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RISE TRPASLIK( ZILA PO ELA TISICILETI V MiRU...

JENZE V DIVOKE A LEDOVE KRAJINE KOLEM NIDAVELLIRU NIC NETRVA VENE. KLID SE ROZPLYNUL A V HLUBINACH PROKITLO ZAPOMENUTE ZL0. ZLOVESTNE DUNENI
OTRASLO ZAKLADY TRPASLICICH MEST A $PALUJICT PLAMENY PROSTOUPILY NEBESA. KDESI DALEKO V TEMNYCH A ZTRACENYCH ZAKOUTICH SVETA SE PROBUDIL
PRASTARY BES. NIKDO ANI NETUSIL, ODKUD POKHAZI.

PRED MNOHA STALETIMI BYL PREMOZEN A UVEZNEN MOSNYHM $POJENECTVIM TRPASLIK A CARODEJ(L. DNES SE VSAK DRAK FAFNIR, ZVANY NEMILOSRDNY, UVOLNIL
ZE $VYCH OKOVI, ABY VYKONAL UKRUTNOU POMSTU, KRADL ZLATO A MENIL TELA NA POPEL. A JAKO KAZDY VYCHYTRALY ZLODE) SE ROZHODL ZAKIT TAM,
KDE SE ODJAKZIVA HROMADILO ZLATO $ NEBETYSNOU HAMIZNOSTI: V RISI TRPASLIKA!

JSTE TIHODNI ELVALANDOVE, VELEVAZENT <LENOVE RADY A VIIXI V DOBACH VALEK. KRAL VAM PRAVE PRIKAZAL NAVERBOVAT ARMADL, ABY SE POSTAVILA
KRVELACNEMU NETVOROVI A JEDNOU PROVZDY JEJ PORAZILA. PROJDETE KAZDOU KREMU V ZEMI, NAJMETE TY NEJZDATNEJS] TRPASLIKY A POVOLEITE NEJSLAVNESS]
HRDINY. VYTVORTE <0 NEJSILNEJS] VOJSKO A SKOLTE ODVEKEHO NEPRITELE TRPASLIKI! PRACUJTE SVEDOMITE A HLAVNE $E NEOHLIZEJTE NA PENIZE!
POKUD TOTIZ KRAL SKUTECNE ODMENT TY NEJLEPS] Z VAS, NEPOSHYBNE TAKE ZTRESTATY, JIZ NAVERBOVALI ARMADU NEBOZAK(!

Cil hry

Hraci se behem partie stanou Elvalandy, kterym trpaslici kral porucil sestavit armadu schopnou porazit ukrutného Fafnira.
Elvaland, jenz sestavi armadu s nejvyssi statecnosti, se stane vitezem a pfipadne mu cest vyrazit do boje s drakem.

Pokud vam nektery termin neni zcela jasny, nevahejte pouzit glosar na strane 23.

PFiprava hry she | Konec véki *12+
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Herni material

87 karet trpaslikii rozdélenych do 5 povolani:
A - 18 karet valecniki,
B .16 karet lovci,

C- 16 karet hornika,

D - 20 karet kovart,
E - 16 karet prizkumniki,
F.1 zvlastni karta kovare
(za vyznamenani kovaii)

‘
D

S karet vyznamenani

i ¥

S karet kralovské pfizné 21 karet hrdin 60 zlat"

A - 25 obycejnych zlat’

(1 sada pro kazc E

B -1 zvlastni zlat'ak 3 (za vyznamenanl lovci),

C-34 zlataki z k

2x5] 26| 31 | 28| 37| 2610 3«11
120 1

3 stity krcem

1 kralovska poklad-nio’:' i -
4 stojany na karty 24
1 bodovaci blocek




Hra pro 2 Elvalandy Priprava hry

Plati vSechna pravidla s témito Gpravami: i .. .. e . 921 o
1 - Kazdy Elvaland obdrzi svoji desku a S obyéejnych zlataku.

Béhem pripravy: 4
| Odeberte 2 zlat'dky o hodnotach 7,9 a 11 ...4
z kralovské pokladnice a vrat'te je zpét do krabice.

| Bé&hem pFichodu trpaslikii:
V kazdém kole vylozte do kazdé krémy 3 karty . . . .
trpaslikd. Oba Elvalandové si vyberou kartu trpaslika 2 - Vezmete drahokamy odpovidajici poctu Elvalandi zapojenych do partie,

v pofadi podle nabidnutych zlatakd, jednu zbylou atov nésledujicich hodnotach:
kartu z kazdé krémy poté odhod'te.

— pfi hie 5 Elvalandii
pouzijte drahokamy
Hra pro 3 Elvalandy 123,45
P pfi hie 4 Elvalandd
Plati véechna pravidla s touto dpravou: ;D;Z"itesd'ah""a'“y

Béhem pripravy:

Odeberte 2 zlataky o hodnotach 7,9 a 11 o pfi hie 3 Elvalandi
z kralovskeé pokladnice a vrat'te je zpet do krabice. pouZijte drahokamy
3,4,5
= pfi hie 2 Elvalandix
pouzijte drahokamy
Hra pro 5 Elvalandii a,s 7

Plati vSechna pravidla s touto Gpravou: - Ndhodné rozdejte 1 drahokam kazdému z Elvalandd. Umistéte sviij

Béhem pripravy: drahokam licem nahoru do vyfezu v horni ¢asti své desky.
Do balick( pro 1. vék a 2. vék pfimichejte odpovidajici
karty trpaslikii se symbolem v pravém dolnim 3 - Doprostied stolu umistéte 3 stity kréem (v tomto pofadi: U Chechtavého

vas o

rohu karty. skfeta, U Kfepciciho draka a U Nablyskané herky) a také desti€ky vymén
drahokamu.

»
4 - Karty hrdini umistéte do 3 stojan(i na karty tak, aby se lehce piekryvaly,
ale aby byla vzdy dobfe videt leva strana karty.

S - Karty vyznamenani umistéte na zbyly stojan tak, aby se lehce
prekryvaly, ale aby byla vzdy dobfe vidét leva strana karty.

6 : Vyjmeéte z krabice hry kralovskou pokladnici % a ujistéte se,
ze je kazdy zlatak umisteny na prislusném miste.

7 - Pokud hraje méné nez 5 Elvaladnii, ponechte v krabici karty
se symbolem $ v pravém dolnim rohu.

8 - Vezmeéte karty pro 1. vék a zamichejte je. Vznikly balicek umistéte licem
dolll vedle kralovské pokladnice.

9 - To samé udelejte s kartami pro 2. vek.

Kralovska pokladnice
Nezapomernite, ze pred prvni partii musite kralovskou
pokladnici nejprve postavit. Je to Gplné jednoduché,
staci se fidit oznacenim na jednotlivych zarezech.




