


PATULJACKO KRALJEVSTVO JE VEKOVIMA ZIVELO U MIRL.

MEDUTIM, U DIVLIIM | LEDENIM ZEMLJAMA KRALJEVSTVA NIDAVELIR, NISTA NE TRAJE ZAUVEK. MIR JE NESTAO KADA SE ZABORAVLIEN® ZLO PROBUDILO. UIZASNA
GRMLIJAVINA JE POTRESLA TEMELJE PATULJACKIH GRADOVA | PAKLENI PLAMENOVI $UI ZAPARALI NEBO. DALEKO, U MRACNOM I IZGUBLJENOM DELL KONTINENTA,
” ZLOKOBNA PRETNJA SE PROBUDILA. NIKO NE ZNA ODAKLE JE DOSLA!

ZATOSEN PRE VISE VEKOVA, OD STRANE ALIJANSE KOJU SU INILI PATULIKI | CAROBNJAKI, ZMAJ FAFNIR NEMILOSRDNI SE OSLOBODIO | ZELJAN JE OSVETE.
SVOIU ZED DA PALI | PLIACKA RESIO JE DA UTOLI TAMO SDE JE POHLEPA NAGOMILALA NAJVISE ZLATA - Ul KRALJEVSTVL PATULJAKA!

VI $TE NAJUGLEDNIJI PATULICI, POSTOVANI <LANOVI VECA | RATNE VODE, KOJE JE KRAL) POSLAO DA OKUPE VOISKU $POSOBNLI DA PORAZI KRVOZEDNO <UDOVISTE.
OBIDITE SVE KRCHE U KRALJEVSTVLL, UNAJMITE NAJSPOSOBNIJE PATULIKE, REGRUTUITE NAJPOZNATIJE HEROJE | NAPRAVITE NAJBOLII ODRED KAKO BISTE
USPELI DA POBEDITE SMRTNOG NEPRIJATELJA PATULJAKA! BUDITE VREDNI I, $T0 JE NAJBITNIJE, NEMOJTE DA STEDITE, JER <E KRALJ
NAGRADITI NAJUSPESNIJEG OD VAS | KAZNITI $VE KOJI GA RAZOSARAJL!

Ciljigre

Igraci su ugledne patuljacke vode koje je kralj odabrao da regrutuju vejsku sposobnu da porazi ozloglasenog Fafnira. Igrac
koji okupi vojsku sa najvecom hrabroscu (koja je izrazena poenima) na kraju igre je pobednik i imace ¢ast da porazi zmaja.

Ako vam tokom citanja pravila neki termini ne budu jasni pogledajte re¢nik na 23. strani.
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Postavka she i Kraj doba 12
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87 karata patuljaka podeljenih u 5 klasa:
A - 18 Kkarata ratnika,
B .16 karata lovaca,
C.16 karata ,

D - 20 karata kovaca,
E-16 karata ,
F-1specijalna karta kovaca
(Nagrada za kovace)

3 znaka krémi

3 tokena
razmene dragulja

5 tabli kraljevstva
za igrace

6 dragulja:
A- S osnovnih dragulja
S Y
B - 1 specijalni dragulj ¢

60 novcica:
A - 25 pocetnih novéica Oxs| 2| 3xs| bxs| 5 (1 komplet po igracu),
B - 1 specijalan nov¢ié vrednosti 3 (Nagrada za lovce),
C- 34 novcica iz kraljevske blagajne:
Sxe| bz | Tz | 8x2| Tz | 102 | Mia| 12x2| BBz | 1z | 153 | 1632 | 1752 | 1852 | 192
20| 21| 22| 23| 25| 25a

1 kraljevska blagajna
4 drzaca za karte
1 blokcic za belezenje rezultata



Igra sa 2 igraca Postavka

Primenjuju se sva pravila igre, ali:

v

1- Svaki igrac dobija tablu kraljevstva i 5 pocetnih nov¢ica.
| Kada postavljate patuljke u krému:

| Na pocetku svakog poteza postavite po 3 patuljka

| u svaku krému. Svaki igraé €e odabrati jednog 2 - Uzmite odgovarajuci broj dragulja koji zavisi od broja igraca.
| patuljka, redosledom koji je odreden licitacijom,
| a preostala karta se odbacuje.

Tokom postavke:
Izvadite po 2 nov¢iéa vrednosti 7,91 11
kraljevske blagajne i vratite ih u kutiju.

sa Sigraca
draguljil, 2,3,4,5

Igra sa 3 igraca

sa 4 igraca

| Primenjuju se sva pravila igre, ali: dragulji 2, 3,4, 5
| Tokom postavke:
! lzvadite po 2 nov¢ica vrednosti 7,9 11 L.

sa 3igraca

" kraljevske blagajne i vratite ih u kutiju. dragulji 3,4,

sa 2 igrata
Igra sa 5 igraca dragulji 4, 5
Primenjuju se sva pravila igre, ali: - Nasumi¢no podelite po jedan dragulj svakom igracu. Dragulj se postavlja
Tokom postavke: u pecinu na tabli kraljevstva igraca, licem prema <ore.
Dodajte karte patuljaka sa oznakom u donjem . . o . . )
desnom uglu, u odgovarajuce Spilove prvog doba i 3 - Postavite na sredinu stola 3 znaka krémi (Nasmejani goblin, Razigrani
drugog doba. zmaj i Blistavi pastuv) i 3 tokena razmene dragulja.

4 - Postavite sve karte heroja u tri drzaca za karte, tako da se delimi¢no
preklapaju, ali da je vidljiva leva polovina svake karte.

5 - Postavite karte nagrada u cetvrti drzac za karte, tako da se delimicno
preklapaju, ali da je vidljiva leva polovina svake karte.

6 - Izvadite kraljevsku blagajnu % iz kutije i proverite da li su svi nov¢iéi
postavljen na odgovarajuta mesta.

7 - Ostavite u kutiji karte sa oznakom %) u donjem desnom uglu ako igrate
sa manje od pet igraca.

8 - PromesSajte karte prvog doba i formirajte Spil koji cete postaviti pored
kraljevske blagajne.

9 - |sto uradite sa kartama drugog doba.

Kraljevska blagajna
Pre prve partije morate da je sastavite.
Da biste to pravilno uradili uzmite u
obzir brojeve na zarezima.




