Elfové z Alfheimu

j[fbeim v prekladu znamend ,domov svéthjch elfil,
bdjnych bytosti Zijicich v lesich. Prestoze se v mnohém
podobaji lidem, odlisuji se vytiibenou intuict a znalosti
magie, kterou pouzivaji v boji. Béhem Ragnaroku zis-
kdvaji elfové silu od bojovnikil stojicich po jejich boku.

Priprava

Rozsifeni Elfové z Alfheimu obsahuje 40 karet, kte-
ré se v kroku 1 pfipravy hry zamichaji do balicku
karet. Odklddaci balicek se vytvori az po piiddni elfd.
Hradi pouziji piehledové karty se symbolem +40 ,
které zohlednuji zmény v pravidlech.

Zmény v pravidlech

Jedinou zménou pravidel je faze B . Hré¢i si dobiraji
3 karty namisto dvou a ponechaji si jednu z nich.
Zbyvajici karty odlozi na odklddaci balicek.

Nezapomeite! Po pridini bojovnika do druziny
nemohou hra¢i ménit jeho pozici na desce. Toto pra-
vidlo je dulezité pii aktivaci elfi, jejichz schopnosti
jsou zdvislé na jejich umisténi na desce.

Symboly na kartach

Tato karta mize byt zahrdna, pouze
pokud se hra¢ brni. Obrénce si vezme
viechny kostky, které uto¢nik ve fizi
utoku odlozi, hodi jimi, a pfidd je do
své zasoby kostek. Tento efekt se tyka
pouze Sesti zdkladnich utoénikovych
kostek

Tuto kartu miZe zahrat pouze Gtocnik.
Hré¢ tuto kartu zahraje ve fdzi Gtoku,
jeji efekt vsak vyhodnoti az po bitvé.
Utoénik si vezme vsechny karty bojo-
vych taktik zahrané obrancem. Karty si
uto¢nik vezme jesté ped vyhodnoce-
nim schopnosti jarld a kartami Lokiho.
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Aktivovany bojovnik s touto schopnosti
ziskd +2 k sile, je-li vlevo vedle né&j bojov-
nik uvedené barvy (v tomto pfipadé bojov-
nik medvédiho klanu). Bojovnik vedle elfa
nemusi byt aktivovany.

Je-li vpravo vedle bojovnika s touto schop-
nosti uvedeny bojovnik (v tomto pfipadé
ledovy obr), mize hra¢ k aktivaci elfa po-
uzit 1 (X) misto libovolné zbrang. Hra¢ si
muze vybrat, kterou zbran nahradi symbo-
lem &). Hré¢ tuto schopnost nemusi vyu-
zit. Tato schopnost funguje pred aktivaci
bojovnika a je tak snadnéjsi jej vyzbrojit.

Aktivovany bojovnik s touto schopnosti
ziskd +3 k sile, ma-1i bojovni vlevo ved-
le n&j uvedené symboly zbrani (v tomto
piipadé stit a sekera). Bojovnik vedle elfa
nemusi byt aktivovany.

Je-li vpravo vedle elfa s timto symbolem
bojovnik s uvedenou zbrani (v tomto pfi-
padé s mecem), mize hrac¢ tohoto elfa ak-
tivovat bez uvedené zbrané (tedy bez mece).
Hrac¢ tak mize aktivovat tohoto elfa pouze
jedinou zbrani misto dvou. K aktivaci elfa
na obrazku tak staci jedno kopi.

