Thingvellir stanowi rozszerzenie do gry Nidavellir.

Ten niepozorny dodatek skrywa wéréd swoich prostych zasad wiele nowych mozliwosci
strategicznych. Zalecamy najpierw dobrze zapoznac¢ sie z zasadami gry podstawowej przed siegnieciem
po Thingvellir. Rozpoczecie swojej przygody z grg od razu z tym rozszerzeniem moze nieco skomplikowac

i zepsu¢ zabawe. Brak doswiadczenia moze sprawi¢, ze wybory beda trudne i/lub losowe, co moze
negatywnie wptynac na préby realizowania skutecznej strategii i przeciwdziatanie ruchom przeciwnikéw.

Uniwersum Nidavelliru jest luZno inspirowane mitologiami nordyckimi i germariskimi. Naszym celem jest stworzenie
wiasnego Swiata, ktérego korzenie sg jednak wyraznie splecione z korzeniami mitycznego drzewa Yggdrasil.

Zyczymy wspaniatych przygdd i dziekujemy za wsparcie!
Zesp6t GRRRE



WSZEDZIE WOKOE SEYCHAC BYEO DUDNIENIE KUZNI | HEOTY UDERZAJACE W KOWADEA.
MIECZE | TOPORY NIEUSTANNIE SWISZCZAEY W NIEKOTIKZACYM SIE <WICZEBNYM BALECIE.
CALE KROLESTWO ZHOBILIZOWALO SIE, BY STAWIK CZOEA FAFNIROWI.

KROL Z DUMA DOGLADAE SWYCH ZAUFANYCH ELVALANDOW. JEDNAK W GLEBI SERCA OGARNIAE
40 NIEPOKG)... A <O JESLI JEGO KLAN OKAZE $IE ZBYT $EABY? <0, JESLI FAFNIR BEDZIE W STANIE
POKONACJEGO NAJWSPANIALSZE ODDZIAEY? A <0, JESLI JEDYNYH WSPOMNIENIEM JEGO

RZADOW BEDZIE SROMOTNA KLESKA ELITARNYCH KRASNOLLIDOW W OBLIKZU SMOKA?

KROLOWA DAGFID, KTORA DOBRZE ZNAEA SWOJEGO UPARTEGO MEZA, BYEA PEWNA, ZE NIGDY NIE POPROSI
0 POMOC. ZWEASZCZA PRETENSJONALNE ELFY, KTORE Z PEWNOSKIA, JAK TO MIALO MIEJSCE W PRZESZEOKI,
OKAZALYBY TYLKO $WOJA ZMANIEROWANA POGARDE I BOSKA WYZSZ0K. ZAPEWNE NIE ZWRKI $IE TEZ PO

POMOC INNYCH KRASNOLUDZKIKH KLANGW, W OBAWIE, ZE BYEOBY TO POSTRZEGANE JAKO OZNAKA SEABOKI

NA SCZESIE POCHODZACA Z WEDROWNEGO KLANU KROLOWA <ECHOWALA $IE BEZGRANKZNA
ODWAGA, ZWEASIKZA KIEDY W GRE WCHODZIEO WSPIERANIE KROLA. MEZA, KTORY KOKHAL JA
BEZGRANICZNIE, POWITAL JA W SWYM KROLESTWIE | ZAWSZE TRAKTOWAL JAK ROWNA SOBIE.
TAK WIEC PEWNEJ NOCY WYRUSZYEA POTAJEMNIE WRAZ Z IDUNN <IKHOSIEMNA 1 HOURYA
NIEUCHWYTNA, ABY ODNALEZC $WG) WEDROWNY LUD | PROSICIKH 0 POMOX.