Postavka igre sa 4 igraca




Anatomija table Anatomija karata

Patuljci

o Klasa s

9 €in sa naznatenim poenima
9 Oznaka da se karta koristi samo u igri sa 5 igraca

Heroji

0 g:(Taesa /JTT/“

9 €in sa naznacenim poenima

0 9 Moci heroja

Nagrade

o Klasa na koju se nagrada odnosi
9 Efekat karte

Peéina
LGIEL L ERATGE]
Kréme

Vredica Kraljevski poklon

Skala poena lovaca
R o Efekat karte

Skala poena kovaca o . S
9 Oznaka da se karta koristi samo u igri sa 5 igraca

Vojska




Odredivanje poena klasa

-
g O

Broj poena koji ratnici donose na kraju igre jednak je zbiru njihovih
pojedinacnih poena. Medutim, igra¢ koji sakupi najvise €¢inova u koloni
ratnika, dodaje poenima ratnika vrednost svog najvrednijeg nov¢ica. U
slucéaju neresenog, svi igraci sa istim brojem €inova dodaju poenima ratnika
vrednost svog najvrednijeg novéica.

LOWI

Broj poena koji lovci donose na kraju igre jednak je njihovom broju na kvadrat
Radi lakSeg odredivanja, pozovite se na skalu poena lovaca na
tabli kraljevstva igraca, ispred poslednjeg €ina u ovoj koloni.

. ,
RUDARI
Broj poena koji rudari donose na kraju igre jednak je zbiru njihovih
pojedinacnih poena pomnozenih sa brojem €inova u njihovoj koloni.

KOVAI

Broj poena koji kovaci donose na kraju igre predstavljen je matematickim
nizom (+3, +4, +5, +6, ...). Radi lakseg odredivanja, pozovite se na skalu poena
kovaca na tabli kraljevstva igraca, ispred poslednjeg €ina u ovoj koloni.

ISTRAZIVAS

Broj poena koji istrazivaci donose na kraju igre jednak je zbiru njihovih
| pojedinacnih poena.

e

skale poena kovaéa i lovaca

B 115 o e
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Struktura poteza Igra traje

@ dva doba.
e Sa 2ili 3 igraéa.

Priprema kruga 23 igra
1. POSTAVLIANJE PATULJAKA U KRSME traje 4 kruga.

* Postavite X karata trenutnog doba, licem prema gore, u svaku krému. X je jednak broju

. : ! L i - . Sa 4ili 5 igraéa.
igrata (osim u igri sa 2 igraéa, pogledajte 4. stranu). s igo
2. LIKITACHIA traje 3 kruga.

SVAKI IGRAC TREBA DOBRO DA POGLEDA
PATULIKE U $VIM KRSMAMA KAKO BI Tokom ove faze, svi igraci igraju istovremeno.

MOGAO DA ODLUCI KAKO <E DA LKITIRA, * Pogledajte svojih 5 novci€a, zatim postavite po jedan nov¢ié, po svom izboru, licem prema
U SKLADU $A SVOJIM POTREBAMA | dole, na svaku krému na vasoj tabli kraljevstva.
AMBICIJAMA DRUGIH IGRACA. Dva neiskoriééena novéica postavite, licem prema dole, u vreéicu na vasoj tabli kraljevstva.

Vrednost postavljenih novéic¢a odreduje redosled igranja u fazi posete krcmama.

Poseta krcmama
Posetite jednu po jednu krému, pocevsi od Nasmejanog goblina. Kada zavrSite sa regrutacijom patuljaka u Nasmejanom
goblinu, predite u Razigranog zmaja i na kraju u Blistavog pastuva.

1. OTKRIVANJE NOVCICA

Tokom ove faze, svi igraCi igraju istovremeno.
* Otkrijte samo novci¢ na krémi na vasoj tabli kraljevstva, u kojoj se trenutno nalazite.

Najvredniji novéic odreduje aktivnog igraca. Ako je viSe igraca licitiralo novéic¢ima iste vrednosti, redosled igranja se

odreduje uz pomoc dragulja: Prednost ima igrac koji poseduje dragulj vece vrednosti.

Res$avanje neres$enih licitacija

U slucaju da je viSe igraca u istoj krémi, licitiralo
novc¢ic¢ima iste vrednosti, redosled igranja se odreduje
uz pomoc dragulja koje poseduju izjednaceni igraci.
Aktivni igrac postaje igrac koji ima dragulj vece
vrednosti. Aktivni igrac zatim postaje igrac koji
poseduje drugi najvredniji dragulj i tako u opadajuéem
nizu dok svi izjednaceni igraci ne odigraju svoj potez.

Relja (drazulj 3) je postavio novéi€ vrednosti 5, Daniela (dragulj 5) i 120 (dragulj 1)
su postavili novéiée vrednosti 2.
Relja postaje aktivni igrac. Kada on zavrSi potez,
aktivni igrac postaje Daniela i na kraju Igor.




2. POTEZ AKTIVNOG IGRASA

Aktivni igrac preduzima odredene akcije slede¢im redosledom:
* Uzima kartu iz kréme u kojoj se trenutno nalazi.
U zavisnosti od njegovog izbora, postavlja patuljka u svoju
vojsku ili odmah odigrava kartu kraljevski poklon

ve s

(pogledajte Unapredivanje novéi¢a na 11. strani).
* Regrutuje heroja ako je ispunio uslove.

* Menja nov€ic ako je postavio nov¢i€ vrednosti O

ve s

(pogledajte Zamena novcica na 11. strani).

U opadajuéem nizu vrednosti postavljenih novéica
(ili dragulja u slucaju neresene licitacije), sledeci igrac
postaje aktivni igrac i zapocinje svoj potez.

o
©
2
o >N
©
=
R
Prva
borbena
linija

Tokom prva cetiri poteza, Relja je
regrutovao kovaca, lovca, istrazivaca i
rudara koje je postavio u svoju vojsku.

U drugom krugu, na svom petom potezu,
regrutovao je ratnika i na taj nacin je

kompletirao borbenu liniju koja se sastoji UPOZORENIJE!

od po jednog €ina svake klase. Tokom igre, da biste mogli da regrutujete novog heroja,
broj kompletnih borbenih linija u vasoj vojsci mora da bude

Odmah nakon toga regrutuje heroja. jednak broju vasih heroja +1.

Odabrao je Taru i postavlja je u kolonu

ratnika.

Prva borbena linija
Druga borbena linija

Tokom treceg kruga, na svom devetom potezu, Relja je regrutovao
lovca sa kojim je kompletirao drugu borbenu liniju u svojoj vojsci.
Regrutovao je Idun i postavlja je u kolonu istrazivaca.



5. RAZMENA DRAGULIA

Nakon Sto svi igraci odi"_girﬁ}u‘ voj-'ﬁdtez, a pre nego Sto predete u sledecu krému, desava se faza Razmena dragulja koja se

odvija izmedu igraca koji'-éu licitirali novci¢éima iste vrednosti.

