt landsvcedi.

> Tapad fyrir 6vinum og horfad
Leggi leikmadur undir sig landsvadi sem 4 liggja pjodartakn annars leikmanns verdur sa sidarnefndi pegar i stad ad
taka pau 61l 4 hendi og

® skila einu pjédartakni aftur i bakkann til frambudar

® hafa hin pjodartaknin a hendi og endurrada peim 4 annad eda onnur landsvaedi sem pjod hans redur yfir (ef

einhver eru) pegar sa, sem 4 leik, hefur lokio vid ad gera.

Landsv20id eda —sva&din, par sem hann leggur pjodartadknin nidur (ef einhver eru), purfa ekki ad liggja ad
landsvaedunum sem hann tok pau af. Ef radist var 4 6ll landsvaedi eins leikmanns 1 somu umferd, pannig ad hann
sitji eftir med nokkur pjodartakn 4 hendi en ekkert & bordinu, verdur hann ad leggja pau nidur naest pegar rodin
kemur ad honum ad gera, likt og ef hann veeri ad leggja undir sig landsveedi i fyrsta sinn.
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begar leikmadur leggur undir sig landsvedi, sem varid er af einu stoku takni, skilar hann pvi aftur i bakkann. betta
a yfirleitt vid ef taknid er tyndur ettbalkur eda pegar varnartaknio tilheyrir pj6d 4 hnignunarskeiodi (sja: Hnignun,
bls. 6).

Ath: Ef leikmadur kys, ma leggja undir sig landsveedi sem a liggur takn hans eigin pjodar a hnignunarskeidi. Hann
tapar ad visu pvi takni en hann geeti pannig komist inn d svedi sem nytist nyju, virku pjodinni hans betur.

Fjoll eru 6hreyfanleg og eru kyrr 4 sinum stad og sja nyjum landherra fyrir vornum.

> Sidari landvinningar
Sa, sem & leik, ma endurtaka leikinn og leggja undir sig eins mdrg ny landsvaedi og hann oskar i sému umferd, svo
lengi sem hann 4 ndgu morg pjodartakn til ad leggja undir sig fleiri landsvaeoi.

Oll landsvadi, sem leikmadur leggur undir sig, verda ad liggja ad (p.e. hafa sameiginleg landamzeri) landsvaedi
sem hann hefur redur pegar yfir med virkum pjédartdknum, nema pjodar- og eiginleikasamstaeda hans heimili
annad.

Mynd:
Eftir ad hafa lagt undir sig heedirnar heetta beinaberu opokkarnir sér inn a nagrannasveedi dalfanna.

> Lokatilraun til landvinnings / lidsaukateningurinn

begar leikmadur gerir lokatilraun til ad leggja undir sig landsvaedi 1 hverri umferd, 4 hann e.t.v. ekki négu morg
pjodartakn til ad leggja undir sig nytt landsveedi. Ef hann a a.m.k. eitt onotad pjodartakn méa hann gera eina
lokatilraun til landvinnings med pvi ad velja landsvaedi, sem hann vantar 3 eda ferri pjodartakn upp 4 til ad geta
lagt undir sig, og kasta lidsaukateningnum einu sinni. Ath. ad leikmadurinn parf ad vera buinn ad velja landsva0i0,
sem hann vill reyna ad leggja undir sig, 4dur en hann kastar teningnum. bad parf ekki ad vera landsvadid med
minnstu varnirnar sem hann getur lagt undir sig, svo framarlega sem hagt er ad leggja pad undir sig med
lidosaukateningskastinu.

Ef samtala pess, sem kemur upp a teningnum, og pess fjolda pjodartakna, sem hann 4 eftir, er nogu ha til ad leggja
undir sig landsvedid leggur hann nidur pjodartaknid eda —taknin sem hann 4 eftir 4 svae0id. Ad 6drum kosti leggur
hann tdknin nidur 4 eitt af landsvaeedunum sem hann hafdi pegar lagt undir sig. Sama hvort er, er landvinnungum
hans lokid i pessari umferd.