Tato schopnost funguje pted aktivaci bo-
jovnika a je tak snadnéjsi jej vyzbrojit.




tvé. Vedou své klany do boje a dokdazou najit souperova
slabd mista.
Priprava
Rozsifeni $ampioni z Midgardu obsahuje 40 karet,
které se v kroku 1 pfipravy hry zamichaji do balicku
karet. Odkladaci bali¢ek se vytvoii az po pfidani
Sampionu. Hraci pouziji pfehledové karty se sym-
bolem +40 , které zohlednuji zmény v pravidlech.
Rozsifeni obsahuje také sadu Zetoni. Tyto Zetony se
pted hrou pripravi na dosah vSem hracim. Rozsi-
feni obsahuje dva typy Zetond, univerzalni a Zetony
pomsty. Univerzdlnimi Zetony se poklddaji na karty
Sampioni - néktefi z nich jsou po kazdé bitvé silngj-
§1, jini naopak sldbnou, tim jak se Gcastni vice bitev
za sebou. Zetony pomsty oznacuji barvu hrice, proti
kterému mé bojovnik bonus k sile.
Pokud hré¢am Zetony dojdou, mohou je libovolné
¢imkoliv nahradit.

Imény pravidel

Jedinou zménou pravidel je fize B . Hraci si dobiraji
3 karty namisto dvou a ponechaji si jednu z nich.
Zbyvajici karty odlozi na odklddaci balicek.

Je-li odlozena nebo odesldna do Valhally karta
s Zetony, hra¢ tyto Zetony vréti do spole¢né zdsoby..

Po vylozeni této karty si hra¢ vybe-
re jednoho $ampiona ve své druzing.
Vsichni bojovnici ze stejného klanu,
jako je zvoleny sampion ziskaji jeden
univerzalni Zeton. Tento Zeton pied-
stavuje trvalé zvyseni sily o 2 v pfipa-
dég, Ze je bojovnik aktivovin. Zeton
na bojovnikovi zistane, dokud nenf
odesldn do Valhally.

Tato karta nema ucinek na ostatni
Sampiony.

Tato karta nemd Zédny efekt pokud
hrac ve své druziné nemd zddného
Sampiona.

Symboly na kartach bojovych taktik

Tuto kartu mtiZe hra¢ zahrit pouze po
bitve.
Hrég si vybere jednoho z bojovniku ve
své druzing, ktery na sobé nemd Zeton.
Na vybraného bojovnika polozi zeton
pomsty v barvé soupefe, s nimz pravé
& bojoval.
Tento Zeton predstavuje trvalé zvyseni
G sily o 4, pokud je bojovnik aktivovin
v bitvé proti soupefi v barvé Zetonu
pomsty. Zeton na bojovnikovi ziistane,

dokud neni odeslan do Valhally.
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Jestlize se hra¢ ucastni bitvy (jako Gto¢nik nebo jako
obrince) a méd v druziné $ampiona, poloZi na jeho
kartu jeden univerzdlni Zeton. Sampion na sobé miize
mit nejvyse tii Zetony, pokud by mél dostat ctvrty,
nic se nestane. Sampion dostane Zeton i v pfipadé,
Ze neni aktivovin.

Kazdy Zeton pfidd +1 k sile Sampiona, kdyz je
aktivovan.
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Jestlize se hra¢ ucastni bitvy (jako utoénik nebo jako
obrince) a md v druziné $ampiona, polozi na jeho
kartu jeden univerzdlni Zeton. Sampion na sobé muize
mit nejvyse tii Zetony, pokud by mél dostat ctvrty,
nic se nestane. Sampion dostane Zeton i v piipadé,
ze neni aktivovan.

Kazdy zeton déva sampionovi bonus +2 k sile. Bonus
se pii¢itd k zdkladni sile Sampiona, pokud je aktivovan.

Symboly na kartach Sampiont

@E Berserk

Jestlize se hra¢ ucastni bitvy (jako utoénik nebo jako
obrdnce) a md v druziné sampiona, poloZi na jeho
kartu jeden univerzilni Zeton. Sampion na sobé mize
mit nejvyse tfi Zetony, pokud by mél dostat ctvrty, nic
se nestane. Sampion dostane Zeton i v pfipadé, Ze
nenf aktivovan.

Kazdy Zeton ddva sampionovi postih -2 k sile. Pokud
je v bitvé aktivovan, snizte podle Zetont jeho vysled-
nou silu.

