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W KROLESTWIE KRASNOLUDOW OD TYSIACLECI PANOWAE POKG).

NIESTETY, W DZIKICH | MROZNYCH KRAINACH NIDAVELLIRU NIC NIE TRWA WIECZNIE. KRES $POKOJU NADSZEDE, <Y ZAPOMNIANE Zt0 ZBUDZIEO SIE PONOWNIE.
STRASZLIWE DUDNIENIE WSTRZASNERO FUNDAMENTAMI KRASNOLUDZKICH MIAST, A PIEKIELNE PEOMIENIE ROZDAREY NIEBO.
GDZIES DALEKO, WSROD MROKZNYCH | NIEZNANYCH OSTEPOW KONTYNENTL PRZEBUDZIEO SIE <0S ZEOWROGIEGD. NIKT NIE WIEDZIAL, SKAD $SIE WZIERO.

BEZLITOSNY $HOK FAFNIR, UWIEZIONY WSPOLNYMI SIEAMI KRASNOLUDOW I <ZARODZIEIOW WIEKI TEMU, WEASNIE $IE LIWOLNIE,

ABY DOKONAC ZEMSTY: GRABIC | PALIC WSZYSTKO NA SWEJ DRODZE. | JAK PRZYSTALO NA KAZDEGO MADREGO ZEODZIEIA, WYRUSZY TAM,
GDZIE CHCIWOSC DOPROWADZIEA DO NAJWIEKSZEGO NAGROMADZENIA ZEOTA: DO KROLESTWA KRASNOLLIDOW!

JAKO <CIGODNY ELVALAND, SZANOWANY <ZEONEK RADY I DOWODSA WOJENNY, ZOSTALES WYSEANY PRZEZ KROLA, ABY POWOEAC ARMIE
IDOLNA PRZECIWSTAWIC SIE TEMU KRWIOZERSZEMU POTWOROWI | POKONAC 40. MUSISZ ODWIEDZIC KAZDA KARSZME W KROLESTWIE, NAJAC
NAJZDOLNIEISZYCH KRASNOLUDOW ORAZ ZWERBOWAS NAJBARDZIE) PRESTIZOWYSH BOHATEROW, BY ZEBRAC JAK NAJLEPSZY ODDZIAL
| POKONAC SMIERTELNEGO WROGA! DZIAEAJ Z NALEZYTA SUMIENNOSKIA, A PRZEDE WSZYSTKIM NIE SZCZEDZ WYDATKOW, BO O ILE KROL NAGRODZI
NAJLEPSZYCH Z WAS, ZAPEWNE ROWNIEZ UKARZE TYCH, KTORYM UDAEO SIE POWOEAC ZALEDWIE NEDZNA ZBIERANINE STRACENKOW!

Cel gry

Gracze wecielaja sie w Elvalandéw, ktérym Krél Krasnoludéw powierzyt zadanie powotania armii zdolnej pokonaé
niestawnego Fafnira. Elvaland, ktory zeromadzi armie o najwyzszym Ostatecznym Poziomie Odwagi, wygra gre
i dostapi zaszczytu pokonania smoka.

Stowniczek na stronie 23 pomoze lepiej zapoznac sie z wystepujacymi w grze pojeciami.

L] > ]
Spis tresci

‘ Przygotowanie gry sho Koniec Etapu +12+

Opis Bohateréw +14e

Opis planszy i kart vbe

Okreslanie Poziomu Odwagi kazdej z profesji o7 Legendy Nidavelliru +18+

+2




Elementy gry

87 kart Krasnoludéw nalezacych do 5 profesiji: S osobistych 3 znaczniki
A - 18 kart Wojownikéw, plansz Mapy Krélestwa wymiany klejnotéw
B- 16 kart towcow,
C-16 kart ,
D - 20 kart Kowali,
E-16 kart
F.1 karta Wybitnego Kowala
(0Odznaka Kowala)

6 klejnotéow:
A-5 zwyktych klejnotéw
1,2,34,5
B .1 unikatowy klejnot 6

S kart Odznak

“%’ = “@’h 2o gﬂﬁgﬂ_,gﬂ y

6

E B

S kart Krélewskich Daréw 21 kart Bohateréw 60 ztotych monet:
A - 25 zwyktych monet Oxs| 2xs| 3xs| 4xs| Sxs
(po 1 zestawie na Elvalanda),

B-.1 unikatowa moneta 3 (Odznaka towcy),
C- 34 monety z Krélewskiego Skarbca:
Sxe| bxz| Txa| 8x2| Da| 10e | s | 12:2 | Bz | 1z | 152 | 160
17| 18x| 19| 20| 21| 22a | 2| 24| 255

3 karczemne szyldy A

1 Krélewski Skarbiec
4 stojaki na karty
1 notes na punkty



Gra na 2 Elvalandow

Gra przebiega na normalnych zasadach, z wyjatkiem:

Przygotowanie gry:

Usun po 2 monety o wartosci 7, 9 oraz 11

Z Krolewskiego Skarbca i odtdz je z powrotem
do pudetka.

Przybycie Krasnoludow:

Na poczatku kazdej rundy umiesé w kazdej karczmie po
3 karty Krasnoludéw. Po tym, jak zgodnie z kolejnoscia
okresSlona w wyniku licytacji kazdy Elvaland dobierze
karte Krasnoluda, odrzué niewybrana karte.

Gra na 3 Elvalandow

Gra przebiega na normalnych zasadach, z wyjatkiem:

Przygotowanie gry:

Usun po 2 monety o wartosci 7, 9 oraz 11

z Krélewskiego Skarbca i odt6z je z powrotem
do pudetka.

Gra na S Elvalandow

Gra przebiega na normalnych zasadach, z wyjatkiem:

Przygotowanie gry:

Dodaj karty Krasnoludéw oznaczone symbolem

w prawym dolnym rogu do odpowiednich talii Etapu 1
oraz Etapu 2.

Przygotowanie gry

1- Rozdaj kazdemu Elvalandowi plansze i 5 zwyktych monet.

2 - WeZ odpowiednie klejnoty, zaleznie od liczby Elvalandéw bioracych udziat
W rozgrywce.

S Elvalandéw
Klejnoty 1,2, 3, 4,5

4 Elvalandéw
Klejnoty 2, 3, 4,5

3 Elvalandéw
Klejnoty 3, 4,5

2 Elvalandéw
Klejnoty 4,5

+ Losowo rozdaj kazdemu po jednym klejnocie. Elvalandowie umieszczaja je
odkryte w gniazdach swoich plansz.

3 - UmiesS¢ na Srodku obszaru gry 3 karczemne szyldy (Rozbawionego Goblina,
Tanczacego Smoka i Blyszczacego Konia) oraz znaczniki Wymiany Klejnotow.

4 - UmiesSc wszystkie karty Bohateréw na trzech stojakach, tak by lekko na
siebie zachodzity, ale nie zastaniaty lewej strony zadnej z kart.

S - Umiesc karty 0dznak na stojaku, tak by lekko na siebie zachodzity, ale nie
zastaniaty lewej strony zadnej z kart.

6 * Wyjmij z pudetka Krélewski Skarbiec% i umiesé wszystkie monety
w oznaczonych miejscach.

7 - W przypadku gry z udziatem mniej niz S Elvalandéw, odt6z do pudetka
karty oznaczone w prawym dolnym rogu.

8 - Potasuj karty Etapu 1 i umies¢ tak utworzona talie obok Krélewskiego Skarbca.