Mynd:
bokk sé lukku-lidsaukateningnum og pratt fyrir ad hafa litio kjot a beinunum, tekst beinagrindunum ad leggja undir
sig fjollin sem lokalandvinning i pessari umfero.

> Endurrodun hersveita

begar leikmadur hefur lokid landvinningum sinum i hverri umferd ma hann endurrada pjodartaknum sinum &
spilabordinu ad vild og fera pau milli landsvaeda, sem hann radur yfir (pott pau séu ekki adliggjandi) ad pvi
tilskildu ad a.m.k. eitt pjodartakn sé skilid eftir 4 hverju landsveedi undir hans yfirradum.

Mynd:

Leikmadur endurradar beinagrindahersveitum sinum a landsveedi sin. Hann feer 1 beinagrindatikn aukalega ur
bakkanum vegna krafta beinagrindapjodarinnar (1 bonustakn fyrir hver 2 ménnud landsveedi, sem leikmadur
leggur undir sig [ pessari umferd).
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3. Sigurskildingar

begar leikmadur er buinn ad gera faer hann 1 skilding ur peningastaflanum fyrir hvert landsveedi a spilabordinu sem
hann 4 pjodartakn 4. Leikmadurinn getur lika fengid aukaskildinga vegna krafta pjodar sinnar og/eda sérstaka
eiginleikans.

Mynd:
Beinagrindurnar med kaupmannseiginleikann fa 3 sigurskildinga fyrir landsveedin prju sem peer hafa lagt undir sig
og 3 aukaskildinga vegna kaupmannseiginleikans (1 aukaskilding fyrir hvert landsvedi sem pcer rada yfir).

begar lidur 4 spilid ma buast vid ad leikmenn eigi pjodartakn fra annarri pjoo eftir 4 spilabordinu. bessi takn eru
eftirstoovar fyrri pjodar, sem hann akvad ad lata fara 4 hnignunarskeio fyrr i spilinu (sja Hnignun, bls. 6).

Landsva0i med taknum pjodar 4 hnignunarskeidi feera leikmanni einnig 1 skilding hvert. Hins vegar feera kraftar
pjodarinnar og sérstaki eiginleikinn honum enga aukaskildinga lengur nema slikt s¢ sérstaklega tekid fram vardandi
vidkomandi pjod eda eiginleika.

Leikmenn skulu stafla skildingum sinum & hvolf til ad adrir sjai ekki hvad peir eiga marga. Lokafjarhadin er ekki
opinberud fyrr en i lok spilsins. Leikmenn mega skipta peningum sinum i bankanum hvenar sem er.

Mynd:

Tritonarnir med eiginleikaskjoldinn med heedunum (Hills) eru virk pjod. Leikmadurinn sem rceedur yfir peim feer
einn aukaskilding vegna pess ad tritonarnir rada yfir einu hedasveedi. Kaupmannseiginleiki beinagrindanna, sem
sami leikmadur réo yfir, er ekki lengur virkur pvi beinagrindurnar eru ni a hnignunarskeioi. Leikmadurinn feer pvi
einn skilding fyrir hvert landsvedi sem a liggja beinagrindartikn en enga aukaskildinga.

I1. Seinni umferoir

{ seinni umferdum feerir fyrsti leikmadurinn korénuna, sem telur nidur umferdirnar, fram um einn reit og leikmenn
gera, koll af kolli, réttselis i kringum bordid. Sa sem 4 ad gera hverju sinni verdur annad hvort ad:

— staekka veldi pjodar sins med nyjum landvinningum
EDPA
— lata pjoo sina fara & hnignunarskeid til ad geta valid sér nyja.

Leikmadurinn faer sidan sigurskildinga aftur (sja Sigurskildingar, bls. 5).
Steekkun veldis med nyjum landvinningum

— Hersveitum stillt upp
Leikmadur ma taka upp a hendi 61l pjodartakn virku pjodar sinnar & spilabordinu til ad nota til ad leggja undir sig
ny svadi, nema hvad hann skilur eitt eftir 4 hverju landsvadi undir hans yfirrddum.

