Thingvellir je rozsifeni pro hru Nidavellir.

Nenechte se zmast zdanlivou jednoduchosti tohoto rozsifeni. Za prostymi pravidly se skryva cela fada
novych strategii. Doporu¢ujeme vam, abyste se co nejlépe seznamili se zakladni hrou, nez podniknete
dobrodruznou vypravu do taji Thingvelliru. Pokud se tplny zacatecnik vrhne do partie s rozsifenim, mohlo
by to pokazit zazitek ze hry. NezkuSsenému hraci by se néktera rozhodnuti mohla zdat pfilis komplikovana
nebo naopak zcela bezvyznamna a nahodna. Vysledkem by bylo, Ze nedokaze najit vhodnou strategii
a nebude mit proti ostatnim Sanci.

Pii budovani svéta Nidavelliru se i naddle volné inspirujeme severskou a germanskou mytologii.
Nasim cilem je vytvofit svét a piibéh, ktery bude odpovidat nasim pfedstavam a zaroven bude nedilné
propleten s mytickymi kofeny, jeZ vedou az k prastarému stromu svéta Yggdrasilu.

Pfejeme vam plno vzrusujicich dobrodruzstvi a dékujeme za vasi podporu.

Tym GRRRE Games.



KRAJEM SE ROZLEHA PISEN RINCIKICH KLADIV A KOVADLIN, DOPROVAZENA HRMENIHM ROZZHAVENYCH VYHNI.
KAM OKO DOHLEDNE, JE VIDET LADNY TANEC REKRUT( <VIKICi<H $ MECI A SEKERAMI. CELE KRALOVSTVI $E
VYDALO DO ZBRANE A JE PRIPRAVENO ELIT FAFNIROVI.

KRAL STANUL PRED SLOVUTNYHI ELVALANDY A CHYSTAL $E VYDAT ROZHODUJKKI ROZKAZ. LEC, VE SKRYTU DUSE
SE NA POSLEDNI CHVILI ZRODILY POCHYBY... <0 KDYZ JE KLAN PRILIS SLABY? <0 KDYZ SE FAFNIROVI PODARI
IDOLAT | NEJZKUSENEIST ARMADU V KRAJI? A <O KDYZ SE BUDE NA KRALOVL VLADU VZPOMINAT JAKO NA
OKAMZIK, KDY JEDEN DRAK ZLOMIL VIILI | TECH NEJZDATNEJSIKH TRPASLIK(I?

KRALOVNA DAGFID ZNALA SVEHO CHOTE AZ PRILIS DOBRE A VEDELA, ZE $E NIKDY NESNIZI K ZADOSTI 0 POMX.
NEPOZADAL BY NABUBRELE ELFY, PROTOZE BY SE JISTOJISTE OHANELI POVYSENYHI MANYRY A NEBETYSNOU
NADRAZENOSTI, JAKO OSTATNE UZ MNOHOKRAT V MINULOSTI. A NEPOZADAL BY ANI OSTATNI TRPASLICI KLANY,
PROTOZE BY MOHLY VOLANI 0 POHOK VNIMAT JAKO PRVNI ZNAMKL KRALOVY SLABOSTI. KRALOVINA BYLA OVSEM
JINA. V ZILACH JT KOLOVALA KREV KOCOVNEHO KLANL A NIKDY NEMELA NOUZI 0 ODVAHL, OBZVLAST POKUD

BYLO POTREBA POMOKI KRALI A MUZI, KTERY JI MILOVAL, VRELE JI PRIJAL DO SVEHO KRALOVSTVI A VDY JI o
VNIMAL JAKO $OBE ROVNOL. JEDNE TEMNE NOCI SE KRALOVNA NETUSENE VYPLIZILA Z HRADU — DOPROVAZENA
IDUNN TAJEMNOU A HOURYOU POKOUTNOU — A VYDALA $E NAJIT $VILJ RODNY KLAN.
SNAD ALESPON TEN BY MOHL POMOXI.