9 - To samo zrdb z kartami Etapu 2.

Krélewski Skarbiec
Pamietaj, by przed pierwsza
rozgrywka ztozy€ go, kierujac sie
numerami przy nacieciach.



Przygotowanie @ry dla 4 Elvalandéw



Opis planszy Opis kart

Karta Krasnoluda

o Profesja

e Ranga oraz Punkty Odwagi
9 Karta uzywana w rozgrywce z 5 Elvalandami

Karta Bohatera

o Imie
@ rrofesja

9 Ranga oraz Punkty Odwagi
0 e Zdolnoéci karty Bohatera

Karta Odznaki

o Profesja powigzana z ta odznaka
e Efekt karty

o

(4]

Gniazdo
Strefa dowodzenia
Pole karczmy

sakiewid Karta Krolewskich Darow

Ostateczny Poziom Odwagi — towc
4 E % o Efekt karty

Ostateczny Poziom Odwagi — Kowale . .
e Karta uzywana w rozgrywce z 5 Elvalandami

00000

Armia




Okreslanie Poziomu Odwagi kazdej z profesji

WOJOWNICY

Ich Poziom Odwagi jest rowny sumie ich Punktéw Odwagi, do ktdrej
Elvaland o najwiekszej liczbie rang w kolumnie Wojownikéw dodaje
wartosSc swojej najcenniejszej monety. W przypadku remisu wszyscy
remisujacy Elvalandowie dodaja wartoSc swojej najcenniejszej monety
do Poziomu Odwagi swoich Wojownikdéw.

HOWCY

Ich Poziom Odwagi jest rdwny liczbie rang towcéw do kwadratu.
Aby usprawnic liczenie, wystarczy sprawdzi¢ pole na swojej planszy
odpowiadajace ostatniej randze w ich kolumnie.

GORNIY

Ich Poziom Odwagi jest réwny sumie ich Punktéw Odwagi pomnozonej przez
liczbe rang w ich kolumnie.

KOWALE

Ich Poziom Odwagi stanowi cigg matematyczny (+3, +4, +5, +6, ...).
Aby usprawnic liczenie, wystarczy sprawdzic pole na swojej planszy
odpowiadajace ostatniej randze w ich kolumnie.

ODKRYWCY

Ich Poziom Odwagi jest rwny sumie ich Punktéw Odwagi.

Y

Punkty Odwagi Kowali i towcow

o]




Przebieg rundy

Poczatek rundy
1. PRZYBYCIE KRASNOLUDOW

* UmieSc w kazdej karczmie X odkrytych kart obecnego Etapu. X jest réwne liczbie Elvalandéw
bioracych udziat w grze (z wyjatkiem gry na 2 Elvalandéw, patrz strona 4).

2. LKYTKJA
ELVALANIDONIE ZAPOZNAJA SIE

7 405¢MI KAZDE) KARCZMY, BY OKRESLIC Wszyscy Elvalandowie rozgrywaja ten krok jednoczeénie.
ODPOWIEDNIA OFERTE, W ZALEZNOKI * Kazdy z nich zbiera swoje 5 monet, a nastepnie umieszcza po 1 wybranej zakrytej monecie

0D TEGQ, <ZEGO POTRZEBLJA ORAZ na kazdym polu karczmy swojej planszy.
NA <0 MOGA POSTAWIC POZOSTALLL Dwie niewykorzystane monety nalezy umiescic¢ zakryte w sakiewce swojej planszy.

Wartosc zaoferowanej monety okresSla kolejnosSé, w jakiej Elvalandowie beda rozgrywali swoje tury przy
rozpatrywaniu kazdej z karczm.

Rozpatrywanie karczm

Kazda karczma jest rozpatrywana po kolei, zaczynajac od Karczmy pod Rozbawionym Goblinem. Po rozpatrzeniu Karczmy
pod Rozbawionym Goblinem, Elvalandowie przechodza do Karczmy pod Taficzacym Smokiem, a potem do Karczmy pod
Btyszczgcym Koniem.

1. ODKRYIE OFERT - -

Ten krok jest rozgrywany jednoczesSnie.
* Elvalandowie odkrywaja swoje monety umieszczone na ich planszy na polu karczmy, ktdra jest obecnie rozpatrywana -
i tylko na tym polu.
Moneta 0 najwyzszej wartosci okresla, kto zostaje aktywnym Elvalandem. Jezeli kilku Elvalandéw zaoferowato monete o takiej samej
wartosci, remis rozstrzyga sie za posrednictwem Kklejnotéw — posiadacz klejnotu o wyzszej wartosci wygrywa (patrz Rozstrzyganie remiséw).

OLEK AGA JANEK

Rozstrzyganie remisow

W przypadku zagrania na dang karczme monet

o takiej samej wartosci, kolejnos¢ rozgrywania tur
jest okreslana przez wartoSc klejnotéw remisujacych
Elvalandéw. Aktywnym Elvalandem zostaje posiadacz
klejnotu o najwyzszej wartosci.

Remisujacy Elvalandowie rozgrywaja tury
zgodnie z malejaca wartoscia swoich klejnotow.

Olek (klejnot 3) postawit swoja monete o wartosci 5, Aga (klejnot 5)
i Janek (klejnot 1) postawili monety o wartosci 2.
Olek zostaje aktywnym Elvalandem. Po rozegraniu przez niego swojej tury
nastapi kolej Agi, a na koncu Janka.

*8 e



2. TURA AKTYWNEGO ELVALANDA

W nastepujacej kolejnosci:

* Wybierz karte z obecnie rozpatrywanej karczmy. W zalezno-
Sci od swojego wyboru umiesc karte Krasnoluda w swojej
armii lub natychmiast rozpatrz Krélewskie Dary (patrz
Przekuwanie monet na str. 11).

* Dobierz karte Bohatera, jezeli zostaty spetnione warunki
werbunku.

* Wymien monete, jezeli postawiteS monete o wartosci O
(patrz Wymiana monet na str. 11).

Zgodnie z malejaca wartosScia zaoferowanych monet
(lub klejnotéw w przypadku remisu), nastepny Elvaland
zostaje aktywnym Elvalandem i rozgrywa swoja ture.

Odkrywca
Wojownik

Kowal
towca

Pierwszy
szereg

W ramach rozpatrywania pierwszych
czterech karczm Olek powotat do swojej
armii Kowala, towce, Odkrywce i Gérnika.

W trakcie drugiej rundy, podczas piatego

rozpatrywania karczmy, powotat jeszcze

Wojownika, tym samym wypetniajac UWAGA!

szereg ztozony z jednej rangi kazdej Aby méc w trakcie gry dobrac nowa karte Bohatera, liczba petnych

z profes;ji. szeregow w danej armii musi zawsze byé réwna liczbie juz
zwerbowanych do niej Bohateréw +1.

Natychmiast werbuje Bohatera.
Dobiera Tare i dodaje ja do swojej kolumny
Wojownikéw.

W trakcie trzeciej rundy, podczas dziewigtego rozpatrywania
karczmy, Olek powotat towce do swojej armii. W ten sposdb
uzupetnit wszystkie rangi w drugim szeregu. Werbuje Idunn

i dodaje ja do swojej kolumny Odkrywcéw.




3. WYMIANAKLEINOTOW

Po tym, jak kazdy rozeg'r,a{*ﬁﬁlbjé ;'t"'lilre, Elvalandzi, ktérzy zaoferowali monety o tej samej wartosci, wymieniaja sie klejnotami.
Nastepnie rozpoczyna sie rozpatrywanie kolejnej karczmy.

