


O reino dos anées viveu em ﬁﬂz por milénios,
Mas nas tervas ﬂé’/ﬂ//ﬂj‘ e J‘eﬁlzyem Ao reino de Ni///we/ﬁ'r', nada dura ﬁﬂm J'emﬁre, Fssa Wiefwﬁ’ [/empﬂreceu ziuﬂmﬁ) um mal
eyqueci//o [[ejperfou novamente, Ruidos terriveis sacudiram as fum/ﬂgﬁey das cidades andis ¢ chamas inﬁrnﬂiy 1asqaram o céu,

Bem /anﬂe, nas regites sombrias ¢ /omﬁz/m’ do confinents, uma ameaga sinistra acabava de //apem‘an Nirym’m sabia de onde veio,

Cofnﬁ'nmﬁy séculos atrds [or uma alianga entre andes ¢ magos, Fafnir, 0 imp/am’ue[ acabara de se Ghertar fpara realizar sua vinganga:
6’&170!%”” ouro e queimar corpos, E como c;m«x/quer lndlviio sdibio fariﬂ, ele comegaria onde 0 ouro estava empi/ﬁmﬁ; com a maior jﬁm"‘nciﬂ:

no reino [/1.75' andes!

Como venerdvel elvaland, Vejﬁeifmﬁ) membro do conselho e cﬁefe dn  querra, voceé fai enviado ﬁeﬂ; rei para fommr um exéreito capoz
de enf;ﬂenfm” ¢ dervotar este monstro _s'ﬂnﬂuimirio, Entre em fodas as tavernas do reino, contrate os anées mais habilidosos,

recruts os hevdis mais pre. vfl'gio_vay ¢ construa o melhor batalhéo que /m&/er fara dervotar seu im’miﬂo mortall

Esforce-se ¢, acima de aste sem contar, forque se o rei de fato recompensar o melhor de vocés,

ele também cm‘fiﬂﬂm’ ﬂque/ey que mal consequiram levantar um exército de poém' almas!

(
Objetivo do jogo

Os jogadores incorporam Elvalands mandatarios do Rei dos Andes para formar um exército capaz de derrotar o infame Fafnir.
O Elvaland gue reunir o exercito com o maior valor de bravura final vencera o jogo e tera a honra de ir e derrotar o dragéo.

Nao hesite em consultar o glossario da pagina 23 se um termo parecer vago para vocé.
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Componentes do jogo

5 tabuleiros Individuais

87 cartas de Andes divididas em 5 classes: do Mapa do Reino

A .18 Cartas de Guerreiro

B-16 Cartas de Cacador

C+16 Cartas de Mineiro

D .20 Cartas de Ferreiro

E-16 Cartas de

F+ 1 Carta de Ferreiro Especial
i "
b-T 4

F
5 cartas de Oferta Real 21 Cartas de Heréi

B - 1 moeda especial 3

C - 34 moedas do Tes
S| bxz| Ta| 8x2| Pa| 102 s
20a| 21| 2

3 Placas de taverna

1 Tesouro real
4 Suportes de cartas

1 bloco de pontuagao




Jogo para 2 Elvalands

Todas as regras neste livreto se aplicam, no entanto:
Durante a configuragéo:

Remova 2 moedas no valor de 7,9 e 11 do
Tesouro Real e coloque-as de volta na caixa do jogo.

Quando os andes entram:

Coloque 3 cartas de ando em cada taverna a cada turno.

# Cada Elvaland escolhera uma carta de Ando na ordem
efinida pelo lance, e a carta n&o retirada
il sera descartada.

Jogo para 3 Elvalands

Todas as regras neste livreto se aplicam, no entanto:
Durante a configuragao: 5

& Remova 2 moedas no valor de 7,9 e 11 ) do
Tesouro Real e coloque-as de volta na caixa do jogo.

Jogo para 5 Elvalands

Todas as regras neste livreto se aplicam, no entanto:
Durante a configuragéo:

Adicione cartas de andes com um simbolo o localizado no
canto inferior direito, nos baralhos correspondentes da
1° Era e 2° Era.

50 € apenas um conselho,
‘para jogar como quiser.

Configuracgao inicial

1- Dé a cada Elvaland um tabuleiro individual e 5 moedas basicas.

DD

2- Pegue as gemas correspondentes ao numero de Elvalands presentes no jogo.

Com 5 Elvalands
Gemas 1,2,3,4,5

Com 4 Elvalands
Gemas 2,3,4,5

Com 3 Elvalands
Gemas 3,4,5

Com 2 Elvalands
Gemas 4,5

* Distribua uma aleatoriamente para cada um. Coloque-a na cavidade
de seu tabuleiro individual, voltada para cima.
3- Coloque no centro da mesa as 3 placas de taverna (Goblin risonho,
Dragéo Dancante e Cavalo Brilhante) e os Marcadores de troca de gemas.

4- Coloque todas as cartas de Herdi em trés suportes de cartas,
ligeiramente sobrepostas, com o lado esquerdo das cartas visivel.

5- Coloque as cartas de distingdo em um suporte de cartas, ligeiramente
sobrepostas com o lado esquerdo das cartas visivel.

6- Retire o Tesouro Real ﬁ da caixa do jogo, verifique se cada moeda
esta colocada no local pretendido.

7- Deixe as cartas com indicagdo #/ no canto inferior direito, na caixa
do jogo, se menos de 5 Elvalands estiverem jogando.

8- Pegue as cartas da Primeira era e embaralhe-as. Coloque o baralho
préximo ao Tesouro Real.

9- Faga 0 mesmo com as cartas da 22 Era.

Tesouro real
Nao se esqueca de construi-lo
antes do primeiro jogo, seguindo
a numeragéo dos entalhes.