KILKA TYGODNI POZNIE) WYCZERPANY CIERPIENIEM | NIEOBECNOSKIA ZONY KROL UJRZAE NA HORYZONCIE
CHMURE KURZU | PYEU, WZBIJANA PRZEZ OGROMNA KARAWANE | ZASTEPY DZIKIE) KAWALERIL. KROLOWA
JECHAEA NA IKH <ZELE, A KROL NIE MOGE LIWIERZYC WEASNYM OCZOM! WYRUSZYEA POZA JALOWE PUSTYNIE
KROLESTWA, ABY SZUKAC POMOCY U SWYCH WSPOEPLEMIENCOW Z THINGVELLIRLL. NOMADOWIE ROZBILI
OBOZ U PODNOZA ZAMKL, SDZIE WSZYSKY MIESZKANKY KROLESTWA MOGLI PRZYISC PODZIWIAC $IEE
DZIELNYCH NAJEMNIKOW I JAKOSC IKH ARTEFAKTOW. W NIDAVELLIR ZNOW ZAPANOWAEA NADZIEIA.
FAFNIR MUST MIECSIE NA BACZNOK!




Niniejsze rozszerzenie pozwala gra€ w Nidavellir, z wykorzystaniem nowego
miejsca rekrutacji: Obozowiska.

Elementy gry

24 karty Obozowiska, w tym: 1 szyld Obozowiska
A-12 kart Najemnikow,
B - 12 kart Artefaktow

10 zetondéw profesji

w
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OBOZOWISKO Gra na 2 Elvalandow

Gra przebiega na normalnych

Przygotowanie gry zasadach, z wyjatkiem:
, . ) Rozpatrywanie karczm:
Postepuj zgodnie z zasadami przygo- | 1P iU YA e Par el el

towania gry podstawowej, a nastepnie: | 4 {=a s 1= Sl e L ale s la e e

P . .. musi réwniez odrzuci¢ wybrana
1 Umiest szyld Obozowiska powyzej karte sposrdd trzech we wiasnie

pierwszego karczemnego szyldu. rozpatrywanej karczmie.

2 - Podziel karty Obozowiska Etapu
1i Etapu 2 na osobne talie. Pota-
suj kazda z nich osobno i umiesé je
zakryte po obu stronach szyldu.

Tym samym drugi Elvaland bedzie
mogt wybra€ jedynie sposrod
2 pozostatych kart.

3 - Dodaj 6 kart Neutralnych Bohateréw do tych znajdujacych sie juz
na stojakach.

Porzadkowanie w trakcie rozgrywki

Na poczatku kazdej rundy, przed PRZYBYCIEM KRASNOLUDOW do karczm:
% Uzupetnij Obozowisko nowymi kartami z talii obecnego Etapu tak,
aby znajdowato sie tam tacznie
S odkrytych kart Obozowiska.

Uwada: Jezeli w poprzedniej turze nikt nie
zabrat karty z Obozowiska i dalej znajduje
sie tam 5 odkrytych kart, nie nalezy odkrywac
zadnych nowych.
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* Na koncu Etapu 1, po przyznaniu
0dznak, odrzu€ wszystkie
pozostate w Obozowisku karty. Nie tasuj odrzuconych kart Obozowiska
z odrzuconymi kartami Krasnoludéw.
Nowe zasady

Teraz Elvaland z najwyzsza oferta moze zamiast karty z obecnie rozpatrywanej
karczmy wybrac i wziac karte z Obozowiska (Artefakt lub Najemnika).

Remisy przy ustalaniu najwyzszej oferty rozstrzyga sie za posrednictwem klejnotéw,
zgodnie z podstawowymi zasadami.

Wytacznie Elvaland sktadajacy najwyzsza oferte
moze wybrac karte z Obozowiska.

Pozostali Elvalandowie musza (zgodnie z kolejnoscia ofert)
wybrac karte z obecnie rozpatrywanej karczmy.

W Obozowisku znajduja sie karty SLANOWNY ELVALANDZIE, POSIADANIE KLEJNOTU
Artefaktow i Najemnikow. O WARTOKI § DAJE ZDECYDOWANA PRZEWAGE

W KWESTIF WYBRANIA SIE DO OBOZOWISKA
Jezeli pierwszy aktywny Elvaland, zdecyduje W PIERWSZE] RUNDZIE. JEPNAK MIE POWIH[EHE§
sie zabrac karte z Obozowiska, przed SPOCZYWAC NA LAURACH, PONIEWALZ NIE
przejsciem do rozpatrywania kolejnej ZASWARANTUJE CITO ZWYCIESTWAY
karczmy nalezy odrzucic¢ karte Krasnoluda

pozostata w karczmie. KROLEWSKA RADA
X




Karty artefaktow

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

Etap 1: by

Fafnir Baleygr, czyli Ptonace Oko Fafnira to starozytny artefakt,
przypominajacy oko przekletego smaoka.