— Landvinningar
Fylgja verdur 6llum reglum um landvinninga (sja Landvinningar, bls. 4) ad undanskilinni peirri sem gildir um
fyrsta landvinning, sem 4 adeins vid pegar ny pjod kemur inn 4 spilabordid.

— Landsvadi yfirgefio

Adeins ma nota pjodartdknin, sem tekin voru upp 4 hendi, til ad leggja undir sig ny landsvadi. Til ad fa & hendi
fleiri pjodartdkn er leikmanni heimilt ad fjarlegja 61l pjodartakn af sumum — eda 6llum — landsvaedum sinum
pannig ad engin séu eftir. Geri hann pad, tilheyra pessi landsvadi honum ekki lengur og fzra honum enga
skildinga. Kjosi leikmadur ad yfirgefa 6ll landsveedi, sem hann adur réd yfir, verdur hann ad fylgja reglum um
fyrstu landvinninga pegar hann leggur nest undir sig nytt landsvaedi (sja Fyrstu landvinningar, bls. 4).

Hnignunarskeio

begar leikmanni finnst pjod sin vera ordin of dreifd og hefur ekki lengur hvata til ad halda afram aod stakka veldi
sitt eda verjast 6gnum nagranna sinna getur hann kosid a0 lata hana fara 4 hnignunarskeid og velja sér nyja pjodar-
og eiginleikasamstedu af peim sem standa til boda 4 bordinu naest pegar hann a leik.
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bad gerir hann med pvi ad snua fana pjodar sinnar a hvolf, pannig ad graa hlidin, sem taknar hnignun, er synileg
6llum og skila eiginleikaskildinum sem tengist henni par ed hann gildir ekki lengur nema kvedid sé & um annad
(s.s. draugaskjoldurinn (Spirit)).

Hann snyr einnig 4 hvolf einu pjoédartakni &4 hverju landsvedi, sem hann redur yfir, pannig ad hlidin, sem taknar
hnignun, snai upp og fjarlegir 61l 6nnur tadkn pjddarinnar af spilabordinu og skilar peim i bakkann.

Hver leikmadur ma adeins hafa eina pjod 4 hnignunarskeidi a spilabordinu i einu. Ef leikmadur 4 enn pjodartakn fra
fyrri pjod & hnignunarskeidi 4 bordinu eru pau 61l fjarleegd og peim skilad i bakkann adur en nyju tdknunum er
snuid 4 hvolf pannig ad hlidin, sem taknar hnignun, snti upp.

Féni pjodarinnar, sem nu er horfin af bordinu, er settur nedst i staflann med pjédarfanunum eda nedst i fAnarédina.
Sama er gert pegar sidasta pjodartakn pjodar & hnignunarskeidi er utrymt af bordinu pegar sidasta landsvadi
vidkomandi leikmanns hefur verid sigrad.

Mynd:
Beinagrindurnar med kaupmannseiginleikann voru illar inn ad beini! Sidustu eftirlifendum peirra er nu utrymt af
kortinu og pjodarfaninn peirra settur nedst i fanastaflann.

Leikmadur ma ekki leggja undir sig nein landsvadi 1 somu umferd og hann letur pjoo sina fara 4 hnignunarskeid.
begar hann hefur fengid skildingana sina er hann bliinn ad gera ad pessu sinni. Hann feer 1 sigurskilding fyrir hvert
landsvaedi sem pjodartaknin, sem hann sneri vid, liggja 4 en hann faer enga aukaskildinga fyrir krafta pjodarinnar,
sem nu er 4 hnignunarskeidi, né eiginleika skjaldarins sem hann skiladi.

Nest pegar leikmadurinn a ad gera velur hann sér nyja pjoédar- og eiginleikasamstaedu r peim sem pa standa til
boda. Hann fylgir sidan sému reglum og giltu i fyrstu umferd spilsins. Eini munurinn, sem er p6 téluvert mikill, er
a0 pegar kemur ad pvi ad fa skildinga pegar leikmadur er buinn ad gera, faer hann sennilega badi skildinga fyrir
nyja pjoo og fyrir takn pjodar & hnignunarskeioi.