Wroc do 1.ODKRWIEOFERT.

Wymiana klejnotéw nastepuje po rozpatrzeniu kazdej z karczm, by dac
remisujacym Elvalandom mozliwos¢ rozgrywania tur w réznej kolejnosci.

OLEK AdA

Olek (klejnot 3) i Julia (klejnot 1)
postawili swoje monety o wartosci 3,
a Janek (klejnot 5), Aga (klejnot 4) i Kuba
(klejnot 2) monety o wartosci 0.

Jako pierwszy ture rozgrywa Olek,
potem Julia, Janek, Aga,
a na koncu Kuba.

) Po rozpatrzeniu karczmy:
- > - Olek i Julia
Sieeeteiiittiiiietiiiittiiiieanaed * prZEprDWadZaja Wymiane
miedzy 2 remisujacymi
Elvalandami.

-Janek, Aga i Kuba
przeprowadzaja
wymiane klejnotéw
miedzy 3 remisujgcymi
Elvalandami. Aga
zachowuje swdj klejnot.

JULIA JANEK KUBA

Olek (klEjI'IDt 3)' Aga (klejnot 5) ..........................
i Janek (klejnot 6) remisuja,
poniewaz wszyscy postawili

monete o wartosci 4.

Janek nie bierze udziatu

w wymianie, poniewaz ma

unikatowy klejnot o wartosci

6, ktdry nie podlega wymianie.

Olek i Aga przeprowadzaja

wymiane jak w przypadku

remisu 2 Elvalandéw. OLEK AGA JANEK

Kolejna runda

Po rozpatrzeniu wszystkich karczm Elvalandzi zbieraja swoje monety i rozpoczynaja kolejna runde.

*10



Wymiana monet

Kiedy zaoferujesz monete o wartosci O:
- Odkryj monety znajdujace sie w twojej sakiewce,
- Zsumuj wartos€ obu tych monet,
- Odrzu€ z sakiewki monete o najwyzszej wartosci,
- WeZ z Krélewskiego Skarbca monete o wartosci réwnej uzyskanej
sumie i umies¢ ja w twojej sakiewce.
- Z powrotem zakryj monety znajdujace sie w twojej sakiewce.

@ odrzucanie monet ¢}

Monete nalezy odrzuci¢ w nastepstwie wymiany lub przekucia.

- W przypadku monet z Kro-
lewskiego Skarbca (z6tte),

- W przypadku zwyktych monet
(czerwone), odt6z dang monete
z powrotem do pudetka, nie
bedzie juz wykorzystywana
podczas tej rozgrywki.

odt6z dana monete na odpo-
wiadajace jej wartosci miej-
sce w Krélewskim Skarbcu.

Przekuwanie monet

Kiedy rozpatrujesz karte oznaczona symbolem przekucia monety +X
(patrz Krélewskie Dary, Krélewski Namiestnik, GRID):
L Vt'r 1‘5,'

lr'J'

R

- Natychmiast dodaj X do wartosci jednej z monet na twojej planszy
(niezaleznie czy znajduje sie na juz rozpatrzonym, wtasnie
rozpatrywanym lub czekajacym na rozpatrzenie polu karczmy czy tez
w sakiewce).

- 0drzu¢ dana monete i weZ monete o nowej wartosci z Krdlewskiego
Skarbca.

Nowa monete umies¢ w miejscu odrzuconej monety:

Odkryta
w przypadku rozpatrzonego
lub rozpatrywanego
pola karczmy.

Zakryta
w przypadku sakiewki
lub nierozpatrzonego pola
karczmy.

- Jezeli moneta o danej wartosci nie jest dostepna, wez pierwsza dostepna

Remisy i przekuwanie monet
podczas rozpatrywania karczmy

Do remiséw dochodzi po odkryciu ofert.

Przekucie monety umieszczonej na wtasnie
rozpatrywanym polu karczmy nie zmienia tej sytuacji
i po rozpatrzeniu karczmy remisujacy Elvalandowie
musza wymienic sie klejnotami.

- Nie mozesz zabrac z Krélewskiego Skarbca monety odrzuconej w ramach
wtasnie przeprowadzanej wymiany lub przekucia.

w Krélewskim Skarbcu monete o wyzszej wartosci.
W rzadkich przypadkach, gdy nie ma juz monet o wyzszej wartosci,
we?Z pierwszg dostepna w Krélewskim Skarbcu monete o nizszej
wartosci (o wartosci najblizszej do wymaganej).

- Monety o wartosci O nie mozna przekué.

*11e



Koniec Etapu 1: Przeglad wojsk

Na konicu rundy, w ktdrej skorczyta sie talia Etapu 1, krdl dokonuje przegladu wojsk.
Elvaland o najwiekszej liczbie rang danej profesji zdobywa odpowiadajaca jej odznake.

W przypadku remisu nikt nie zdobywa danej karty Odznaki.
Klejnoty nie rozstrzygaja remiséw podczas przegladu wojsk.

Karty Odznak sa przyznawane w nastepujacej kolejnosci:

2

Krélewski Namiestnik Wiekszosc Wojownikow

Natychmiast przekuj jedna z twoich monet o +$ (patrz Przekuwanie monet na str. 11).
Umiesc te karte 0dznaki w twojej strefie dowodzenia.

Wielki towczy Wiekszosc towcow

Natychmiast wymier twoja monete o wartosci O na unikatowa monete o wartosci 3.
Unikatowa moneta réwniez umozliwia wymiane monet i nie moze zostac przekuta.
Umies$¢ te karte 0dznaki w twojej strefie dowodzenia.

Ztotnik Koronny \\/ickszosc Gornikow

Umiesc te karte 0dznaki w twojej strefie dowodzenia.

Naczelny Zbrojmistrz WiekszoS¢ Kowali

Natychmiast dodaj do twojej armii karte Wybitnego Kowala o 2 rangach.
Umieszczenie tej karty moze doprowadzi¢ do zwerbowania Bohatera.
UmieS¢ te karte 0dznaki w twojej strefie dowodzenia.

Pionier Krélestwa \Vickszost Odkryweow

Dobierz 3 karty z talii Etapu 2 i rozpatrz 1 z nich:
-lJezeli to karta Krasnoluda, natychmiast dodaj ja do twojej armii.
Umieszczenie tej karty moze doprowadzi¢ do zwerbowania Bohatera.
- Jezeli to karta Krélewskich Daréw, przekuj jedna z twoich monet.
Wtasuj pozostate dwie karty z powrotem do talii Etapu 2.
Umies$¢ te karte 0dznaki w twojej strefie dowodzenia.

Jezeli nikt nie zdobyt tej 0dznaki, odrzué bez rozpatrywania wierzchnig karte
z talii Etapu 2.

Potasuj karty Etapu 2 i rozpocznijcie kolejna runde.
Dalsza rozgrywka przebiega na takich samych zasadach jak Etap 1.

+12

Umiesc unikatowy klejnot o wartosSci 6 na swoim obecnym klejnocie. Na koricu gry dodaj 3 punkty do twojego
Ostatecznego Poziomu Odwagi. Tego klejnotu nie mozna wymieniaé, nawet w przypadku remisu z innym Elvalandem.
Podczas rozpatrywania karczm wszystkie remisy z twoim udziatem beda rozstrzygane dzieki niemu na twoja korzysé.

UWAGA
Wiekszos¢ jest okreslana na podstawie najwiekszej
liczby rang danej profesji w armii, a nie sumy ich
Punktéw O0dwagi czy liczby kart.