- Saczace sie z niego zepsucie moze doprowadzic bedacego

w jego posiadaniu Elvalanda do postradania zmystéw.

Posiadajac ten Artefakt mozesz w trakcie gry wybra¢ w swojej turze
karte z Obozowiska zamiast z obecnie rozpatrywanej karczmy,
o ile Elvaland z najwyzsza oferta nie skorzystat z tej opcji.

OLEK JULIA AGA

H

. !
Olek wygrat licytacje w Karczmie pod Rozbawionym Goblinem oferujac 10. Decyduje sie jednak wzia¢ karte
Krasnoluda, a nie karte z Obozowiska. Julia, ktéra postawita 8, musi wzia¢ karte z karczmy.
Aga postawita 3, jednak posiada FAFNIR BALEYGR. Moze dzieki temu wybraé karte z Obozowiska zamiast
z karczmy, poniewaz Olek tego nie zrobit.
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Mityczna bransoletka, ktéra ma moc 9-krotnego mnozenia sie
co 9 nocy. Przyniesie niewyobrazalne bogactwo Elvalandowi,
ktéry skutecznie opanuje sztuke wymiany i przekuwania monet.

Na konicu Etapu 2, przy podliczaniu punktéw, dodaj do
swojego Ostatecznego Poziomu Odwagi 6 punktow za kazda
posiadang przez ciebie monete o wartosci co najmniej 15.

Na koricu gry Julia ma
monety o wartosciach
24,17,15,7i 0. Dodaje

/“
——} zatem 18 punktéw do
N_ |

swojego Ostatecznego
Poziomu Odwagi.

Jako symbol ochrony i przewodnictwa, Vegvisir znaczaco
zwieksza mozliwosci Odkrywcow.

Natychmiast umies¢ ten Artefakt w kolumnie Odkrywcow
twojej armii.

Jedo umieszczenie moze spowodowac werbunek Bohatera,
jezeli spowoduje utworzenie petnego szeregu.

Ten Artefakt liczy sie jako ranga Odkrywcy i dodaje
13 punktéw do Poziomu Odwagi twoich Odkrywcéw.
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Tarcza bedaca synonimem boskiej mocy i obrony swiata.
Zwieksza poziom Odwagi Bohateréw.

Na konicu Etapu 2, przy podliczaniu punktéw, dodaj
do swojego Ostatecznego Poziomu Odwagi 5 punktow
za kazda posiadana przez ciebie karte Bohatera.

Na koricu gry Kuba ma
i 3 karty Bohateréw. Dodaje
zatem 15 punktéw do
swojego Ostatecznego
Poziomu Odwagi.

NaleZacy niegdys do samego Thora pas sity. Zaginiony

przez lata, zostat odnaleziony i jest teraz strzeZzony przez
nomadyczne plemie. Dzieki niemu nie bedziesz sie juz musiec
przejmowac werbunkiem Bohateréw — w koricu twajej armii
towarzyszy teraz boska sita!

Do korica gry nie mozesz juz dobierac kart Bohateréw
po utworzeniu petnego szeregu. Innymi stowy, tworzenie
szeregdw nie ma na ciebie zadnego wptywu.

Na koricu Etapu 2, przy podliczaniu punktéw, dodaj
do swojego Ostatecznego Poziomu Odwagi 28 punktéw.

Uwaga: ¢JALLARHORN umozliwia zwerbowanie karty Bohatera nawet wtedy,
gdy posiadasz MEGINGORD.
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Aga odkrywa ze swojej
sakiewki monete
o wartosci 3 oraz monete
o wartosci 2. Decyduje sie
na przekucie 3 + 3 (i bierze
monete o wartosci 6) oraz
2 + 2, aby wzig¢ monete
o wartosci S (poniewaz
w Krélewskim Skarbcu nie

ma monety o wartosci 4).