PO TYDNECH <EKANT A BEKILNEHO PATRANI PO ZMIZELE MANZELCE BYL KRAL SKLIEN UIZKOSTI. VTOM SE NA
OBZORU ZJEVIL OBLAK PRACHU $MERUJIKI K HRADU. VYNORILA SE Z NEJ DLOUHA KARAVANA DOPROVAZENA
HORDOU HROZIVYCH OSEDLANYCH KANKDL. V <ELE KARAVANY JELA KRALOVINA. KRAL NEMOHL UVERIT SVYM
O<iM! PREKONALA VYPRAHLE POUSTE NA HRANKI KRALOVSTVI A VYJEDNALA SPOJENECTVI § KOKOVNYH
KLANEM THINGVELLIR. POUTNICI ROZBILI TABOR POD HRADEM A SNAD <ELE KRALOVSTVI $E SEBEHLO
OBDIVOVAT ODVAHU ZOLDAK(I A ROZTODIVNOST JEJIKH VYTVOR(. NIDAVELLIRU $VITA NADEJE.
FAFNIR BY $E MEL ZASIT TRAST!




Toto rozSiteni pridava do Nidavelliru novou lokaci, ze které budete verbovat
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trpasliky: Zoldacky tabor.

Herni material

24 karet tabora, z toho:
A-12 karet zoldakd
B .12 karet artefakti

1 prapor tabora

10 odznak( povelani
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6 novych karet hrdini
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TABOR Nové pravidlo pro 2 Elvalandy

3 Plati vSechna pravidla tohoto
Priprava hry rozsiieni, ale:

Béhem vyhodnocovani kréem:
Zakladni hru pfipravte podle béznych = iRl S0 Ll e oa g e
pravidel a poté: s nejvyssi hodnotou, rozhodne vzit kartu
z tabora, musi zaroven vybrat a odstranit

1 Umistete prapor tabora nad prvni 1 kartu z prave vyhodnocované krémy.

krému.
2 - Karty tabora pro 1. vék oddélte Druhy Elvaland bude mit poté na vybéer

od karet pro 2. vek. Karty pro kazdy | A= el e T A =

vek zamichejte zvlast' a utvorte

z nich dva balicky licem dold po

stranach praporu.

3 Do stojan( na hrdiny pfidejte 6 novych neutralnich hrdind.

Priprava tabora béhem hry

Na zacatku kazdého kola, jesté pred PRICHODEM TRPASLIKU:
* Z hromadky karet tabora pro aktualni vék otocte tolik karet, aby bylo
v tabofe 5 karet. Na zacatku hry otocite 5 karet pro 1. vék, poté pouze

doplnujete karty do maxima.
Poznamka: Pokud v pfedchozim kole z tabora m
nikdo kartu nevzal a v tabore je stale S karet,
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nové karty neotacejte. o .
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* Na konci 1. véku, po udéleni
vyznamenani, odstrante vsechny
zbylé karty z tabora. Od této chvile Karty tbora a karty trpaslikii odhazujte
budete otacet karty pro 2. vék. na oddélené hromadky. Nemichejte je.

Nova pravidla

Béhem vyhodnocovani jednotlivych kréem ma Elvaland, ktery v dané kréme
nabidl nejhodnotnéjsi zlatak, novou moznost volby. Smi si vzit libovolnou kartu
z vyhodnocované krémy nebo libovolnou kartu z tdbora (Zoldaka nebo artefakt).
V pfipadé shody o nejvy$Si nabidku v krémé ji vyfeSte za pomoci drahokamd, stejné
jako v zakladni hre.

Kartu z tabora smi vzit pouze Elvaland, ktery ve
vyhodnocované krémé nabidl nejhodnotnéjsi zlatak.

Ostatni Elvalandé si poté v poradi podle nabidek A
vyberou karty z vvhodnocované krémy. ‘?.‘

Karty v tabofe jsou bud'to artefakty, VAZENY ELVALANDE,

nebo zoldaci. MAS-LI VE VLASTNICTV] DRAHOKAM HODNOTY §,
MAS NESPORNE VYHODU, POKLID CHCES

DO TABORA VYRAZIT HNED V/ PRVNIM KOLE.

Pokud si Elvaland, ktery nabidl nejvic, vzal A N
NESMIS VSAK USNOUT NA VAVRINECH, NEB

kartu z tabora, zbude v kr¢meé karta navic.
Tuto kartu odhod'te jeSté pfed vyhodnocenim
nasledujici krémy.

