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D ~_ TPORGAL - GRA KARCIANA

(_\\ Thorgal: Gra karciana to gra rywalizacyjna, przeznaczona dla 2-4 oséb. Podczas rozgrywki gracze kieruja
V/ postaciami, znanymi z uniwersum komiksowego Thorgal zagrywajac karty wybranej przez siebie frakcji.
(( N Za ich posrednictwem realizujg wyprawy do tajemniczych krain, korzystajac przy tym réwniez z okretow,

(v\\ broni, kosmicznych technologii czy magicznych przedmiotow.
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7\\\ W grze Thorgal wystepuja dwie role, ktére przypadna graczom. W kazdej rundzie jeden z graczy
jest okreslany jako gracz przeznaczenia i bedzie sie staral z sukcesem ukonczy¢ wyprawe. Drugi
gracz okreslany jako gracz zguby bedzie staral sie za wszelka cene pokrzyzowaé plany rywala

( \V/\\ - zablokowa¢ wyprawe, tak aby zakonczyla sie porazka. Gracze beda zamienia¢ sie tymi rolami

((/\7/\\ w kolejnych rundach.
S
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ZWYCIESTWO 1 PRZEGRANA
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((\V{\\ ® Gracze dazg do zdobycia 3 rogow zwyciestwa & . Gdy ktdras z 0sob osiagnie ten cel, natychmiast

«7& wygrywa gre.

®  Gracz natychmiast przegrywa gre, gdy otrzyma obrazenia Binie jest w stanie zniszczy¢ wymaganej

( 7\ liczby kart ze swojej reki lub swojej talii przeznaczenia.

JAK KORZYSTAC Z INSTRUKCTL

W
(\VN Instrukeja do gry Thorgal podzielona zostata na dwie sekgcje: zasady podstawowe oraz zasady zaawansowane,
\ umieszczone w osobnych broszurach.:

( \?Y/\\ & Zasady podstawowe (niniejsza broszura) stuza do nauczenia sie zasad gry. Przyswojenie tej sekcji
N pozwala na swobodne rozpoczecie pierwszej rozgrywki dla 2 graczy.

\ & Zasady zaawansowane (druga broszura) skladaja si¢ z dwdch czesci:

((\7/§ ¢  Rozgrywka wieloosobowa wprowadza zasady umozliwiajace przeprowadzenie rozgrywki dla
3-4 graczy.

0  Stownik poje¢ szczegétowo wyjasnia poszczegélne aspekty rozgrywki. Zalecamy, aby sigga¢ do
((\7/\\ niego wybidrczo w sytuacjach, ktore beda wymagaty dodatkowych wyjasnien.

((/\% O+ reo—H4

?\V{? =4 Uwaga: Jezeli w instrukcji podstawowej jakis termin zostat wyttuszczony na niebiesko, P -

oznacza to, ze w stowniku pojec znajduje si¢ jego rozbudowane wyjasnienie.

((( N Pod ponizszym linkiem, dostepnym poprzez skanowanie
((\V/\\\ kodu QR, znajdziesz szczegélowa instrukcje do pobrania,

/\W\ ktora opisuje zasady w trybie rozgrywki jednoosobowe;j.
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( Karty
(/\‘Y,/\\ W grze wystepuja trzy rodzaje kart: przeznaczenia, zguby oraz krain.

YA

((/\V/\\\ Karty przeznaczenia maja brazowy rewers. Tworzg one talie przeznaczenia poszczegdlnych graczy i dziela
/v\\ sie na trzy typy:

Y

/\7/\\ . Stronnicy l‘é\ reprezentujg postacie znane ze $wiata Thorgala. Posiadaja unikatowe efekty
i umieszczane sg w druzynie gracza.

/7\ 2. Wsparcie & to réznego rodzaju ekwipunek, bron, magiczne artefakty, zwierzecy towarzysze czy
(\7/\\ potezne okrety. Karty te zapewniaja dodatkowe korzysci i umieszczane s3 w druzynie gracza.

(V/\\ 3. Zdarzenia é&\ oferuja roznorodne efekty, inspirowane historiami ze swiata Thorgala. Mozna
A zagrywac je wylacznie we wskazanych fazach. Sa to karty jednorazowe, najczesciej usuwane z gry

%&Vf\% natychmiast po ich zagraniu i rozpatrzeniu.