Piéra koguta Vidofnira i sokota Vedrfélnira siedzacych na szczycie
Yggdrasil, dadza ci ogromna przewage w zarzadzaniu monetami.

Natychmiast odkryj monety z twojej sakiewki i przekuj jedna
z tych monet o +2, a druga o +3$ (patrz Przekuwanie monet,
instrukcja gry podstawowej str. 11).

Jezeli jedna z monet w sakiewce jest moneta stuzaca

do wymiany (moneta o wartosci O lub unikatowa moneta
towcéw o wartosci 3), zamiast tego przekuj druga monete o +$.
Przekuj monety w dowolnej kolejnosci.

Jezeli odkrytaby
z sakiewki monete
o wartosci 3 oraz
monete stuzaca do
wymiany, przekutaby
monete o wartosci
3 0 +5, zyskujac tym
samym monete
o wartosci 8.

b |



Etap 2:

Elvaland posiadajgcy naszyjnik Brisingéw, naleZzgcy niegdys
do bogini Freyi, bedzie w stanie oczarowac kazdego.
Naszyjnik znalazt sie wsréd skarbéw karawany nomadéw lata
po tym, jak zostat skradziony przez Lokiego.

Natychmiast przejrzyj stos kart odrzuconych i wybierz z niego
dwie karty (Krélewskich Daréw i/lub Krasnoludéw).
Nastepnie w dowolnej kolejnosci:
- Przekuj monety, jezeli wybrates$ karty Krélewskich Daréw.
— Umies¢ karty Krasnoludéw w swojej armii.

Moze to doprowadzi¢ do zwerbowania Bohatera.

Na koricu Etapu 2, przed podliczaniem punktéw, odrzué
dowolna karte Krasnoluda ze swojej armii. Moze to by¢ karta
znajdujaca sie w dowolnym miejscu (kolumnie i/lub szeregu)
twojej armii, ale nie moze to by¢ karta Bohatera.

Janek posiada

i R — BRISINGAMENS.
Przed koficowym

podliczeniem punktéw
odrzuca ze swojej armii
wybrana karte.
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Mtot Thora, najpotezniejsza bron bogéw, symbol obroni-
cy wszechswiata, zguba gigantéw - teraz nalezy do ciebie.
Wzmocnij odwage swoich wojsk!

Na konicu Etapu 2, przy podliczaniu punktéw, dodaj do swoje-
g0 Ostatecznego Poziomu Odwagi 2 punkty za kazda range
jednej wybranej profesji w twojej armii.

Podczas koricowej punktacji, Olek posiada
MJGLLNIR i 10 rang towcow. Poniewaz to
A kolumna, w ktérej ma najwiecej rang,
to do niej wtasnie stosuje zdolnosé
Artefaktu, tym samym zdobywajac
dodatkowe 20 punktéw Odwagi.

Miecz boga Heimdalla, pozwalajacy Wojownikom zdoby€ zna-
€zaca przewage.

Kazdy pozostaty Elvaland natychmiast wybiera i odrzuca
ze swojej armii karte Wojownika.

Mozna odrzuci¢ dowolna karte z kolumny Wojownikéw
z wyjatkiem karty Bohatera.
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Kruczy sztandar samego Odyna! Nikt nie wie, jak nomadzi
dorwali go w swoje rece. Zostatby im powierzony tylko,
jesli wykazaliby sie nieztomna madroscia i pokora.

Na konicu Etapu 2, przy podliczaniu punktéw, dodaj
do swojego Ostatecznego Poziomu Odwagi 5 punktéw
za kazda posiadana przez ciebie karte Najemnika.

Na koricu gry Agda ma
2 karty Najemnikéw.
Dodaje zatem 10 punktéw
do swojego Ostatecznego
Poziomu Odwagi.

Rekawice Thora sa Zrédtem wielkiej odwagi, ale wymagaja
wyrzeczenia sie chciwosci. Ze wzrokiem skupionym
na nadchodzacej bitwie mato cie interesuja jakies btyskotki.