Pfipravena hra pro 4 Elvalandy




Popis desky Popis karet

Karta trpaslika

o Povolani

e Praporek s body statecnosti

6 Tuto Kartu [ze pouzit pouze pfi hie 5 Elvalandi

Karta hrdiny

Jméno
9 povolani Z J T 1 e hl
9 Praporek s body stateénosti

Q e Schopnosti karty hrdiny

e svisla Serpa za praporky,
odliSujici hrdiny od trpasliki

Karta vyznamenani

D o Povolani spojené s timto vyznamenanim
ere |
& Q e Efekt karty
-
.i-.

o Vyiez pro drahokam

9 Veleni

9 Symboly kréem

Q Mésec

9 Celkova stateénost - Lovci
e Celkova state€nost — Kovafi

0 Armada

Karta kralovskeé pfizné

@ Erext karty
@ Tuto kartu Ize pouZit pouze pfi hfe 5 Elvalandil




Jak urcit statecnost jednotlivych povolani N ‘&*
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VALENKI | +(3)

lejich celkova stateénost je rovna souctu jejich bodi stateénosti. Elvaland, ktery

ma na konci hry nejvice praporkii ve sloupku valeénikdi, si k jejich state€nosti

navic pficte ¢islo na svém nejhodnotnéjsim zlataku. V pfipadée, Ze se o prvenstvi

v poctu praporki déli vice Elvalandi, pfictou si ke stateénosti valeénikt

nejhodnotnéjsi zlatak vsichni Elvalandové, jez se o prvenstvi deli.

LOWI

lejich celkova stateénost je rovna poctu praporki ve sloupku loveti na druhou.

Aby byly pocty béhem hry jednodussi, staci se podivat na vasi desku na praporek, ktery

sy v

—

=
-
HORNKI "X

lejich celkova stateénost je rovna souctu jejich bodi stateénosti vynasobenému
poctem praporkt na kartach ve sloupku hornika.

KOVARI
lejich celkova state€nost roste na zakladé ciselné posloupnosti (+3, +4, + 5, +6, ...).
Aby byly pocty behem hry jednodusi, staci se podivat na vasi desku na praporek, ktery

~ v

je na stejné trovni jako nejnizsi praporek na posledni umisténé karté ve sloupku kovara.

PROZKUMNKI

A lejich celkova stateénost je rovna souctu jejich bodi stateénosti.

Statecnost kov

C
L4

B 1o s e e e et e e




Pribéh kola 3 Hra potrva
: celkem 2 véky.

PﬁD rava kD la s Pfi hie 2 nebo 3 Elvalandui

ma kazdy vék

1. PRICHOD TRPASLIKD pravé 4 kola.

e

P¥i hie 4 nebo 5 Elvalandil
ma kazdy vék

i prave 3 kola.
KAZDY ELVALAND BY $I MEL PECLIVE 2‘ "ABIDKY

PROHLEDNOUT OSAZENSTVO JEDNOTLIVYSH Béhem této faze hraji vSichni Elvalandé soucasne.
KR{EM, A POTE OPHADNOUT TU $PRAV- % \/ezmeéte svych 5 zlataki a umistéte licem dolil 1 vybrany zlatak na kazdy symbol krémy
NOU NABIDKU ZLATAKU V ZAVISLOSTI NA - na své desce.
£ 'Zbylé 2 zlat'aky umistéte licem doll pod mésec na své desce.
Hodnoty zlatakd umisténych na symbolech kréem urci, v jakém pofadi si budou Elvlandé béhem vyhodnocovani

- -k{éem vybirat jednotlivé karty trpaslikd.
' ‘
i Elvalandé soucasne.
symbolu pravé vyhodnocované krémy. Zadny jiny zlatak prozatim neodhalujte.

v v

g kS nejvyssi hodnotou, se stava aktivnim Elvalandem. Pokud nabidlo vice Elvaland(i zlatdk se stejnou

adi Elvalandd hodnota jejich drahokami. Drahokam s vy55i hodnotou ma vzdy pfednost (viz Reseni shod).

lozte pod kazdy Stit krémy licem nahoru tolik karet trpaslik(, kolik je Elvalandi

VALERIE

s v P
Reseni shod

Pokud dva nebo vice Elvalandi vyberou v jedné krémé
zlat'dky se shodnou hodnotou, o pofadi téchto
Elvalandil rozhodne hodnota jejich drahokamal.
Dalsim aktivnim Elvalandem se stane ten, ktery

ma nejhodnotnéjsi drahokam.

V pofadi podle sestupné hodnoty drahokamui takto
své tahy odehraji vsichni Elvalandé se shodnymi
zlat'aky.

Slavek (drahokam 3) vybral zlatak s hodnotou S, Cecilka (drahokam 5) @ Valerie (drahokam 1)
obé vybraly zlatak s hodnotou 2.
Slavek se stane aktivnim Elvalandem. Jakmile dokonéi svij tah,
bude na fadé Cecilka a nakonec Valerie.

*8 e




2. TAH AKTIVNIHO ELVALANDA

Aktivni Elvaland si v tomto poradi:

*\/lybere kartu z praveé vwwhodnocované kr¢my. Pokud si vybere
trpaslika, prida si jej do své armady. Pokud si vybere kralov-
skou pfizen, ihned ji vwhodnoti (viz Vyména zlataku na str. 11).

% Pokud splnil potfebné podminky, smi povolat hrdinu.

% Pokud nabidl zlatdk s hodnotou O, vymeéni si zlatak
(viz Vyména zlataku na str. 11).

Nyni v pofadi podle nabidnutych zlatakd (popf. drahokamui
v pfipadé shody) provede sviij tah dalsi aktivni Elvaland.

Prizkumni
€ni

Vale

Behem prvnich ¢tyf vwvhodnocovani kréem
najal Slavek do své armady kovafe, lovce, i i
prizkumnika a hornika.

Behem patého vyhodnocovani krémy najal
valeénika a dokoncil fadu praporki.
To znamena3, ze ma 1 praporek od kaz- POZOR

deho povoelani. (Pozor, to nemusi nutné Ve hie miize dojit ke znigeni dfive utvorené fady (odhozenim karet 4

vzdy znamenat, Ze ma 1 kartu kazdého trpaslik( z armady). Nového hrdinu smite povolat az ve chvili, kdy nej-

povolani, protoze nékteré karty maiji vice prve doplnite zni¢enou fadu a poté vytvorite dal$i radu péti praporkd.

praporkd a mohou tedy dopliovat vice Pamatujte si tedy poucku: Pokud chcete povolat nového hrdinu, musi

se pocet dokoncenych fad praporku ve vasi armadé rovnat poétu vami
povolanych hrdin + 1.

fad.)
Ihned povold kartu hrdiny. Vybere si Tarath

a umisti ji do sloupku valeénika.

1.fada praporkii
2. fada praporku

Béhem devatého vyhodnocovani krémy do své armady Slavek najal
lovce. Tim dokoncil druhou fadu praporki. Ihned povold Idunn
a umisti ji do sloupku prazkumnikd.




3. VYMENA DRA

Jakmile kazdy E : j tah, nasleduje vyména drahokamui. Drahokamy si vymeéni ti Elvalandé, ktefi béhem

vymeéna drahokamii probéhne po vyhodnoceni kazdé kr¢my. Diky tomu
budou mit vzdy vyhodu ti Elvalandé, ktefi ji v pfedchozi krémé nemeli.

LKA

Slavek (drahokam 3) @ AnNna (drahokam 1)
oba nabidli zlatak s hodnotou 3.
Valerie (drahokam 5), Cecilka (drahokam 4)
a Honza (drahokam 2) nabidli vSichni
zlatak s hodnotou 0.