2 Rangi

3Rangi —>»




Koniec Etapu 2 i koniec gry

Na koncu rundy, w ktérej skonczyta sie talia Etapu 2, Elvalandowie podliczaja
Ostateczny Poziom Odwagi swoich armii, sumujac: Dl s2ytisean A
+ Poziom Odwagi kazdej z profesji w armii punktéw skorzystaj z naszej
(patrz Okreslanie Poziomu Odwagi kazdej z profesji na str. 7), A ?gz‘s;gegl:;’*p" Sl
+ Poziom Odwagi zwerbowanych Neutralnych Bohateréw, 5=
znajdujacych sie w strefie dowodzenia,
- wartos¢ wszystkich posiadanych ztoetych monet.

Elvaland posiadajacy unikatowy klejnot
0 wartosci 6 dodaje 3 Punkty 0dwagi przy

podliczaniu wartosci swoich ztotych monet. APt I T

ma najwieksza liczbe rang
Wojownikéw. W zwiazku

z tym dodaje wartosS¢ swojej
najcenniejszej monety do
Poziomu Odwagi swoich

Wojownikéw.
17 Punktéw \/ \/ v
Odwagi Poziom Odwagi: Poziom Odwagi: Poziom Odwagi:
3 rangi = 12 punktéw 4 rangi = 16 punktéw 28 pkt + 24 pkt =
52 punkty

-
h

Elvaland o najwiekszej liczbie rang Wojownikéw dodaje
wartos¢ swojej najcenniejszej monety do Poziomu Odwagi
swoich Wojownikéw. Dany Elvaland dodaje wartos¢ tej ztotej
monety zaréwno przy sumowaniu wartosci posiadanych
monet, jak i przy podliczaniu punktéw za Wojownikéw.

——> 53 Punkty Odwagi

Jezeli kilku Elvalandéw remisuje przy okre$laniu tej wiekszosci,

Ostateczny Poziom Odwagi Olka wynosi 204 punkty. kaZ:')l/ozngIt;hd‘iogsiieo\:lnatztooz\cusag?ﬁ]o ;';'d::i':(';fljszej

Elvaland, ktéry osiagnat najwyzszy Ostateczny Poziom Odwagi,

wygrywa gre i to jemu przypada zaszczyt poprowadzenia - oL ;
swoich WDjSk przeciwko smokowi Tak jak w przypadku Odznak, wiekszosSc jest okreSlana

X X X L. na podstawie najwiekszej liczby rang danej profes;ji,
W przypadku remisu zwyciestwo i zaszczyt stawienia czota
Fafnirowi przypada wszystkim remisujacym Elvalandom.

a nie sumy ich Punktéw 0dwagi czy liczby kart.

X
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Opis Bohaterow

Karty

Neutralnych Bohaterow

UmieSE je w twojej strefie dowodzenia,
o ile opis karty nie stanowi inaczej.

DWERGOWIE PIECIL BRAX

Dodaj X punktéw do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.
Wartos¢ X jest zalezna od liczby zwerbowanych braci:

B | 4 | 81 | 108 | 1B
Kilku graczy moze skusic sie na ta strategie.

POWIADA $IE, ZE ZEBRANIE WSZYSTKIKH 5 BRAXI

W JEDNEJ ARMII GRANKZY Z NIEMOZLIWOKIA.

~ " 0Olek zwerbowat dwach braci.
Dodaje 40 punktéw do swojego
Ostatecznego Poziomu Odwagi.

SKAA NIEPOIETA

Dodaj 17 punktéw do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.

ASTRID ZAMOZNA

Dodaj X punktéw do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.
Wartosé X jest rbwna najcenniejszej monecie, jaka posiadasz.

Jezeli posiadasz monete o wartosci 25,
zdobedziesz dzieki Astrid 25 punktdw.

GRID PRZEDSIEBIORCZA

Dodaj 7 punktéw do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.
Po jej zwerbowaniu natychmiast przekuj jedna z twoich monet
o0 +7 (patrz Przekuwanie monet na str. 11).

o4

ULINE WIESZCZKA

Dodaj 9 punktéw do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.
W kazdej rundzie, podczas licytacji, zatrzymaj monety

w dtoni, zamiast umieszczac je na planszy. Podczas
rozpatrywania karczmy zaczekaj, az pozostali Elvalandowie
odkryja swoje monety, a nastepnie umies¢ wybrana,
odkryta monete na odpowiednim polu karczmy. Dalszy
ciag rozpatrywania karczmy przebiega normalnie.

W przypadku wymiany monet musisz wybrac na koricu
tury, ktére monety z reki zsumujesz, by przeprowadzic
wymiane. Wymiana przebiega na normalnych zasadach,

z ta réznica, ze nowa monete rowniez schowaj w dtoni.

Nie umieszczaj zadnych monet w sakiewce.

W przypadku przekuwania monet:
- Jezeli wybierzesz monete z reki, nowa monete réwniez
schowaj w dtoni.
- Jezeli wybierzesz monete z juz rozpatrzonego lub wtasnie
rozpatrywanego pola karczmy, wymien ja na nowa monete.

Trzymane w dtoni monety mozesz p6zniej umiescic na polu
karczmy, ktdra dopiero bedzie rozpatrzona. Monety znajdujace
sie na twojej planszy pozostaja na swoim miejscu do korca
trwajacej rundy.

Zdolno$¢ Uline aktywuje sie od razu, ¢dy zdobedziesz jej
karte. Oznacza to, ze gdy tylko zwerbujesz Uline i umiescisz
ja w twojej strefie dowodzenia, natychmiast zbierasz do reki
twoje monety z jeszcze nierozpatrzonych pél karczmy oraz
sakiewki.



F0 ™ YLUD NIEPRZEWIDYWALNA

Umiesc ja w twojej strefie dowodzenia.

Zaraz po rozpatrzeniu ostatniej karczmy Etapu 1, ale jeszcze
przed przegladem wojsk, umies¢ Ylud w dowolnej kolumnie
twojej armii. Range na karcie Ylud dolicza sie podczas
przyznawania 0dznaki dla danej profes;ji.

Ylud pozostanie na tym miejscu do korica Etapu 2.

W przypadku zwerbowania Ylud w trakcie Etapu 2, umies¢ ja
w twojej strefie dowodzenia.

Zaraz po rozpatrzeniu ostatniej karczmy Etapu 2, ale jeszcze
przed podliczeniem Pozioméw Odwagi:
-Jezeli znajduje sie w twojej strefie dowodzenia, umies¢ ja
w dowolnej kolumnie twojej armii,
- Jezeli znajduje sie w twojej armii, mozesz ja zabrac
i ponownie umiesci¢ w dowolnej kolumnie twojej armii.

Ylud jest traktowana jako krasnolud nalezacy do danej profesji.
lej wartoS¢ punktowa zalezy od profesji, jaka reprezentuje na koricu
Etapu 2 (Kowal i towca: zaleznie od umiejscowienia, Odkrywca:
11, Wojownik: 7, Gornike: 1), a jej ranga liczy sie przy okreslaniu
wiekszosci Wojownikéw, o ile znajduje sie w ich kolumnie.

Umieszczenie Ylud w armii moze doprowadzi¢ do
zwerbowania Bohatera.

Na koncu Etapu 1 Elvaland, ktory
zerbowat Ylud, przenaosi jg ze
swojej strefy dowodzenia do
jednej z kolumn w swojej armii.