Preparacgéao para 4 Elvalands




Anatomia do tabuleiro Anatomia das cartas

Carta de anao

o Classe

e Rank contendo pontos de bravura

9 Carta para ser usada apenas quando 5 Elvalands
est&o jogando.

Carta de Herdi

Qo P

e Rank contendo pontos de bravura
o ePoderes das cartas heréicas

Carta de Distingao

o Classe afetada por esta distingdo
9 Efeito da carta

€ Cavidade
© Zona de comando

© Localizagao da Taverna
O Bolsa Cartas de Oferta Real

© Valor final de bravura - Cagador,

@ Valor final de bravura - Ferreiro
i e Carta para ser usada apenas quando 5 Elvalands
© Exército

estdo jogando.

o Efeito da carta




Determine o valor de bravura de cada classe

Fi

. +
Guerreiro ®
Seu valor de bravura ¢ igual a soma de seus pontos de bravura,
ao qual o Elvaland, que obtém o maior rank da coluna Guerreiro,
adiciona sua moeda de maior valor. Em caso de empate, todos os
Elvalands empatados somam sua moeda de maior valor ao seu valor
de bravura do guerreiro.

Cagador

Seu valor de bravura ¢ igual ao nimero de Cagadores ao quadrado.
Para facilitar a contagem, consulte a caixa em seu tabuleiro individual na
frente do ultimo rank desta coluna.

. . X
Mineiro
Seu valor de bravura ¢ igual a soma de seus pontos de bravura
multiplicado pelo nimero de rank’s em sua coluna.

Ferreiro

Seu valor de bravura € uma sequéncia matematica (+3, +4, +5, +6, ...).
Para facilitar a contagem, consulte a caixa em seu tabuleiro individual na
frente do ultimo rank desta coluna.

Seu valor de bravura é igual a soma de seus pontos de bravura.
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; O jogo ocorre
2 durante 2 Eras.

o
Preparagégd turno w 225 ENe
1. ENTRA DOS ANGES 4 turnos de durag&o.

—

De 4 a 5 Elvalands.
Cada era
dura 3 turnos.

De 2 a 3 Elvalands.

oloque x‘;@ar,.ta's da Era atual viradas para cima em cada taverna. X é igual ao
ero de Elvalands presentes no jogo (exceto no caso do jogo com 2 Elvalands,

Cada Elvaland observa : NGES

. populag?o de ca(lja Taverna urante esta fase, cada Elvaland joga simultaneamente.
= para.ez |m3r o ar&ces | * Anote suas 5 moedas e cologue uma moeda de sua escolha voltada para baixo em cada local de taverna
PR TR S e eu tabuleiro individual.

suas necessidades e o que uas moedas n3o utilizadas s3o colocadas viradas para baixo na bolsa de seu tabuleiro individual.
0s outros possam oferecer. :

B O valor da moeda no lance determinara a ordem em que cada Elvaland jogara ao resolver cada taverna.

d

Resolvendo empates

Em caso de empate no valor das moedas
jogadas para uma taverna, a ordem do jogo
¢é definida pelo valor da gema possuida
pelos Elvalands empatados.

Vocé se torna o Elvaland ativo se tiver a
gema de maior valor.

A resolugao continua em ordem decrescente
de valor de gema até que cada Elvaland
empatado tenha jogado.

Serge (Gema 3) jogou sua moeda de valor 5, Cecile (Gema 5) e Valeriane (Gema 1)
Jjogou sua moeda de valor 2.

Serge se torna o Elvaland ativo.

Quando sua vez acabar, sera Cecile e depois Valeriane a Jogar.

+8




2. TURNO DO ELVALAND ATIVO

Na seguinte ordem:
* Escolha uma carta na taverna que esta sendo resolvida.
De acordo com sua escolha, coloque esta carta de anéo
em seu exército ou resolva a oferta real imediatamente
(veja Transformando uma moeda na pag. 11).
* Recrute uma carta de Heroi se as condi¢des forem adequadas.
* Realize uma troca de moedas se vocé jogou sua moeda de valor 0
(veja Troca de moedas na pagina 11).

Em ordem decrescente do valor das moedas do lance (ou gemas em
caso de empate), o proximo Elvaland se torna o Elvaland ativo
e comega sua vez.

o

S S

e 5 ° 3
— T = -
e g 3 5
s g £ S
w (&) = (O]

.| 1st linha rank's

Durante as primeiras quatro rodadas, Serge
recruta um ferreiro, um cagador, um
explorador, um mineiro e os coloca
diretamente em seu exército.

No 5° turno, ele recruta um Guerreiro
e completa uma linha que consiste em um
rank de cada classe.

Ele imediatamente recruta uma carta de Heroi.
Ele escolhe Tarah e a coloca em
sua coluna de Guerreiro.

1] 1st linha rank's
2st linha rank's

No turno 9, Serge coloca uma carta de Cagador em seu exército.
Ele cria uma linha completa de segundo rank. Ele recruta Idunn
e a coloca em sua coluna de Explorador.

Colocando uma carta de &
Quando vocé escolher uma ca
coloque-a imediatamente em se
+Criando uma nova coluna, se vo
desta classe,
« Adiciona-lo a uma
se vocé ja tiver uma.

a2 de ando d

Os Ranks devem estar
-~

TP

Recrutando um Heroi

Ao colocar um carta de anao em seu exército, criando uma linha composta
por um rank de cada classe, requer que vocé escolha imediatamente
uma carta de heréi disponivel.