ANITATO VYHODATI VYHRU NEZARLC!

TAK PRAVIL KRAL

X




" Artefakty

e il

Pokud ziskate artefakt, umistete jej do
svého veleni (pokud neni v pravidlech
konkrétniho artefaktu feceno jinak).

1. vek

Fafnir Baleygr neboli Fafnirovo planouci oko je praddvny artefakt,
ktery aZ podezrele pfipomina oko onoho prokletého draka.
ZkaZenost, ktera prysti z jeho zornice, ovsem muZe slaboduchého
Elvalanda pripravit o rozum.

0d chvile, kdy tento artefakt ziskate, pro vas po zbytek hry plati
nové pravidlo: Pokud se béhem vyhodnocovani krémy Elvaland,
ktery nabidl nejhodnotnéjsi zlatak, rozhodne nejit do tabora a vybere
si pouze kartu z krémy, smite jit do tabora ve svém tahu vy.

R N
F SLAVEK VALERIE CKILKA
E . E | £

F—.-“ = - A
SAds

A
Pfi vyhodnocovani krémy U Chechtavého skieta nabidl nejhodnotnéjsi zlatak (10) Slavek. Rozhodl se, Ze si vezme
trpaslika z krémy, a nevyuzil tak moznost navstivit tabor. Valerie, ktera nabidla zlatdk s hodnotou 8, si musi

vzit kartu z krémy. Cecilka nabidla zlatak s hodnotou 3, ale ma FAFNIR BALEYGR, takZze ma na vybér. Mohla by si
vzit kartu z krémy, ale protoZe Slavek tabor nenavstivil, mize si vzit kartu z tabora. Pfesné to také udéla.

+be
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Bajny naramek, jenZz ma pry magickou moc: kaZzdou devatou
noc vytvofi deveét kopii sebe sama. Svému vilastnikovi pfinese
veliké bohatstvi, protoZe mu umozni zhodnotit vylepsené

a vymeéenené zlataky.

Na konci 2. véku, béhem zavérecného bodovani, ziskate

bonus ke své zavéreéné stateénost: 6 bodii za kazdy vas
zlatak s hodnotou 15 a vice.

_/"-Z'. Na konci hry ma Valerie
l;;j/‘ zlat'aky o hodnotach 24,
’ 17,15, 7 a 0. K zavéreéné

D— BELY wma

Symbol strazici majitele na nebezpecnych a nejistych cestach.
Vegvisir zvysi silu prizkumnikii.

Pokud ziskate tento artefakt, okamzité jej umistéte do sloupku
priizkumniki( ve své armadé. Jeho umisténi mize zphsobit

povolani hrdiny, pokud dokont¢i fadu prapork.

Tento artefakt se pocita jako praporek povolani prizkumnikdi
a navic pfidava 13 bodi k celkové stateénosti prizkumniku.

o]



Stit Svalinn je synonymem boZské moci a ochrany svéta.
ZvysSuje statecnost hrdin.

Na konci 2. véku, béhem zavéreéného bodovani, ziskate bonus
k zavéreéné stateénosti: 5 bodi za kazdou kartu hrdiny ve vasi
armade a veleni.

Kamila ma na konci hry
3 hrdiny. K zavéreéné

- } r 'l\r stateénosti pficte
. \7 = / / 15 bodi.

-

il y

B

Ztraceny opasek boha Théra nebyl dlouha léta k nalezeni

a teprve nyni se ukazalo, Ze jej vlastni tento kocovny kmen.
Diky jeho sile jiZz nebudete potrebovat hrdiny, vZdyt vasi
armdadu provazi sila bohu!

0d chvile, kdy ziskate tento artefakt, jiz nesmite po vytvofeni
fady prapork( povolat hrdinu. Vytvafeni fad praporkl pro vas
nema zadny efekt.

Na konci 2. véku, béhem zavére¢ného bodovani, pfictete
28 bodu ke své zavéreéné statecnosti.

Pozndamka: Diky ¢HALLARHORNU smite povolat hrdinu, i pokud mate MEGINGJORD.