T LR
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.
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Na koricu Etapu 2, przed podliczeniem
Ostatecznych Pozioméw Odwagi, Elvaland,
ktory zwerbowat Ylud, moze jg przeniesc do
innej kolumny w swojej armii.
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THRUD EOW<A GHOW

Umiesé ja w dowolnej kolumnie twojej armii.

Thrud nie wolno zakrywact. Jezeli jakas karta Krasnoluda
lub Bohatera miataby by¢ umieszczona na Thrud, wez Thrud
do reki, dodaj do kolumny karte Krasnoluda lub Bohatera,
a nastepnie umieS¢ Thrud w dowolnej kolumnie (tej samej
lub innej). Umieszczenie jej w armii moze doprowadzié do
zwerbowania Bohatera.

Ranga na karcie Thrud dolicza sie podczas przyznawania
0dznaki dla profesji, w ktérej kolumnie sie znajduje.

Po rozpatrzeniu ostatniej karczmy Etapu 2, ale jeszcze
przed podliczeniem twojego Ostatecznego Poziomu
0dwagi, przenies ja do twojej Strefy dowodzenia.

Dodaje 13 punktéw do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.

Tej karty Odkrywcy nie mozna
umiesci¢ bezposrednio.
Elvaland musi najpierw wziaé¢ Thrud
do reki, dotozy¢ karte Odkrywcy,

a nastepnie umiescic Thrud

w dowolnej kolumnie.

Na koricu Etapu 2 Thrud
zostaje przeniesiona do
strefy dowodzenia.



Karty

Bohaterow Wojownikow

UmieS¢ je w kolumnie Wojownikéw twojej armii.

KRAAL PRZEKLIPNY

Ma 2 rangi.

Dodaj 7 i 0 punktéw do twoje<o Poziomu Odwagi Wojownikéw.

Karty
Bohaterow towcow

Umies¢ je w kolumnie towcow twojej armii.

TARAH ZABOKZY <105

Ma 1 range.
Dodaj 14 punktéw do twojego Poziomu Odwagi Wojownikow.

Karty
Bohateréw Kowali

UmieS¢ je w kolumnie Kowali twojej armii.

ARAL ORLE $ZPONY

Ma 2 rangi.

DAGDA WYBLCHOWA

Ma 3 rangi.

Dodaj Dagde do twojej kolumny towcéw,

a nastepnie natychmiast odrzu¢ ostatnia karte
Krasnoluda z dwéch innych, wybranych kolumn
twojej armii. Musza to byé dwie r6zne kolumny.

T 7]
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AEGUR STALOWA PIESC

Ma 2 rangi.

BONFUR TYRAN

Ma 3 rangi.

Dodaj Bonfura do twojej kolumny Kowali,

a nastepnie natychmiast odrzué ostatnia karte
Krasnoluda z innej wybranej kolumny twojej armii.

Przy rozpatrywaniu zdolnosci Dagdy i Bonfura mozesz odrzuci¢ wytacznie karty Krasnoludéw, nigdy karty Bohateréw.
Jezeli nie ma takiej mozliwosci, nie mozesz dobrac Dagdy ani Bonfura.
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Karty
Bohaterow Gornikéw

Umies¢ je w kolumnie Gérnikéw twojej armii.

LORAL SITYGAR | LOKDUR <HCIWE SERCE
Ma 3 rangi. [ 4 . Malrange.
Dodaj 1, 0 i 0 Punktéw Odwagi przy podliczaniu Gérnikéw. Dodaj 3 Punkty Odwagi przy podliczaniu Gérnikéw.
Uwaga: Innymi stowy, przy podliczaniu Poziomu Odwagi Uwaga: Innymi stowy, przy podliczaniu Poziomu Odwagi
Zoral podnosi sume Punktéw Odwagi Gérnikéw o 1, Lokdur podnosi sume Punktéw Odwagi Gérnikéw o 3,
a mnoznik o 3 (3 rangi). a mnoznik o1 (1 ranga).

Karty

Bohaterow Odkrywcow

UmieSc je w kolumnie Odkrywcow twojej armii.

HOURYA NIEUCHWYTNA v [DUNN CICHOCIEMINA

Ma 1 range. . Malrange.

Dodaj 20 punktéw do twojego Poziomu Odwagi Odkrywcéw. Dodaj 7 punktéw do twojego Poziomu Odwagi Odkrywcéw
Aby ja zwerbowac, kolumna Odkrywcéw twojej armii musi sie i dodatkowe 2 punkty za kazda range w tej kolumnie,
sktadac z co najmniej 5 rang. wliczajac jej wtasna.

Uwaga: Jezeli Thrud lub Ylud znajduja sie w kolumnie Odkrywcéw,
ich rangi licza sie na potrzeby zwerbowania Houryi.

Karty w grze

KARTY UZYWANE W GRZE NA 2, 3 1 4 GRACZY KARTY DODAWANE W ROZGRYWCE NA 5 4RACZY
sfalslelelrlels MY
X
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LEGENDY NIDAVELLIRL

BRACIA DWER¢

Technika zwana . taricem pieciu” jest jednag z najgrozniejszych formacji
bojowych. Grupa 5 wojownikéw walczy razem z takim zgraniem, jakby wszyscy
byli palcami tej samej reki. Doskonale opanowana, formacja ta pozwala oprzec
sie przewazajgcej liczbie wrogéw, wymierzajac Smiertelne ciosy tym, ktérzy
osmielaja sie zblizy¢ do ,,reki”. Bracia Dwerg znani sa daleko poza krainami
Nidavelliru ze swej wyjgtkowej wirtuozerii w kwestii tej techniki.

Aby wygrac korzystajac z tej strategii w rozerywkach na 4 i S graczy, musisz
postarac sie zwerbowac€ co najmniej 3 braci. Bedzie to wymagato 3 zestawow
po 5 Krasnoludéw, czyli 15 kart. Jednak gwarantowane w ten sposéb
81 punktéw nie wystarczy do wygranej. Ciekawym rozwigzaniem moze
byé skupienie sie w pierwszych kilku rundach gry, gdy nie interesuje Cie
jeszcze zadna konkretna profesja (i tak bedziesz potrzebowac wszystkich
z nich), na wymienianiu swoich najcenniejszych monet, aby wypracowac
przewade nad przeciwnikami i na state zapewni¢ sobie najlepsze
mozliwosci licytacyjne. Gdy nadejdzie odpowiedni moment, pozwoli to
zgarnac ostatniego z potrzebnych Ci Krasnoludéw i/lub przyblokowaé
graczy dazacych do zmonopolizowania Krasnoludéw nalezacych
do konkretnej profesji. Dodatkowo, jezeli postarasz sie, by kolejne
Krasnoludy - spoza 3 potrzebnych zestawéw - byty Wojownikami,
masz szanse zapunktowa¢ na premii wiekszosciowej tej profesiji.

+18

SKAA NIEPOIETA

Skaa jest przybrang corka jednego
£ z najbogatszych kupcéw w krélestwie, przez
co jej prawdziwe pochodzenie od zawsze
byto Zrédtem wielu plotek. Niektdre zte jezyki
twierdzg nawet, Ze w jej Zytach moze ptynac
elficka krew... Zmuszona do ciggtego dawania
z siebie wszystkiego, by tylko odciac€ sie od
niekoriczacych sie plotek, Skaa od zawsze
wykazywata sie wyjatkowag walecznoscia.
Nikt w jej obecnosci nie odwazytby sie jej urazic.