Na tahu bude nejprve Slavek, poté
Anna, Valerie, Cecilka a nakonec
Honza.

Po vyhodnoceni krémy:

................. [ . Slavek a Anna si

] 2 ; vymeéni drahokamy
po vzoru shody mezi
2 Elvalandy.

- Valerie, Cecilka a Honza
si vymeéni drahokamy
po vzoru shody mezi
3 Elvalandy.

Slavek (drahokam 3), Cecilka (draho-
kam 5) @ Valerie (zviastni drahokam 6)
vsichni nabidli zlat'ak s hodno-
tou 4. Mezi vSemi z nich tedy
nastala shoda.

Valerie se ovsem do vymény
drahokamii nezapoji, protoze
ma zvlastni drahokam 6, ktery
se nikdy nevymeénuje. Slavek

a Cecilka si tedy vymeéni draho-
kamy po vzoru shody mezi 2
Elvalandy.

zllkmile vvhodnotite vSechny tfi krémy, vezmete si zpet své zlataky a nasleduje dalsi kolo.

+10 «



Vymeéna zlat'aku VylepsSeni zlataku
Pokud nabidnete zlatdk se symbolem vymény zlat'aku: Pokud vyhodnocujete kartu s vyobrazenym symbolem zlataku +X,

- Odryjte zlataky ve svém mésci. jedna se o vylepeni (viz Kralovska pfizen, Poboénik krale, ¢RID) :

- Sectéte jejich hodnoty. .

- Vezmeéte si z kralovské pokladnice novy zlatak odpovidajici souctu
zlataki v mésci.

- Odhod'te vy$si z vasich plvodnich zlataki v mésci. J

- Nové ziskany zlatak umistéte do mésce na misto uvolnéné |
odhozenym zlatakem. ‘

- Zlataky v mésci otocte opét licem dold. |

- Ihned pfictéte hodnotu +X k jednomu libovolnému zlataku
na vasi desce (nezalezi na tom, jestli byl nebo nebyl odkryt, jestli
je na symbolu jiz vwvhodnocené krémy nebo pravé vyhodnocované
krémy ¢i zda je ve vasem meésci).
- Odhod'te vybrany zlatak a vezmeéte si z kralovské pokladnice novy
zlat'ak o hodnoté ziskané souctem.
Nowy zlatdk umistéte na misto, odkud jste pfed okamzikem odhodili zlatak:

6y

Licem doli, pokud zlatak
leZzel v mésci nebo nebyl
dosud odkryt.

Licem nahoru, pokud zlatak
lezel na symbolu jiz
vyhodnocené krémy nebo
e S praveé vyvhodnocované krémy.

& Odhazovani zlat'aku 0

Béhem vylepseni nebo vymény musite odhodit jeden ze svych zlatakd.

- Pokud odhazujete obyéejny I - Pokud odhazujete zlatak
zlat'ak (cerveny), vrat'te jej zpét z kralovské pokladnice (Zluty),
do krabice. Po zbytek hry jej jiz vrat'te jej zpét do kralovské
nikdo nepouzije. pokladnice na misto

s jeho hodnotou.

- Pokud mate vylepSit nebo vymeénit zlatak, ale v kralovské pokladnici neni

Shody a vylep$ovani zlat'aku zlatak pozadované hodnoty, vezméte si z pokladnice zlatak nejblizsi

» S 7né vy&si hodnoty.
béhem vyhodnoceni krémy T i

- Ve vzacném pfipadé, kdy v pokladnici jiz nejsou ani zadné zlataky s vyssi
hodnotou, nez jaka je pozadovana hodnota, vezméte si z pokladnice

Véechny shody se vyfesi hned po odkryti nabidek. zlatak nejblizsi mozné nizsi hodnoty.

Pokud ma behem vyhodnoceni krémy dojit na
vylepSeni mince, nic se na tomto postupu nemeéni

a Elvalandové zapojeni do shody si vymeéni drahoka-
my podle béznych pravidel.

- Z pokladnice si nesmite vzit zlatak, ktery jste
pravé odhodili behem vymeény nebo vylepseni.

- Zlat'dk s hodnotou 0 nesmite nikdy vylepsit.

*11e



Konec 1. véeku: Inspekce armad

Na konci kola, ve kterém dojdou karty v balicku pro 1. vék, provede kral inspekci armad. Elvalandové
s nejvyssim poctem praporkt jednotlivych povolani od krale obdrzi odpovidajici vyznamenani.
Pokud dojde ke shodé v poctu praporki nékterého z povolani, neobdrzi dané vyznamenani nikdo.

Béhem inspekce nehraji hodnoty drahokamdi roli.

Vyznamenani se musi udélovat v tomto poradi:

(/%

N Poboc¢nik krale Nejvice prapork(l u valecniki
P Ihned vylepsSete jeden ze svych zlataki o +5 (viz pravidla pro vylepsSeni zlataku na str. 11).
Umistéte toto vyznamenani do veleni.

Mistr lovéi Nejvice prapork(l u lovcl

lhned vymeérite svij zlatak o hodnoté O za zvlastni zlatak o hodnoté 3. Tento zvlastni zlatak 3 ma stejné
vlastnosti jako zlatdk O a nelze jej tedy vylepsit.
Umistéte toto vyznamenani do veleni.

Korunni $perka¥

Umistéte zvlastni drahokam 6 na svilj aktualni drahokam. Na konci hry ziskate bonus +3 k zavéreéné stateénosti.
Tento drahokam se béhem shody s ostatnimi Elvalandy nevymeénuje a vzdy s nim vyhrajete vSechny shody béhem
vyhodnocovani kréem.

Umistéte toto vyznamenani do veleni.

Kraltiv osobni zbrojif Nejvice prapork(l u kovaril

Ihned umistéte do své armady kartu zvlastniho kovare se dvéma praporky. Umisténi této karty mdze vést k povolani
jednoho ¢i vice hrdint.
Umistéte toto vyznamenani do veleni.

Prikopnik Fise Nejvice prapork(l u prizkumniki POZOR

; U jednetlivych povolani rozhoduji pouze

PRAPORKY, nikoli hodnoty stateénosti v nich
ani pocet karet daného povolani.

Doberte si 3 karty z balicku pro 2. vék. Z nich si 1 ponechte:
- Pokud jde o kartu trpaslika, umistéte ji do své armady. Umisténi této karty
muze vést k povolani hrdiny.
+ Pokud jde o kartu kralovské pfizné, vylepsete jeden svilj zlat'ak.
Karty, které si nevyberete, zamichejte zpét do balicku pro 2. vék.
Umistéte toto vyznamenani do veleni.

1. praporek —»
Pokud toto vyznamenani nikdo neobdrzi, odhod'te bez efektu vrchni kartu
z balicku pro 2. vék.

2 ” . ., B o = i 2. praporek
Vezmete karty pro 2. vék, zamichejte je a zacnéte novy vek.

Postupujte podle stejnych pravidel jako béhem 1. véku.