+8



Cecilka odhalila zlataky
v mésci. Jeden zlatak
ma hodnotu 3 a druhy
2. Rozhodla se vylepsit
zlat'ak 3 o +3, takze si
vezme zlatak 6. Zlatak

s hodnotou 2 vylepsi o +2.

ProtoZe v kralovské
pokladnici neni zlatdk
s hodnotou 4, vezme
si zlatdk s hodnotou 5.

Pera vytrZena kohoutu Vidofniru a jestiabu Vedrfdlniru, sedicim
na stromu Yggdrasilu. Poskytnou vam velikou vyhodu pri zhod-
nocovani zlataka.

Okamzité odhalte zlat'dky ve svém meésci. Jeden z nich vylepsete
0 42 a druhy o +3 (viz Vylepéeni zlataku v zakladnich pravidlech
na str. 11). Pokud mate v mésci zlatdk se symbolem vymény

zlat'dku (zakladni zlat'dk 0 nebo zvlastni zlatak 3), tento zlatak
nevylepsite. Namisto toho vylepsite druhy zlatak v mésci o +S.

Vylepseni zlataki v mésci smite provést v libovolném pofadi.

Pokud by odhalila
zlatak s hodnotou 3
a zlatak se symbolem
vymeény zlatdku, musela
by vylepsit zlat'ak
s hodnotou 3 0 +5,
a ziskala by zlatak
s hodnotou 8.




2.Vvek:

Elvaland s nahrdelnikem Brisingar, ztracenym sperkem bohynée
Freyi, se stane neodolatelnym.

Dlouha léta poté, co Loki ndhrdelnik odcizil, se zahadné
objevil v jednom z vozii kocovné karavany.

Jakmile ziskate tento artefakt, okamzité si prohlédnéte odkladaci

hromadku (karet trpaslikt a kralovské p¥izné) a libovolné dvé

karty si vezmeéte. Nyni jednotlivé karty vyhodnot'te v libovolném

poradi:

% Pokud si vezmete kartu kralovské pfizné, proved'te vylepSeni
zlataku.

% Pokud si vezmete kartu trpaslika, umistéte ji do své armady.
Toto umisténi midze vést k povolani hrdiny.

Na konci 2. véku, jesté pred zavéreénym bodovanim, odhod'te
ze své armady libovolnou kartu trpaslika. M(ze jit o trpaslika
odkudkoli z libovolného sloupku, ale nesmi jit o kartu hrdiny.

Ruda je hrdym majitelem
BRISINGAMENS.
Tésné pfed zavérecnym
bodovanim odhodi
kartu ze své armady.

*10



Thérovo kladivo, nejmocnéjsi zbrarn boh(, ochrdnce svéta,
bijec obrti, miiZe byt nyni vase. Statecnost vasich vojaki
nebude znat mezi!

Na konci 2. véku, béhem zavére¢ného bodovani, ziskate bonus
k zavéretné stateénosti: 2 body za kazdy praporek ve vybraném
sloupku vasi armady.

=

Béhem zavére¢ného bodovani ma
Slavek MGLLNIR a 10 praporki lovci.
ProtoZe v tomto sloupku ma praporkt
nejvice, rozhodne se bonus artefaktu
aplikovat pravé na lovce. Ziska tedy
20 bodii state¢nosti.

oy -1-1-1-1 -1l

Mec boha Heimdalla, nezastavitelny v rukou zdatného valecnika.

Jakmile ziskate tento artefakt, musi kazdy dalsi Elvaland
ze své armady odhodit jednu kartu valeénika.

MiiZe se jednat o libovolnou kartu ze sloupku valeénika,
ale nesmi jit o kartu hrdiny.

+11



Odinova krkavci korouhev! Nikdo netusi, jak se mohli ko¢ovnici
zmocnit tohoto artefaktu. Aby se jim dostal do rukou, museli
projevit nezmérnou moudrost a pokoru.

Na konci 2. véku, béehem zavéreéného bodovani, ziskate bonus
k zavéreéné stateénosti: S bodh za kazdou kartu Zoldaka ve
vasi armade.

Cecilka ma na konci hry
2 karty Zoldaka.
K zavérecné statecnosti
tedy pfi¢te 10 bodd.