Mynd:

Timi er kominn til ad leyfa pjod tritonanna med eiginleikaskjoldinn med hedunum ad fara a hnignunarskeio. ba
eru Ol pjooartakn peirra fiarlegd af spilabordinu nema hvad eitt er skilio eftir a hverju landsvedi sem peir rédu
yfir og pvi snuio a hvolf pannig ad hlidin, sem taknar hnignun, snui upp. Pjodarfananum er snuid a hvolf og
eiginleikaskildinum skilad 1 kassann.

Vilji svo o6liklega til ad ekki séu neinir skildir sem takna sérstakan eiginleika eftir i staflanum, svo hagt sé ad leggja
nyjar pjodar- og eiginleikasamstaedur 4 bordid, eru skildir, sem leikmenn hafa skilad i kassann, stokkadir og settir
nyjan stafla 4 bordio.

Leikslok

begar koronan, sem telur nidur umferdirnar, er komin a sidasta reit og allir leikmenn hafa fengid ad gera i sidustu
umferd eru skildingar leikmanna opinberadir og taldir. S& sem er med haestu uppheadina vinnur. Ef um jafntefli er
a0 raeda vinnur sa peirra sem a flest pjodartakn (virk + & hnignunarskeidi) eftir a spilabordinu.
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Viobétarupplysingar

I. Skipulag spilakassans

Til a0 fordast ad allir smahlutirnir, sem fylgja spilinu, blandist saman ef spilakassinn er settur upp a rond, er melt
med pvi ad rada peim i spilakassann og geymslubakkann med glara lokinu eins og synt er 4 myndinni. { lausa
bakkann fara adeins pjodartaknin, ein pjod i hvert holf. Sigurskildingarnir og 6nnur merki og takn fara & sinn stad i
spilakassanum sjalfum og spilabordin, yfirlitsblodin og spilareglurnar efst.

I1. Pj6dir og sérstakir eiginleikar i Smaheimum.
Smaheima byggja 14 pjodir sem geta buid yfir 20 mismunandi sérstokum eiginleikum.

Hver pjoo 4 sinn fana og nagilega morg pjodartakn til ad leggja nidur, sama hvada eiginleikaskjoldur tengist
fananum.

Hver skjoldur, sem taknar sérstakan eiginleika, feerir pjodinni, sem hann tengist, sérstakan avinning.

bjodartaknin eru 16gd 4 spilabordid meo litudu hlidina upp pegar pjodin er virk en med litudu hlidina nidur pegar
htin er 4 hnignunarskeioi.

S¢ annad ekki tekid fram, leggst avinningur af krafti virkrar pjodar alltaf vid avinning eiginleikaskjaldarins en
hvorugur gildir p6 lengur eftir ad leikmadur letur pjod sina fara 4 hnignunarskeid.

Litid er svo 4 a0 landsvadi s¢ mannad (e. non-empty) ef, og pa adeins ef, &4 pvi er a.m.k. eitt takn tynds attbalks
eda pjodartakn (virkt eda 4 hnignunarskeidi). Landsvadi, sem a er fjallsmerki en hvorki takn tynds attbalks né
ovinapjodar, telst hins vegar 6mannad.

Pjoédirnar
Hér & eftir fer lysing 4 peim kroftum sem hver pjod byr yfir. Fjoldi pjodartakna, sem vidkomandi leikmadur fzer
pegar hann velur sér pjodarfana, fer eftir tolunni sem er a finanum.

Skjaldmeyjar (Amazons)

Fjogur af skjaldmeyjatdknunum mé adeins nota til landvinninga en ekki til varnar, eins og sja ma & fananum
sjalfum par sem stendur ,,+4*. Leikmadur byrjar med 10 skjaldmeyjatakn (auk aukatdkna sem hann kann a0 fa i
tengslum vid sérstaka eiginleikann sem tengist skjaldmeyjunum, eftir pvi hvernig samstedan hans er). begar
leikmadur hefur lokid vid ad endurrada hersveitum sinum (sja Endurrédun hersveita, bls. 5) tekur hann 4
pjodartakn aftur upp af spilabordinu en geetir pess ad skilja eftir a.m.k. eitt skjaldmeyjatakn & hverju landsvada
sinna, ef hagt er. Hann geymir pessi takn a hendi til ad leggja nidur a bordid eftir ad hann hefur stillt upp
hersveitum sinum (sja Hersveitum stillt upp, bls. 6) naest pegar hann 4 leik.