Vratite se na 1. OTKRIVANJE NOVEICA,

2 Razmena dragulja se odvija na kraju svake posete krémi
M da bi garantovala pravilan redosled igranja svim igracima.

Relja (dragulj 3) i Toni (dragulj 1)
su postavili novéiée vrednosti 3,
|g0or (dragulj 5), Daniela (dragulj 4)
i Dejan (dragulj 2) su postavili
nov¢i¢e vrednosti 0.

Relja igra prvi, zatim Toni,
pa Igor, Daniela i na kraju Dejan.

Na Kkraju posete krémi:
- Relja i Toni razmenjuju
svoje dragulje kao kada
su dva igraca
izjednacena.
- Igor, Daniela i
Dejan razmenjuju svoje
dragulje kao kada su tri
igraca izjednacena.
Daniela zadrzava svoj
dragulj.

Relja (dragulj 3), Daniela (dragulj 5)
i 1gor (dragulj 6) su izjednaceni
jer su svi postavili novéié
vrednosti 4.

Igor ne ucestvuje u razmeni
zato $to on ima specijalni
dragulj vrednosti 6 tako da
samo Relja i Daniela
razmenjuju dragulje izmedu
sebe kao kada su dva igraca -

izjednaéena_ RELJA DANIELA

Sledeti krug

Kada ste posetili sve krcme, pokupite svoje nov€i€e i pocnite sa pripremama za sledeci krug.

*+ 10«



Zamena novcica Unapredivanje novcica

Kada postavite novéic vrednosti O: Kada ste izabrali kartu na kojoj je naznaceno +X unapredenje .
- Otkrijte nov€ice iz vaSe vrecice, (pogledajte kraljevski poklon, Nagrada za ratnike, GRID) : '
- Saberite vrednosti ta dva novg¢ica, i
- Odbacite novéic vece vrednosti,
- Uzmite iz kraljevske blagajne nov¢ic koji je jednak zbiru vasa dva
novcica i stavite ga u svoju vrecicu.
- Nov¢ice u vasoj vreéici okrenite licem prema dole.

- 0dmah dodajte +X vrednost jednom vasem novéi€u na vasoj tabli kralje-
vstva (bez obzira na to da li se nalazi na krémi koju ste vec posetili, u kojoj
se trenutno nalazite, ili koju tek treba da posetite ili u vrecici).

- Odbacite taj nov€ic€ i uzmite novéi€ nove vrednosti iz kraljevske
blagajne.

Novi nov¢i€ postavite na mesto odbacenog novcica:

Licem prema dole
uvreéicuilina
krému koju
tek treba da posetite.

Licem prema gore
na krému Koju ste veé
posetili ili na krému u
kojoj se trenutno nalazite.

6 Odbacivanje novcica 6

Tokom zamene ili unapredivanja, novéié mora da se odbaci.

- Ako odbacujete pocetni nov¢ié - Ako odbacujete nov€ic iz
(crveni), vratite ga u kutiju i njega kraljevske blagajne (Zuti),
vise necete koristiti u toj partiji. vratite ga u kraljevsku

blagajnu na mesto koje
odgovara njegovoj vrednosti.

- Ako nov¢i€ trazene vrednosti nije dostupan, uzmite prvi sledeci

Neresene licitacije i unapredivanje novtic vece vrednosti iz kraljevske blagajne.
ves krémi u koioi lazit U retkim sluc¢ajevima da nije dostupan nijedan novci¢ vece vrednosti od
novcica u krcmi u kojoj se nalazite trazene vrednosti, uzmite prvi novéi¢ manje vrednosti iz

kraljevske blagajne (vrednost najbliza trazenoj vrednosti).

NereSene licitacije se utvrduju tokom faze otkrivanja
novcicéa. Unapredivanje novéic€a koji je postavljen
na krému u kojoj se trenutno nalazite ne menja taj
status i dragulji moraju da se razmene izmedu izjed-
nacenih igraca na kraju poste toj kr¢mi.

- Ne mozete da uzmete nazad iz kraljevske blagajne
novcic koji ste odbacili tokom zamene ili unapredivanja.

- Ne mozete da unapredite novcic vrednosti O.

K



Kraj prvog doba: Smotra trupa

Na kraju poteza u kom je Spil karata prvog doba ispraznjen, kralj vrSi smotru trupa.
Igraci koji imaju najviSe €inova u svakoj klasi, osvajaju odgovarajuce nagrade.

U slucaju neresenog, nijedan igrac ne osvaja odgovarajucu nagradu.

Dragulji se ne koriste za odredivanje prednosti tokom smotre trupa.

Nagrade moraju da se dodeljuju tacno utvrdenim redom:

Najvise ¢inova u koloni ratnika - Nagrada za ratnike

Odmah dodajte "'5 jednom vasem nov¢icu (pogledajte Unapredivanje novéi¢a na 11. strani).
Postavite nagradu u vasu komandnu zonu.

Najvise ¢inova u koloni lovaca - Nagrada za lovce

Zamenite odmah svoj novéié€ vrednosti O sa specijalnim novéiéem vrednosti 3. Specijalni novéié ima
sposobnost menjanja drugih novéica, ali njega ne mozete da unapredujete.
Postavite nagradu u vasu komandnu zonu.

Najvise ¢inova u koloni rudara - Na¢rada za rudare

Postavite specijalni dragulj vrednosti 6 na dragulj koji posedujete. On vam donosi 3 poena na Kraju igre.

Ovaj dragulj nikada ne moze biti razmenjen, ¢ak i u slu¢aju da ste postavili novcic iste vrednosti kao i drugi igrac.
Zahvaljujuéi tome Sto je njegova vrednost 6 imacete prednost u svim nereSenim licitacijama.

Postavite nagradu u vasu komandnu zonu.

Najvise ¢inova u koloni kovaca - Nagrada za kovace

Odmah postavite specijalnu kartu kovaca sa 2 €ina u vasu vojsku.
Postavljanje ove karte moze da dovede do regrutovanja heroja.
Postavite nagradu u vasu komandnu zonu.

Najvise ¢inova u koloni istrazivaéa - Nagrada za istraZivace UPOZORENIE!
Za osvajanje nagrade uzima se u
obzir broj ¢inova u svakoj klasi, a ne zbir
njihovih poena ili broj karata.