3. praporek —»

+12 ¢




Konec 2. véku a konec hry

Laik ALdAd

Na konci kola, ve kterém dojdou karty v balicku pro 2. vék, spocitejte svoji
zavérecnou statecnost. Ta se sklada z: i I
v - v .s . . b Skére mizete spocitat v

« souctu celkovych state€nosti jednotlivych povolani i za pomoci aplikace dostupné

(viz Uréeni statecnosti jednotlivych povolani na str. 7); na FHgEiore i

- souctu stateénosti vsech karet neutralnich hrdint S
ve vasem velentf;
- souftu hodnot vSech vasich zlataka. B |BIAR SRR 2

Elvaland vlastnici zvlastni drahokam 6 P
piicte ke své state¢nosti navic jestée
3 body state¢nosti.

17 bodii \/ v
statecnosti Stateénost: Stateénost: Stateénost: Statetnost: State¢nost:

3 praporky = 12 bodti 4 praporky = 16 bodu 34 bod 4 body statecnosti 28 bodd + 24 bodt = 52 bod
. x 5 praporki = 20 bodi

Elvaland s nejvysSim poctem praporki valeéniki pricte k celkové
state¢nosti valeénikui svij nejhodnotnéjsi zlatak. vV takovém pfipadé se
tedy hodnota tohoto zlatdku pripocte dvakrat. Jednou pfi sou¢tu hodnot

zlat'aki a jednou jako odména za nejvice praporki valeéniki.

—> 53 bodi stateénosti Pokud se o prvenstvi v poétu praporkii valeénikd déli vice Elvalandf,

pfictou si k celkové statecnosti valeéniki sviij nejhodnotnéjsi zlatak
Slavkova zavéreéna statecnost tedy cini 204 bod( jElstini tito Elvalandave.

e v v . . POZOR
Elvaland s nejvyssSi zaverecnou statecnosti se stava vitézem Stejné jako v p¥ipadé vyznamenani, i zde hraji roli pouze poéty pra-

a dostane se mu pocty vést armadu proti drakovi. porkii na kartach. Poéet karet ani hodnoty stateénost v praporcich roli

- . .. Y o . o R nehraji.
V pfipadé stejného poctu bodd se Elvalandé o vitézstvi

deli a postavi se Fafnirovi spolecne.

+13



Schopnosti hrdinii

Karty

> > () ]
Neutralnich hrdinu
Umistite je vzdy do svého veleni. Vyjimkou jsou Karty,
jejichz schopnost uréuje jiné umisteni.

PET BRATRI DWERGOVYCH

Ke své zavérecné statecnosti pfictéte X bodd.
X se odvozuje od poétu bratrii ve vasem veleni.
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Tuto strategii miize zvolit hned nékolik hrach najednou.

MNOZi TVRDI, ZE JE NEMOZNE POVOLAT

VSECHNY BRATRY DO JEDNE ARMADY.

Slavek povolal dva bratry.
Ke své kone¢né stateénosti
pficte 40 bodu.

SKAA NELCHOPITELNA

Ke své zavérecné statecnosti prictéte 17 bodd.

ASTRID MAJETNA

Ke své zavérecné stateénosti prictéte X bodd.
X je hodnota vaseho nejhodnotnéjsiho zlataku.

Pokud mate zlatdk o hodnote 25,
Astrid vam pfinese 25 bodd.

GRID PODNIKAVA

Ke své koneéné statecnosti pfictéte 7 boda.
Jakmile ji povolate, pfictéte k jednomu ze svych zlataka +7
(viz Vylepéeni zlataku na str. 11).
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ULINE JASNOVIDNA

Ke své koneéné statecnosti piictéte 9 bodd.

V kazdém kole béhem faze nabidek neumist'ujte zlat'dky
na svoji desku, ale ponechejte si je v ruce. Béhem vyhod-
nocovani kréem pockejte, az ostatni Elvalandé odkryji své
nabidky. Poté vyberte z ruky zlatdk a umistéte jej licem
nahoru na symbol pravé vwvhodnocované krémy. Poté
vvhodnot'te krému podle béznych pravidel.

Pokud vymeénujete zlatak, musite si na konci svého tahu
vybrat, které 2 zlat'aky sectete pro icel vymény. Vymeéna
probéhne podle béznych pravidel s tim rozdilem, Ze nove
ziskany zlat'ak si vezmete pfimo do ruky. Neumist'ujete
zlataky do mésce.

Vylepseni zlat'aku:
- Pokud se rozhodnete vyménit zlat'ak z ruky, vezmete
si nove ziskany zlatak pfimo do ruky.
- Pokud se rozhodnete vymeénit zlatdk na jiz vvhodnocené
nebo pravé vyvhodnocované krémé, umistite nove ziskany
zlat'dk na jeji symbol.

Smite své zlataky umistit i na symboly kréem, které se vyhod-
noti az pozdéji behem kola. Pokud se vSak rozhodnete zlataky
na symboly kréem umistit, musite je tam jiZ ponechat az do
konce kola.

Schopnost Uline zaéina platit od okamziku, kdy ji povolate.
Jakmile si vyberete Uline a umistite ji do svého velenti,
vezmeéte si do ruky vsechny zlataky z kréem, které nebyly
dosud vyhodnoceny. Stejné tak si vezméte zlatdky z mésce.



YLUD NEVYZPYTATELNA

Pokud povolate Ylud v priibéhu 1. véku, umistéte ji do svého
veleni.

lhned po poslednim vyhodnoceni krémy v 1. véku, ale

jesté pred udélenim vyznamenani, pfesunte Ylud z veleni
do libovolného sloupku vasi armady. Praporek na karté Ylud
se od této chvile, i pfi udélovani vyznamenani, povazuje za
praporek povolani, v jehoz sloupku je umisténa. Ylud v tomto
sloupku zlistane az do konce druhého véku.

Pokud povolate Ylud v priibéhu 2. véku, umistéte ji do svého
veleni.

Ihned po poslednim vyhodnoceni krémy v 2. véku, ale jesté
pied scitanim zavérecné state¢nosti:
- Pokud je ve vasem veleni, pfesunte Ylud do libovolného
sloupku vasi armady.
- Pokud je jiz ve vasi armadeé z predchoziho veéku, smite ji
vzit zpét do ruky a presunout do jiného libovolného sloup-
ku v armade.

Povazujte Ylud za kartu trpaslika daného povolani.

Jeji hodnota statec¢nosti se urci podle sloupku, ve kterém

je umisténa na konci 2. véku (kovar a lovec: v zavislosti

na umisténi praporku, prizkumnik: 11, valeénik: 7, ),
a pokud je ve sloupku valeénikd, zapocitava se jeji praporek
do poctu praporki valeénikd pfi uréovani vétsiny.

Umisténi Ylud mze zplsobit povolani karty hrdiny.

Ylud se na konci 1. veku pfesune
z veleni do libovolného sloupku
v armade Elvalanda, ktery ji povolal.

Na konci 2. véku, pred uréenim zavéreéné
state¢nosti, ji Elvaland smi pfesunout
do jiného sloupku ve své armade.

THRUD VERBIRKA

Umistéte ji do libovolného sloupku své armady. POZOR,
Thrud nesmite nikdy pfekryt dalsi kartou. Pokud chcete

do sloupku s Thrud umistit trpaslika nebo hrdinu, vezméte
si nejprve Thrud do ruky, poté do daného sloupku umistéte
trpaslika nebo hrdinu a nakonec umistéte Thrud do libovol-
ného sloupku (jiného nebo i toho, ve kterém byla plivodné
umisténa). Jeji umisténi mize zphsobit povolani hrdiny.