Dvergar (Dwarves)
Hvert namulandsveedi sem dvergarnir rada yfir gefur 1 aukaskilding pegar viokomandi leikmadur hefur lokid vid
a0 gera hverju sinni. bad gildir 4fram jafnvel p6tt dvergarnir séu & hnignunarskeioi.

Alfar (Elves)

begar andstadingur leggur undir sig eitt af landsvaedum alfanna feer leikmadurinn, sem raedur yfir alfunum, ad taka
o0ll alfatdknin aftur upp a hendi til ad leggja nidur pegar hinn er biinn ad gera en parf ekki ad skila einu aftur i
bakkann (sja Tapad fyrir ovinum og horfad, bls. 4).

Nazetur (Ghouls)

Oll naztutaknin verda eftir 4 spilabordinu pegar pjodin kemst 4 hnignunarskeid, en ekki bara 1 i hverju landsvadi
eins og 4 vid um adra. AJ auki geta nazturnar, 6likt 6llum 60rum pjodum, haldid afram ad leggja undir sig ny
landsvaedi pott paer séu 4 hnignunarskeidi, likt og vaeru paer enn virkar. Slikir landvinningar verda p6 ad eiga sér
stad i upphafi umferdar leikmannsins sem radur yfir peim, adur en hann laetur virku pjédina sina leggja undir sig
landsvaedi. Leikmadur sem raedur yfir ndeetum a hnignunarskeidi ma m.a.s. lata paer radast a virku pjodina sina, ef
hann vill.

Jotnar (Giants)
Jotnar borga 1 Jotnatdkni minna en venjan er pegar peir leggja undir sig landsvadi sem liggja ad fjalllendi sem peir
rada yfir. b6 parf alltaf ad borga ad lagmarki 1 takn fyrir landsvaeoi.

Smafolk (Halflings)
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Smafolk ma leggja undir sig hvada landsvaedi & spilabordinu sem er i byrjun en er ekki bundid vid
landameralandsvadin. Leikmadurinn, sem raedur yfir smafolkinu, leggur nidur tdkn fyrir jardhysi a tvo fyrstu
landsvaedin sem hann leggur undir sig og gerir pau pannig ad 6vinnandi vigi. Adrir leikmenn geta pa hvorki lagt
sveedin undir sig né gilda par kraftar pjoda peirra eda sérstakir eiginleikar. Lati leikmadurinn, sem radur yfir pjoo
smafolksins, hana fara 4 hnignunarskeid eda yfirgefi hann landsvadi med jardhysi 4, fjarleegir hann jardhysataknin
af landsvaedinu eda -svedunum (og tapar pannig peirri vernd sem pau veittu peim).

Menn (Humans)
Hvert akurlendislandsvadi sem menn rdda yfir gefur 1 aukaskilding pegar viokomandi leikmadur hefur lokid vid
a0 gera hverju sinni.

Orkar (Orcs)
Hvert mannad landsva0i, sem orkar rada yfir, gefur 1 aukaskilding pegar viokomandi leikmadur hefur lokid vid ad
gera hverju sinni.

Rottumenn (Ratmen)
Engir sérstakir kraftar fylgja pjodinni adrir en hversu fjolmenn hun er!

Beinagrindurnar (Skeletons)

begar kemur ad Endurrédun hersveita (bls. 5) ma leikmadurinn, sem radur yfir beinagrindunum, taka 1
beinagrindartakn tr bakkanum fyrir hver tvé monnud landsvadi sem hann lagdi undir sig i peirri umferd og leggja
nidur pegar hann er buinn ad gera hverju sinni. Ef ekki eru nein takn eftir i bakkanum fzr hann ekki fleiri.