Thérovy rukavice zaZzehnou nositelovu odvahu, ale uhasi ha-
mizZnost. KdyZ se zrak upina k nadchazejicimu boji, nema totiz
zlato zadny vyznam.

Jakmile ziskate tento artefakt, okamzité odhod'te sviij zlata
s hodnotou 0 (popf. zvlastni lovecky zlatak s hodnotou 3).
Pozor! Pokud mate tento zlatak nabidnut v krémé, ktera zatim
nebyla vvhodnocena, je také ztracen. V tom pfipadé tedy v krémé
nenabidnete zadny zlatak a neziskate zadnou kartu.

Na konci 2. véku, pii zavéretném bodovani, ziskate bonus
k zavéreéné statecnosti: 24 bodu.

+12



Roh boha Heimdalla, zvéstovatel Ragrnariku a posledni valky
Nidavelliru. Jakmile zaduje, povstane na vasi pomoc hrdina.

Jakmile ziskate tento artefakt, okamzité povolejte hrdinu,
nezavisle na tom, zda mate dokonéenou fadu praporki. Pokud
chcete povolat dalsiho hrdinu, musite ovsem splnit zakladni
pravidlo: mit vice dokonéenych fad praporkd, nez kolik mate
karet hrdind.

Kamila si vzala 4JALLARHORN a povolala YLUD.
V tuto chvili nema v armadeé zadnou dokonéenou
fadu praporkii. Pokud chce povolat dalsiho hrdinu,
bude muset dokontit 2 fady praporkii.

[ 1. fada praporki

] 2. fada praporkil

Poznamka 1: ¢JALLARHORN vam umozni povolat hrdinu, i pokud mate MEGINGJORD.
Poznamka 2: Nesmite povolat hrdinu, pokud nemizete splnit podminky

pro jeho povolani. Napfiklad nesmite povolat PAGU, pokud nemizete
odhodit 2 karty trpasliki ze dvou rGiznych sloupka.

+13 ¢



Zoldaci

Pokud ziskate kartu zoldaka, umistéte ji do svého veleni.

Na konci 1. véku, jesté pred udilenim vyznamenani,
a stejne tak na konci 2. véku, pfed zavéreénym bodovanim,
musite zoldaky pfesunout ze svého veleni a umistit je do armady.

% Pfed umisténim Zoldakd musi kazdy Elvaland oznamit, kolik ma ve veleni
karet Zzoldakii.

% Zoldaky budou Elvalandé umistovat v pofadi podle pottu zoldakih ve
veleni: od Elvalanda, ktery ma nejvice Zzoldaka, po Elvaladna, ktery ma
Zzoldakd nejméné. Jakmile je na Elvalandovi fada v umistovani, umisti
vSechny své zoldaky najednou.

Elvaland, ktery ma Zzoldakii ve veleni nejvice, ma vyhodu!

MizZe se totiz rozhodnout, zda:
% umisti Zzoldaky do své armady jako prvni, NEBO
* pocka a zoldaky do své armady umisti az jako posledni,
po vsech ostatnich Elvalandech.

B

Pokud nastane pfi umistovani Zzoldaki shoda, rozfeste :
ji podle drahokamii jako obvykle. Nejvyssi drahokam N 7~
ma prednost. OvSem pozor, v tomto pfipadé nedojde
na vwwmenu drahokamil.

*14



% Kazdy zolddak ma dvé mozna povolani. Kdyz umistujete do armady
Zzoldaka, smite jej umistit do sloupku jednoho z téchto dvou povelani.

* KdyzZ je fada v umistovani zoldakd na vas, umistite vsechny své karty
Zoldaka v libovolném pofadi. Teprve poté je na fadé dalsi Elvaland, podle
poctu karet zoldaka.

O0dznaky povolani

ProtoZe Zoldaci maji na karté dvé povolani, miiZze nastat
zmatek, pokud mate ve sloupku povolani pouze Zoldaka

a Zadného jiného trpaslika. Pokud mate ve sloupku nékterého
povolani pouze Zoldaka, umistéte na néj odznak tohoto
povolani, aby bylo jasné, o jaky sloupek povolani se jedna.