Natychmiast odrzu¢ swoja monete stuzaca do wymiany

(o wartosci O lub unikatowa monete towcéw o wartosci 3).
Uwaga! Jezeli dana moneta jest przydzielona do nierozpatrzonej
jeszcze karczmy, twoja oferta przepadnie — nie weZmiesz zadnej
karty podczas rozpatrywania danej karczmy.

Na koncu Etapu 2, przy podliczaniu punktéw, dodaj
do swojego Ostatecznego Poziomu Odwagi 24 punkty.
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R6g Heimdalla, zwiastun Ragnardku i ostatniej wajny
Nidavelliru. Na jego wezwanie jeden z bohateréw powstanie,

aby do ciebie dotaczyc.

Natychmiast zwerbuj karte Bohatera, niezaleznie od liczby
petnych szeregdw w twojej armii. Aby méc zwerbowac
nastepnego Bohatera, bedziesz musiat spetni¢ wymagania
ztotej zasady werbunku: liczba petnych szeregéw w danej
armii musi by€ wieksza niz liczba juz zwerbowanych do niej
Bohaterdw (patrz instrukcja gry podstawowej str. 9).

Kuba bierze <JALLARHORN i werbuje YLUD.
i g Na tym etapie gry nie ma w swojej armii zadnego
petnego szeregu. Dlatego kolejna karte Bohatera
bedzie mégt zwerbowac dopiero, gdy utworzy
2 petne szeregi.

LIg

| Pierwszy szereg

T ] Drugi szereg

Uwaga 1: ¢JALLARHORN umozliwia zwerbowanie karty Bohatera nawet wtedy, gdy
posiadasz MEGINGORD.

Uwadga 2: Nie mozesz zwerbowac karty Bohatera, jezeli nie da sie wypetnic

warunkéw jego werbunku. Na przyktad nie mozesz zwerbowac DAGDY, jezeli nie
jestes w stanie odrzucié¢ dwdch kart Krasnoludéw z dwéch réznych kolumn.
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Karty Najemnikow
Umiesc je w twojej strefie dowodzenia.

Na koncu Etapu 1, przed przyznaniem Odznak oraz
na korcu Etapu 2, przed podliczeniem punktéw musisz
je umiescié w swojej armii:
% Kazdy Elvaland ogtasza liczbe kart Najemnikéw
w swojej strefie dowodzenia.
Nastepnie Elvalandowie kolejno umieszczaja swoje karty Najemnikéw,
zaczynajac od tego, ktdry posiada ich najwiecej, a koriczac na tym,
ktéry posiada ich najmnie;j.

Elvaland z najwiekszg liczba kart najemnikow
w strefie dowodzenia ma przewage!

Moze zdecydowac czy chce:

- umiesci¢ swoje karty Najemnikéw jako pierwszy
- spasowac i umiescic swoje karty Najemnikow jako ostatni

Remisy rozstrzyga sie za poSrednictwem klejnotow,

zgodnie z normalnymi zasadami.
Klejnot o wyzszej wartoSci wygrywa, jednak w tym
przypadku nie dochodzi do wymiany klejnotéw.
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#* Podczas umieszczania karty wybierasz jej profesje sposrod
dwoch oznaczonych.

* Podczas swojej tury umiesé wszystkie swoje karty Najemnikéw
w dowolnej kolejnosci. Nastepnie kolejny Elvaland umieszcza
wszystkie swoje karty itd.

Zetony profesji

Jezeli kolumna zawiera tylko jedna karte Najemnika,
oznacz ja zetonem wybranej profesji, ktora reprezentuje.

Mozesz usuna€ ten zeton po dodaniu do tej kolumny
kart Krasnoludéw odpowiedniej profesji.

Umieszczanie kart Najemnikéw moze doprowadzi¢ do werbunku Bohatera.
W takim przypadku przerwij umieszczanie kart Najemnikéw, zwerbuj karte

Bohatera, a nastepnie kontynuuj umieszczanie kart. Umieszczonych kart
Najemnikéw nie mozna juz przenosic.