Povucite 3 karte iz Spila drugog doba i zadrzite jednu:
- AKo ste zadrzali patuljka, postavite ga odmah u svoju vejsku. Postavljanje ove
karte moze da dovede do regrutovanja heroja.
- AKko ste zadrzali kartu kraljev poklon, unapredujete jedan svoj novéic.

Dve preostale karte vratite u Spil karata drugog doba.

Postavite nagradu u vasu komandnu zonu.

Ako nijedan igra¢ nije osvojio ovu nagradu, odbacite jednu kartu sa vrha $pila
drugog doba, bez efekta.

PromesSajte sve karte drugog doba, formirajte Spil i pocnite novi krug.
Vaze ista pravila kao i tokom prvog doba.

*12 ¢



Kraj drugog doba i kraj igre ‘

Na kraju poteza u kom je Spil karata drugog doba ispraznjen,
izracunajte vas konacan rezultat tako Sto cete sabrati:

Izratunajte vas rezultat uz

- Poene svake klase u vaéoj \IOjSCi pomoﬁ aplikacije koja je dostupna
u App Store i Play Store

(pogledajte Odredivanje poena klasa na 7. strani),
* Poene vasih neutralnih heroja u komandnoj zoni,
* Vrednost svih vasih novéica.

Igrac koji poseduje specijalni dragulj
vrednosti 6, dodaje 3 poena ukupnoj
vrednosti svojih novcica.

U ovom primeru,

Relja ima najviSe €inova u
koloni ratnika.

Zbog toga on dodaje
vrednost svog najvrednijeg
nov¢iéa poenima svojih
ratnika.

\ \/

\/

17 poena

3¢ina =12 poena 28 poena + 24 poena

=52 poena

Igrac koji ima najvise €¢inova u koloni ratnika dodaje vrednost svog
najvrednijeg novéi¢a poenima svojih ratnika. Ovaj novéic ée mu done-
ti poene dva puta, jednom prilikom odredivanja vrednosti svih vasih
novéica i jednom prilikom odredivanja poena ratnika.

——> \ ¥ > S3poena Ako viSe igraca ima isti, najveci broj éinova u koloni ratnika, svi dodaju
vrednost svog najvrednijeg novéi¢a poenima svojih ratnika.

Reljin konacan rezultat iznosi 204 poena.

UPOZORENJE!
Kao i prilikom osvajanja nagrada uzima se u obzir
Igrac sa najviSe poena, odnosno sa najhrabrijom vojskom, je broj €éinova u klasi, a ne zbir poena ili broj karata.

pobednik i dobija privilegiju da predvodi svoju vojsku u borbi
protiv zmaja. U slucaju neresenog rezultata, svi igraci koji su
izjednaceni sa najviSe poena dele pobedu i dobijaju
privilegiju da se zajedno suprotstave Fafniru.

* 13



Specificnosti heroja
Karte
Neutralni heroji

Postavite ih u komandnu zonu ako nije drugacije
naznaceno u njihovom opisu.

DVERG PETORICA BRACE

Donose X poena na kraju igre.
X zavisi od broja regrutovane brace:

B | & | 81 | 108 | B

ViSe igrata mozZe da se odluci za ovu strategiju.

NEKI KAZU DA JE 40TOVO NEMOGLCE

ULIN PROROCICA

Donosi vam 9 poena na kraju igre.

U svakom potezu, tokom faze licitacije, ne stavljate

svoje novci€e na tablu kraljevstva vec ih drzite u ruci.
Prilikom posete krémi sacekajte da drugi igraci otkriju svoje
novcice i tek tada izaberite svoj nov€ic i postavite ga na
odgovarajucu kréme, na vasoj tabli kraljevstva, licem prema
dore. Igra se nastavlja normalno.

PONOVO OKLIPITI PETORICU BRACE U 1ST0J VOJKI.

Dejan je regrutovao dva brata
koja mu donose 40 poena
na kraju igre.

Prilikom zamene nov¢ica, na kraju svog poteza morate da
$KA HEDOKUGVA !zabt_er.ete novéice iz vase ruke k.l‘:lje cete da sabgrete da !JiStE

izvrSili zamenu. Zamena se odvija normalno osim Sto taj
Donosi vam 17 poena na Kraju igre. nov¢ic ne stavljate u vre€icu na vasoj tabli kraljevstva vec

u ruku.

Prilikom unapredivanja nov¢ica:
- Ako izaberete novéic€ iz ruke, stavite novi nov€i€ u ruku.
5 - Ako izaberete nov¢i€ iz kréme koju ste veé posetili ili u

AsTRID TA]-KHA kojoj se trenutno nalazite, zamenite ga novim novéiéem.
Donosi vam X poena na kraju igre. T e en 0 ] y
X je vrednost vaseg najvrednijeg novéiéa. Noycu:e koje imate u ru.|:| mozete da postavljate na kréme

koje tek treba da posetite u ovom krugu.

Nov¢iéi postavljeni na vasu tablu kraljevstva moraju da
Ako posedujete nov¢i€ vrednosti 25, ostanu na njoj do kraja kruga.
Astrid ce vam doneti 25 poena.

Ulinina moc se aktivira ¢im je regrutujete.

To znati da ¢im regrutujete Ulin, treba da je postavite u vasu

komandnu zonu i da odmah uzmete u ruku novéiée sa krémi
QR”) TRQOVK'HJA koje jos niste posetili u ovom krugu, kao i one u vasoj vrecici.

Donosi vam 7 poena na Kraju igre.
Kada je regrutujete, odmah dodajte +7 jednom vasem
novéicu (pogledajte Unapredivanje novcica na 11. strani).
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JILD NEPREDVIDIVA

Postavite je u komandnu zonu.

Odmah posle posete poslednjoj krémi u prvom dobu, ali
pre smotre trupa postavite Jild u kolonu po sopstvenom
izboru u vasoj vojsci. Jild se smatra patuljkom te klase,
prilikom odredivanja najviSe ¢inova za osvajanje nagrade.
Jild €e ostati u toj koloni do kraja drugog doba.

Ako regrutujete Jild u drugom dobu, postavite je u komandnu zonu.

Odmah posle posete poslednjoj krémi u drugom dobu, ali pre
odredivanja poena klasa:
- Ako je u vasoj komandnoj zoni, postavite je u kolonu po
sopstvenom izboru u vasoj vojsci,
- Ako je u vasoj vejsci, mozete da je premestite u kolonu po
sopstvenom izboru u vasoj vojsci.

Jild se smatra patuljkom te klase.

Koliko Jild donosi poena zavisi od toga u koju ste je kolonu
postavili na kraju drugog doba (kovac i lovac: zavisi od mesta
na koje je postavljena, istrazivac: 11, ratnik: 7, rudar: 1) i njen
¢in se broji za najviSe tinova ratnika ako ste je postavili u
njihovu kolonu.