Jako ze Skaa nie posiada zadnych zdolnosci,
jest idealna Bohaterka na koniec gry, gdy
priorytetem staje sie zdobycie dodatkowych
Punktéw Odwagi.

GRID PRZEDSIEBIORCZA

Przesigknieta od najmtodszych lat atmosfera
najbardziej kolorowych karczm krélestwa Grid
stata sie mistrzynig w sztuce wynajdywania
najlepszych intereséw w promieniu setek
kilometréw! Mowi sie, Ze kiedys pracowata
ramie w ramie z Astrid Zamozna i Ze udato
im sie zgromadzi¢ niesamowita fortune!

uda Ci sie zwerbowact ja pod poczatek gry,
uzyskasz spora przewage w kwestii ztotych
monet, ktéra pozwoli Ci w znacznym
stopniu kontrolowac licytacje.

ASTRID ZAMOZNA

Kupiec z ojca, dziada i pradziada - Zrédto jej
majatku ginie w mrokach dziejéw. Jedno jest
jednak pewne: jesli w jakims momencie zdecyduje
sie zrobic z Ciebie pomnik w swoim salonie,
na pewno wytozy na to odpowiednia kwote!

Werbujac ja, musisz sie oczywiscie nastawi€ na
czeste wymienianie monet z uzyciem monety
o wartosci 0. Twoim celem jest pozyskanie
monety o nominale 25 i musisz sprawnie
zarzadza€ wymianami, aby zdoby¢€ ja jak
najszybciej, nim zrobi to ktorys z przeciwnikéw.



ULINE WIESZCZKA

Juz od najmtodszych lat Uline byta nietypowym
dzieckiem. Ponadprzecietny wzrost, zamitowanie
do wykwintnego jedzenia, pociag do ziét zamiast
mineratéw czy zainteresowanie magia — wszystko
to uczynito jg osobistoScia wzbudzajaca zaréwno

strach, jak i podziw. Powiada sie, Ze potrafi
dostrzec przysztosc i w ten sposéb przewidzieé
ruchy swoich wrogéw.

Im szybciej ja zwerbujesz, tym skuteczniejsza
bedzie jej zdolnos¢. Mozliwosé chowania monet
w dtoni i zagrywania ich w ostatniej chwili da Ci ;'

znaczna przewage i pozwoli szybko opanowac

sztuke korzystania z ,wymiennej” monety TARAH ZABOKZY <|<>§
w odpowiednim momencie.

Jest archetypem idealnego Wojownika: szybka jak btyskawica, precyzyjna
niczym gnomi zegarmistrz, potezna jak rog wojenny. Uderza tylko raz,
nie pozostawiajgc przeciwnikowi Zadnych szans. Opracowata tajng

. YI_UD H ]EPRZEW ] DYWA[_HA technike, ktérej Zaden inny wojownik nie byt w stanie odtworzyc,
poniewaz uzywa jej z szybkoscia, za ktéra wzrok nie nadaza!
Jako dalsza kuzynka kréla, Ylud spedzita znaczna
czesc swojego Zycia w zamku. Jej nieokietznany Jej Poziom Odwagi moze i nie jest wyjatkowy,
charakter i zwyczaj dziatania w najbardziej ale jesli jej obecnosé pozwoli uzyskac premie wiekszosciowa,
to warto zdecydowac sie na Tare!

niespodziewany sposéb sprawity, zZe stata sie
jedna z ulubionych osobistosci catego dworu.

Ylud jest idealna Bohaterka, gdy gra toczy sie
niepewnie i czas na kluczowe wybory przyjdzie
p6zZniej. Warto pamietac, ze czasami moze
sie przydac juz pod koniec pierwszego Etapu
do zgarniecia nieoczekiwanej nagrody.

THRUD HOWCA GHOW

Kiedy jej ojciec, generat Kraal, miat powotac
armie, aby stawic czota inwazji orkéw, chcac
zadowoli€ Kréla, wpadt na pomyst skorzystania
z wdziekéw swej najstarszej corki w celu
wzmocnienia poczucia patriotyzmu wsréd
przysztych rekrutéw. Zraniona tym, Ze zostata
w oczach ojca zredukowana do swojego wygladu,
opuscita jego armie, by zorganizowa€ wtasna.
Niektorzy twierdza, Zze w decydujacej bitwie
Wojen Orkéw przewyzszyta swego ojca.

KRAAL PRZEKUPNY

Kraal, awansowany na generata podczas Wojen Orkéw, zastuzyt sie przede
wszystkim wzmocnieniem krélewskiej armii, Sciagajac w jej szeregi rzesze
rekrutéw. Czy to dzieki jego charyzmie? A moze rzeczywistym powodem
byta jego najstarsza corka — jak twierdza niektérzy krytycy i zazdrosnicy...
Jednak wyttumaczenie jest najpewniej znacznie prostsze.

Thrud z oczywistych wzgleddw jest Bohaterka,
ktéra warto pozyska¢ jak najwczesniej, by znacznie Wszystko dzigki jego ogromnemu majgtkowi!
utatwic wszelkie kolejne werbunki. Jej zdolnosé do
zmiany profesji pozwala na wigksza elastycznost Kraal jest kluczowym Bohaterem do uzyskania premii
przy rekrutacji w karczmach, umoiliwiajac WiEkSZOECiDWEj Wojownikéw. Dobrze Zaplanuj ngO dobranie, jEZell
pozyskiwanie potrzebnych Krasnoludéw chcesz z zaskoczenia zgarna€ zwyciestwo dla siebie. Uwazaj jednak
w dowolnej kolejnogci' Zawsze Wpasuje s|e na Zbytr"a pewnoé(‘: siebie, k|edy Dremia Wydaje 5|E Zbyt tatwa do
zdobycia i wydaje Ci sie, ze siegasz po pozornie pewne zwyciestwo!

jako piata posta¢ w szeregu, doprowadzajac
do werbunku kolejnych Bohateréw. TN



ARAL ORLE $ZPONY LOKDUR CHCIWE SERCE

W catym Krélestwie Krasnoludéw nie ma lepszego tropiciela. Lokdur byt zarzadca gtownych szybéw w bogatych gorach na pétnocy. Powiada
Jego stawa jest tak wielka, Ze doprowadzita do powstania powiedzenia: sie, Ze jego chciwos€ nie zna granic i Ze zmuszat Krasnoludéw do kopania
»Nie ma miejsca, w ktérym Aral Cie nie znajdzie!”. zbyt gteboko, aZ po najciemniejsze otchtanie Géry Przeznaczenia. Niektérzy
twierdza nawet, Ze to jego nierozwaga doprowadzita do przebudzenia Fafnira,
Idealny do znacznego wydtuzenia kolumny swojej profesji bez jednak nikt dotad nie byt w stanie udowodnic tych zarzutéw.

destrukcyjnych konsekwencji, jakie wiaza sie z uzyciem Dagdy.
Lokdur jest idealnym Bohaterem, jesli udato Ci sie pozyska¢ wielu
Gornikéw, ale o niskich Poziomach O0dwagi (O lub 1).