* Uma Carta de Heréi Neutro é colocada

» Uma carta de Heréi correspondente
na Zona de Comando a esquerda de

a uma das 5 classes é colocada
na coluna correspondente de seu seu tabuleiro individual. Se o poder de
exército. um Herdi neutro for contrario a esta
Se uma nova linha for completada regra, o poder prevalece (ver
com sua colocagéao, recrute Especificidades dos Heroéis pag. 14)
imediatamente uma nova carta de e se sua colocacéo for feita em seu
Herdi. Varias linhas podem ser exército, ele pode criar uma nova

linha de 5 classes diferentes e, portanto,

concluidas com a instalagdo de
uma carta de Heroi. permitir que vocé recrute uma carta de
heréi.

iI
|

Durante o jogo, para poder recrutar uma nova carta de Heréi,
o numero de linhas completas em seu exército deve ser sempre
igual ao seu numero de cartas de Heroéi recrutadas +1

e,

Varias linhas completadas pela colocagiao de uma
carta de Heréi ou a carta de Distingao de Ferreiro

= ‘ij—L"-“‘; Linha com 5 ranks

3

<
<
K

i
[

Serge coloca uma carta de Ferreiro em seu exército. Isso resulta na
criagdo de uma linha completa composta por um rank de cada classe.
Ele entéo recruta Aegur, que permite que ele, ao completar duas linhas
de uma vez, recrute duas novas cartas de Heroéi, uma apds a outra.



3. TROCANDO (¢

Quando cada Elvalanc [ ua vez, passe a trocar as gemas entre os Elvalands empatados com o mesmo valor de moeda,
e va para a proxin ( e

Volte para 1. Rj

A troca de gemas ocorre no final da resolugdo de cada Taverna
para garantir a ordem de jogo dos Elvalands.

SERGE

Serge (Gema 3) e Anne (Gema 1)
jogaram suas moedas de valor 3,
Valeriane (Gema 5), Cecile (Gema 4)
e Jean-Marie (Gema 2) suas moedas
de valor O.

Serge joga primeiro, depois Anne,
Valeriane, Cecile e finalmente
Jean-Marie.

No final da resolugao

da taverna:

_ « Serge e Anne trocam
entre si como um empate
entre 2 Elvalands.

« Valeriane, Cecile e
Jean-Marie trocam suas
gemas como um empate
entre 3 Elvalands.

Cecile mantém sua gema.

D (B
(57

RIE

Serge (Gema 3), Celine (Gema 5)
e Valeriane (Gema 6) estdo
empatados porque jogaram
suas moedas de valor 4.

Valeriane néo participa da
troca porque tem a

gema especial ndo
negociavel 6 e Serge e
Celine trocam como empate
entre 2 Elvalands.

Quando todas as tavernas estiverem resolvidas, pegue suas moedas e passe para o proximo turno.

+10






Fim da 12 Era: Avaliagao de Tropa

No final do turno, quando o baralho da 1%era tiver sido exaurido, uma Avaliagao de Tropa é realizada pelo Rei.
O Elvaland com a estrita maioria dos ranks em cada classe, ganha a distingdo correspondente.

Em caso de empate, ninguém leva a carta de Distingdo correspondente.

As gemas ndo desempatam durante a Avaliagao das Tropas.

As cartas de distingdo devem ser concedidas nesta ordem:

r

Se esta Distingdo nao for ganha, descarte a primeira carta do baralho da
2? Era, sem efeito.

Pegue as cartas da 22 Era , embaralhe-as e comece um novo turno.
Siga as mesmas regras da 12 Era.

A Mao do rei Maioria dos guerreiros

Adicione +5 imediatamente a uma de suas moedas (consulte Transformagao de moedas na pag. 11).
Coloque esta carta de Distingao em sua Zona de Comando.

Mestre de caga - Maioria dos cagadores

Troque sua moeda de valor 0 imediatamente com a moeda especial de valor 3.
Esta moeda especial mantém suas propriedades de negociagéo e ndo pode ser transformada.
Coloque esta carta de Distingdo em sua Zona de Comando.

Joalheiro da coroa - Maioria de mineiros

Coloque a gema de valor especial 6 no lugar da sua gema atual. Vocé

adicionara 3 pontos ao seu Valor Final de Bravura. Esta gema nunca sera trocada, mesmo em caso de
empate com outro Elvaland, e permitird que vocé ganhe todos os empates nas Resolugbes de Taverna.
Coloque esta carta de Distingdo em sua Zona de Comando.

Grande Armeiro do Rei - Maioria dos ferreiros
Adicione imediatamente a carta especial de Ferreiro com 2 ranks ao seu exército.

Colocar esta carta pode desencadear um recrutamento de cartas de Herdis.
Coloque esta carta de Distingao em sua Zona de Comando.

Pioneiro do reino - AVISO

Maiorias sdo o numero de fileiras em cada classe
Compre 3 cartas do baralho da 22 Era. Escolha 1: de seus exércitos e ndo a soma de seus pontos de
« Se for uma carta de anéo, coloque-a imediatamente em seu exército. bravura ou o niUmero de cartas.
Colocar esta carta pode desencadear o recrutamento de uma carta de Heroi.
« Se for uma carta de Oferta Real, transforme uma de suas moedas.
As duas cartas ndo escolhidas sdo embaralhadas de volta no baralho da 22 Era
Coloque esta carta de Distingdo em sua Zona de Comando.

2 Ranks

+12 ¢



Fim da 22 Era e fim do jogo

No final do turno, quando o baralho da 22 era estiver esgotado,

conte o seu valor final de bravura:

« seu valor de bravura para cada classe de seu exército

(consulte Determinando o valor de bravura para cada classe na pagina 7),
« o0 valor de bravura de suas cartas de heroéis neutras
presentes em sua zona de comando,

« 0 valor total de suas moedas de ouro.

NIDAVELLIR

(sl || [ |
.

O Elvaland, que possui a gema de valor o
especial 6, adiciona 3 Pontos de Bravura ,.
ao valor total de suas moedas de ouro.

Y y

17 Pontos
de Bravura

Valor de Bravura:
4 Pontos de Bravura

Valor de Bravura:
28 pts + 24 pts = 52 pontos

Valor de Bravura: ~ Valor de Bravura: Valor de Bravura:
. 3ranks =12 pontos 4 ranks = 16 pontos 34 pontos

O Elvaland que tem mais ranks de Guerreiro adiciona sua moeda de maior
valor ao Valor de Bravura de seus Guerreiros. Esta moeda é contada uma vez
no total de moedas de ouro e uma vez na classe Guerreiro para o Elvaland.