Postavljanje Jild moZe da dovede do regrutovanja novog heroja.

Na kraju prvog doba, Jild morate

da premestite iz komandne zone
u kolonu po sopstvenom izboru u
vasoj vojsci.

Na kraju drugog doba, pre odredivanja
poena klasa, Jild mozete da premestite
u neku drugu kolonu vase vojske.

+15«

TRUD LOVAC A GLAVE

Postavite je u kolonu po sopstvenom izboru u vasoj vojsci.
Nikada ne smete da postavite drugog patuljka preko Trud.
Ako treba da postavite patuljka ili heroja preko Trud, uzmite
Trud u ruku, stavite patuljka ili heroja u tu kolonu, a zatim
postavite Trud u bilo koju kolonu koju Zelite (u kolonu u Kojoj
je bila ili neku drugu). Postavljanje Trud moZe da dovede do
regrutovanja novog heroja.

Trud se smatra patuljkom klase u ¢ijoj koloni se nalazi i
njen €in se broji prilikom smotre trupa na kraju prvog doba.
Odmabh posle posete poslednjoj krémi u drugom dobu,

a pre odredivanja poena klasa Trud morate da

premestite u komandnu zonu.

Trud donosi 13 poena na kraju igre.

Istrazivaca ne mozZete da postavite
direktno u vasu vojsku. Morate da
uzmete Trud u ruku i onda da
postavite istraziva¢a na njeno
mesto, a zatim da postavite Trud u
kolonu po sopstvenom izboru.

Na kraju drugog doba, Trud morate
da premestite u komandnu zonu.

RN
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Karte

Heroji ratnika

Postavite ih u kolonu ratnika vase vojske.

KRAL NAJAMHNIK

Ima 2 ¢ina.
Donosi 7 i 0 poena prilikom odredivanja poena ratnika.

Karte
Heroji lovaca

Postavite ih u kolonu lovaca vase vojske.

TARA SMRTONOSNA

Ima 1 &in.
Donosi 14 poena prilikom odredivanja poena ratnika.

Karte
Heroji kovaca

Postavite ih u kolonu kovaéa vase vojske.

ARAL ORLOVSKA KANDZA

Ima 2 €ina.

DAGDA

Ima 3 €ina.

Postavite Dagdu u kolonu lovaca i odmah odbacite poslednje
patuljke iz dve druge kolone, po sopstvenom izboru. Morate da
izbacite patuljke iz dve razlicite kolone.

EGUR ELIKNA PESNICA

Ima 2 €ina.

BONFUR TIRANIN

Ima 3 €ina.
Postavite Bonfur u kolonu kovaéa i odmah odbacite poslednjeg
patuljka iz neke druge kolone, po sopstvenom izboru.

UPOZORENIJE!
Nikada ne mozZete da odbacite heroja kada aktivirate moéi Dagde i Bonfura, veé jednog ili viSe patuljaka. Ako niste u mogucnosti da odbacite
patuljke, ne mozZete da izaberete Dagdu i Bonfura.

+16



ZORAIS

Karte
o0
Heroji rudara
Postavite ih u kolonu rudara vase vojske.

BD-

LORAL NADZORNIK

Ima 3 ¢ina.
Donosi 1, 0 i 0 poena prilikom odredivanja poena rudara.

LOKDUR POHLEPNO SR<E

Ima 1 &in.
Donosi 3 poena prilikom odredivanja poena rudara.

Drugim re¢ima, donosi 1 poen i poveéava mnozilacki faktor za Drugim re¢ima, donosi 3 poena i povecava mnozilacki faktor
3 (3 ¢ina) prilikom odredivanja poena rudara. za 1 (1 ¢in) prilikom odredivanja poena rudara.

Karte

/ Heroji istrazivaca

Postavite ih u kolonu istrazivaca vase vojske.

HURIJA NELUHVATLIIVA

Ima 1 ¢in.

Donosi 20 poena prilikom odredivanja poena istrazivaca.
Morate da imate najmanje 5 €inova u koloni istrazivaéa u
vasoj vojsci da biste mogli da je regrutujete.

IDUN PRITAJENA

Ima 1 éin.
Donosi 7 poena prilikom odredivanja poena istrazivaca i 2
poena za svaki ¢in u ovoj koloni, ukljucujuéi i njen.

Napomena: Ako ste postavili Trud i Jild u kolonu
istrazivaca njihovi €inovi se racunaju za ispunjavanje
uslova neophodnog da regrutujete Huriju.

Karte koje se koriste u igri

KARTE KOJE SE KORISTE $A 2, 3 1 4 KRACA ICYUR QIR TOINTRI $Y 100

*17 ¢



LEGENDE NIDAVELIRA

SKA NEDOKLICIVA

Ska je usvojena cerka jednog od najbogatijih
trgovca u kraljevstvu. Njeno pravo poreklo je
uvek bilo predmet mnogih glasina. Neki zli
jezici ¢ak tvrde da njenim venama tece
vilenjacka krv... Prisiljena da se stalno dokazuje
kako bi stala na put tim beskonacnim
tracevima, Ska je uvek pokazivala izuzetnu
hrabrost. Niko se, u njenom prisustvu, ne bi
usudio da joj uskrati postovanje.

Posto nema nikakvu posebnu mo¢,
Ska je odlican heroj kojeg treba regrutovati
pred kraj igre kada je svim igracima prioritet
sticanje dodatnih poena.

GRID TRGOVKINIA

O0d malena odgajana u atmosferi najZivopisni-

jih krémi u kraljevstvu, Grid je postala majstor

trgovackog zanata. Smatra se da ona moZe da

nanjusi najunosniji posao miljama unaokolo!

Prica se da je nekada radila sa Astrid Talicnom

i da su zajedno uspele da nagomilaju ogromno
bogatstvo!