DAGDA WYBLCHOWA LORAL SZTYGAR

Dagda jest wysmienitym towca i moze pochwali€ sie najwspanialsza kolekcja Zoral jest catkowitym przeciwieristwem swojego przetoZzonego. Zawsze
trofeéw w catym krélestwie! Z drugiej strony, o ile nie mozna kwestionowaé  trzymat blisko ze swoimi ludZmi i ostroznie podchodzit do eksploatowania
jej skutecznosci, o tyle jej metody s3 juz kwestia o wiele bardziej dyskusyjna, nowych zyt - to on przez lata dbat o jednosc Pétnocnej Gildii Grnikéw.

a niechlubne plotki na ten temat pojawiaja sie regularnie.
W przeciwienstwie do Lokdura, Zoral przyda sie najbardziej, jesli pozyskates
Dobranie Dagdy moze zagwarantowac zwyciestwo dzieki towcom, musisz mata liczbe Gérnikéw o dobrych Poziomach Odwagi (1 lub 2), poniewaz
jednak uwaza¢, by zwerbowac ja we wtasciwym momencie. Utrata postaci dzieki liczbie swoich rang zwieksza mnoznik duzej sumy bazowej.
nalezacych do dwéch innych profesji moze uniemozliwié¢ werbunek
kolejnego Bohatera w pdZniejszym etapie @ry.

+20



AEGUR STALOWA PIESC IDUNN <ICHOCIEMNA

Wytwdrca wielu wspaniatych broni i zbroi, zostat mianowany przez samego Legenda gtosi, ze kréla i Idunn taczyt za mtodu romans. Ich losy
kréla na naczelnego kowala krélestwa. Plotka gtosi, ze ukrywa fakt posiadania mogtyby sie potoczyc wspaniale, gdyby tylko krél nie byt krélem, a
brata bliZniaka, ktéry nocami potajemnie mu pomaga, dzieki czemu pracuje dworskie obyczaje nie byty tak skostniate. Niestety, w Krélestwie
po dwakroc¢ skuteczniej niz jakikolwiek inny Kowal. Nigdy nie udato sie jednak Krasnoluddw tradycje sa swiete i krél nie mégt poslubic wybranki
zweryfikowac tych pogtosek. swego serca. Zrozpaczona ldunn zostata odkrywczynia i spedzita

wiekszos¢ Zycia z dala od krélestwa i swej utraconej mitosci.
Idealny do znacznego wydtuzenia kolumny swojej profesji bez

destrukcyjnych konsekwencji, jakie wiaza sie z uzyciem Bonfura. Idunn jest niezwykle cennym wyborem w przypadku
armii ztozonej ze sporej ilosci 0dkrywcow!

BONFUR TYRAN HOURYA NIEUCHWYTNA

Prawdziwym mistrz kowalstwa, ktérego ambicje od zawsze byty W czasach natarczywych potyczek z elfami, Hourya zdotata schwytac
niepohamowane, przez co Krasnoludéw w swojej kuZni zapracowywat elfickiego ksiecia, ktérego potem puscita wolno w zamian za jego magiczny
do wyczerpania, a wtasnego syna az na smierc. Jego renoma jest ptaszcz. Peleryna ta sprawia, Ze jest niemal niewidzialna w naturalnym
wielka, acz juz na zawsze skazona okrutnym losem jego potomka. otoczeniu, przez co to jej powierzane sa najgroZniejsze misje w obcych

krainach. Jest jednym z najbardziej szanowanych Odkrywcéw swojej kasty.
Dobranie Bonfura moze zagwarantowac zwyciestwo dzieki Kowalom,

musisz jednak uwazac, by zwerbowac go we wtaSciwym momencie. Poza ogromna liczba Punktéw Odwagi, Hourya nie daje zadnej
Utrata postaci nalezacej do innej profesji moze uniemozliwic szczegblnej przewagi. Moze sie jednak okaza¢ kluczowa pod koniec
werbunek kolejnego Bohatera w péZniejszym etapie gry. gry, 0 ile udato Ci sie pozyskac co najmniej 5 Odkrywcéow!
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GORNKY

Uprawiana od tysiacleci profesja, ktéra na przestrzeni
wiekéw stracita swoéj prestiz. Chociaz kazdy Krasnolud
w krélestwie jest bezpoSrednim potomkiem
jakiegos Gérnika, niewielu o tym wspomina. Gornicy
wcigz sa postrzegani tak samo, jak w czasach
starozytnych - jako brudasy z obsesja na punkcie
cennych mineratéw. Niektérzy uwazaja jednak, ze
Elvaland, ktéry zdecyduje sie w nich zainwestowac,
zyska znaczna przewage podczas bitwy dzieki
odkryciom dokonanym w gtebinach kopalni.

WOJOWNIKY

Prawdziwe gwiazdy, Wojownicy sa wychwalani niczym starozytni bogowie. Choc
nawet w pojedynke potrafig zmienic oblicze bitwy, kazdy wie, Ze ich najwieksza w kazdym momencie odwrdcic nieciekawa sytuacje.
motywacjg jest Zadza bogactwa. Wielu twierdzi, ze ich renoma jest niezastuzona, Nigdy nie zapominaj, ze kazdy problem da sie
zwiaszcza od kiedy wieki temu zniknety najwieksze niebezpieczeristwa, ktérych rozwigzac celnym uderzeniem kilofa!
widmo wisiato nad Nidavellirem.

Poziom 0dwagi Gérnikéw jest réwny ich randze
pomnozonej przez ich Punkty Odwagi. Ich wartosé
bojowa jest niska, jednak ich liczebno$¢ moze

Jak sugeruja krazace po krélestwie plotki, ich dawny splendor przeminat

i nie wydaja sie juz tak grozni... Jednak posiadanie ich w zastepach swojej KONAI-E
armii r'lad‘aje j'E] prestlzctlll,( ktt;ry n‘llocno p':zemaWIa d‘o ‘krohla, ErzyWD{Llja'CT Jest to wielce szanowana profesja, gtéwnie za
ws::otmnlgnalo ng?(tgrzo at 'vya cza"cyc w m;n.‘lnotsa‘ac ,Zwe.mon?:l" 0 swojg wiedze w dziedzinie metali i niebagatelna
atego . vatand, ‘ory W swojej armii zgromadz I‘IajWI_EL:E’] oloyvm‘ o.w' pomystowosSc. Kowale stanowig cenne wsparcie
zostanie przez kréla dodatkowo nagrodzony. A przeciez ztoto rowniez

. . . kazdej armii. Jak niby planujesz rac bez
przyczyni sie do wytonienia ostatecznego zwyciezcy. / yp / wye

broni i odpowiedniego pancerza? Co wiecej, ich
przystosowanie do pracy w ekstremalnie wysokich
temperaturach zapewni im przewage pod koniec
bitwy, gdy wszystko bedzie stato ptomieniach!

Warto5¢ Poziomu Odwagi Kowali stanowi ciag
matematyczny. Jako najliczniej reprezentowana
profesja w Nidavellirze, ich pozyskiwanie stopniowo
daje coraz wieksza przewage w miare rozwoju gry.

ODKRYWCY

To stosunkowo nowa profesja w krélestwie i opinie
na jej temat sg podzielone. Jedni dopatruja sie
w niej zgubnego wptywu elféw, inni z kolei traktuja
ja jako znak otwartosci Krasnoludéw, do tej pory zbyt
skupionych tylko na sobie. Jednak archetyp szybkiego
i silnego Krasnoluda kusi wielu, nawet jesli nieliczni sie
do tego przyznaja. To wtasnie Odkrywcy pierwsi doniesli
0 powrocie Fafnira i stanie jego armii.