J Se varios Elvalands estiverem empatados na maioria, cada um adiciona sua
— 53 Pontos de Bravura moeda de maior valor ao Valor de Bravura do Guerreiro.

Serge entdo obtém um Valor de Bravura Final de 204 pontos.

O Elvaland com o maior valor de bravura final Vence Quanto as Distingoes, as maiorias sdo o numero de ranks presentes
0 jogo e ganha o privilégio de liderar suas tropas até o dragéo. nesta classe e ndao a soma dos seus pontos de Bravura ou o nimero
Em caso de empate, os Elvalands empatados partilham a vitéria de cartas.

e o privilégio de enfrentarem juntos o Fafnir.

B



Especificidades de herodis

Cartas de
Herdis Neutros

Coloque-os em sua Zona de Comando, a menos que
indicado de outra forma em sua descrigao.

DWERG OS 5 IRMAOS

Adicione X pontos ao seu valor de bravura final.
X depende do nimero de irmaos recrutados:

B | 4 | 81 | w8 | 55

Varios jogadores podem embarcar nesta estratégia.

ALGUNS DIZEM QUE E QUASE IMPOSSIVEL

REUNIR OS 5 IRMAOS EM UM EXERCITO.

Serge recrutou dois irmaos.
Ele adiciona 40 pontos ao seu
Valor de Bravura final.

$KAA A INSONDAVEL

Adicione 17 pontos ao seu valor de bravura final.

ASTRID A AFORTUNADA

Adicione X pontos ao seu valor de bravura final.
X € o valor da maior moeda que vocé possui.

Se vocé possuir a moeda 25,
Astrid ganhara 25 pontos.

GRID A MERCANTIL

Adicione 7 pontos ao seu valor de bravura final.
Ao recruta-la, adicione imediatamente +7 a uma de suas

moedas (consulte Transformando uma moeda na pag. 11).

ULINE A VIDENTE

Adicione 9 pontos ao seu Valor de Bravura final.

A cada jogada, durante a fase de licitagdo, vocé ndo coloca
suas moedas em seu tabuleiro individual e as mantém em
suas maos.

Na Resolugdo das Tavernas, vocé espera que os outros
Elvalands revelem suas moedas para pegar as suas e
coloca-las no local da Taverna correspondente, viradas para
cima. A resolugéo entdo acontece normalmente.

Durante uma troca de moedas, vocé deve escolher, no final
do seu turno, quais moedas, de sua méo, vocé soma para
fazer a troca.

A troca ocorre normalmente, exceto que vocé imediatamente
assume o controle da moeda recém-adquirida. Nenhuma
moeda é colocada na bolsa de seu tabuleiro individual.

Durante uma troca de moedas:

« Se vocé escolher uma moeda de sua méo, coloque a
moeda recém-adquirida em sua mao.

« Se vocé escolher uma moeda de um local de Taverna ja
resolvido ou em processo de resolugao, substitua-a pela
moeda recém-adquirida.

.As moedas em sua mao estdo disponiveis para serem
colocadas no local da Taverna, que seréo resolvidas
posteriormente. As moedas colocadas em seu tabuleiro
individual devem permanecer la até o final do turno atual.

O poder de Uline é ativado assim que vocé pega a carta
dela. Isso significa que assim que vocé escolher Uline, vocé
a coloca em sua Zona de Comando e imediatamente
assume o controle de suas moedas no local da Taverna
que ndo sédo resolvidas neste turno, bem como aquelas em
sua bolsa.



YLUD A IMPREVISIVEL

Coloque-o na sua Zona de Comando.

Logo apo6s a resolugdo da ultima Taverna na 12 Era, mas
antes da Avaliacdo de Tropas, coloque Ylud na coluna de
sua escolha em seu exército. o rank de Ylud conta como
uma carta desta classe para o prémio de Distingoes.

Ylud permanecera neste lugar até o final da 22 Era.

Tempo para Ylud e Thrud

A ordem de ativagdo de seu poder é importante. Assim, apos

a resolugdo da ultima Taverna da 22 Era, Ylud é colocada ou movida

no exército do Elvaland que a recrutou. No momento da colocagéo,

o recrutamento de uma carta de Herdéi pode ocorrer se as condigées forem
atendidas (consulte Recrutando um Heréi na pag. 9). Thrud é entédo removido
do exército do jogador para ser colocado em sua Zona de Comando.

Se vocé recrutar Ylud na 22 Era, coloque-o em sua Zona
de Comando.

Logo apo6s a resolugdo da ultima taverna na 22 Era, mas
antes da contagem final dos Valores de Bravura:

THRUD A CAGADORA DE CABEGAS

* Se ela estiver em sua Zona de Comando, coloque-a

na coluna de sua escolha dentro de seu exército,

* Se ela estiver em seu exército, vocé pode pega-la de volta
e coloca-la na coluna de sua escolha em seu exército.

Considere Ylud como um anéao desta classe.

Ela pega o valor correspondente a coluna em que esta no final
da 22 Era (Ferreiro e Cacador: dependendo do nivel de
colocagdo, Explorador: 11, Guerreiro: 7, ) e seu rank
conta pra Maioria dos Guerreiros se colocado nesta coluna.

Colocar Ylud em seu exército pode desencadear um

Cologue-a na coluna de sua escolha em seu exército.

Thrud nunca deve ser coberto. Se uma carta de Anédo ou
Her6i deve ser colocada em Thrud, pegue Thrud nas méos,
coloque a carta de Ando ou Heréi na coluna e substitua
Thrud na coluna de sua escolha (sua coluna original ou outra).
Coloca-la pode desencadear o recrutamento de uma nova
carta de Herai.

O rank de Thrud conta na atribui¢ao de Distin¢gdes da 12 Era
na coluna em que ela se encontra. Apos a resolugdo da ultima
Taverna da 22 Era e antes da contagem final de seu Valor de
Bravura final, ela é colocada em sua Zona de Comando.

recrutamento de cartas de Heroi.
Ela adiciona 13 pontos ao seu Valor de Bravura final.

