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a GRRRE Games csapata



Zeneként tölti be a törpkirályságot a kovácsműhelyek fújtatóinak és az üllőkön csattanó 
kalapácsoknak a hangja.. Mindenfelé a kardok és fejszék szüntelen tánca látható, az egész 

királyság a Fafnirral való találkozásra készül.

A király, bár titokban szívét aggodalom rágta, büszkén állt ki, hogy Elvalandjait bátorsággal 
és önbizalommal vértezze fel. Lehet, hogy klánja elpuhult? Elképzelhető, hogy Fafnir akár még 
a legtapasztaltabb zászlóalját is legyőzheti? Megeshet, hogy uralkodása arról fog elhíresülni, 

hogy a sárkány legyőzte az elit törpeseregét?

Dagfid királynő, aki jól ismerte makacs férjét, biztos volt benne, hogy a király sohasem kérne 
segítséget. Az öntelt elfektől különösen nem, akik mindig is megvetéssel viseltettek a törpék 

iránt. De a többi törpeklántól sem kérne segítséget, mert az a gyengeség jele lenne. A királynő egy 
vándorklánból származott, ezért határtalan bátorsággal volt megáldva, különösen olyankor, 

amikor királyának támogatásra volt szüksége. A király igaz szerelemmel szerette őt, királynőjé-
vé tette, és mindig egyenrangúként kezelte. Ezért a királynő az éjszaka leple alatt titokban 
elindult hát Idunnal, a titokzatossal, és Houryával, a ravasszal, hogy ráleljenek a királynő 

vándorklánjára, és segítséget kérjenek tőlük.

Néhány hét elteltével a király már keserves kínokat élt át felesége eltűnése miatt, amikor 
is távol a horizonton hatalmas porfelhőt látott meg. Porfelhőt, amelyet nagy karavánok és 

lenyűgözően felszerelt vaddisznók vertek fel, a királynő pedig ott lovagolt az élen. A király 
nem hitt a szemének. A királynő messze utazott, a királyság száraz sivatagain is túlra, hogy a 

Thingvellir klán segítségét kérje. A nomádok a kastély tövében verték fel sátraikat, a királyság 
összes lakója pedig összesereglett, hogy a bátor zsoldosok erejének és ereklyéinek csodájára 
járjanak. A remény ismét rámosolygott Nidavellirre. Talán mégis Fafnir kerül majd bajba?
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táborban -

Játékelemek

BrÍsingamens Válassz két kártyát a 

dobópakliból! A 2. kor végén

Gjallarhorn Azonnal toborozz egy 

HÖfud Minden másik Elvaland 

válasszon és dobjon el egy harcoskártyát 

Hrafnmerki A 2. kor végén minden 

JÁrnglÓfi Azonnal dobd el 
2. kor végén

MjÖllnir A 2. kor végén egy általad 

választott oszlop minden rangjáért 

Draupnir A 2. kor végén minden 

6-6 pontot kapsz.

Fafnir Báleygr Ha a licitálás nyertese 
nem a táborból választott, 
te választhatsz onnan.

Megingjord Többé nem toborozhatsz 

A 2. kor végén 28 pontot kapsz.

Vegvisir 

Vidofnir & Vedrfölnir Adj +2-t és +3-at 

Svalinn A 2. kor végén -

 +2 “Olwyn hasonmása

24 
A · 12 
B · 12 

A B

1 táborcégér

10 

1 pontozótömb
5 játékossegédlet

...... /...... /............
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táborcégért

-
kat 1. kor és 2. kor -

A TÁBOR részére

Minden eddigi szabály továbbra is 
érvényben van, azonban:

-
-

TÖRPÉK BELÉPÉSE
 

egyetlen -
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a táborból zsoldost

Kizárólag a legmagasabb licitálási értékkel bíró 
Elvaland vehet el kártyát a táborból. 

-

- és 

-
kocsma 

-

Kedves Elvaland!

Az első fordulóban az 5-ös drágakő 
birtokosaként egyértelműen előnyöd 

van, azonban nem ülhetsz a babérjaidon, 
ugyanis ez korántsem biztosítja 

a győzelmedet.