Jakmile umistite do tohoto sloupku dalsi trpasliky odpovidaji-

ciho povolani, miiZzete odznak ze Zoldaka odebrat.

Béhem umisténi Zoldakd maze dojit k povolani jednoho ¢i vice hrdini.
Pokud mate béhem umistovani Zeldaki povolat hrdinu, pferuste prozatim
umistovani Zoldakh a vyberte si hrdinu (a vyhodnot'te pfipadné dalsi efekty).
Teprve poté se vrat'te k umistovani dalSich Zoldaka. Jakmile Zoldaka umistite,
nemizZete jej jiz pfesunout.

Pokud mate otazky ohledné natasovani efektd BRISINGAMEN, umis'rén'iIr
THRUD a umistovani zoldaku, odpovédi najdete na str. 24, v kapitol

+15



Na konci 1. véku ma Slavek ve veleni 2 Zzoldaky, Cecilie 1 Zoldaka,

Valerie 1 Zoldaka a Leo$ zadného zoldaka nema.
& <KILE

Slavek ma nyni na vybér. Mize umistit Zoldaky jako praporki a povola hrdinu. Valerie umisti Zoldaka do
prvni, nebo poékat az na konec. Tuto moznost vybéru sloupku loveh a pokusi se pfipravit Slavka o vyzna-
ma pouze on, protoze ma nejvice karet zoldaka. menani za toto povolani. Leos Zadné zoldaky nema.
rozhodne se pockat. Cecilka je na fadé dalsi, protoze Nakonec umisti Zoldaky Slavek. Ziska vyznamenani
ma vyssi hodnotu drahokamu nez Valerie. za horniky. A protoZe ma stejné lovcii jako Valerie,
Cecilie umisti Zoldaka tak, aby dokontila fadu toto vvznamenani nikdo neziska.

+16 +
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Schopnosti hrdint

Karty

Neutralnich hrdini
Umistite je vzdy do svého veleni.
Vyjimkou jsou karty, jejichz schopnost urcuje jiné umisténi.

ANDUMIA NEKROMANTKA

Zahadna, strasidelna a mnohdy pfimo hroziva. Vsechna tato
prizviska vam vytanou na mysli, kdyZ se poprvé setkate s Andumii.
Snad nikdo nevi, odkud presné pochazi, a dlouho o ni kolovalo
nespocet silenych a nelichotivych historek. V tomto ohledu se ji
mohla vyrovnat snad jediné Skaa. JenZe Andumia vsem zatnula
tipec, kdyZ objevila své schopnosti.

Probouzeni umrlcd, sila pfimét vnitfnosti mluvit a umeéni proménit
zlaté mince. Jakmile to zIi jazykové vidéli, radéji uz o Andumii
mluvili jen v dobrém.

Andumia je pro vasi armadu jednoznacnym pfinosem, protoZe
dokaze privést zpét trpaslika, ktery byl jiz ztracen, nebo pretvorit
vase zlataky.

Ke své zavérecné stateénosti pfictéte 12 bodd.
Jakmile ji povolate, okamzité si prohlédnéte vSechny karty
v odkladaci hromadce a jednu si ponechejte (bud'to kartu
kralovské pfizné, nebo kartu trpaslika).
% Pokud si vezmete kartu kralovské pfizné, okamzité vyhod-
not'te jeji efekt. Poté ji vrat'te zpét na odkladaci hromadku.
% Pokud jde o kartu trpaslika, umistéte ji do své armady.
Umisténi této karty mize vést k povolani hrdiny.
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HOLDA VERSOTEPKYNE

Malou Holdu nasli jeji rodice pod thingvellirskym vodopadem,
odloZenou v kosiku, obalenou v roztrhanych hadrech a s loutnou
po boku. Holda rychle objevila sviij talent pro hudbu a vsemozZna
dalsi umélecka odvétvi. Byla tak nadana, Ze vsem, ktefi ji poznali,
pripomnéla prastarou legendu. Ta vypravi o narozeni ditéte, dcery
trpaslice a Bragiho, boha poezie a hudby.