Ylud é movida, no final da 12 Era,
da Zona de Comando para uma
das colunas do exército Elvaland
que a recrutou.

Esta carta de Explorador ndo pode
ser colocada diretamente.

Pegue Thrud nas maos.

Coloque a carta de Explorador

e coloque Thrud na coluna

de sua escolha.

No final da 22 Era, antes de contar
os Valores Finais de Bravura, ela pode ser movida
para outra coluna do exército do Elvaland

que a recrutou.

No final da 22 Era, Trud é
realocado para a Zona de Comando.

+15«



Cartas de

Herdis Guerreiros
Coloque-os na coluna Guerreiro do seu exército.

TARAH, LETAL

Possui 1 rank.
Adicione 14 pontos ao seu Valor de Bravura de Guerreiro.

KRAAL O MERCENARIO

Possui 2 ranks.
Adicione 7 e 0 pontos ao seu Valor de Bravura de Guerreiro.

J Cartas de Cartas de
- Heréis Cagadores Herdis Ferreiros
Cologue-os na coluna Cagadores do seu exercito. Coloque-os na coluna Ferreiros do seu exército.

AEGUR, PUNHO DE AGO

Possui 2 ranks.

ARAL, GARRAS DE AGUIA

Possui 2 ranks.

BONFUR, O TIRANICO

Possui 3 ranks.

Imediatamente coloque Bonfur em sua coluna de Ferreiro e
descarte imediatamente a Ultima carta de Ando de sua
escolha de outra de suas colunas.

PAGDA, A EXPLOSIVA

Possui 3 ranks.

Imediatamente coloque Dagda em sua coluna de Cagador, e
descarte imediatamente a Ultima carta de Ando de sua escolha
de duas outras colunas em seu exército. As duas colunas
devem ser diferentes.

Bonfur e Dagda

Bonfur e Dagda descartam as cartas de An&do quando elas entram em Jogo. Vocé ndo pode recrutar uma nova carta de Herdi até que substitua as

cartas descartadas e faga uma linha adicional de 5 ranks de classes de diferentes.
Como um lembrete: durante o jogo, para poder recrutar uma nova carta de Heréi, o nimero total de linhas de seu exército deve ser sempre igual ao

seu numero de cartas de Hero6i recrutadas +1.

ATENGAO
Vocé nunca pode descartar uma carta de Heroéi ao ativar o poder de Dagda e Bonfur, apenas uma ou mais cartas de Ando. Se isso nao for
possivel, vocé ndo pode escolher Dagda e Bonfur.
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ZORAL

Possui 3 ranks.
Adiciona 1, 0 e 0 Pontos de Bravura a soma dos Mineiros.

LOKPUR

Possui 1 rank.
Adicione 3 Pontos de Bravura a soma dos Mineiros.

Nota: Em outras palavras, Zoral aumenta em 1 o Valor de Nota: Em outras palavras, Lokdur aumenta em 3 a soma dos

Bravura dos Mineiros e em 3 o fator multiplicativo (3 ranks) Pontos de Bravura dos Mineiros e em 1 o fator multiplicativo
para o célculo do Valor de Bravura. (1 rank) para o célculo do Valor de Bravura dos Mineiros.
Cartas de
/ Herdis Exploradores

Coloque-os na coluna exploradores do seu exercito.

Possui 1 rank.
Adicione 7 pontos ao seu Valor de Bravura de Explorador mais
2 pontos por rank atual nesta coluna, incluindo IDUNN.

Possui 1 rank.

Adicione 20 pontos ao seu Valor de Bravura de Explorador.
Vocé precisa ter 5 graduagdes na coluna Explorador em seu
exército para recruta-la.

Nota: O rank de Thrud e Ylud conta para o recrutamento
de Hourya se eles forem colocados na coluna Explorador.

Cartas em jogo

Cartas usadas para jogos de 2,3,4 jogadore




—
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LENDAS DE NIDAVELLIR

0S IRMAOS PWERG

A técnica chamada "danca dos 5" é uma formagdo de combate formidavel.
Um grupo de 5 guerreiros lutam juntos como se todos fossem um dedo da
mesma mé&o. Quando perfeitamente dominada, permite que esta formagéao
resista a um grande numero de inimigos, infligindo feridas mortais a quem
se atrever a aproximar-se da "m&o". Os irm&os Dwerg s&o conhecidos fora
das terras de Nidavellir, pelo seu virtuosismo excepcional na realizacdo
desta técnica.

Para ganhar com esta estratégia nos jogos de 4 e 5 jogadores, vocé tera
que se certificar de recrutar pelo menos 3 dos irmé&os. Isso mobilizara 3
conjuntos de 5 andes, ou seja, 15 cartas. Mas os 81 pontos conquistados
dessa forma ndo serdo suficientes para garantir a vitéria a vocé. Uma
opgao interessante pode ser, nas primeiras rodadas do Jogo, quando vocé
ndo se preocupa muito com a classe que esta recrutando (ja que todas as
categorias séo necessarias), trocar suas pegas de taverna mais fortes
para chegar a frente de seus oponentes e ser permanentemente aquele
com as melhores possibilidades de licitagéo. Isso deve permitir que vocé,
quando chegar o momento, pegue o Ultimo ando que vocé precisa e / ou
bloqueie alguns jogadores que desejam monopolizar andes pertencentes
a uma classe. Os anées adicionais, depois dos 3 de que vocé precisa,
também podem ser guerreiros, o que permitiria que vocé ganhasse a
maioria dos bonus atribuidos a esta classe.

$KAA A INSONDAVEL

Filha adotiva de um dos mercadores mais ricos
do reino, as verdadeiras origens de Skaa
sempre espalharam muitos boatos.

Alguns pérfidos até afirmam que ela pode ter
sangue élfico correndo em suas veias ...
Forgada a constantemente dar o melhor de si
para cortar essas fofocas interminaveis, Skaa
sempre mostrou uma coragem excepcional.
Ninguém, na presenca dela, se aventuraria a
desrespeita-la.