Pfi udélovani vyznamenani na konci 1. véku se praporek
Thrud povazuje za praporek povolani, v jehoz sloupku je
umisténa. Po poslednim vyhodnoceni krémy v 2. véKu, ale
jesté pred scitanim koneéné stateénosti, se Thrud vrati do
vaseho veleni.

Ke své zavérecné stateénosti piictéte 13 bod.

Tohoto prizkumnika nelze
umistit pfimo na Thrud.
Vezmeéte si Thrud do ruky,
poté umistéte prizkumnika
a nakonec umistete Thrud
na libovolny sloupek.

Na konci 2. véku se Thrud
vrati zpét do vaseho veleni.



Karty
Hrdinové valeéniki

Umistite je vzdy do sloupku valeénikh ve své armade.

KRAAL UPLATNY

Ma 2 praporky.
Ke stateénosti vale¢nik prictéte 7 bodl a O bod.

Karty
Hrdinoveé lovcii

Umistite je vzdy do sloupku lovcii ve své armadé.

TARAH $MRTONOSNA

Ma 1 praporek.
Ke state¢nosti valeénikd pfictéte 14 bodd.

Karty
Hrdinové kovari

Umistite je vzdy do sloupku kovait ve své armadeé.

ARAL ORLI PARAT

Ma 2 praporky.

DAGDA VYBLISNA

Ma 3 praporky.

lhned po umisténi Dagdy do sloupku loveti musite odhodit
nejmladsi kartu trpaslika (ne hrdiny) ze dvou jinych libovol-
nych sloupk( ve vasi armadeé. Musi jit o riizné sloupky.

POZOR
P¥i aktivaci schopnosti Dagdy a Bonfura nesmite nikdy odhodit kartu hrdiny. Smite odhodit pouze karty trpasliki. Pokud nemiiZzete odhodit nalezity
pocet karet trpaslikii, nesmite Dagdu ¢i Bonfura povolat.
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AEGUR OCELOVA PEST

Ma 2 praporky.

BONFUR ZLOVOLNY

Ma 3 praporky.

Ihned po umisténi Bonfura do sloupku kovaii musite odhodit
nejmladsi kartu trpaslika (ne hrdiny) z jednoho jiného libovol-
ného sloupku ve vasi armadeé.




Karty
Hrdinové horniku

Umistite je vzdy do sloupku hornikii ve své armade:

&> o] LOKDUR HAMIZNE SRDXE

Ma 1 praporek.
Ke stateénosti hornikl (jesté pied vynasobenim) pfictéte 3

2] TORAL DILOVEDOLKI

Ma 3 praporky.

Ke stateénosti horniki (jesté pfed vynasobenim) pfictéte1,0a 0
bodd. body.

Poznamka: Jinymi slovy, Zoral pfi vypoctu stateénosti horniki Poznamka: Jinymi slovy, Lokdur pfi vypocttu stateénosti horniki
zvy$i hodnotu stateénosti 0 1 a nasobitele statec¢nosti o 3 zvysi hodnotu stateénosti o 3 a nasobitele statecnosti o 1
(protoZze ma 3 praporky). (protoZze ma 1 praporek).

Karty

/ Hrdinové horniki

Umistite je vzdy do sloupku hornikii ve své armade.

IDUNN POTUTELNA

Ma 1 praporek.
Ke stateénosti prizkumnikud pfictéte 7 bodd, plus 2 body za
kazdy praporek v tomto sloupku, véetné toho na karté Idunn.

HOURYA PRCHAVA

Ma 1 praporek.

Ke stateénosti prizkumniki pfictéte 20 bodd.

NeZ povolate Houryu, musite mit nejprve ve svém sloupku
prizkumnikd 5 praporkd.

Poznamka: Pokud jsou Thrud ¢i Ylud (pfipadné obé) umistény
ve sloupku prizkumnikud, pocitaji se jejich praporky mezi
praporky potfebné k povolani této hrdinky.

Karty ve hre

KARTY POUZITE PRI HRE 2, 3, 4 ELVALAND]  CEAZIINIZ NIRRT
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LEGENDY NIDAVELLIRL

BRATRI DWERGOVI

Technika znama jako ,pétiprsty tanec” je jednou z nejobavanéjsich bojovych
formaci. Skupinka valecnikii pfi ni bojuje tak, jako by byli prsty na jedné
ruce. Pokud jsou valecnici dostatecné zdatni, mohou v této formaci odola-
vat nepreberné presile nepratel a zasadit smrtelnou ranu komukoli, kdo se

jen priblizi k ,ruce*. A prave bratfi Dwergovi jsou znami i daleko za hranice-
mi Nidavelliru jako opravdovi mistfi této techniky.

Pokud chcete pfi hie 4 nebo 5 hracti vyhrat za pomoci této strategie, mu-
site ziskat alespon 3 z 5 bratril. K tomu budete potfebovat 3 fady po péti
kartach trpaslikd, tedy 15 karet. JenZe ani 81 bodd ziskanych timto zpiiso-
bem vam vitézstvi nezajisti. Pokud se tedy pro tuto cestu rozhodnete, bylo
by nejspise rozumné béhem prvnich nékolika vyhodnoceni (kdy vam pfilis
nezalezi, kterého trpaslika si vezmete, protoZze nakonec budete potfebovat
vSechny) vymeénit své nejhodnotnéjsi zlatdky, pfedbéhnout své soupefe a
poté ovladat nabidky v krémach pomoci svych hodnotnych zlataki. Diky
této pfevaze mizete snadno ziskat spravného trpaslika ve spravnou chvili
a/nebo zabranit jinému hraci, aby uzurpoval vétsinu trpasliki nékterého
povolani. Jakmile ziskate alespon tfi bratry, mlizete se zaméfit sbirani va-
leéniki a pokusit se ziskat bonus za vétsinu tohoto povolani.

SKAA NELCHOPITELNA

Skaa vyriistala jako nevlastni dcera jednoho
z nejzamoZnéjsich obchodnikd fise. Proto se jeji
skutecny pivod stal predmeétem mnoha zvesti
a fam. Podle téch nejlegendarnejsich ji dokonce
v Zilach koluje elfska krev... ProtoZe celila
neustalym pomluvam, nezbyvalo Skaa nic
jiného, nez ze sebe vydat to nejlepsi a dobyt
si cest vlastnimi zasluhami. VZdy byla ukazkou
chrabrosti a snad nikdo by se v jeji pfitomnosti
neopovazil pochybovat o jeji cti.

Protoze Skaa nema zadnou zvlastni schopnost,

je idedlni hrdinkou, kterou m(izete povolat ke

konci hry, kdy uz bude vasim hlavnim cilem jen
nasbirat co nejvice bod.

GRID PODNIKAVA

Uz odmalicka se pohybovala v tech nejbarvi-
téjsich krémach napfic fisi, a tak se Grid rychle
naucila mistrné vycmuchat ten nejlepsi kseft na
tisic mil daleko! Rikd se, Ze dfiv pracovala ruku
v ruce s Astrid Majetnou a Ze se jim spolecné
podarilo nashromaZzdit nezmérné bohatstvi!