Sotva se Holdiny prsty dotknou strun lyry, probudi se v kazdém
odvaha a touha nasledovat ji i do nejhorsiho nebezpeci. Dokonce
se fika, Ze pokud dojde na boj, dokazZe se svou lyrou i ohanet!
Pokud nemdte dostatek zlataki na navstévu tabora, nebaojte.
Holda to néjak zaridi.

Ke své zavérecné stateénosti piictéte 12 bodd.
Jakmile ji povolate, okamzité si vezméte z tabora kartu zoldaka
nebo artefaktu.

KHRAD SOMRAK

Opovazlivy a nenapodobitelny Khrad se nestydi zbabéle nafikat
Ci predstirat silenstvi, jen aby zmatl kaZdého, kdo se mu postavi
do cesty. ProtoZe uZ jej kaZzdy predem podceriuje, leccos mu
projde. TéZko uveérit, Ze je to bratranec kralovny Dagdy a prava
ruka Jariky. Sotva prekrocil prah hradu, rozohnil uz tak dost
vrtkavou Grid. Jejich schopnosti se mohou zdat podobné,

ale nacasovanim a vyuZzitim jsou si na hony vzdalené!

Ke své zavérecné statecnosti pfictéte 4 body.

+1¢ (nemaiize jit o zlatdk s hodnotou O ¢i zvlaétni zlatéak 3,

viz Vylepseni zlataku na str. 11 zakladnich pravidel).
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JARIKA PODSITA €

Jarika je velice vaZena slechticna a nelichotivé prizvisko

si vyslouZila predevsim diky fe¢nickému nadani a mazanym
obchodnim praktikdm, které jejimu panstvi vynesly obrovské
bohatstvi. Dokonce se Suska, Ze ma pry v pokladnici vice
zlatakii nez Grid a Astrid dohromady! Bud' jak bud, pokud s ni
hodlate obchodovat ¢i smériovat, pamatujte, Ze vas vZzdycky
prechytraci! Jakozto zdatnd obchodnice vdm Jarika poskytne
odmeénu, kterd se zprvu zda mala, ale jeji sila s casem roste.

Co nevidét budete mit penize na ty nejlepsi trpaslici bojovniky!

Ke své zavérecné stateénosti piictéte 8 bodu.

Umistéte ji do svého veleni. BEhem vymény nebo vylepSeni
zlat'aku (Kralovska pfizen, Poboénik krale, ¢RID), mizete zvysit
koneénou sumu o 2 navic.

Cecilka uz dfive povolala JARIKU. Poté nabidla svij
zlatadk s hodnotnou 0. Na konci tahu odhalila dva
zlataky v mésci: 3 a 4. Odhodila zlat'dk s hodnotou
4 a za béznych okolnosti by si z pokladnice vzala

zlat'dk 7. Ale protoze vlastni JARIKU, pficte ke konetné
hodnoté +2 a vezme si zlatdk 9.

Pozdéji si Cecilka vzala kartu kralovské pfizné +3,
pomoci které se rozhodla vylepsit sviij zlatak
0 hodnoté 2. Normalné by si vzala zlatak 5, ale diky
JARKCE si vezme z kralovské pokladnice zlatdk 7 (5+2).

L (B]+
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OLWYN <AROVNY

Eskamotér a bavi¢ Olwyn se rozhodl vyuZit sviij iluzionisticky
um na pomoc kralovstvi. Olwyn se narodil do rodiny véénych
tulakd, jejichz carovné schopnosti tidajné s kaZzdou dalsi gene-
raci sili a sili. Jini tvrdi, Ze za Olwynovym darem stoji kouzelna
voda Thingvelliru, do které mél jako nemluvné spadnout.

At tak ¢i onak, na bojisti jsou jeho ¢ary vice neZ uZitecné. Jeho
pfizracni dvojnici dokaZou ve spravnych rukou opravdové divy.
Uvidite, jak moc pomohou vam.

Ke své zavéreiné stateénosti piictéte 9 bodu.

Jakmile jej povolate, vezméte si zaroven OLWYNOVY pFizraéné
dvojniky. Jejich stateénost je O, ale smite je umistit do své
armady do libovolnych sloupki. Kazdého dvojnika musite
umistit do jiného sloupku.

