Elfenland

1. Varianty zakladni hry se zménou zpusobu cestovani:

1. Zlodéj v zemi Elfa
Tato varianta upravuje fazi 5 kazdého kola nasledujicim zplsobem. Zalinajic startovnim
hracem posune kazdy hrac¢ svoji elfi botu dle normdlnich pravidel, ale jen o jeden krok dale.
Kdo jiz nemiize nebo nechce pokracovat, miize pasovat (vzdat se tahu). Kdo jiz pasoval,
nesmi se dale v daném kole pohybovat. Pohyb pokracuje, dokud nepasuji vSichni hraci. Kdo
béhem pohybli dorazi do mésta, ve kterém je praveé néci bota, smi si od tohoto hrace nahodné
vytahnout jednu cestovni kartu. Zlod¢j pak musi dfive, nez se na fadu dostane dal$i hrac,
provést jesté jeden krok. Pokud nemtize, musi ukradenou kartu vratit ptivodnimu majiteli a ten
si navic smi tahnout jednu kartu od né¢j. Stoji-li ve mésté boty vice hracl, vybere si zlod¢;,
kterého soupefe okrade. Kdo jiZ nema na ruce zadnou kartu, nemize byt pochopitelné jiz
okraden.

podle Flaschepost, oficidlniho zpravodaje Amigo

2. Klada
V nékterych partiich si hrac¢i nechavaji kladu na posledni kolo a hraji ji proti vedoucimu hraci.
K omezeni tohoto ,,5kozeni* slouzi nésledujici dvé varianty:
a) Kléada smi byt umisténa pouze v nekterém z prvnich tii kol.
b) Pfi 2-4 hracich smi byt umisténa max. jedna klada v kole, pfi 5 a 6 hrac¢ich max. dvé
klady béhem kola.
Brigitte a Wolfgang Ditt

3. Cestovani ,,non-stop*

Pokud na cest¢ mezi n€kolika mésty jsou umistény stejné dopravni prostredky, mizete za

celou trasu zaplatit jen jako za jednu cestu mezi dvéma mésty. Mésta, ktera minete cestou, se

ale nepocitaji jako navstivend. Toto pravidlo plati i pro feky, ale samoziejmé ne pro karavany.
Larry D. Tuxbury, Sven Baumer

4. Cestovni monopol
Na zacatku kazdého kola se vylosuji dvé karty mést. Hraci musi v pribéhu tohoto kola
navstivit alesponi jedno z obou mést. Komu se to podafi, ma v nasledujicim kole o jednu
cestovni kartu vice za kazdé navstivené z obou pozadovanych mést. Hrac¢, kterému se
nepodaii navstivit ani jedno pozadované mésto, ma v piiStim kole naopak o jednu cestovni
kartu méné.

Heinrich Soffel

5. Indiana Jones
Misto obycejného dopravniho prostfedku je mozno umistit na volnou cestu kladu. Tato cesta
mize byt vyuzita pomoci libovolné cestovni karty. Po vyuziti této cesty ale tah v cilovém
mesté kon¢i. Také k takto pouzité klad¢ l1ze ptidat kladu obycejnym zplisobem a zvysit tak
cenu piepravy.

Heinrich Soffel



6. Pekelna cesta zemi elft
Poté, co hraci obdrzeli cestovni karty i karticky dopravnich prostfedka, jsou vylosovana dvé
karty mést. Poté je urena nejkrat$i cesta mezi témito dvéma mésty. Na tuto cestu jsou
nahodné vylosovany dopravni prostfedky. Pokud vylosovany dopravni prostiedek nelze
v daném terénu pouzit, vrati se mezi nepouzité karticky a losuje se dalsi.

Craig Stevens, Mike Mayer

7. Pfevoznik

Americké verze moie Mare Nebulae. V tomto mofi stoji cesta jednu cestovni kartu s pramici.

Mimoto je zde ptevoznik, ktery hrace pieveze za tii libovolné karty (obdobné¢ jako karavana).
Alan R. Moon

8. Nadrazni ulice
Klada je umisténa za dopravnimu prostfedek na cesté mezi mésty A a B. Pokud jede hrac
zmésta A do mésta B, nejprve je umistén dopravni prostfedek a plati normalni cena cesty.
Pokud jede hra¢ z mésta B do mésta A, nejprve je umisténa klada a cesta je tedy o jednu kartu
drazsi.