Seiokarlar (Scorcerers)

Einu sinni 4 hvern motherja 1 hverri umferd ma leikmadurinn, sem raedur yfir seidkdrlunum, leggja undir sig
landsvaedi med pvi ad skipta 4 einu virku takni métherjans og einu af sinum eigin Gr bakkanum. Ef ekki eru fleiri
takn eftir 1 bakkanum ma hann ekki leggja undir sig nytt landsvaedi med pessum hetti. Taknid, sem seidkarlataknid
kemur 1 stadinn fyrir, verdur ad vera eina pjodartaknid & landsvadinu (eitt trollatakn dsamt trollabeeli telst sem eitt
takn, lika pjodartakn dsamt virki eda fjalli, pau merki na ekki ad veita stoku pjodartadkni vernd) og landsvaedid
verdur ad liggja ad einhverju af landsveedum seidkarlanna. Setjio pjodartakn andstaedingsins, sem skipt var ut, aftur
i bakkann. Ef skipt er 4 seiokarli og alfatakni, tapar leikmadurinn, sem redur yfir alfunum, ekki takninu.

Tritonar (Tritons)
Tritonar borga einu tritonatdkni minna en venjan er pegar peir leggja undir sig strandsvaedi (sem liggja ad hafi eda
stoduvatni). b6 parf alltaf ad borga ad lagmarki 1 takn fyrir landsvaedi.

Troll (Trolls)

Leikmadurinn, sem raedur yfir trollunum, leggur tréllabeeli 4 hvert landsvadi sem trollin leggja undir sig. Trollabeeli
eykur varnir landsveadisins um 1 (likt og par veaeri annad trollatakn) og verdur eftir 4 landsvadinu poétt trollin fari 4
hnignunarskeid. Trollabeli er fjarleegt ef trollin yfirgefa landsvadi eda ef 6vinur leggur pad undir sig.

Galdramenn (Wizards)
Hvert landsvaedi med tofrauppsprettu, sem galdrakarlarnir rdda yfir, gefur 1 aukaskilding pegar viokomandi
leikmadur hefur lokid vid ad gera hverju sinni.

Audur pjodarfani

{ kassanum er einn audur pjodarfani sem nota ma til ad skalda upp sina eigin pjod. Pegar slik pjod er buin til og
valinn fj6ldi pjodartakna, sem fananum fylgja, parf ad hafa i huga ad faninn geati tengst hvada sérstaka eiginleika
sem er. Aldrei skal velja haerri tolu en 10 pvi annars er hatta 4 ad pjodartaknin, sem leikmadurinn hefdi att kost 4 1
spilinu, klarist.

Ef hafa 4 nysképudu pjodina med i spilinu, eru tdkn annarrar pjédar (sem hefur jafnmorg eda fleiri pjodartakn)
notud fyrir hana. Gaeta parf pess ad fjarleegja pjodarfana peirrar pjodar ur spilinu adur en pad hefst.

Sérstakir eiginleikar
I lysingunni & sérstoku eiginleikunum hér 4 eftir merkir ,,pu* eda ,,pinn* pjodartakn pjodarinnar sem tengist pessum
sérstaka eiginleika. Pa er yfirleitt ekki verid ad tala um takn pjodar i dvala nema pad sé sérstaklega tekid fram.
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Hér a eftir er gerd grein fyrir peim avinningi sem fylgir hverjum sérstokum eiginleika. Talan i hringnum a merkinu
taknar pann fjolda pjodartakna sem leikmadur fzr til vidbotar pegar viokomandi eiginleiki tengist pjodarfana.

Gullgerdoarmaodur (Alchemist)
bu f=rd tvo aukaskildinga i lok hverrar umferdar svo lengi sem pjod pin er ekki 4 hnignunarskeioi.

Berserkur (Berserk)

bu matt nota lidsaukateninginn fyrir hvern landvinning i stad pess sidasta i hverri umferd eingéngu. Byrjadu 4 ad
kasta teningnum, veldu landsvadi sem pu vilt leggja undir pig og settu tilskilinn fjolda pjodartakna (ad fradregnu
pvi sem upp kemur a teningnum) 4 pad. Ef pu att ekki naegilega morg takn eftir er petta lokalandvinningstilraun
pin 1 pessari umferd. Alltaf er po krafist 1 takns ad lagmarki til ad mega reyna a0 leggja undir sig landsveedi.