Jeji schopnost je velice silna, a pokud se vam
ji podafi povolat na zacatku hry, ziskate velky
naskok v hodnoté zlat'akd, diky kterym pak ma-
zete snadno ovladnout vyhodnocovani krcem.

ASTRID MAJETINA

Jeji otec byl obchodnikem, stejné jako jeji déd
a pradéd. Obchodnické remeslo se vlastne
v rodiné tdhne tak daleko do minulosti, Zze ptvod
Astridina obrovského jmeni je ztracen nékde
v hlubindch zapomenutych ¢asi. Ale jedno je jis-
té. Je tak bohata, Ze si miiZe dovolit snad cokoli.
| kdyby se tieba rozhodla koupit si vas a promeénit
vas na ozdobnou sochu ve svém budoaru, tak na
to vezméte jed, Ze vam nabidne sumu, ktera vas
presvedci.

Pokud Astrid povolate, budete rozhodné chtit
béhem partie vyménit co mozna nejvice zlataku
za pomoci zlatdku 0. Vasim cilem je zlatak 25,

a jestli jej chcete dosahnout dfive nez vasi soupefi,
musite co nejrozumnéji vylepsovat a vymenovat.



ULINE JASNOZRIVA

Od atlého veku bylo jasné, Ze Uline neni obycejné
dité. Jeji nezvykly vzriist, obliba nejkvalitnéjsiho
jidla, naklonnost ke svetu zelené a bylin namisto
mineralli a kovd, a hlavné zdjem o magii z ni cini
obdvanou i oslavovanou osobnost. Mnozi dokon-
ce tvrdi, Ze dokdze uzfit budoucnost a pfedvidat
zamery nepratel.

schopnost. Moznost ponechat si zlataky v ruce
a nabidnout je az jako Gplné posledni — po odkryti
vsech ostatnich - je velka vyhoda. Navic se rychle
naucite chytfe vyuzit zlatak 0 a s nim spojenou
vymenu.

YLUD NEVYZPYTATELNA

JakoZto sestfenice krale pres tfi kolena stravila
Ylud znacnou cast Zivota pfimo na hrade. Diky
nezkrotnému duchu a schopnosti vZdy udélat

presné to, co od ni viibec nikdo neceka, se rychle
stala jednou z nejoblibenéjsich clenek kralovske-
ho dvora.

Ylud je idealni povolat, kdyz se hra vyviji nejas-
nym nebo nejistym smérem a myslite, ze kriticka
faze pfijde az pozdéji. Také mize byt uzite¢na na
konci 1. véku, kdy vdm mozna pfinese necekanou

odmeénu.

THRUD LOVKYNE HLAV

KdyZ Thrudin otec, General Kraal, verboval arma- r b
du proti bliZici se invazi skret(, dostal prohnany
napad. Chtél potésit krdle co mozZna nejvetsim
vojskem, a tak se rozhod! vyuZzit ptvabii své krdsné
dcery, aby v budoucich rekrutech probudil pocit
vlastenectvi. Thrud tehdy velmi ranilo, Ze i v ocich
vlastniho otce je pouhou krasnou tvarickou, a tak
odesla z jeho vojska a zaloZila své vlastni. Podle
i nékterych zdrojii jeji vojaci sehrali v rozhodujici bitvé
se skiety jesté diilezitéjsi roli nez otcova vojska.

Thrud je jasna prvni volba pfi povolavani hrding,
protoze vam usnadni zisk dalSich hrdint. Jeji
schopnost preskakovat mezi povolanimi z ni ¢ini
vSestrannou trpaslici a vy mate mnohem volnéjsi .
ruku pfi vwvhodnocovani kréem, protoze diky Thrud
miZete ziskat trpasliky pfesné v tom pofadi, v ja-
kém se vam hodi. Protoze miiZe relativné snadno
zaujmout misto paté karty v fadé, usnadni vam
povolavani hrdind.

TARAH $MRTONOSNA

Tarah je prototyp dokonalé valecnice: rychla jako blesk, presna jako ho
od skfitkil, silna jako valecny roh a vZzdycky zasadi jen jednu rdnu, pri
které nema nepiitel sebemensi sanci. Vymyslela sviij vlastni tajny Gt
ktery zatim nedokazal napodobit Zadny jiny valecnik, a rychlost, s ja

je schopna jej provést, se vymyka trpaslicimu chapani!

Pfiznejme si, jeji stateénost neni jinak zavratnd, ale pokud vam pfitom
Tarah pomize ziskat vétsinu valeéniku, pak je tu pravé pro vas.

KRAAL LIPLATNY

Kraal, vehlasny general z valek se skrety, se praslavil hlavne svaji schopnost

rychle rozsifit fady krdlovych vojsk, pro kterd ziskal mnoho mladych rekrutd

MlUiZe za to jeho charisma? Nebo maji pravdu jeho odpiirci a zavistivci, kteri

tvrdi, Ze by nedokazal nic nebyt jeho nejstarsi dcery... Vysvéetleni bude asi
mnohem prostsi. Za vsim stoji Kraalovo znacné jmeni!

Kraal je Klicovy hrdina, pokud chcete ziskat vétsinu valeénikt. Zamyslete se, jestli
nestoji za to jej povolat, obzvlast pokud nemate vétsinu jistou. Dejte si ale take
pozor, aby vas nezradila vlastni lehkovaznost, pokud si naopak myslite, Ze bonus

za valeéniky mate v kapse.



TLOKDLIR HAMIZNE $RISE

V celé siré Fisi trpaslikii nenajdete lepsiho stopare. Aral je dokonce tak pro-  Lokdur byval dlouho pfedakem dolii v bohatych pohofich na severu. Povida
sluly, Ze dal vzniknout zndmému pfislovi: ,At jdes, kam chces, pfed Aralem  se, Ze jeho hamiZnost neznala mezi a Ze nutil trpasliky kopat stale hloubéji

i se neskryjes!* a hloubeji, az do temnot pod Horou osudu. Najdou se i taci, ktefi tvrdi,
Ze Fafnira probrala ze spanku prave Lokdurova bezohlednaost, avsak
Aral je perfektni, pokud potfebujete posilit svoji pfevahu v tomto povolani takova obvinéni jiz nelze proverit.

a zaroven se chcete vyhnout nic¢ivé nevyhodé jeho souputnice Dagdy.
Lodkur je dokonaly hrdina, pokud se vam podafilo naverbovat hodné horniki,
ktefi maji malo bodt stateénosti (nula nebo 1).