9§ Cest

Pokud hré¢ prohraje bitvu a v jeho druzing se nachazi
Sampion, polozi na jeho kartu jeden univerzilni Zeton.
Sampion na sobé mtize mit nejvyse tfi Zetony, pokud
by mél dostat tvrty, nic se nestane. Sampion dostane
Zeton iv piipadé, Ze nebyl aktivovan.

Kazdy Zeton dévé Ssampionovi postih -2 k sile. Pokud
je v bitvé aktivovin, snizte podle Zetont jeho vysled-
nou silu.

!. @o Pomsta

Jestlize se hra¢ ucastni bitvy (jako utoénik nebo
jako obrdnce) a md v druziné sampiona, polozi na
jeho kartu jeden Zeton pomsty odpovidajici hraci,
s kterym bojoval. Sampion na sobé mize mit pouze
jeden Zeton pomsty, pokud uZ na ném néjaky lezel,
odhodte jej a nahradte novym. Sampion dostane
Zeton i v piipadg, Ze neni aktivovan.

Zeton piidava sampionovi bonus +4 k sile proti
soupefi, kterého oznacuje Zeton pomsty. Bonus se
pricitd k zakladni sile Sampiona, pokud je aktivovan.




Nestviiry Yggdrasilu

Zemétieseni *Uy‘vr/a/g na svét nestviry ze vsech deviti
svéti Yggdrasilu. Rincent zbrani, zvuk vdlecnych
bubnii a horict ohné je prilakaly na bojisté. Ti chytrejsi
Jarlové ucitili prilezitost a poslali své bojovniky, aby
tyto nestviiry lapili a podmanili si jejich nesmirnou silu.
1 kdyz nestviiry neudrzi dlouho, tak sikovné vyuzitd
dokdze za krdtkou chvili napdchat v faddch neprdtel
obrovské skody.

Priprava

Pted hrou dejte stranou kartu Fenrira bez symbola
(pfipadné ji nahradte figurkou).

Poté dejte stranou dvé karty se symbolem a (Fenrir
a Hel) a zbyvajici karty nestviir zamichejte. Dvé
karty z takto pfipraveného balic¢ku otoéte licem na-
horu a polozte je vedle sebe doprostied stolu. Poté
do balicku pfimichejte dvé karty se symbolem €9
a cely bali¢ek polozte licem dolii vedle karet nestviir.

Symbol €3 (pouze na
kartich Fenrira a Hel)

Bonus k sile

! Akce nestvir = 2
¥ k uloveni nestviiry

Boj ovnici potiebni 1

Imény v pravidlech

Spliuje-1i hra¢ po skoncent fize B pozadavky uvedené
na karté nestviiry, mize si ji pfidat do své druziny.

V pravém dolnim rohu kazdé nestviry jsou dva sym-
boly bojovniki v barvé jejich kland. Aby hra¢ mohl
nestviru ulovit, musi mit ve své druziné bojovniky
uvedenych barev. Tito bojovnici navic musi byt v dru-
7iné vedle sebe (pficemz nezalezi na tom, ktery je
vlevo a ktery je vpravo).

Hra¢ si kartu nestviry pfidd do druziny tak, Ze pfe-
kryje karty dvou bojovnikii, ktefi nestviiru ulovili. Poté
odhali novou kartu z balicku karet nestviir, tak aby na
stole vzdy byly dvé nestviiry otocené licem nahoru.
Kazdy hria¢ mize mit ve své druziné nejvyse 1 ne-
stviru.

Pro potteby bojovych taktik a schopnosti jarli je vzdy
nestviira povazovina za bojovnika jednoho klanu. To
znamend, Ze hrd¢i mohou ttocit na soupefe, ktery ma
v druziné pouze kartu nestviry.

A nestvira nemutZe nikdy byt cilem karet bojovych
taktik a schopnosti jarli, které umoziuji odstranéni
nebo blokovini bojovnika béhem bitvy. Tyka se to
i karet zahranych majitelem nestviiry. Vsechny ostat-
ni karty bojovych taktik a schopnosti jarla funguji
béZnym zptsobem.