BRACA DVERS

; , o AN ) .. 4 Njena moc je veoma jaka i ako uspete da je
Tehnika koja se zav'e ~ples pe.tarl.ce je najsmrtanasn!jfa borbena formacija. regrutujete na pocetku igre, ostvaricete veliku
Grup? od pet ratnika se bori zq!edna kao da s‘u prsti jedne ruke. Kada‘ se prednost u novéicima &to ce vam doneti
savrserjansavlada, ova fqrmacua va)l.'n omogucava da.se Ddl.'l.prE’tE brojno odlutujuéu kontrolu na licitacijama.
nadmaocnijem neprijatelju, nanoseci smrtne rane onima koji se usude da
se pribliZze ,ruci”. Braca Dverg su poznata daleko van granica Nidavelira,
zbog njihove izuzetne virtuoznosti u realizaciji ove tehnike. AsTRID TA[_](VHA

Da bi ova strategija dala rezultate, u igri sa 4 ili 5 igraca, morate da
regrutujete barem trojicu brae. Za to vam je potrebno 3 seta od po 5
patuljaka, znati 15 karata ukupno. Ali 81 poen osvojen na ovaj natin nece
vam garantovati pobedu. Interesantna opcija moze da bude da, u prvih
nekoliko krugova, kada vam nije mnogo bitno koju klasu patuljaka cete
regrutovati (jer su vam sve klase neophodne) menjate svoje najvrednije
novcice da biste bili u prednosti u odnosu na svoje protivnike i sebi trajno
obezbedite najbolju poziciju prilikom licitacija. To bi trebalo da vam
omoguci da, kada dode trenutak za to, uzmete poslednjeg patuljka koji vam
je neophodan i/ ili blokirate igrace koji zele da imaju monopol nad
odredenom klasom. Nakon Sto regrutujete po tri patuljka iz svake klase, koji
su vam neophodni, bilo bi poZeljno da regrutujete ratnike, Sto bi vam
omogucilo da osvojite bonus za veéinu €inova, povezan sa ovom klasom.

Trgovacka cerka, unuka i praunuka, poreklo
njenog bogatstva je izgubljeno u dubinama
vremena. Jedno je ipak sigurno. Ako u nekom
trenutku odluci da od vas napravi statuu koja
€e biti ukras u njenoj dnevnoj sobi, nece
Zaliti para da se to i ostvari!

Ako regrutujete Astrid vasa stratedgije treba
da bude da tokom igre obaviti brojne zamene
novéiéa, zahvaljujuéi novéiéu vrednosti 0. Nov¢ic
»25" je vas cilj i moracete pametno da menjate
novéice da biste stigli do njega pre ostalih igraca.

+18 ¢
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ULIN PROROCICA

0d malena Ulin je bila ¢udna. Zbog njene
izuzetne visine, ljubavi prema biljkama umesto
metalima, kao i interesovanja za magiju drugi
patuljci joj se dive, ali je se i plase. KaZu da ona
moZe da vidi buduénost i da zbog toga zna svaki
potez svojih neprijatelja, ¢ak i pre njih samih.

Sto je pre regrutujete, njena mo¢ ¢e biti
efikasnija. Moguénost da zadrzite novéice u
ruci i da ih postavite u poslednjem trenutku

¢e vam doneti znacajnu prednost, ako uspete
brzo da savladate umetnost koriséenja

»novci€a za zamenu” u pravom trenutku. ,;{

Ona je arhitip idealnog ratnika: Brza kao munja, precizna kao gnom
casovnicar, moéna kao ratni rog! Dovoljan joj je samo jedan udarac
koji ne ostavlja nikakvu sansu njenoj meti. Ona je izmislila tajni

J”_D HEPRE[}V] [)[VA potez koji nijedan drugi ratnik nije uspeo da ponovi, jer brzina
njene egzekucije je van svake percepcije!

TARA SMRTONOSNA

Dalja kraljeva rodaka, Jild je veéi deo svog
Zivota provela na dvoru. Zbog svoje nezavisnosti
i €injenice da uvek radi ono sto se od nje
najmanje ocekuje, postala je jedna od
najomiljenijih licnosti dvora.

Broj poena koji donosi, sam po sebi ne moze da bude presudan, ali ako
njenim regrutovanjem mozete da ostvarite veéinu éinova u koloni ratnika,
onda je Tara pravi heroj za vas!

Jild je idealan heroj u neizvesnim partijama, u
kojima pobednik mozZe da se odluéi u poslednjem
trenutku. Zapamtite da je Jild veoma korisna i na

kraju prvog doba jer moze da vam donese
nagradu koju niste ocekivali.

TRUD LOVACIA GLAVE

Kada je njen otac, general Kral, morao da okupi
vojsku da se suoci sa invazijom orka, u Zelji da
zadovolji svog kralja, imao je ideju da iskoristi
cari svaje najstarije cerke da ojaca patriotska
osecanja buducih regruta. Povredena zbog
nacina na koji se njen otac odnosio prema njoj
napustila je njegovu vojsku i formirala svoju.
Neki kazu da je njena vojska nadmasila ocevu u
odlu¢ujuéaj bici Ratova orka.

2 =
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S KRAL IAJATINIK

Unapreden u generala tokom Ratova orka, Kral se istakao svojom
sposobnoscu da regrutuje nove vaojnike i na taj nacin ojaca kraljevu vojsku.
Da li tajna njegovog uspeha leZi u njegovaoj harizmi? Ili je njegova
najstarija cerka pravi razlog, kako su tvrdili oni koji su bili [jubomorni na
njegove uspehe... Objasnjenje je mnogo jednostavnije. Uspeo je da okupi
veliki broj regruta zahvaljujuéi svom ogromnom licnom bogatstvu!

Trud je ocigledan prvi izbor, poSto ¢e vam ona
umnogome olakSati sve ostale regrutacije. Njena
sposobnost da menja klase dozvoljava vam da
imate vecu fleksibilnost prilikom posete krémama,
jerimate tu slobodu da birate patuljke koji su vam
potrebni redosledom po vasem izboru. Ona uvek
moze da zauzme mesto u koloni u kojoj vam fali &in
da biste formirali borbenu liniju i regrutovali heroja.

Kral je bitan heroj ako Zelite da steknete vecinu za bonus klase ratnika.
Uzmite ga u obzir ako Zelite da ostvarite tu prednost, a da ne izazovete
sumnju drugih igraca. Ali pazite da ne postanete previse samouvereni jer
vam pobeda i pored toga nije zagarantovana!




w ARAL ORLOVSKA KANDZA TI-OKDUR POHLEPINO $ReE

Nema boljeg tragaca u kraljevstvu patuljaka. Njegova slava je tolika Lokdur je bio zaduZen za bogate rudnike planina na severu. Prica
da medu patuljcima postoji izreka: ,Ne moZes otici tamo gde se da njegova pohlepa nema granice i da je terao patuljke da kopaju
te Aral ne mozZe pronaci!” preduboko, do najmracnijih dubina Planine Sudbine. Neki tvrde da je zbog
njegove nesmotrenosti Fafnir probuden, ali niko nikada nije mogao da
Idealan heroj koji moze znacajno da poveca broj poena svojoj klasi bez dokaZe ove navode.

destruktivnih posledica koje sa sobom nosi njegov pandan Dagda.
Lokdur je savrSen heroj za one koji su uspeli da regrutuju veliki broj
rudara koji nose mali broj poena (O ili 1).