NN

/ /

Y
K <

HNATOMIA KART PRZEZNACZENIA:

((/\7/\ l.  NazwaKkarty. o (3 ﬂ (3“ 1R
((/\7/\\ 2. Omacm@e typu karty: , 2 [Aﬁ\ 3 :ii-g\?ta;d Sparny . T\;ﬂ
| e et i =
((\V/\\\ przeznaczenia od 0 do 3).
B S. Efektkarty
(/\Y/\\ 6. Warunek utrzymania stronnika w druzynie.
Y/ 7. Symbol atrybutu - Walecznoé¢ (M),
(/\Y/\\ Podstep &), Moc .
(/\7/\\ 8. Symbol frakcji i numer karty.
gf\v/\% 0. j\é\;:ku;azyaclileiigaﬁzy); w ktorej mozliwe
A 10, Symbol zywioléw .
( \Y/\\ L. f{}:vters kzgprzeznaczenia




\V|
% HANATOMIA KART ZGUBY: (

Ji l.  NazwaKkarty. %\Y%
2. Oznaczenie typu Karty. W
3. Koszt zagrania karty (wyrazony w punktach zguby 2, (/\V/\\\

. Efe 4 7 B
8- ISv)[fmb atrybutu — Walecznos¢ ™), Podstep @®, 3 ¥ l - . /2 ‘ = (, :“ %V/}%
oc &Y). \ AacE <\ y \V/

6.  Symbol frakgji i numer karty. i / 2 ) . (/\Y/\\

7. Wskazanie fazy, w ktérej mozliwe jest uzycie karty. ' Ay | & YA

8. Symbol intrygi @. Lol y- B (((\V/\\

9. Symbol obrazen & = SR ((f V\\\

10. Rewers kart ; N (S ((/\v/\\
;K WY L & A



Karty krain @ to dwustronne karty miejsc, do ktorych gracze beda wysyta¢ swoje druzyny. Karty krain
nie sa czescig zadnej z talii. Awers karty (w ukladzie poziomym) przedstawia cel wyprawy. Rewers karty
(w ukladzie pionowym) oznacza zdobytg kraine i jest ujawniana, gdy gracz przeznaczenia z sukcesem
zakonczyl wyprawe.
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Znaczniki i planszetki

W grze wystepuje kilka rodzajéw znacznikow:

/Al

Hwers:

1.
2

Nazwa karty.

Symbol rogu zwyciestwa ¥4 oznaczajacy Punkt
Zwyciestwa oraz wskazujacy efekt dla gracza

Pprzeznaczenia.

Symbol wilka Fenrira » wskazujacy efekt dla

gracza zguby.

0
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HNATOMIA KART KRAIN:
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Zniszcz 1 wierzchnig karte z talii zguby
przeciwnika za kazda karte ktorag
przeciwnik ma na rece.

Nazwa karty.

. Oznaczenie typu karty.
. Atrybuty, wymagane do zakoniczenia

wyprawy sukcesem.

. Podtypy stronnikoéw, ktorzy moga bez

wydawania zasobéw oponowac w tej
krainie. Pierwszy z symboli informuje

takze o przynaleznosci karty do frakgji.
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Znaczniki wyczerpania: stuza do oznaczania kart wyczerpanych. Znaczniki te wykorzystuje
sie umieszczajac je na odpowiednich kartach — wiecej na stronie 12 (Aktywowanie efektow
kart znajdujgcych sie w grze).

Dwustronne znaczniki atrybutéw: stuza do oznaczania kart, ktérym dodano @, , lub usunieto
posiadany atrybut O

walecznos§é

3

podstep moc
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Znaczniki graczy: (/\ ‘7/\\

Znacznik gracza przeznaczenia otrzymuje gracz aktualnie pelniacy te role. Znacznik ten ((\-N
stuzy réwniez do oznaczania, do ktorej z karty krainy podejmowana jest wyprawa. (V/\N

Znacznik gracza zguby otrzymuje gracz aktualnie pelniacy te role. Pozostale znaczniki (/\.\\
gracza zguby (o wartosci -1 oraz +1) sg uzywane w rozgrywce wieloosobowej (W\\

(patrz: Zasady zaawansowane: rozgrywka wieloosobowa).

o
Kazdy z graczy korzysta rowniez z zestawu dwoch planszetek porzadkujacych obszar gry i ulatwiajacych W\

rozgrywke. (YY/\

1

STOS KART
ODRZUCONVCH

STOS KART
ODRZUCONYCH

DUCLA ZGUBY

DUCA DRZEZNACZENIA |

Q)