Bitva

Nestviiry jsou béhem bitvy aktivoviny automaticky,
neni tfeba je vyzbrojovat zbranémi. Hra¢ nestviru
musi vzdy aktivovat. Pokud pravidla neuvédi jinak,
schopnosti nestvir nic nestoji. Nékteré schopnosti
nestvir se spusti pred bitvou jiné béhem bitvy.
Vyhody, které schopnost nestviiry poskytuje hra¢ ne-
musi vyuzit.

Bez ohledu na vysledek bitvy, musi hri¢ po bitvé ne-
stviiru, jiz pouzil v bitvé odlozit do krabice se hrou.
Nestviry se vzdy zapoji pouze do jedné bitvy a poté
jsou odstranény ze hry. Hrag¢, jehoz bojovnici nestviiru
ulovili ziskd 1 dodatecny bod sldvy (coz zaznamend

pomoci karty bojovnika s hodnotou 1 z odklddaciho
balicku).

Nidhoggr
Tato nestviira hraci piidd +4 k sile.

Navic si jeho soupef musi pred bitvou vritit do
ruky jednoho ze svych bojovniki v druzing. Ma-li
soupef pouze jednoho bojovnika, tato schopnost
se nespusti.

Surtur

Tato nestviira pfidd hraci +4 k sile.

Navic si jeho soupef musi pied bitvou odlozit jed-
noho ze svych bojovnika v druziné. Ma-li soupef
pouze jednoho bojovnika, tato schopnost se ne-
spusti.

Huldra

Mi-1i soupef 3 nebo vice bojovnikd, Huldra jed-
noho z nich zhypnotizuje. Hra¢ si pred bitvou vy-
bere, ktery bojovnik ze soupefovy druziny to bude.
Hrég si vybraného bojovnika pfidd do svoji druziny
(i kdyby pro né&j nemél misto). Po bitvé zistane
bojovnik v hré¢ové druziné (pokud nebyl odeslin
do Valhally). Pokud by pro néj v druziné nezbylo
misto, je odhozen..

Draugr

Hra¢ muze béhem bitvy z ruky odlozit aZ tfi bo-
jovniky s bodovou hodnotou 1 do Valhally. Kazdy
takto odloZeny bojovnik pfida hraci +1 k sile.



Troll

Tato nestviira hraci pfidd silu podle poctu kostek
poloZenych na této karté. Kazda kostka s unikdtni
zbrani na této karté prida hraci +3 k sile. Hrac takto
muze polozit az 4 rizné kostky a nesmi pouzit
stejné zbrané ani symbol (X).

Gullinbursti

Tato nestviira hraci pfida silu podle poétu bojov-
nikd v druzing soupefe. Hra¢ ziska +2 k sile za ka-
zdého bojovnika v druZiné soupete, aktivovaného
i neaktivovaného.

Vedrfalnir
Tato nestviira pfidd hraci +2 k sile.

Navic jeho soupef nesmi v souboji pouzivat karty
bojovych taktik.

Jormungand

Tato nestviira pfidd hraci +3 k sile.

Navic mize hra¢ soupefi po jeho prvnim hodu Sesti
kostkami v bitvé znovu hodit libovolnym poctem
kostek. Poté soupef pokracuje v bitvé béznym zpt-
sobem..

Hel

Hrac¢ si béhem bitvy miZe ve svoji Valhalle vyhle-
dat jednoho bojovnika a pfidat jej do svoji druziny.
Misto tohoto bojovnika do Valhaly pfida bojovnika
stejné bodové hodnoty z odklddaciho balicku.
Vybraného bojovnika si hra¢ pfidd do druziny
i v pfipadg, Ze v ni neni volné misto. Pokud se po
bitvé bojovnik nedostane do Valhally, zistane v hra-
Cové druziné. Pokud by pro néj v druziné nezbylo
misto, musi jej hra¢ odlozit.

Garmr

Tato nestviira hraci pfida +2 k sile.

Hra¢ navic mize postupné odshora prochazet od-
klddacim balickem, doku nenajde dvé karty bojo-
vych taktik. Ty si polozi pfed sebe a jsou dostupné
stejné, jako by je hri¢ zahrél z ruky. Po skonceni
boje tyto karty vriti na odklddaci bali¢ek, i kdyby

je nepouzil.