N OMAVTBLSNA T oRaLbiOVEDOL i

Dagda je velevaZenou lovkyni a miiZe se pysnit nejkrasnéjsi sbirkou Zoral byl pravym opakem svého mistra. VZdy mél blizko k hornikiim a kaz-
loveckych trofeji v celé fisi! Rozhodné ji nikdo nemuZe upfit lispésnost, dou novou Zilu peclive proveril, nez zahdajil dalsi tézbu. Mnohao let to byl
na druhou stranu jsou jeji postupy predmétem mnoha debat, a dokonce pravé on, kdo udrZel pohromadé jinak kiehky Cech severskych harnikd.

se o nich Sifi mnoho zvésti, ze kterych aZz mrazi.
Na rozdil od Lokdura je Zoral naopak uzite¢ny, pokud mate malo horniki
Dagda miiZze i sama pohodIné zajistit rozhodujici skére za lovce. Dejte si s vysokym poctem bodii stateénosti (1 nebo 2). Zoral ma hodné praporku,
ovSem veliky pozor, at’ ji nepovoldte v nesprdvnou chvili. Ztrata trpaslikéi  takze sam o sobé vyrazné zvedne nasobitele pfi vypoctu zavéreéné
ze dvou riznych povoldni by vdm mohla v pozdéjsi fazi hry znesnadnit zisk stateénosti.

dalsiho hrdiny.




? AEQUR OCELOVA PEST y IDUNN TAJEMNA

Tohoto tvirce nespoctu prvotfidnich zbrani a zbroji si kral sam vyvolil Vypravi se, Ze krdl a Idunn spolu v mladi proZili vasnivy romanek. Sladka
a ustanovil jej Dvornim kovarem kralovstvi. Septd se, Ze Aégur dokaze idylka mohla tidajné i pokracovat, kdyby kral nebyl krdlem a zvyklosti Slech-
pracovat dvakrat rychleji a pecliveji neZ ostatni kovari, protoZe ma utaje- tického dvora nebyly tak zkostnatélé. Zel, v Fisi trpaslikii jsou staré zvyky
neé dvojce, které mu po nocich pomaha s praci. Zatim se to ovsem nikomu  svaté a krali nebylo doveleno vzit si svoji vyvolenou. Zoufala Idunn se radéji
nepodarilo prokazat. stala priizkumnici neprobadanych tzemi, aby stravila Zivot daleko od fise

a vzpominek na zmarenou lasku.
Aégur vam pomuze, pokud potiebujete posilit svoji pfevahu v tomto povolani

a zaroven se chcete vyhnout nicivé nevyhodé jeho souputnika Bonfura. Idunn ma nesmirnou hodnotu, pokud budujete armadu prizkumnika!

T womrur 20w i el

Behem osklivé potycky s elfy dokazala Hourya zajmout a uvéznit elfske-
Ambice velmistra kovare Bonfura neznaly nikdy mezi. Pohlcovaly jeho ho prince. Svobodu mu navratila az vymennou za kouzelny plast. KdyZ si
samotného i vsechny kolem néj. Své podfizené trpasliky nutil kovat do roztr-  Hourya plast nasadi, miiZze byt v pfirodé takrka neviditelna, a proto ji vZdy

hani, ba co vic, upracoval k smrti i viastniho syna. Jeho poveést je nezlomna,  pfipadnou ty nejnebezpecnéjsi tikoly v cizich krajich. Ve svém povolani patfi

ale uz navzdy bude poskvrnéna zbytecnou smrti. k téem nejuznavanejsim.
Bonfur miiZe i sam pohodlné zajistit rozhodujici skére za kovare. Dejte si Hourya nema zadnou zvlastni schopnost, kromé obrovského poctu bodii
vsak veliky pozor, at’ jej nepovolate v nespravnou chvili. Ztrata tr| asliq statecnosti. Ty mohou byt zasadni na konci hry, pokud se vam tedy
z jiného povolani by vam mohla v pozdéjsi fazi hry znesnadnit zi 0 mezitim podafilo naverbovat 5 prizkumnika.

hrdiny.
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VALECNKI

Valecnici plati mezi trpasliky za opravdové celebrity a jsou oslavovani jako
prastaii bohové. Jisté, zvliddnou sami zvratit pribéh bitvy, ale snad kaZdy uz vi,
Ze hlavni motivaci jsou pro né kapsy plné zlataki. Navic se zacind povidat,

Ze s jejich pavésti to uz neni nikterak valné od dob, co se z Nidavelliru vytratily
hrozby, které po staleti brazdily zdejsi nebesa.

Povidacky kelujici fisi se nemyli. Valecnici skutecneé ztratili nékdejsi slavu
a uz dlouho nebudi hrizu... JenZe jejich pfitomnost v armadé stile zname-
na prestiz, a na tu si kral potrpi. Probouzi v ném totiZ vzpominky na davné
predky zapolici vtemnotach s démony. A proto odmeéni toho Elvalanda, kte-
ry do své armady naverbuje nejvice valeéniku. A nad zlatem nelze ohrnovat
nos, pokud chcete zvitezit.

LOWKI

Zatim posledni boj s drakem vylstil ve veliky poZar, kterému podlehla
vetsina lesi fise a s lesem se vytratila i vsechna zvifena... Z lovectvi se stalo
skomirajici femeslo, kterému se vénuje uz jen hrstka trpasliki
v Bezejmenném ldoli na skalistém okraji fise. PfestoZe jsou lovci dnes
~ spise prehliZeni, jejich zkuSenosti se stopafstvim, pastmi a zbranémi jsou
prinosem pro kaZzdé dobré vojsko. Diky své vydrZi jsou nepostradatelni ob-
zvlast na konci bitvy.

Stateénost lovcti se rovna jejich poctu na druhou. Neni jich mnoho a prvni
rekruti tohoto povolani vam pfiliS nepomohou. Ale ¢im vice jich naverbujete,
tim spiSe vas dovedou ke kone€énému vitézstvi.

HORNKI

V priibéhu poslednich staleti toto tisic[l_gtq_ femes
prichazi o nékdejsi véhlas. Prestoze je spad
trpaslik v krdlovstvi potomkem néjakéhothornika,

marné pohledate nékoho, kdo by se tim chlubil. Hornici
maji povést Spinavcii posedlych vzacnymi rmrninami,
jak tomu byvalo v davnych dobdach. Jejich pfiznivci
ovsem tvrdi, Ze vzacné objevy z doli daji Elvalandovi,
ktery vsadi na horniky, rozhodujici vyhodu v bitve.

State¢nost horniki se rovna souctu jejich bodi
state¢nosti vyndsobenému pottem jejich praporki.
lejich bojové schopnost jsou nevalné, ale v hojném
poctu vzdy pomohou z Gizkych. Koneckongd, ledasco

se da vyfesit dobfe mifenou ranou krumpacem!

KOVARI
Kovarske remeslo se mezi trpasliky tési nejvyssi
lcte, predevsim diky jejich vynalézavosti a znalos-
ti metalurgie. Jako takovi jsou nedilnou soucasti
kazdé spravné armady. Nebo snad hodlate zvitezit
beze zbrani a padnouci zbraje? Navic jsou zvykli
pracovat ve spalujicim Zaru. Takova vlastnost jisté
prijde vhod ke konci bitvy, aZ bude vsechno v pla-
menech!
Statecnost kovait se pocita podle rostouci ¢iselné
posloupnosti. Jsou nejpocetnejSim povolanim
v Nidavelliru, takzZe jejich verbovani pro vas bude
v priibéhu partie stale vyhodnéjsi a vyhodnéjsi.