Tjaldbudalif (Bivouacking)

Leggdu nidur tjaldbudataknin 5 & hvada landsveedi sem er, sem pu redur yfir (eitt eda fleiri) pegar pu matt
endurrada hersveitum pinum. Hvert tjaldbiidatakn telur likt og 1 pjodartakn vid varnir landsvaedisins par sem pad er
stadsett (pannig ad stakt pjodartdkn med tjaldbudum er verndad fyrir krafti seidkarlanna). Setja ma fleiri en einar
tjaldbidir nidur 4 sama landsvzedi til ad efla varnir pess. I hverri umferd mattu feera til tjaldbudatiknin og setja pau
nidur a ny landsvaedi sem pu leggur undir pig. Tjaldbudir tapast aldrei pott gerd sé aras a landsvadid, par sem paer
eru, heldur méa endurrada peim pegar sa, sem a leik, er buinn ad gera. Fari pj6din, sem tjaldbuidataknin tengjast, a
hnignunarskeid eru pau fjarleego af spilabordinu.

Skyndiarasarsveit (Commando)
bu matt leggja undir pig hvada landsvadi sem er og borga einu tdkni minna en venjan er. P6 parf alltaf ad borga ad
lagmarki 1 takn fyrir landsvaedi.

Diplématinn (Diplomat)

begar pt hefur lokid vid ad gera hverju sinni mattu velja einn motherja og gera ad bandamanni pinum, ef pu rédist
ekki a4 virku pjodina hans i pessari umferd. Nu rikja sattir 4 milli ykkar og hann ma ekki radst 4 virku pjodina pina
fyrr en pu att naest ad gera. bu matt skipta um bandamann i hverri umferd eda halda pig vid pann sama. betta 4 ekki
vid um takn pjoda a hnignunarskeidi (p.a.l. eru ndetur 4 hnignunarskeidi 6naemar fyrir pessum eiginleika og mega
radast 4 pig).

Drekatemjarinn (Dragon Master)

Einu sinni i hverri umferd mattu leggja undir pig landsveedi med einu pjodartakni, 6had pvi hversu morg dvinatakn
eru par til varnar. begar pu hefur lagt undir pig landsvadid leggurou drekann nidur par. Landsvedid er nu
6vinnandi vigi. Ovinir geta pa hvorki lagt svadin undir sig né gilda par kraftar pjo6da peirra eda sérstakir eiginleikar
fyrr en drekinn hefur verid feerdur. [ hverri umferd mattu flytja drekann pinn 4 nytt landsvadi sem pu vilt leggja
undir pig. Drekinn hverfur pegar pjoo pin fer & hnignunarskeid. Hann er pa fjarlegour af bordinu og honum skilad
aftur 1 bakkann.

Flug (Flying)
bu matt leggja undir pig hvada landsvaedi a spilabordinu sem er nema hof og stoduvotn. bau purfa ekki ad liggja ad
landsvaedum sem pu hefur pegar lagt undir pig.

Skogur (Forest)
bu ferd 1 aukaskilding fyrir hvert skogi vaxio landsvadi sem pu redur yfir i lok umferdar.

Virki (Fortified)

Svo lengi sem pjodin, sem tengist pessum eiginleika, er virk mattu, einu sinni i hverri umfero, leggja 1 virki nidur 4
eitthvert landsvadi sem pu raedur yfir. Virkid gefur 1 aukaskilding pegar pu hefur lokid vid ad gera hverju sinni
nema pjodin fari a4 hnignunarskeid. Virkio eflir einnig varnir landsvadisins um 1 (rétt eins og par veri eitt
pjodartakn aukalega) jatnvel pott pjodin sé & hnignunarskeidi. Virkio er fjarlaegt ef pu yfirgefur landsvaoid eda ef
ovinur leggur pad undir sig. bad geta aldrei verid fleiri en 1 virki i hverju landsvedi og mest 6 virki 4 spilabordinu.