Como ela ndo tem nenhuma habilidade
particular, Skaa é o Heréi perfeito no final do
jogo, onde a prioridade passa a ser a aquisi¢éo
de Pontos de Bravura adicionais.

GRID A MERCANTIL

Criada desde tenra idade na atmosfera das
tavernas mais coloridas do reino, Grid se
tornou uma amante na arte de encontrar um
bom negdcio a mil milhas de distancia!
Diz-se que ela costumava trabalhar de méos
dadas com Astrid, a Afortunada, e que elas
conseguiram acumular uma fortuna colossal!

A habilidade dela é poderosa e se vocé
conseguir recruta-la no inicio do jogo, vocé
ganhara tanto com suas moedas de ouro
que isso lhe dara um controle decisivo sobre
os lances.

ASTRID A AFORTUNADA

Filha, neta e bisneta de comerciante, a origem

de sua fortuna se perde no fundo do tempo.
Embora, uma coisa é certa. Se em algum
momento ela decidir apresentar vocé em sua sala
de estar como uma estétua, ela fara o prego certo!

O recrutamento dela obviamente implica que
vocé faga muitas negociagdes ao longo do jogo,
gragas a moeda de valor zero. A moeda "25" é o
seu objetivo e voceé precisara gerenciar suas
negociagdes para chegar la o mais rapido
possivel, antes de qualquer oponente.




ULINE A VIDENTE

Desde cedo, Uline provou ser uma crianga
atipica. Seu tamanho excepcional, seu gosto

por boa comida, sua atragdo pelo mundo vegetal
em vez do mineral, e seu interesse pela magia,
faziam dela uma personagem temida e admirada.
Diz-se que ela pode ver o futuro e, assim, prever
as manobras de seus inimigos.

Quanto mais cedo seu recrutamento ocorrer, mais
eficaz sera sua habilidade. A capacidade de
manter suas moedas em maos e joga-las no
ultimo momento lhe dard uma vantagem
significativa, pois vocé rapidamente dominara a
arte de usar a moeda de "troca" no momento
certo.

TARAH LETAL

Ela é o arquétipo do Guerreiro ideal: rapida como um raio, precisa
como um relojoeiro gnomo, poderosa como um chifre de guerra,
ela acerta uma vez e ndo deixa chance para seu alvo. Ela inventou

Ylup A IMPREVI SiVEL um movimento secreto que nenhum outro Guerreiro conseguiu
replicar, ja que sua velocidade de execugéo esta além da

50!
Uma prima distante do Rei, Ylud passou boa LETCORCHD.

parte de sua vida dentro do castelo. Seu carater
independente e sua maneira de sempre fazer o
que menos se espera, fizeram dela uma das
personalidades mais queridas da corte.

Seu Valor de Bravura ndo é excepcional, mas se a presencga dela
permitir que vocé receba o bonus da maioria, entdo Tarah é para vocé!

Ylud é um heréi ideal quando o jogo ¢ incerto
e as escolhas cruciais terdo de ser feitas mais
tarde. Observe que ela as vezes pode ser Util
no final da primeira Era para obter uma
recompensa inesperada.

THRUP A CACADORA DE CABEGAS

Quando seu pai, o general Kraal, teve que
recrutar um exército para enfrentar a invaséo orc,
ele, ansioso para satisfazer seu rei, teve a ideia
de usar os encantos de sua filha mais velha para
fortalecer os sentimentos patrioticos de futuros
recrutas.

Magoada por ter sido reduzida a sua aparéncia
aos olhos de seu pai, ela deixou seu exército e
formou o dela. Alguns dizem que ela superou o
pai na batalha decisiva das Guerras Orcs.

Promovido General durante as Guerras Orcs, Kraal se distinguiu
principalmente por sua habilidade de fortalecer o exército do Rei,

gragas a muitos recrutas. E devido ao seu carisma? Ou sua filha mais
velha é o verdadeiro motivo, como alegam alguns opositores e invejosos ...
Mais provavelmente, a explicagdo é muito mais simples.

Isso se deve apenas a sua imensa fortuna pessoal!

Thrud é obviamente a primeira escolha de Heréi,
ja que ela facilitara muito todos os outros
recrutamentos. Sua habilidade de mudar de classe
permite maior flexibilidade no recrutamento de
Tavernas, permitindo que vocé adquira os Anées
que vocé precisa na ordem de sua escolha.

Ela sempre ocupara o lugar do quinto personagem
em uma linha para desencadear um recrutamento
de Heréis.

Kraal € um Heréi chave para ativar o bonus de Maioria da classe

Guerreiro. Pense nisso, se vocé tiver que fazer um passe de magica

para conseguir a vitoria.

E tome cuidado para ndo ser muito pretensioso se o bonus parecer
ik muito facil de obter enquanto vocé corre para uma vitéria presumida!




\i ARAL GARRAS DE AGUIA

N&o ha rastreador melhor no Reino dos Andes.
Sua fama foi tanta que chegou a um ditado comum:
"Vocé nao pode ir aonde Aral ndo pode te seguir!”.

Perfeito para aumentar significativamente uma longa série desta
classe sem a desvantagem destrutiva de sua contraparte Dagda.

w2 DAGDA AEXPLOSIVA

Uma cagadora formidavel, Dagda pode se orgulhar da colegéo de
troféus mais bonita do reino! Por outro lado, se sua eficacia ndo
pode ser questionada, seus métodos para atingir seus objetivos
sdo muito mais discutiveis, e rumores desagradaveis regularmente
se espalham sobre o assunto.

Isso pode dar a vocé uma pontuagéo de vitéria decisiva na Classe de

Cacgador, mas tome cuidado para recruta-la no momento certo porque

perder um personagem de duas outras classes pode impedir vocé de
recrutar outro Heréi mais tarde no jogo.