I kdyz Fenrir patfi mezi nestviry, ve hie se chova
jinym zpisobem nez ostatni. Pro prvnich par her
s timto roz$ifenim miZete Fenrira z nabidky nestvir
odlozit.

Je-li Fenrir na stole v nabidce nestvir, mizZe byt ulo-
ven stejné, jako ostatni nestviiry. Hradi jej véak mohou
ulovit i v piipadé, Ze uz ve své druziné maji jinou
nestviiru.

Aby hra¢ Fenrira ulovil, musi obétovat jednoho bojov-
nika ze své druziny. Poté vezme kartu Fenrira a polozi
ji doprostied stolu a odhali novou nestviiru. Obétova-
neného bojovnika hra¢ polozi licem dolii vedle Fenrira.
Tim vznikne bali¢ek karet Fenrira a bude pfedstavovat
jeho obéti. Kartu Fenrira bez symboli (nebo figurku
Fenrira) si hra¢ polozi pfed sebe.

Cena za udrzeni Fenrira:

Na konci kazdého tahu hréce, jenz ma pfes sebou Fen-
rira, musi tento hra¢ z ruky odloZit jednoho bojovnika

na bali¢ek karet Fenrira.

Pouziti Fenrira v bitvé:

Pred zacitkem bitvy se hrd¢ miaze rozhodnout poslat

Fenrira do soupefovy druziny, miiZe tak ucinit jako

utocnik i jako obrance, ale pouze v pripadé, Ze jeho

soupef ma v druziné alespoii dva bojovniky.

Pokud hra¢ Fenrira posle, pfedé kartu (nebo figurku)

Fenrira soupefi a ten musi obétovat jednoho ze svych

bojovniki v druziné na bali¢ek karet Fenrira. Bojovni-
ci v soupefovych fadich budou navic zmateni a soupef

nesmi v této bitvé hrit karty bojovych taktik.

At skoni bitva jakkoliv, Fenrir ziistane u hrace, ke

kterému byl posln a tento hra¢ nyni bude muset platit
cenu za udrzeni Fenrira a bude jej moci vyuzit v bitvé.

Poté, co v balicku karet Fenrira bude 10 karet, Fenrir
opusti hru. Hraci odlozi kartu Fenrira a jeho balicek
stranou.



Srazka svét

Srdzka svétd je varianta hry pro zkusené hrace Val-
hally a jejich rozifeni.

Pii hrani této varianty miZete pouzit nasledujici
rozsifeni o 40ti kartich: Valkyry, Trpaslici ze Svar-
talfheimu, Ohnivy obri, Elfové x Alfaheimu, Sampi-
oni z Midgardu, Vilecnijezdci a Vilecnici z Asgdrdu.
Pro hrani této varianty doporu¢ujeme pouzit alespon
tolik téchto rozsiteni, kolik bude hrat hracd.

Priprava

P1i pfipravé hry kazdy hra¢ dostane svoji desku

a zetony a poté se zvoli zacinajici hra¢. Poté na stal

piipravi balic¢ky vybranych rozsifeni. Hra¢ po pravici

za¢inajiciho hrace si jako prvni jeden z rozsitujicich

bali¢ku, zamichd jej a polozi nalevo od své desky.
Pak si kazdy hra¢ po sméru hodinovych rucicek vy-
bere jeden z balicka. Pokud néjaké balicky zbudou,
odlozte je, ve hie nebudou potieba.

Kazdy hra¢ tak mé nyni nalevo od své desky balicek
40 karet a napravo od své desky jiny balicek 40 karet.
Tyto dva balicky se pro kazdého z hraci povazuje za
jeho soukromy balicek. Jinymi slovy kazdy z balicka
je dostupny pouze pro hrice, ktery sedi nalevo &
napravo od ngj.