HOWCY

Po wielkim pozarze podczas ostatniej bitwy ze smokiem, w wyniku ktérego
sptoneta wiekszos€ laséw krélestwa, wymarto wiele gatunkéw zwierzat...
Polowanie stato sie rzadkim zajeciem, ktérym nadal para sie tylko garstka
Krasnoludéw w Nienazwanej Dolinie graniczacej ze skalistymi grzbietami
krélestwa. Cho€ zepchnieci na ubocze, dzieki swoim umiejetnosciom
tropienia i znajomosci broni oraz putapek, towcy sa poteznymi
sojusznikami. Ich wytrzymatoS¢ sprawia, Ze sq szczegdlnie wartosciowi pod

0Odkrywcy majg zr6znicowang wartos¢ Punktéw
koniec bitew.

0dwagi, dodawanych bezpoSrednio do Poziomu
0dwagi armii. Dzieki niektdrym, wartym sporo
Punktéw Odwagi Krasnoludom, ¢rupa ta moze wydac
sie wyjatkowo atrakcyjna. Pamietaj jednak, ze armia
ztozona z samych Odkrywcdéw nie wygra w bitwie,
a bez prawdziwego Bohatera, ktory poprowadzi ich
' 92 w polu, nie uda Ci sie zwyciezyc.

Poziom Odwagi towcow jest réwny liczbie ich rang do kwadratu. Nie s3 moze
najliczniejsza ani najsilniejsza grupa we wczesnej fazie rekrutacji, ale im
wiecej ich pozyskasz, tym skuteczniej poprowadza Cie do zwyciestwa.




StOWNICZEK

Etap 1 Pierwsza czesc rozerywki, trwajaca 4 rundy przy 2-3 Elvalandach
i 3 rundy przy 4-5 Elvalandach.

Etap 2 Druga czes¢ rozerywki, trwajaca 4 rundy przy 2-3 Elvalandach
i 3 rundy przy 4-5 Elvalandach.

Armia 0bszar po prawej stronie planszy danego Elvalanda, w ktdrym
w odpowiednich kolumnach nalezy umieszczac karty Krasnoludéw oraz
karty Bohateréw nalezacych do konkretnej profes;ji.

Punkty Odwagi Punkty wskazane na randze, podliczane w celu okreélenia
Poziomu Odwagi kazdej z profesji. Sposob podliczania i okreslania Poziomu
0Odwagi jest rézny dla kazdej z profesji (patrz Okreslanie Poziomu Odwagi
kazdej z profesji na str. 7).

Gniazdo Wyciecie w gérnej czesci planszy danego Elvalanda, w ktdrym
nalezy umiesci¢ swéj klejnot.

Strefa dowodzenia obszar po lewej stronie planszy danego Elvalanda,
w ktérym nalezy umieszczac karty Neutralnych Bohateréw oraz 0dznak.

0Odznaka Karta zdobywana podczas przegladu wojsk na koricu Etapu 1 dzieki
najwiekszej liczbie rang wsréd Krasnoludéw nalezacych do danej profes;ji.

Krasnolud Postaé rekrutowana w karczmie. Reprezentujg 5 rdznych profesii:

WOJOWNIK  +OWCA KOWAL

Elvaland Krasnoludzki tytut oznaczajacy dowodcéw wojennych i cztonkéw
rady krélestwa. W instrukcji termin ten odnosi sie do graczy.

Ostateczny Poziom 0dwagi Koricowy wynik punktowy danej armii.
Suma Pozioméw Odwagi kazdej z profesji.

- Tworcy -
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Klejnoty Kamienie szlachetne okreSlajace kolejnos¢ tur w przypadku
remisu podczas licytacji.
Umieszcza sie je w gniezdzie planszy danego Elvalanda.

Znaczniki Wymiany Klejnotéw znaczniki przypominajace Elvalandom,
ktorzy zaoferowali monety o tej samej wartosci, 0 koniecznoSci wymiany
klejnotow przed przejSciem do rozpatrywania kolejnej karczmy.

Bohater potezna posta¢ werbowana po utworzeniu szeregu ztozonego

z rang kazdej z profesji. Aby méc w trakcie gry dobrac nowa karte Bohatera,
liczba petnych szeregéw w danej armii musi zawsze by¢ réwna liczbie juz
zwerbowanych do niej Bohateréw +1.

&

. Ranega 0znaczenie w lewej czesSci kazdej karty Krasnoluda
i Bohatera okreSlajace warto$¢ Punktéow Odwagi.

Sakiewka Dwa wyciecia w dolnej czesci planszy danego
Elvalanda, w ktérych nalezy umiesci¢ dwie monety
niewykorzystane podczas licytacji.

Krélewskie Dary Karty, ktére razem z kartami Krasnoludéw tworza talie
Etapu 1i Etapu 2. Pozwalaja Elvalandom na szybsze ulepszanie ztotych
monet dzieki ich przekuwaniu.

Krélewski Skarbiec stojak, na ktérym znajduja sie ztote
monety krdla. Elvalandzi siegaja po monety z Krélewskiego
Skarbca za kazdym razem, gdy wymieniaja lub przekuwaja monete.

Karczmy 3 miejsca, w ktérych rekrutuje sie Krasnoludéw.

Karczmy ,,Pod Rozbawionym Goblinem”, ,Pod Taficzacym Smokiem”
i ,Pod Btyszczacym Koniem” sg oznaczone szyldami na obszarze gry
oraz polami karczmy na planszy kazdego Elvalanda.

Przeglad wojsk Okreslanie na koricu Etapu 1 wiekszosci na potrzeby
przyznania kart 0dznak.

- Podziekowania od twércow gry -
Dziekujemy licznym testerom, ktérzy poswiecili
swoj czas, aby ta gra miata szanse spodobac
sie odbiorcom, zwtaszcza rodzinie Ruiz za ich
ogromny wktad i niezachwiany dobry nastrgj!

Serdeczne podziekowania dla wspaniatego

zespotu, ktory pracowat nad tym projektem:

Céline, Valériane, Florian i Jean-Marie. To dzieki

ich zaangazowaniu i talentowi gra stata sie
tym, czym jest dzisiaj.
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Okreslanie Poziomu Odwagi
kazdej z profesji

Karty w grze

WOJOWNICY

Ich Poziom Odwagi jest réwny sumie ich Punktéw
0dwagi, do ktérej Elvaland o najwiekszej liczbie rang
w kolumnie Wojownikéw dodaje wartosc swojej
najcenniejszej monety. W przypadku remisu wszyscy
remisujacy Elvalandowie dodajg wartoS¢ swojej
najcenniejszej monety do Poziomu Odwagi swoich
Wojownikéw.

FOWCY

Ich Poziom Odwagi jest réwny liczbie rang towcéw do
kwadratu. Aby usprawnic liczenie, wystarczy sprawdzié
pole na swojej planszy odpowiadajace ostatniej randze
w ich kolumnie.

(patrz Punkty Odwagi Kowali i towcéw na str. 5)

GORNKY

Ich Poziom Odwagi jest réwny sumie ich Punktéw Odwagi
pomnozonej przez liczbe rang w ich kolumnie.

KOWALE

Ich Poziom Odwagi stanowi cigg matematyczny (+3, +4,
+5, +6, ...). Aby usprawni¢ liczenie, wystarczy sprawdzic

pole na swojej planszy odpowiadajace ostatniej randze
w ich kolumnie. (patrz Punkty Odwagi Kowali i towcéw
na str. 5)

ODKRYWCY

Ich Poziom Odwagi jest réwny sumie ich Punktéw Odwagi.

KARTY UZYWANE W RZE
NA2,3 14 RITY

KARTY DODAWANE
W ROZGRYWCE NA 5 4RASZY
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