Kolejnosé rozpatrywania efektéw zwiazanych ze zdolnosciami BRISINGAMEN, YLUD, THRUD
i umieszczaniem Najemnikéw opisano w sekcji Koniec kazdego Etapu na str. 24.
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Na koficu Etapu 1 Olek ma 2 karty Najemnikéw, Aga ma 1 karte Najemnika,
Julia ma 1 karte Najemnika, a Janek nie ma zadnej karty Najemnika.

AGA JANEK

JULIA OLEK

Olek moze zdecydowac, czy chce umiesci¢ swoje karty
Najemnikéw jako pierwszy czy jako ostatni. Tylko on
ma taki wybér i decyduje sie umiesci¢ karty na korncu.
Agda umieszcza swojg karte tak, aby utworzyc petny
szereg i werbuje dzieki temu Bohatera.
Julia umieszcza swoja karte Najemnika w kolumnie
towcéw z zamiarem zdobycia ich 0dznaki.

Janek nie ma Najemnikéw do umieszczenia.
Wreszcie Olek umieszcza swoje karty Najemnikéw
- zdobywa Odznake za Gérnikéw i remisuje z Julig
w kwestii towcdw (nikt nie zdobywa ich 0dznaki).
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Wojownik 6 Wojownik 6 towca Wojownik 6
Odkrywca 8 Kowal Kowal Gornik 1
1 1
towca towca Kowal Wojownik 6
Odkrywca 8 Gornik 1 Odkrywca 8 towca
il
Kowal Wojownik 9 Odkrywca 8 Wojownik 9
Gornik 1 Odkrywca 11 Gornik 1 Odkrywca 11
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Opis Bohateréw

Karty

Neutralnych Bohateréw
Umiesé je w twojej strefie dowodzenia,
o0 ile opis karty nie stanowi inaczej.

ANDUMIA NEKROMANTKA

Tajemnicza, nawiedzona i... niepokojaca - to pierwsze co
przychodzi na mysl, gdy po raz pierwszy spotka sie Andumie.
Jej pochodzenie jest owiane tajemnica, przez co swego czasu
krazyty o niej rownie niedorzeczne plotki, co o Skaa. Jednak
wszystko ucichto, gdy objawity sie jej moce. Stawianie na nogi
zmartych, wréZzenie z wnetrznosci, czy przemienianie ztotych
monet - to az nadto, aby uciszy€ zte jezyki! Jej talenty sa
zawsze przydatne, czy to do zwiekszenia odwagi zabtgkanym
krasnoludom, czy tez poprawy sytuacji finansowej.

Dodaj 12 punktéw do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.
Po jej zwerbowaniu natychmiast przejrzyj stos kart odrzuconych
i wybierz z niego jedna karte (Krélewskich Daréw [ub Krasnoluda).
- Jezeli to karta Krélewskich Daréw, natychmiast rozpatrz
jej efekt, a nastepnie odt6z ja z powrotem na stos kart
odrzuconych.
- Jezeli to karta Krasnoluda, umies¢ ja w swojej armii.
Moze to spowodowac werbunek Bohatera.
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HOLDA MINSTRELKA

Jako dziecko znaleziono ja na skraju wodospadu Thingvellir,

z lirg u boku. Jej talent do muzyki i sztuki rozwinat sie

w btyskawicznym tempie, co przywodzito na mysl staroZytna
legende. Opowiadata ona o narodzinach pewnego dziecka,
krasnoludzkiej corki Bragiego, béstwa poezji i muzyki. Gdy tylko
jej palce musng struny liry, przepetni cie odwaga niezbedna,

by za nig podazyc i jej pomdc. Powiadaja, ze w bitwie potrafi
sie nawet postuzyé lirg jak bronig! Nawet jesli wartosé twoich
monet nie pozwoli ci sie wybra¢ do obozowiska, mozesz liczyé
na to, Ze Holda cie tam zaprowadzi.

Dodaj 12 punktéw do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.
Po jej zwerbowaniu natychmiast wezZ jedna karte Najemnika lub
Artefaktu, wybrang sposrad tych dostepnych w Obozowisku.