Pokud si néktery z hrécd vybral Sampiony z Midgér-
du 1, pfipravte patfi¢né Zetony.
Pokud si néktery z hraca vybral Vileéné jezdce 2, hra¢
nalevo i napravo od bali¢ku dostane tii kostky jezdci.
Pokud si néktery z hraci vybral Vileéniky z Asgar-
du 3, otodi se jedna karta Heimdala a poloZi se spo-
le¢né s figurkou na stil. PrestoZe jde o baliek, ktery
»patii‘ pouze dvéma hra¢iim, i ostatni hra¢i maji moz-
nost ziskat figurky Heimdala s jeho bonusy.
Poté se vybiraji jarlové podle béznych pravidel. Pak
piipravte zdkladni bali¢ek 120 karet a dle po¢tu hraca
vytvoite odkladaci balicek. Protoze za¢inajici hra¢ uz
je urcen, rovnou pfistupte k vybéru prvnich bojovniki
do druzin. V poslednim kroku pfipravy hry je zména:
Kazdy hréc si nabere 3 karty ze spole¢ného dobiraciho
balic¢ku a 2 karty z kazdého ze svych soukromych
balickii. Poté dvé karty odhodi na spole¢ny odhazo-
vaci bali¢ek (bez ohledu na to, z kterého balicku byly).
V této varianté by hraci méli pouzivat piehledovou
kartu s oznacenim 40+.

Pribéh hry

Ve varianté Srdzka svétd maji hradi k dispozici karty
z raznych balicka podle své pozice u stolu. Ve hie se
budou objevovat karty z riiznych rozsifeni, ale kazdy
hri¢ bude mit vét§inou pouze karty z jednoho spo-
le¢ného a dvou soukromych balicki, kdy kazdy z nich
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obsahuje jiné rozsifeni. Hlavni zménou v této varianté
je tprava dobirdni karet:
Dobirani karet ve fazi A:

Kdyz se hra¢ ve fazi A rozhodne dobirat karty, ze
spolecného balicku si vezme 2 karty, jednu si nechd
a druhou odhodi. Tento krok je tedy naprosto stejny,
jako v bézné hte.

Dobiréni karet ve fizi B:

V této fézi si hra¢ dobird 3 karty (namisto 2, je to
uvedeno i na prehledové karté 40+). Hrac si dobird
1 kartu ze spole¢ného bali¢ku a po 1 karté z obou
soukromych bali¢kii. Poté si z téchto karet 1 vybere
a nechd v ruce, zbylé 2 karty odhodi na spole¢ny od-
hazovaci balicek.

Dobirdni karet béhem ostatnich situaci ve hie:

Karty taktik, schopnosti jarla a dalsi situace nékdy
umoznuji hra¢i dobirat karty mimo vysSe popsané kro-
ky dobirani A a B. Ve viech téchto dalsich pfipadech
si hra¢ bere karty pouze ze spoleéného dobiraciho
balicku.

PouZivani karet z jingch balitka:

Diky kradeni karet z ruky, dobirdnim karet z doha-
zovaciho balicku atd. se hra¢ muze dostat ke kartim
z balicka, ke kterym nemd piistup. Novy majitel karty
ji mize pouzivat béznym zpisobem, ma stejny pri-

stup napf. k Zetonim Sampiont ¢ kostkdm jezdcd,
jako hra¢, ktery ma k témto kartdm piistup pres
soukromy balicek.

Konec hry

Hra kond¢i, kdyz jeden z hracu prijde o sviij posledni
stit nebo kdyz se dobere posledni karta z jakého-
koli balicku, tedy jak spole¢ného tak kteréhokoli
soukromého balicku. Jako v béZné hie se pak hraje
jesté jedno kolo, po kterém ndsleduje Ragnarok
a spocitani bodi.

Srazka svétl a jina rozsiteni

Srazku svétli mizete kombinovat s témito dal$imi
rozs$ifenimi a variantami:

Lokiho lest

Thérova pomoc

Tyriv hnév

Posledni kral

Odinova pomoc

Nestviry Yggdrasilu

Pravidla téchto rozsifeni se v této varianté nijak
nemeéni.