A királyod szólt hozzád!

illetve a 

 Az  kiértéke-

 az 1. korból
-

2. kor 
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parancszónádba
-

FAFNIR BÁLEYGR

táborból
FAFNIR BÁLEYGR

Zalán Gyöngy Emese
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Draupnir

A 2. kor végén, legalább 15-ös 
 6 pontot a

Vegvisir

 a 
sor

13 ponttal

érméi 

18 pontot -
nia a -

kéhez.
3x6 = 18
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Svalinn

A 2. kor végén 
adj 5 pontot a

Megingjord

-
sorod  sorod teljessé 

A 2. kor végén  28 pontot a

Anettnek  

15 pontot ad a 
bátorságértékéhez3x5 = 15

Gjallarhorn Megingjord 
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Vidofnir & Vedrfölnir
-

érméidet
+2 +3 érmére

az “

érmék  
0

+5
Az 

érméket
3-as 2-es 

érmét
érmére 

érmét
érmére

érmét
a 

érme

kereske-

érmét

érméjéért

érmét
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Brísingamens

 a hadseregedbe
sor  

A 2. kor végén
törpekártyát 

Kende a Brísingamens

-
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10x2 = 20

Mjöllnir
-

A 2. kor végén  2-2 pontot -
rangja -

MJÖLLNIR ranggal 
rendelkezik a 

rangja

20 bátorságpontot kap.

Höfud

harcos
de 
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Járnglófi 

0 3-as 
érme

A 2. kor végén  24 pontot a 

hrafnsmerki

A 2. kor végén  5-5 pontot 
zsoldoskártya 

zsoldos-
 van a játék 

bátorságértékéhez
2x5 = 10
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GJALLARHORNT YLUDOT 

sor
sort

Gjallarhorn

sor-
-

sorok

Gjallarhorn
van Megingjord

Dagda

rangok 1. sora
rangok 2. sora
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Az 1. kor csapatértékelés
a 2. kor 
hadseregedbe

  rendelkezik a 
saját parancszónájában!

-

 a hadseregébe

a 

 cseréjére.

parancszónádba
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a 

 

A -

zsol-

 BRÍSINGAMEN, YLUD és THRUD , 
a  
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Gyöngy Zalán

 EMESE Kende

Az 1. kor

 

rangja

csapat-
értékelések zsoldoskár-

bá-

többséget
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2.  kor1. kor

harcos 6 vadász
kovács

vadász kovács

kovács
bányász 1 bányász 1

harcos 6
kovács

harcos 6
bányász 1

vadász
bányász 1

harcos 6
vadász

harcos 9
 11

harcos 9
11
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parancszónádba

ANDUMIA, A NEKROMANTA
-

-

-

12 ponttal 
-

-

hadseregedbe
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holda, A VÁNDORÉNEKES
-

-

12 ponttal
zsoldos

Khrad, A KOLDUS

4 ponttal
+10

” 
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Jarika, A ZSIVÁNY
-

-

-

8 ponttal 
parancszónádba

GRID)
érmekereskedés +2

-
 érméjét 

érméjét
érméjét

és a 

érmét 
+

érméjére 

kincstárból
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olwyn, A SZEMFÉNYVESZTŐ
 

-

9 ponttal 
 

Az “Olwyn hasonmása”

Dagda Bonfur Brísingamens és Höfud 

 “Olwyn hasonmása” 



SZÓJEGYZÉK
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zolkur, A KAPZSI
-

10 ponttal

érmékre -
érméd -

érmédet
Zolkur  parancszónádba

Zolkur

érméket
érméjét

érmét

+



SZÓJEGYZÉK

Importálja és forgalmazza:

1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
Tel.: +36 1 688 1858
Fax: +36 1 688 1859
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Az 1. és 2. kor dobópaklijának felfedezése 

-
Dagda Bonfur Brísingamens

Ezzel a hatással 
az 1. és 2. kor 

Állandó hatás 

Jarika és a Fafnir Báleygr

Illusztrátor 
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1. A zsoldosok

2. Ylud 
3. Csapatértékelések

toborzására, 
a zsoldoskártyák

YLUD  zsoldoskártya HOLDÁT 
 zsoldost  zsoldoskártyát

a 

1. A zsoldosok

2. Ylud 
3. Thrud 
4. Brísingamens 