Hetjur (Heroic)
Leggdu hetjurnar tveer a4 tvo af landsvadum pinum pegar pu hefur lokid vid ad gera. Pad gerir pessi tvo landsveaedi
ad ovinnandi vigi. Adrir leikmenn geta pa hvorki lagt svaedin undir sig né gilda par kraftar pjoda peirra eda
sérstakir eiginleikar fyrr en hetjurnar feera sig. Hetjurnar eru fjarleegdar pegar pjodin, sem per tengjast, fer a
hnignunarskeid.

Heedir (Hills)
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bu f=rd 1 aukaskilding fyrir hvert haedott landsvadi sem pu raedur yfir i lok umferdar.

Kaupmadur (Merchant)
bu ferd 1 aukaskilding fyrir hvert landsvadi sem pa raedur yfir i lok umferdar.

Reiomaodur (Mounted)
bu borgar 1 tdkni minna en venjan er pegar pu leggur undir pig hadott landsvadi eda akurlendissvaedi. Po parf
alltaf ad borga a0 lagmarki 1 takn fyrir landsveedi.

Ransferdir (Pillaging)
Sérhvert mannad landsveedi, sem pu leggur undir pig i pessari umferd gefur 1 aukaskilding i lok hennar.

Saefarar (Seafaring)

Svo lengi sem safarapjod er virk mattu leggja undir pig hofin og stoduvatnid likt og pau veru 3 6moénnud
landsvaedi. bu heldur pessum landsvaedum pott pjodin fari & hnignunarskeid og feerd afram skildinga fyrir pau svo
lengi sem pu att pjodartakn par. Einungis Safarapjod ma leggja undir sig hofin og stéduvatnio.

Andar (Spirits)

begar pjod med eiginleikaskjold Andanna fer 4 hnignunarskeid 4 takmarkio sem fram kemur i Hnignun (bls. 6), par
sem segir ad adeins megi hafa eina pjod 4 hnignunarskeidi 4 spilabordinu 4 hverjum tima, ekki vid um hana. bu
matt pvi eiga tver pjodir & hnignunarskeidi 4 spilabordinu i einu og fa skildinga fyrir badar. Fari pridja pjodin hins
vegar 4 hnignunarskeid verda andarnir eftir & bordinu en hin pjodin sem var 4 hnignunarskeidi er fjarlagd eins og
vant er. Med 6drum ordum hverfa andar a hnignunarskeioi aldrei af spilabordinu (nema métherji leggi undir sig
landsvaedi peirra) pott adrar pjodir a hnignunarskeidi kunni ad hverfa pegar ny pjod fer 4 hnignunarskeid.

Heljarmennid (Stout)
bu matt lata pjod pina fara & hnignunarskeid i lok hefdbundinnar landvinningaumferdar, eftir ad pti hefur fengio pa
skildinga sem pér ber, i stad pess ad nota heila umferd til pess.

Myrar (Swamp)
bu f2rd 1 aukaskilding fyrir hvert myrlendissveedi sem pt raedur yfir i lok umferdar.

Undirheimar (Underworld)
bu borgar 1 tadkni minna en venjan er pegar pu leggur undir pig hellasvedi. b6 parf alltaf ad borga ad lagmarki 1
takn fyrir landsvaeoi.

Litio er 4 611 hellasvaedi sem adliggjandi pegar pu leggur undir pig landsveedi.

Audlego (Wealthy)
bu ferd 7 aukaskildinga i lok fyrstu umferdar pinnar, en adeins i pad eina skipti.

Audur eiginleikaskjoldur

[ kassanum er einn audur eiginleikaskjoldur sem nota ma til ad skalda upp sérstakan eiginleika. Pegar slikur
skjoldur er buinn til og valinn fjoldi pjodartakna, sem skildinum fylgja, parf ad hafa i huga ad skjoldurinn geeti
tengst hvada pjodarfana sem er. Aldrei skal velja herri t6lu en 5 pvi annars er heetta 4 ad pjodartdknin, sem pu
hefdir att kost 4 1 spilinu, klarist.
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