PROZKUMNICI

Priizkumnické povolani je mezi trpasliky novotou
a nutno fici, Ze nazory na nej rozdeéluji obyvatele fise.
Nékteri za jeho vznikem vidi zlotfily vliv elf(l, zatimco
opacna strana vnima prizkumniky jako zndmku otevre-
nosti trpasliciho lidu, ktery miva ve zvyku spise hledét
si viastnich tunelll. A pfestoZe to malokdo oteviené
prizna, tito rychli a zdatni trpaslici udélaji dojem%&d

na kazdého. Také jim patii velky dik: prizkumnici totiZ
Jjako prvni zvéstovali probuzeni Fafnira é\iniciavali vznik
armady. - A

P R .

< N>
Priizkumnici maji pevné dane body statecnosti, které
se jednoduse priétou k vasi armade. Nektefi tito

trpaslici maji skute¢né vysokou hodnotu bodi stateé-

nosti, a tak se mlze zdat lakavé verbovat pouze je.
Ale pamatujte, Ze vojsko sloZzené pouze z prizkumnikd,

nemiiZze nikdy zvitézit v bitvé a bez hrdiny, ktery by

vojsko vedl, nemate Sanci.



GLOSAR

1. vék - Prvni &ast hry skladajici se ze 4 kol pfi hie 2-3 Elvalandd a 3 kol
pfi hie 4-5 Elvalandd.

2. Vek - Druha éast hry skladajici se ze 4 kol p¥i hie 2-3 Elvalandil a 3 kol
pfi hie 4-5 Elvalandd.

Armada - Misto pro karty umisténé napravo od desky Elvalanda. Sem bu-
dete umistovat karty trpaslikti a nékteré hrdiny, vzdy do sloupk( podle jejich
povolani.

Body statecnosti - Body vyobrazené v praporcich. Z téchto bod(i se poz-
déji scita statecnost jednotlivych povolani. State¢nost jednotlivych povolani
se ovsem vzdy uréuje jinym zplisobem (viz Jak ur€it state¢nost jednotlivych
povolani na str. 7).

Desticky vymén drahokami - Tyto destitky jsou pod Stity kréem. Maji
Elvaland(m pfipominat, Ze ti, kdo v krémé nabidli stejné hodnotné zlataky,
si pfed vyhodnocenim dalsi krémy musi vymeénit drahokamy.

Drahokamy - Drahokamy uréi pofadi hry v pfipadé, Ze béhem nabidek

doslo ke shodé. Umist'uji se do vyrezu v horni ¢asti desky Elvalanda.

Elvaland - Trpasliti vyraz pro viidce vojsk a Eleny nejvy$si rady fise.
V téchto pravidlech slovem Elvaland oznacujeme hrace.

Hrdina - Mocna postava, kterou smite povolat, jakmile vytvofite v armadé
fadu péti riiznych praporki (1 praporek od kazdého povolani). V pribéhu
hry miize byt dfive utvofena fada znicena. V takovém pfipadé si pamatujte
poucku: Pokud chcete povolat nového hrdinu, musi se pocet dokonéenych
fad praporku ve vasi armadé rovnat poctu vami povolanych hrdint +1.

Inspekce armad - séitani praporki jednotlivych povolani na konci

1. véku. Za nejvyssi pocet praporki ziskate karty vyznamenani.
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Kralovska pokladnice - Nabidka, kde se nachazeji zlataky,
které miizete ziskat vyménou nebo vylep$enim svych zlatakd.

Kralovska pFizen - Karty zamichané mezi karty trpaslikii pro 1. vék
a takeé pro 2. vék. Diky téemto kartdam mohou Elvalandé ziskat hodnotnéjsi
zlataky jesteé rychleji, prostfednictvim jejich vylepseni.

Krémy - Tak se nazyvaji 3 mista, ve kterych budete najimat trpasliky.
Krémy U Chechtavého skieta, U Kfepciciho draka a U Nablyskané herky
pfedstavuji vyvésni stity uprostred stolu a odpovidaji jim symboly kréem
na deskach Elvaladn.

Meésec - Misto na spodni €asti desky Elvalanda. Tvoii jej 2 vwyiezy
pro 2 zlataky, které béhem nabidek neumistite na zadny ze sym-
boli kréem na své desce.

Praporek - Praporky se nachazi v levé horni éasti karet trpaslikt
a hrdint. Byvaji v nich vyznacené body stateénosti.

Trpaslik - postavy najimané v krémach. Maji vzdy jedno z péti povolani:

VALECNIK  LOVEC KOVAR

Veleni - Mmisto pro karty umisténé nalevo od desky Elvalanda. Sem budete
umistovat karty vyznamenani a hrdiny bez povolani.

V/yiez - Misto na horni ¢asti desky Elvalanda, kam mohou Elvalandé
pohodlné umistit sviij drahokam.

VVyznamenani - Karty ziskané béhem inspekce armad za vétsinu pra-
pork( jednotlivych povolani (pfi shodé v poctu praporki se vyznamenani
neudéli) na konci 1. véku.

Zaverecna statecnost - zavéreéné skdre vasi armady. Souéet
stateénosti jednotlivych povolani, hrdinid ve veleni a hodnot zlat’aka.
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Dékuji mnohym hracdm, ktefi hfe vénovali sv(ij ¢as a pomohli mi ji otestovat. Doufam,
ze i diky nim hra potési Sirokou verejnost. Pfedevsim pak dékuji rodiné Ruizovych za
jejich neskonalou otevienost a nezlomnou dobrou ndladu! Velky dik také patfi celé-
mu tymu, ktery se na projektu podilel. Diky si tedy zaslouzi: Céline, Valeriane, Florian
& Jean-Marie. Jen diky jejich talentu a pracovitosti dosahla hra své soucasné podoby.




KARTY POUZITE PRI
= HRE 2,3, 4 ELVALAND]
KARTY PRIDANE PRI
HRE 5 ELVALAND{I

Jak urcit statecnost jednotlivych povolani

Karty ve hie

VALESNKI

Jejich state€nost je rovna souctu jejich bo

ti. Elvaland, ktery ma na konci hry nejvic

ve sloupku valeénikd, si k jejich stateénesti navic pficte
tislo na svém nejhodnotnéjsim zla .V pfipade, ze se
o0 prvenstvi v poctu praporki déli vii valand, pfictou
si ke state¢nosti valeénikd nejhodnotnéjsi zlatak vsichni
Elvalandé, jez se o prvenstvi déli.

LOW] :
Jejich stateénost je rovna poctu praporki VE,JOUDRU Lovcth

na druhou. Aby byly pocty béhem_hryjednuéi, staci se po-
divat na vasi desku na ¢islo na prapc , ktery je na stejné

ve sloupku lovei (viz Stateénost kovait a loveh na str. 7).

) - |
HORNKI -
Jejich stateénost je rovna souctu jejich bodt 1 X
state¢nosti vynasobenému poctem praporki

na kartach ve sloupku horniki.

KOVARI

Jejich state€nost roste na zakladeé ¢is pnosti

(+3, +4, + 5, +6, ...). Aby byly pocty béh dusi, sta-

¢i se podivat na vasi desku na praporek, ktery je na stejné
misténé karté

ve sloupku kovafi. (viz Stateénost kovait a lovcti na str. 7).

PROZKUMNKI

lejich stateénost je rovna souctu jejich bodu stateénosti.
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