KHRAD ZEBRAK

Zywiotowy i wyjatkowy, Khrad lubi okazywa¢ tchérzostwo albo
udawac szaleristwo, aby oszukac kazdego z kim ma do czynienia.
Czesto niedoceniany, cho¢ wszystko zawsze uchodzi mu na
sucho. Mozna tatwo przeoczyc fakt, Zze jest kuzynem krélowej
Dagfid i prawa reka Jariki. Jego wizyty na zamku zawsze
wywotujg gniew Grid. Ich zdolnosci moga wydawac sie bardzo
podobne, jednak petnig zupetnie rézne strategicznie role!

Dodaj 4 punkty do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.
Po jego zwerbowaniu natychmiast przekuj swoja najstabsza
monete o +]¢ (z wyjatkiem monety stuzacej do wymiany,
patrz Przekuwanie monet, instrukcja gry podstawowej str. 11).
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JARIKASZELMA €

Jarika jest wielce szanowana szlachcianka, a swéj przydomek
zawdziecza oratorskim i kupieckim talentom, dzieki ktérym
jej hrabstwo ptawi sie w dobrobycie. Niektérzy twierdza
nawet, Ze jej majatek moze byc wiekszy niz te nalezace

do Grid i Astrid razem wzietych! Jak by nie byto, kiedy tylko
zaczniesz rozmawiac€ z nig o wymianie i handlu, mozesz by¢
pewien, Ze zawsze znajdzie sposéb, by to jej sie to wszystko
jak najbardziej optacito! Zupetnie jak przy biznesowych
negocjacjach, jej zdolnosé staje sie coraz mocniejsza

wraz z tokiem rozgrywki, pozwalajac jej gromadzic fortune

i rekrutowaé najlepszych Krasnoludéw!

Dodaj 8 punktéw do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.
Jako Neutralnego Bohatera, umiesc ja w twojej strefie dowo-
dzenia. Podczas przekuwania lub wymiany monet (Krélewskie
Dary, Krélewski Namiestnik, $RID), dodaj 2 do sumy monet.

Aga szybko werbuje JARIKE. Potem rozpatruje swoja
monete o wartosci 0. Na koricu swojej tury odkrywa
dwie monety ze swojej sakiewki: 3 oraz 4. Odrzuca
monete o wartosci 4, a z Krélewskiego Skarbca
—> wzietaby monete o wartosci 7. Jednak poniewaz
posiada JARIKE, ktéra podczas wymiany dodaje 2 do
sumy monet, bierze zamiast tego monete o wartosci 9.

W péZniejszej czesci rozgrywki Aga rozpatruje
karte Krélewskich Daréw +3, by przeku¢ monete
o wartosci 2. Takze tym razem, zamiast monety

o wartosci 5 (2 + 3), bierze z Krélewskiego
Skarbca monete o wartosci 7 (5 + 2).

—
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OLWYN [LUZIONISTA

Artysta i sztukmistrz, Olwyn wykorzystuje swéj dar
wszechobecnosci w stuzbie kréla. Jest synem wiecznego
wtdczegi, a obecna w jego rodzie moc byta rozwijana przez
pokolenia. Niektérzy powiadaja, Ze to wszystko przez wody
Thingvelliru, do ktérych wpadt dzieckiem bedac. Jednak
jakikolwiek nie bytby tego powdd, Olwyn jest zdecydowanie
przydatnym sojusznikiem na placu boju.

Jego widmowe sobowtéry maja wiele zastosowarn i przydaja
sie na rézne sposoby. Najlepiej sam sprawd?z!

Dodaj 9 punktéw do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.
Po jego zwerbowaniu wez takze obie karty jego sobowtdrow
(ich wartos¢ 0dwagi wynosi 0) i umies¢ je w dwdch réznych
kolumnach twojej armii.

Ich umieszczenie moze spowodowac werbunek Bohatera.
Karty ,$0BOWTOROW OLWYNA” s3 traktowane jak karty Krasnoludow
profesji odpowiadajacej kolumnie, w ktérej sa umieszczone

i moga zostac zniszczone przez zdolnoSci kart (PAGDA, BONFUR,
BRISINGAMENS i HOFUD). Nie s3 one uznawane za karty Bohateréw.

lezeli w danej kolumnie nie ma zadnej innej karty poza

LSOBOWTOREM OLWYNA”, umiesé na karcie zeton profesji, aby
oznaczyt dana kolumne.
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LOLKUR <H<IWY

Zolkur, byty straznik Krélewskiego Skarbca, wygnany

z Nidavelliru za prébe oszukania kréla powraca,

aby odpokutowac za swe wystepki.