Tr LOKPUR CORAGAO GANANCIOSO

Lokdur era o encarregado das principais minas das ricas
montanhas do Norte. Diz-se que sua ganancia era ilimitada e

que ele forgou os Anées a cavar longe demais, nas profundezas
mais escuras da Montanha do Destino. Alguns afirmam que foi por
sua imprudéncia que Fafnir foi despertado, mas ninguém jamais
conseguiu provar essas acusagoes.

Lokdur € um Herdi perfeito se vocé conseguiu recrutar muitos
mineiros, mas tem Valores de Bravura baixos (zero ou 1).

T zoraL o caparaz

Zoral era exatamente o oposto de seu mestre. Perto de seus
homens, sempre cuidadoso antes de atualizar um novo veio, ele foi
por muitos anos o guardido da coesgo da Guilda dos Mineiros do
Norte.

Ao contrario de Lokdur, Zoral sera realmente Util se vocé recrutou
um pequeno numero de Mineiros com bons Valores de Bravura
(1 ou 2), porque aumentara o fator multiplicativo de uma grande
soma gragas ao seu numero de ranks



f’ AEGUIR PUNHO DE AGO #= IDUNN AFURTIVA

Artesdo de muitas armas e armaduras, foi nomeado pelo Diz a lenda que o rei e Idunn tiveram um relacionamento romantico
préprio Rei, o primeiro ferreiro do Reino. na juventude. A vida poderia ter sido doce para eles se o rei ndo
Rumores dizem que ele tinha um irmé&o gémeo escondido que fosse o rei e se os costumes da corte fossem mais flexiveis.
secretamente trabalhava a noite com ele, e é por isso que ele Infelizmente, no reino dos andes, as tradigbes sédo sagradas e o rei
poderia trabalhar duas vezes mais que qualquer outro ferreiro. n&o tinha permisséo para se casar com as escolhidas de seu coragéo.
Mas isso nunca péde ser verificado. Em desespero, ldunn se tornou uma exploradora e passou a maior

o ) ) parte de sua vida longe do reino e de seu amor perdido.
Ideal para aumentar significativamente uma longa série desta

classe sem a desvantagem destrutiva de sua contraparte Bonfur. Idunn tem um valor importante se vocé recrutou um exército de
Exploradores!

#==  HOURYA AINDESCRITIVEL

Durante os tempos conturbados de conflitos contra os elfos, Hourya

f‘ BONFUR O TIRANICO

Grande Mestre Ferreiro, sua ambig&o era tdo devoradora, conseguiu capturar um principe elfo a quem ela devolveu a liberdade
que ele levou os andes de sua forja a exaustéo e até em troca de seu manto magico. Este manto conferindo quase

mesmo seu proprio filho a morte. Sua reputagéo é grande, invisibilidade no ambiente natural, Hourya foi confiada com as missées
mas para sempre manchada por essa morte injusta. mais perigosas em terras estrangeiras. Ela é uma das Exploradoras

mais respeitadas de sua casta.
Bonfur pode dar a vocé uma pontuacéo de vitoria decisiva,
na Classe de Ferreiro, mas tome cuidado para recruta-lo no Hourya ndo oferece nenhuma vantagem em particular, exceto seu
momento certo, pois perder um personagem de outra classe enorme valor em Pontos de Bravura. Torna-se crucial no final do jogo,
pode impedir vocé de recrutar outro Heréi mais tarde. se vocé conseguiu recrutar pelo menos 5 Exploradores!




GUERREIROS

Verdadeiras celebridades, os guerreiros sdo reverenciados como deuses
ancestrais. Embora sejam capazes de mudar a face de uma batalha sozinhos,
todos sabem que sua sede de riqueza é sua maior motivagdo. Muitos dizem
que sua reputacdo esta usurpada, especialmente desde o desaparecimento
das grandes ameagas que pairavam sobre Nidavellir séculos atras.

Conforme sugerido pelos rumores que circulam no Reino, eles perderam seu
esplendor e ndo parecem mais tdo perigosos ... Porém, té-los em seu exército
atrai prestigio, e o Rei € muito apegado a isso, pois desperta memorias de
seus ancestrais matando demonios nas sombras. Assim, o Elvaland que contar

com o maior nimero de guerreiros em seu exército sera recompensado pelo rei.

E o ouro realmente ndo é desprezivel na vitoria final.

CACADORES

Ap6s o grande incéndio que destruiu grande parte da floresta do Reino
durante a ultima batalha com um dragédo, muitas espécies de animais
desapareceram ...Cagar se tornou uma pratica marginal e apenas um
punhado de‘Andes ainda pode praticar essa profissdo no Vale Sem Nome
que faz fronteira com as cristas rochosas. Embora marginalizados, os
Cacadores, com seu conhecimento de rastreamento e experiéncia em
manuseio de armas e armadilhas, sdo aliados poderosos. Sua resisténcia
os torna particularmente valiosos no final das batalhas.

Os cagadores tém um Valor de Bravura igual ao seu nimero ao quadrado.
Estes ndo sdo os mais numerosos, nem os mais poderosos no inicio do
recrutamento, mas quanto mais vocé recruta, mais eles serdo capazes de
leva-lo a vitoria.

MINEIROS

Profissdo milenar que perdeu prestigio agjlongo
dos séculos. Embora cada and ino seji
descendente direto de um mineiro, poucos
gabam disso. Os mineiros sdo considerados sujos
e obcecados por minerais preciosos, como.eram
nos tempos antigos. Alguns argumentam, no
entanto, que as descobertas feitas nas
profundezas das minas dariam ao Elvaland, que
apostar nelas, uma vantagem consideravel durante
a batalha.

Os Mineiros tém um Valor de Bravura igual a seu
Rank multiplicado por seus Pontos de Bravura.
Seu valor em combate é baixo, mas seu nimero
pode reverter situages desesperadoras./Nunca se
esquega que tudo pode ser resolvido com um bom
golpe de picareta!