Carsten Wesel

9. Stavebni prace
Klady se vzdy na konci kola vraci vS§em hracim zpét, takze je mohou pouzit v dalsim kole
Znovu.

Carsten Wesel

10. Zastoupeni
Kazdy hra¢ ma dva Zetony, které mize behem hry polozit na karticku dopravniho prosttedku
na nékteré z cest. Dopravni prostiedek propadd a hra¢ smi misto néj polozit svoji vlastni
karticku dopravniho prostfedku. Na kazdou cestu muze byt k jednom kole pouzit maximalné
jeden zeton.

Carsten Wesel

11. Namitka, VaSe ctihodnosti

Hra¢ mize dvakrat béhem hry ohlasit ndmitku, kdyz jiny hra¢ poklada karticku dopravniho

prostiedku. O této karti¢ce se pak odhlasuje, zda smi byt na cestu poloZzena nebo ne.

Rozhoduje prosta pfevaha hlasti. Karticka smi byt poloZena i pfi nerozhodném hlasovani.
Carsten Wesel

12. Zadné vychodisko na dohled
Chcete to mit t¢zs8i? JednodusSe zapomeiite na pravidlo o karavané.
Peter Sarrett

2. Varianty zdkladni hry se zmenou rozdéleni karet nebo dopravnich prostiedkii:

1. Jizdenky dle poptavky
Kdyz hréaci dostavaji na zacatku kola cestovni karty, obdrzi misto stavajicich 8 karet 12 karet.
Poté, co jsou rozdéleny karticky s dopravnimi prostfedky, musi kazdy hrac¢ 4 cestovni karty
odlozit a redukovat tak pocet karet na ruce na 8.

Alan R. Moon, autor Elfenland



2. 8 novych jizdenek

Kazdy hrac¢ obdrzi na zacatku kola kolem 8 novych cestovnich karet, které si pfida k tém

kartdm, které mu zbyly z ptfedchoziho kola. Také tentokrat musi hraci po rozdéleni karti¢ek

dopravnich prostiedkil odlozit tolik karet, aby jim na ruce zlstalo praveé 8 cestovnich karet.
David Bohnenberger

3. Kvalita volby
Pti této varianté¢ jsou vybirdny také cestovni karty. Pribéh volby karet a dopravnich
prostiedki je nasledujici:

1. Kazdy hrac si vylosuje jeden dopravni prosttedek.

2. Kazdy hrac¢ obdrzi ¢tyfi cestovni karty.

3. Tii cestovni karty a tii dopravni prostfedky se obrati licem nahoru.

4. Kdyz je hrd¢ na tadé, muze si vybrat jednu z otoCenych cestovnich karet a
dopravnich prosttedkii nebo si jednu véc vylosovat tajn€. Probéhne celkem sedm
kol volby.

5. Po sedmi kolech musi mit kazdy hra¢ celkem 8 cestovnich karet a 4 dopravni
prostiedky.

puvodné Peter Sarrett, pozdéji Steffan O’Sullivan

4. Ztracené cestovni doklady
Na konci kola se miize kazdy hra¢ rozhodnout, zda a kolik cestovnich karet chce odlozit. Na
zaCatku nového kola se pocet karet doplni opét na osm.

Godwin Solcher

5. Vyména veteSe
Poté, co jsou rozmistény dopravni prosttedky, da kazdy hra¢ po jedné cestovni karté svym
sousedim po pravé a levé ruce. Od nich obdrzi také po jedné karté, takZze mé po vyméné
kazdy hrac¢ na ruce opét osm cestovnich karet.

Carsten Wesel

6. Centrum

Poté, co si hraci doplnili dopravni prostiedky, polozi kazdy (pocinajic startovnim hracem)

postupné jednu cestovni kartu odkryté do stfedu. Poté si postupné (pocinajic hra¢em, ktery

polozil kartu do stfedu jako posledni po proti sméru hodinovych rucicek) vezmou zase jednu

cestovni kartu ze stfedu zpét na ruku. Posledni si tedy bere zbylou kartu startovni hrac.
Carsten Wesel

7. Kruhova rotace
Kazdy hrac, pocinajic startovnim hraCem, predd jeden sviij odkryty dopravni prostiedek
svému levému sousedovi. Vyména je ukoncena, kdyz startovni hra¢ dostane karticku od
svého pravého souseda.

Carsten Wesel



Boj o Elfi zemi
Idea hry: Svét a hraci materidl hry Efendland je spojen s hernim systémem valecnych her.