Nie bedac fizycznie w stanie stawi¢ czota potwornym
oddziatom Fafnira, oferuje w zamian swaje najwieksze talenty:
knucie i chciwo$é. To wielka moc, ktéra jednak wymaga
idealnej synchronizacji. Musisz dobrze wszystko przeliczyc,
aby zmaksymalizowac zyski!

Dodaj 10 punktéw do twojego Ostatecznego Poziomu Odwagi.
Po jego zwerbowaniu natychmiast umiesé go na monetach

w twojej sakiewce. Podczas swojej najblizszej wymiany,
odrzucasz monete o nizszej wartosci, zamiast tej o wyzszej
wartosci (jak to ma miejsce przy standardowej wymianie).
Nastepnie umies¢ karte Z0LKURA w twojej strefie dowodzenia.

Janek zwerbowat ZOLKURA. Odkrywa swoja monete
stuzaca do wymiany, rekrutuje karte z obecnie
rozpatrywanej karczmy, a nastepnie odkrywa
monety o wartosci 10 i 2. Odrzuca monete
0 wartosci 2 i bierze z Krélewskiego Skarbca
monete o wartosci 12.
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SLOWNIKZEK

Przegladanie odrzuconych kart Etapu 1 i 2 Ten symbol oznacza
efekt pozwalajacy przejrzec stos odrzuconych kart Krasnoludéw Etapu 1i 2,
aby wzia€ jedna lub kilka kart (w zaleznoSci od uzywanej zdolnosci). Stos
odrzuconych kart Etapu 1i 2 sktada sie z rozpatrzonych kart Krélewskich
Dardow, kart Krasnoludéw odrzuconych w wyniku rozpatrywania jakiejs
zdolnosci (PAGDA, BONFUR, BRISINGAMENS) oraz wszystkich niewybranych kart
odrzuconych w ramach porzadkowania po rozpatrzeniu karczmy.

Karty Obozowiska nie s3 czescig stosu kart odrzuconych, ktérego dotyczy ten efekt.
Stos kart odrzuconych jest w trakcie gry jawny dla wszystkich Elvalandéw.

Efekt trwaty Ten symbol oznacza efekt, ktdry dziata caty czas i jest
rozpatrywany zawsze gdy zaistnieja pkreélone warunki. Symbolem tym
zostata oznaczona JARIKA oraz FAFNIR BALEY4R.
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GAMES Font NORSE Joél Carrouché Even Liauzu, Rémi Petermann.

Font NJORD Tugcu Design CO.

- Wydanie polskie -

Wydawca GALAKTA
Ttumaczenie tukasz Chetmecki

!alaKﬁa Korekta tukasz Tkaczyk

Opracowanie graficzne Krzysztof Bernacki
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Koniec kazdego Etapu

Koniec Etapu 1 Koniec Etapu 2
1. Przydziat Najemnikéw 1. Przydziat Najemnikéw
Elvaland posiadajacy ich najwiecej decyduje, Elvaland posiadajacy ich najwiecej decyduje, czy chce
czy chce ich umiesci€ jako pierwszy czy ostatni. ich umiescic jako pierwszy czy ostatni.
2. Umieszczenie YLUD 2. Umieszczenie YLUD
3. Przeglad wojsk 3. Przeniesienie THRUD
(0dznaki) 4. 0drzucenie w wyniku

efektu BRISINGAMENS
5. Punktacja koricowa

Jezeli umieszczenie karty Najemnika spowoduje werbunek karty Bohatera,
rozpatrz werbunek, a dopiero potem kontynuuj umieszczanie kart Najemnikow.

lezeli umieszczenie YLUD lub karty Najemnika bedzie skutkowato

zwerbowaniem HOLDY, a w wyniku jej zdolnosci weZzmiesz karte Najemnika
z Obozowiska, natychmiast umies¢ dana karte Najemnika w swojej armii.
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