FERREIROS

Umalclasse profundamente respeitada,
pringipalmente por seu conhecimento em
metais e pura engenhosidade. Os ferreiros
s$80 um suporte valioso para qualquer
exército. Como vocé espera vencer sem
armas e o tipo certo de armadura? Além
disso, sua capacidade de trabalhar em
condigbes de calor extremo lhes dara uma
vantagem no final da batalha, quando tudo
estiver em chamas!

O Valor de Bravura dos Ferreiros é baseado
em uma sequéncia matematica. Sendo a
classe mais representada em Nidavellir,
recruta-los lhe dard uma vantagem crescente
conforme o jogo avanga.

EXPLORADORES

Relativamente nova dentro do Reino, esta profissao
divide. Alguns véem nisso a influéncia maligna dos
elfos, outros véem isso como um sinal de abertura
do povo ando até entdo enrolado sobre si mesmo.
No entanto, esse tipo de anao rapido e forte seduz™
muito, mesmo que poucos o admitam. Esta classi

foi a primeira a relatar o retorno de Fafnir e a
constituicdo de seu exército.

A s
Os exploradores tém Pontos de Bravura
heterogéneos que sao adicionados diretamente aos
do seu exército. Com alguns andes com Pontos de
Bravura muito altos, esta categoria pode parecer
muito atraente. Porém, ndo se esquega que um
exército formado apenas por Exploradores ndo pode
vencer uma batalha e que sem um Heréi de verdade
para conduzi-los ao campo de batalha, vocé nao
podera vencer.



GLOSSARY

12 Era: Primeira parte do jogo, consistindo em 4 turnos com
2-3 Elvalands e 3 turnos com 4-5 Elvalands.

22 Era: Segunda parte do jogo, consistindo em 4 turnos com
2-3 Elvalands e 3 turnos com 4-5 Elvalands.

Exército: area localizada a direita do tabuleiro individual dos
Elvalands, onde vocé colocara suas cartas de ando e cartas de
classe de heréi nas colunas correspondentes.

Pontos de Bravura: Pontos indicados nos Ranks e usados para
calcular o Valor de Bravura de cada classe. Cada classe tem uma
maneira diferente de calcular seu valor de bravura (veja Determinar
o valor de bravura de cada classe na pagina 7).

Cavidade: segao superior do tabuleiro individual que permite que
o Elvaland cologue sua gema.

Zona de Comando: area a esquerda do tabuleiro individual, para
onde vao as cartas de Heroéi neutras e cartas de Distingao.

Distingao: Cartas obtidas por uma estrita maioria no Rank em uma
classe de Andes durante a fase de Avaliagéo de Tropa no final
da 12 Era.

Anao: personagem recrutado em tavernas. Eles podem ser de
5 classes diferentes:

WARRIOR BLACKSHITH

Elvaland: palavra ana que designa chefes de guerra e membros do
conselho do Reino. Nessas regras, este termo se refere aos jogadores.

Valor final de bravura: pontuagéo final do exército. Total de Valores
de Bravura para cada classe.
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Gemas: Gemas que definem a ordem do turno em caso de empate
durante os lances. Elas s&o colocadas na cavidade das placas individuais.

Marcadores de Troca de Gemas: Esses marcadores estio presentes
para lembrar os Elvalands, que apostaram no mesmo valor de moeda,
de trocar suas gemas antes de ir para a resolugéo da préxima taverna.

Heréi: personagem poderoso recrutado quando uma linha formada por
uma rank de cada classe é criada. Durante o jogo, para poder recrutar
uma nova carta de Heréi, o nimero de linhas completas em seu exército
deve ser sempre igual ao seu nimero de cartas de Heroi recrutadas +1.

Bolsa: area inferior do tabuleiro individual compreendendo
dois entalhes para colocar as duas moedas que os jogadores

n&o apostaram durante uma rodada de jogo.

- Rank: presente no lado esquerdo de cada cartédo Anio e heréi,
indicando Pontos de Bravura.

Oferta real: cartas que podem ser encontradas com cartas de Andes
durante a primeira e segunda era. Elas permitem que Elvalands
melhorem suas moedas de ouro mais rapidamente, transformando-as.

Tesouro Real: Mostra onde estdo as moedas de ouro do rei.
Os Elvalands recebem moedas do Tesouro Real quando
ocorre uma troca ou transformagéo de moedas.

Tavernas: sdo 3 locais onde cartas de andes s&o recrutadas.

As tavernas Goblin Risonho, Dragdo Dancante, e Cavalo Brilhante sdo
simbolizadas por placas na mesa e por tabuletas de taverna em cada
tabuleiro de Elvaland.

Avaliagao de Tropa: A maioria de cada classe, conta no final da 12 Era
para ganhar cartas de Distingao.
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Determine o valor de bravura
de cada classe

Guerreiro

Seu valor de bravura ¢ igual a soma de -
Pontos de Bravura, ao qual o Elvalan "2
obtém o maior rank da coluna Guer . adiciona +@
sua moeda de maior valor. Em caso mpate,

todos os Elvalands empatados somam sua moeda

de maior valor ao seu valor de bravura do guerreiro.

Cacador /
Seu valor de bravura ¢ igual ao numero de Cagadores
ao quadrado. Para facilitar a contagem, consulte a caixa
em seu tabuleiro individual na frente do Gltimo rank
desta coluna.

( veja Pontos de Bravura para Ferreiros e Cagadores p.5)

Mineiro
Seu valor de bravura é igual a soma de seus o
Pontos de Bravura multiplicado pelo nimero X

de rank’s em sua coluna.

Ferreiro _
Seu valor de bravura é uma sequén mﬁtica
(+3, +4, +5, +6, ...). Para facilitar a contagem, sulte

a caixa em seu tabuleiro individual na frente do ultimo
rank desta coluna.
( veja Pontos de Bravura para Ferreiros e Cagadores p.5)

Seu valor de bravura é igual a soma de seus
Pontos de Bravura.

LY/
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