Cil hry: Cilem hry je podle varianty dobyt hlavni mésto(a) soupete(il) nebo vyplnit zadany
ukol. Vice v kapitole Vitézstvi.

Dopliiujici material: 4 Sestisténné kostky

Piiprava hry

Z karticek dopravnich prostiedkii vytfidime magické mraky a klady. Ze Sesti karticek
s magickymi mraky a Sesti karti¢ek kladami se vytvoii hromadka. Ostatni karticky predstavuji
jednotky arméd a jsou rovnomeérné rozdéleny mezi hrace.

Kazdy hrac obdrzi:
o hraci kameny své barvy 20 valecki + botu)
o piehledovou kartu.
o stejny pocet cestovnich karet pram (Zbylé karty pram spolecné€ s ostatnimi cestovnim
karty vytvoii balicek karet vitézstvi.)
o tii karti¢ky z hromadky s mraky a kladami (pfi péti nebo Sesti hracich jen dv¢)
o stejny pocet karet mést

Jednotky
Jedna jednotka je jeden trol, jeden divocak, jedno elfi bojové vozidlo, jeden jednorozec nebo

jeden drak, na kterém je umistén jeden hraci kdmen. Tim je identifikovan hra¢, kterému
jednotka patfi.

Mésta

Do kazdého svého mésta umisti hra¢ jednu jednotku. Néktera mésta ziistanou neobsazena,
mezi jinymi Elvenhold. Poté, co hraci umistili do kazdého svého mésta pravé jednu svoji
jednotku, zvoli hrac¢i postupné své hlavni mésto tim, ze do né¢j umisti botu své barvy. Poté
hraci rozmisti do vlastnich mést také své zbylé jednotky.

Klada

Nyni v tvodni fazi nebo pozdéji misto svého tahu mtze byt polozena klada, napt. k vylepSeni
ochrany hlavniho mésta. Cesta, ktera je blokovand kladou, nesmi byt nikym pouzita. Miize
byt pouze pomoci magického mraku z cesty odstranéna. Tato akce smi byt zahrana poprvé az
po skonceni uvodni faze a stoji hrace jeho tah a jeden magicky mrak.

Pribéh hry

Kazdy hra¢ smi béhem svého tahu provést pouze jeden piesun jednotek. Je ale mozno
pfemistit soucasné vice armad. Stejn¢ jako v originalni hie je pohyb jednotek omezen druhem
krajiny. Na rozdil od ni, se ale mohou jednotky projit dvé cesty v jednom tahu, pokud cestuji
stejnym druhem krajiny a hra¢ zaplati dvojndsobek cestovnich karet.

Pramy

Pouziti vodnich tokl je stejné jako pii Elfenlandu, ale s vice kartami prami mohou hraci
premistit v jednom tahu také vice jednotek (rozumi se stejnou cestou). Zahrané karty prama
jsou po kazdém kole zamichany do balicku karet vitézstvi.



Pozor
Neobsazené mésto (mésto bez jednotek) muize kazdy hra¢ ziskat bez boje, pokud do mésta
umisti jednu svoji jednotku.

Boj

Kdyz hra¢ chce na néjaké obsazené mésto zautocit, fekne nejprve s kterymi jednotkami atoci
(maximalné dv¢). Potom hazi Gtoc¢nik se stejnym poctem kostek. Obrance hazi poc¢tem kostek
odpovidajicim poctu jednotek, které ma v napadeném meésté. Hody utocnika a obrance se
porovnaji. VyS$§i hod vitézi, pfi rovnosti pak vitézi obrance. Hra¢ se nesmi branit vice
kostkami, neZ jaky je pocet Gito¢niki. Utodi-li hra¢ dvéma kostkami a obrance se brani pouze
jednou, pocitéd se tito¢nikovi kostka s vys$sim ¢islem.

Pokud nebyl utok na soupefovo mésto UspéSny, smi hra¢ na néj ve stejném tahu znovu
zautocit ale pouze z t€hoz mésta jako poprvé.

Karty vitézstvi
Zbylé cestovni karty funguji ve hie jako karty vitézstvi. Jsou zamichany a bali¢ek je rubem
nahoru umistén na pocita¢ kol na hracim planu.

Karty vitézstvi se smi liznout:
o Jedna karta po uspéSném utoku.
o Po kazdém kole jedna za kazda tii obsazend mésta. Hrac, ktery ma ve svém drzeni
Elfenhold, ziskava jednu kartu vitézstvi navic.