»
f

B DAGDANAPRASITA | zoraLabzORIIK
Sjajan lovac, Dagda moZe da se pohvali najlepsom zbirkom lovackih Zoral je cCista suprotnost svom gospodaru. Blizak sa svojim ljudima, uvek
trofeja u kraljevstvu! lako njena efikasnost ne mozZe da se dovede u oprezan prilikom otvaranja novih Zila. Dugi niz godina bio je cuvar
pitanje, njene metode su, blago receno, diskutabilne. jedinstva rudarske gilde na severu.
Dagda moze da vam donese veoma bitne poene u klasi lovaca, Za razliku od Lokdura, Zoral ée vam biti od koristi ako ste regrutovali mali
ali pazite da je regrutujete u pravo vreme, jer gubitak patuljaka iz drugih broj rudara koji nose veci broj poena (1 ili 2) jer zahvaljujuéi svom broju
klasa moze kasnije da vam oteza regrutovanje novog heroja. ¢inova povecava mnozilacki faktor.

i I‘?



% EGUR SELIKNA PESNICA

Tvorac brojnih oruZja i oklopa, licno kralj ga je proglasio prvim Legenda kaZe da su kralj i Idun imali romanti¢nu vezu u mladosti.
kovacem kraljevstva. Prica se da ima skrivenog brata blizanca koji Zivot je mogao da im bude lep da kralj nije bio kralj i da su obicaji
tajno radi nocu zajedno sa njim, zbog cega izgledao kao da Egur moZe dvora fleksibilniji. Avaj, u kraljevstvu patuljaka tradicije su svete,
da radi duplo vise od bilo kog drugog kovaca. Ali ove glasine nikada nisu a Kralj nije smeo da se oZeni izabranicom svoga srca.
potvrdene. U ocaju, Idun je postala istrazivac i provela je vecinu svog Zivota

daleko od kraljevstva i njene izgubljene ljubavi.
Idealan heroj koji mozZe znacajno da poveca broj poena svojoj klasi bez

destruktivnih posledica koje sa sobom nosi njegov pandan Bonfur. Idun je od velikog znacaja ako ste regrutovali vojsku istrazivaéa!

HURIJA NEUHVATLIIVA

U teskim vremenima okrSaja sa vilenjacima, Hurija je uspela da uhvati

% BONFUR TIRANIM

Veliki majstor kovackog zanata, njegova ambicija je toliko prozZdiruca, vilenjackog princa kojeg je oslobodila u zamenu za njegov magicni ogrtac.
da patuljke iz svoje kovacnice primorava na rad do iznemaoglosti, sto je Ovaj ogrtac joj omoguéava da bude gotovo nevidljiva u prirodnom
cak dovelo i do smrti njegovog sopstvenog sina. Njegova reputacija je okruZenju, pa su Huriji poverene sve najopasnije misije u stranim
velika, ali je zauvek ukaljana ovom nepravednom smrcu. zemljama. Ona je jedna od najcenjenijih istraZivaca u kraljevstvu.
Bonfur moze da vam donese veoma bitne poene u klasi kovaca, Hurija ne donosi nikakvu posebnu prednost pored njene ogromne

ali pazite da ga regrutujete u pravo vreme, jer gubitak patuljka iz druge vrednosti u poenima. Njen znacaj raste kako se igra priblizava kraju, ako

klase moze kasnije da vam oteza regrutovanje novog heroja. ste uspeli da regrutujete najmanje 5 istrazivaca!
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RATNKI

U kraljevstvu Nidavelir ratnici se postuju kao drevni bogovi. lako su
sposobni da sami promene tok bitke, svi znaju da je Zed za bogatstvom
njihova najveca maotivacija. Mnogi kazu da je njihova reputacija
nezasluzena, pogotovo od nestanka velikih pretnji koje su se nadvijale
nad Nidavelirom vekovima ranije.

Kao Sto kazu glasine koje kruze kraljevstvom, ratnici su izgubili svoj raniji

ugled i ne izgledaju vise tako opasno... Medutim, stvar prestiza je imati ih
vojsci i kralj veoma blagonaklono gleda na to. Ratnici u sjajnim oklopima

bude uspomene na njegove slavne pretke. Kralj ¢e bogato nagraditi igraca
koji regrutuje najvise ratnika. Nikako ne smete da potcenite znacaj zlata u

borbi za konaénu pobedu.

LOWI

Nakon velikog pozara koji je pretvorio u pepeo veéi deo Suma kraljevstva
tokom poslednje bitke sa zmajem, mnoge Zivotinjske vrste su nestale...
Lov je postao marginalna praksa i samo sacica patuljaka se jos uvek bavi
ovom profesijom u Neimenovanoj dolini koja se granici stenovitim
grebenima kraljevstva. lako malobrajni, lovci su, zbog svog znanja o
pracenju i struénoscu u rukovanju oruzjem, moéni saveznici. Njihova
izdrZljivost ih ¢ini posebno korisnim na kraju bitke.

Broj poena koji lovci donose na kraju igre jednak je njihovom broju

na kvadrat. Nisu mnogobrojni i na pocetku regrutacije ne deluju moéno, ali

Sto ih vise regrutujete, to su veée Sanse da vas odvedu do pobede.

u
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KOV

Veoma postovana klasa, uglavnom zbog svog
znanja o obradi metala i velikog talenta. Kovaci su
dragocena podrska svakoj vojsci. Kako ocekujete
da pobedite u ratu bez dobrog oruzja i kvalitetnog
oklopa? Stavise, njihova sposobnost da rade na
ekstremnim vruéinama ce im doneti prednost na
kraju bitke kada sve gori!

Broj poena koji kovaci donose na kraju igre
predstavljen je matemati¢kim nizom. Buduci da
su kovaci najbrojnija klasa u Nidaveliru, njihovo

regrutovanje ¢e vam doneti sve vecu
prednost kako igra napreduje.

RUDARI

Drevna profesija koja je izgubila svoj prestiz-
poslednjih nekoliko vekova. lako'su svi patuljci
kraljevstvu potomci rudara, malo ko se time hvali.

I dalje se smatra da su rudari prljavi i opsednuti
dragocenim mineralima, kao Sto su biliu davna
vremena. Neki, medutim, tvrde da bi otkri€a do kojih
se dosSlo u dubinama rudnika, igracu koji bi ulozZio
u njih donela znatnu prednost tokom bitke.