Umisténi dvojnik( mdze vést k povolani jednaoho ¢i vice hrdind.
QLHYNOVY DVOINKI“ se povazuji za plnohodnotné karty trpaslikd
povolani, v jehoz sloupku jsou umistény. Mohou byt zniceni
schopnostmi DAY, BONFURA, BRISINGAMNES a HOFUD. Nepovazuji se
za hrdiny.

Pokud sloupek nékterého povolani tvoii pouze jeden z ,,0LWYN(-
VY<H DVOINTKO“, umistéte na néj odznak povolani, aby nedoélo
ke zmatku.
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LOLKUR HRABIVEC

Byvaly straZce kralovské pokladnice byl vykazan z kralovstvi
nidavellirského, protoZe se pokusil podvést samotného kréle.
Nyni se ale vratil, aby ucinil pokani. Fyzicky se nedokaze
Fafnirovi postavit, a proto nabizi schopnosti, ve kterych se
mu nikdo nevyrovna: hamizZnost a pletichareni. JenzZe kdyz jde
0 machinace s hromadami krasnych zlatacki, chce to pfesné
nacasovani a hlavné peclivy vypocet!

Ke své zavéreéné statecnosti piictéte 10 boddi.

Jakmile jej povolate, okamzité jej umistéte pobliz svého
meésce. Az budete piisté vymeénovat zlatak, vyménite zlatak
s mensi hodnotou namisto toho vétsiho, jako tomu byva

obvykle. Poté Z0LKURA umistéte do svého veleni.

Leos povolal ZOLKURA. Pozdéji odhalil zlatak
s hodnotou 0. Nejprve najme trpaslika z pravé
vyhodnocované a krémy, a poté odhali v mésci zlataky
10 a 2. Bézné by ohodil zlat'ak 10 a vzal si 12. Diky
schopnosti ZOLKURA vsak odhodi zlatdk 2 a vezme si
Z kralovské pokladnice zlat'ak 12.
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GLOSAR

Prohledavani odkladaci hromadky pro 1. a 2. véK. Tento symbol
znaci efekt, diky kterému smite prohledat odkladaci hromadku karet pro1.a 2.
vék (nikoli odkladaci hromadku artefaktd €i zoldaki). V zavislosti na efektu si
poté smite z odkladaci hromadky vzit jednu ¢i vice karet. Odkladaci hromadka
se sklada z pouzitych karet kralovskeé pfizné, trpasliki odhozenych kviili efektiim
DAGDY, BONFURA a BRISINGAMENS, ale také karet, které zbyly nebo byly odstranény
béhem vyhodnocovani krémy.

Karty tdbora maji svoji vlastni odkladaci hromadku a neni mozné je ziskat
timto efektem. Elvalandé si sméji obé odkladaci hromadky prohlédnout

kdykoli v priibéhu hry.

Trvajici efekt Tento symbol znati efekt, ktery plati od chvile, kdy kartu ziskate,
az do konce hry. Aktivuje se kdykolj nastane odpovidajici situace. Tento symbol
najdete na kartach JARIKA a FAFNIR BALEY4R.
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Konce véku

Konec 1. véku Konec 2. véku
1. Umistovani Zoldaka. 1. Umistovani Zoldakd.
Elvaland s nejvétsim poétem Zoldakd ve veleni si smi  Elvaland s nejvétsim poctem zoldakud ve veleni si smi
vybrat, zda je umisti jako prvni, nebo jako posledni. vybrat, zda je umisti jako prvni, nebo jako posledni.
2. Umisténi YLUD. 2. Umisténi YLUD.
3. Udéleni vyznamenani. 3. Navrat THRUD do veleni.

4. 0dhozeni karet kvaili BRISINGAMENS,
5. Zavéreéné bodovani.

Pokud umisténim Zoldaka dokonéite radu praporki a mate pravo povolat
hrdinu, nejprve zcela vyhodnotte povolani hrdiny a az poté pokracujte
v umistovani zbylych Zoldaku.

Pokud po umisténi YLUD nebo Zoldaka povolate HOLPU a diky jeji schopnosti
ziskate zoldaka z tabora, takto ziskaného Zzoldaka okamzité umistéte
do své armady.
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