Mezi kartami vitézstvi se mohou byt také karty pramu. Karty vitézstvi mohou byt ménény na
jednotky nebo magické mraky. S kartami vitézstvi smi hrac¢i, pokud jsou na tahu, obchodovat.

Konec kola
Poté co byl kazdy hra¢ na fad¢, doberou si hraci odpovidajici pocet karet vitézstvi.

Ma-1i hrac¢ tfi karty vitézstvi od jednoho druhu, ziskava odpovidajici jednotku (dokud je
k dispozici) popi. magicky mrak. Karty vitézstvi mohou byt postupné dle poradi hract
proménény na jednotky. Zacina se startovnim hraem, ktery se pro kazdé kolo méni. Zdroje
uspésnych vojevidct jsou omezeny, kazdy hra¢ smi mit maximalné 20 jednotek.

Vitézstvi
Podminkou vitézstvi je podle hrané varianty dobyti ur¢it¢ho poctu hlavnich mést soupeit
nebo splnéni dané podminky.

Vitézstvi dobytim urcitého poctu hlavnich mést
o pii 2-3 hracich: 1 hlavni mésto
o pfi 4-6 hracich: 2 hlavni mésta

Vitézstvi splnénim podminky
Na zacatku hry si hraci vylosuji jednu z podminkovych karet. Ve hie vitézi hrac, ktery jako
prvni splni nékterou ze svych podminek.

Zapadni horsti elfové (ziskavaji silu z magickych vulkdnt Kihromahu)
o osvobodit Elfenland od ¢erné armady
o dobyt vSechna mésta v zapadnich horach (Yttar, Grangor, Mah'Davikia, Ixara,
Dag’Amura, Kihromah a také Elvenhold)
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Mofisti elfové (dokdzi dlouho prezit na moti)
osvobodit Elfenland od Modrych elfa
dobyt vSechny mésta u mote (Yttar, Parundia, Grangor Elvenhold, Strykhaven, Virst)
a dalsi dvé pristavni mésta (Wylhién, Usselen, Mah'Davikia, Ixara, Beata, Rivinia

nebo Tichih")

O O
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o osvobodit Elfenland od fialové armady
o dobyt vSechny mésta ve velkém lese (Kihromah, Dag’Amura, Ixara, Lapphalya,
Feodor, Rivinia a Throtmanni)

Poustni elfové (najde ztracena poustni dynastie svého pokracovatele)
o osvobodit Elfenland od Cervenych elfi
o dobyt vSechny mésta na pousti (Kihromah, Dag”’Amura, Ixara, Lapphalya, Feodor,
Rivinia a Throtmanni)

Severni horsti elfové (nové sily Cerpaji v klastete v Jaccarand¢)
o osvobodit Elfenland od Zlutych elfti
o dobyt vSechny mésta v severnim a jiznim pohoii (Wylhién, Jaccaranda, Throtmanni,
Tichih’, Virst a Strykvaen) a Elvenhold

Drakobijci (vitézi nad neptatelskymi draky je zaslibena elfi princezna Elvia)
o osvobodit Elfenland od Zelenych elft
o zabit vSechny nepftatelské draky, ktefi se nachazeji ve hie a dobyt Elvenhold

Pasacci vepia (bojova prasata $ifi osklivé nemoci po celé zemi)
o dobyt osm libovolnych mést (jen od tii a vice hrach) a také Elvenhold
o zabit vSechny neptatelské valecné divocaky, ktefi se nachazeji ve hife a dobyt
Elvenhold

Loveci jednoroZci (z rohu jednorozce dokazi vyvolat kouzlo)
o osvobodit vSechna mésta, ktera patii do svazku bratrstva (Parundia, Kihromah, Ixara,
Lapphalya, Throtmanni, Elvenhold a Beatd)
o zabit vS§echny nepftatelské jednorozce, kteti se nachéazeji ve hie a dobyt Elvenhold

Ri¢ni elfové (dokazi dlouho pieZit ve vodg)
o zabit vSechny nepfiatelské troly, ktefi se nachazeji ve hie a dobyt Elvenhold
o dobyt osm mést lezicich u vody (Wylhién, Usselen, Parundia, Yttar, Grangor,
Mah'Davikia, Ixara, Virst, Strykhaven, Elvenhold, Beata, Rivinia nebo Tichih")

Podle zahranicnich materialii preloZil Ladislav Smejkal, 2004