Broj poena koji rudari donose na kraju igre jednak
je zbiru njihovih pojedinacnih poena pomnozenih
sa brojem €inova u njihovoj koloni. Rudari nisu
najbolji borci, ali njihova brojnost mozZe da odnese
prevagu u teSkim situacijama. Nikada ne zaboravite
da sve mozZe da se reSi dobrim udarcem pijukom!

ISTRAZIVAS

Relativno novo zanimanje u kraljevstvu, o kajem vla-
da podeljeno misljenje. Neki u njemu vide zao uticaj
vilenjaka, dok ga drugi vide kao znak otvaranja
patuljackog naroda, koji je do tada bio previse
zatvoren. Ovo zanimanje je privuklo mnogo snaznih i
sposobnih patuljaka, iako to mnogi nece da priznaju.
Istrazivaci su ti koji su prvi otkrili Fafnirov povratak i
okupljanje njegove vajske.

Istrazivaci donose razlicite poene koji se direktno
dodaju vasem konagénom rezultatu. Neki istrazivaci
donose dosta poena, tako da ova klasa moze da vam
bude veoma privlaéna. Medutim, ne zaboravite da vo-
jska koja se sastoji samo od istraziva¢a ne moze da
dobije bitku i da bez pravog heroja koji ¢e ih predvo-
diti na bojnom polju necete moci da pobedite.



RECNIK

Prvo doba je prvi deo igre koji se sastoji od 4 kruga u igri sa 2 i 3 igraca
ili3 kruga uigrisa4is igraca.

Drugo doba je drugi deo igre koji se sastoji od 4 kruga u igrisa 2i3
igracaili3 kruga u igrisa 4i5 igraca.

Vojska je oblast desno od table kraljevstva igrata, gde se postavljaju
karte patuljaka i heroja u odgovarajuce kolone.

Odredivanje poena klasa se odvija na kraju igre. Svaka klasa ima
svoj jedinstven nacin na koji vam donosi poene (pogledajte Odredivanje
poena klasa na 7. strani).

Pecina se nalazi u gornjem delu table kraljevstva igraca i u njoj se éuvaju
dragulji.

Komandna zona je oblast levo od table kraljevstva igraca, gde se
postavljaju karte neutralnih heroja i nagrada.

Nagrade su karte koje se dobijaju za najveci broj é&inova svake klase
patuljaka tokom smotre trupa na kraju prvog doba.

Patuljci su vojnici koje regrutujete u krémama. Mogu da budu iz jedne
od S klasa:

RATNIK  LOVAC KovA<C

Heroji su moéni vojnici koje mozete da regrutujete kada kompletirate
borbenu liniju koja se sastoji od €inova svih 5 klasa. Tokom igre, da biste
mogli da regrutujete novog heroja, broj kompletnih borbenih linija u vasoj
vojsci mora da bude jednak broju vasih heroja +1.
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Unapredivanje novéi€a je nadogradnja novéiéa koja se odvija uz
pomoc¢ karata kraljevski poklon, Nagrada za ratnike i $RID.

Zamena novéiéa je nadogradnja novtica koja se odvija kada na krému
postavite novéic vrednosti O ili specijalni novéi€ vrednosti 3.

Dragulji sluze za odredivanje redosleda igranja u slu¢aju da vise igrata
postavi novéice iste vrednosti tokom faze licitacije. Dragulji se postavljaju u
pecine na tablama kraljevstva igraca.

Tokeni razmene dragulja sluze da podsete igraée koji su licitirali
novcicima iste vrednosti da razmene dragulje pre posete sledecoj krémi.

Vrecica je donji deo table kraljevstva igraca, na kojem se
nalaze dva mesta za novcice koje igrac nije iskoristio tokom
faze licitacije.

€in se nalazina levoj strani svake karte patuljaka i heroja,
gde su naznaceni poeni.

Kraljevski poklon su karte koje mozete da nadete u krémama, pored
karta patuljaka, u prvom i drugom dobu. One omogucavaju igracima da
brze unaprede svoje novéice.

Kraljevska blagajna je stalak gde se nalaze kraljevi novéiéi.
Igraci uzimaju novéiée iz kraljevske blagajne kada dode do
zamene ili unapredivanja novéica.

Kréme su tri lokacije na kojima mozete da regrutujete patuljke.
Kréme Nasmejani Goblin, Razigrani zmaj i Blistavi pastuv su predstavljene
znakovima na stolu i tablama kraljevstva igraca.

Smotra trupa se odvija na kraju prveg doba i tom prilikom se odreduju
igraci koji imaju najvise éinova u svakoj klasi i oni osvajaju odgovarajuce
nagrade.

- Zahvalnost autora igre -

Veliko hvala svim test igracima koji su ulozili svoje
vreme i trud da ova igra bude Sto bolja, a posebno
porodici Ruiz zbog svoje dostupnosti i nepokolebljivo
dobrom raspolozenju!

Iskreno hvala i sjajnom timu koji je radio na projektu:
Selin, Valerian, Florian i Zan-Mari.
Zahvaljujuci njihovoj posvecenosti i talentu,
igra je takva kakva jeste.




Odredivanje poena klasa

RATNKI 2

Broj poena koji ratnici donose na kraju igrejiédnal;.j@
zbiru njihovih pojedinaénih poena. Medutim, igrat k
sakupi najvise €inova u koloni ratnika, dodaje poenima
ratnika vrednost svog najvrednijeg novéica. U slucaju
neresenog, svi igraci sa istim brojem ¢inova dodaju
poenima ratnika vrednost svog najvrednijeg nov¢ica.

LOWI

Broj poena koji lovci donose na kraju igre jednak je
njihovom broju na kvadrat. Radi lakSeg odredivanja,
pozovite se na skalu poena lovaca na tabli kraljevstva
igraca ispred, poslednjeg €ina u ovoj koloni.

RUDARI

Broj poena koji rudari donose na kraju igre jednak
je zbiru njihovih pojedinacnih poena pomnozenih
sa brojem €inova u njihovoj koloni.

KOV

Broj poena koji kovaci donose na kraju igre predstavljen
je matematiékim nizom (+3, +4, +5, +6, ...). Radi lakSeg
odredivanja, pozovite se na skalu poena kovaca na tabli
kraljevstva igraca, ispred poslednjeg €¢ina u ovoj koloni.

v/

ISTRAZIVAS

Broj poena koji istrazivaci donose na kraju igre jednak
je zbiru njihovih pojedinaénih poena.

Karte koje se koriste u igri
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