= e
4 § NIFEPEIM

T CACIA ZGUBY

W grze wystepuja cztery frakcje: Banici @, Przybysze QJ, Moznowladcy Wt i Wikingowie &‘7 (K\V/N
Na kazdej z kart przeznaczenia i zguby w lewym dolnym rogu widnieje oznaczenie frakeji — dzieki temu ((.
tatwo przyporzadkowac je do wlasciwych talii. Na kazdej z kart krainy pierwszy z symboli informuje (

o przynaleznosci karty do frakcji. Numer karty ultatwia jej identyfikacje, ale nie ma zadnego wplywu na

rozgrywke. (;\Y/\

Dwie talie dla kazdego gracza ?YN

) Kazdy gracz przez calg rozgrywke uzywa zaréwno swojej talii przeznaczenia jak i swojej talii zguby (/\Y/\

(przypisanych do wybranej frakeji). We wszystkich fazach rozgrywki, kiedy gracze dobieraja, zagrywaja,
czy oplacajg zagranie kart lub aktywuja ich efekty, zawsze korzystaja ze swoich kart, talii i pul. (( W\

< 7 > (K\V/\\\



. PierwszA RozerRYwKA

Ponizsze zasady prezentuja przygotowanie i przebieg rozgrywki dla 2 graczy. Wszelkie réznice dotyczace gry dla
3-4 graczy opisujemy w sekcji Zasady zaawansowane: rozgrywka wieloosobowa. Zalecamy, aby przed
rozpoczeciem gry w trybie wieloosobowym gracze rozegrali najpierw kilka partii rozgrywki dwuosobowe;j.

’ PRZYGOTOWANIE GRV .

.  Wybor frakgji i przygotowanie planszetek

Kazdy gracz wybiera jedna frakcje, ktéra bedzie kontrolowal i prowadzit do korica rozgrywki oraz otrzymuje
przypisane do niej karty:

& 36 kart talii przeznaczenia

& 24 karty talii zguby

& 5 kart krain

Nastepnie bierze odpowiedni zestaw planszetek i umieszcza je przed sobg — planszetke zguby po prawe;j
stronie, planszetke przeznaczenia po lewej stronie. Miedzy planszetkami nalezy pozostawi¢ nieznaczng
wolng przestrzen — bedzie to obszar druzyny. Karty oraz planszetki niewykorzystanych frakeji sa odktadane
do pudetka.

2. Przygotowanie druzyny

Kazdy z graczy w tajemnicy wybiera 1 lub 2 stronnikéw é{\ ze swojej talii przeznaczenia. Laczny koszt
zagrania tych stronnikéw do druzyny nie moze przekracza¢ 3 punktéw przeznaczenia (patrz: Anatomia
kart przeznaczenia, strona 4). Nastepnie kladzie ich (bez ujawniania) w wyznaczonym miejscu w obszarze
druzyny.

\VIXW
O+
=" W trakcie pierwszej rozgrywki zalecamy skorzystanie
z rekomendowanych stronnikéw, oznaczonych symbolem
[frakcji w kolorze zlotym (zamiast biatym).

@é = + :@

3. Przygotowanie talii przeznaczenia

Po wybraniu druzyny, kazdy z graczy tasuje swoje pozostate karty przeznaczenia a nastepnie tworzy z nich
zakryta talie i umieszcza ja po lewej stronie na planszetce przeznaczenia.

4. Przygotowanie talii zguby

Kazdy z graczy tasuje swoje karty zguby a nastepnie tworzy z nich zakryta talie i umieszcza jg po prawej
stronie na planszetce talii zguby.

S. Wybor krain oraz gracza rozpoczynajacego

Kazdy z graczy w tajemnicy wybiera 2 ze swoich 5 kart krain @, po czym obie strony jednocze$nie ujaw-
niajg wybrane krainy i wybranych wczesnej stronnikdow.

Nastepnie uczestnicy rozgrywki losowo wytaniajg gracza przeznaczenia — otrzymuje on znacznik
gracza przeznaczenia i bedzie rozpoczynal rozgrywke. Drugi gracz staje sie graczem zguby -
otrzymuje znacznik gracza zguby. Pozostate znaczniki gracza zguby odkladane sa do pudelka.

)
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Teraz gracz zguby wybiera jeszcze 2 ze swoich pozostatych 3 kart krain i je réwniez ujawnia. Wszystkie ((./ \
ujawnione karty krain (2 nalezace gracza przeznaczenia i 4 nalezace gracza zguby) nalezy umiesci¢ na V/

$rodku stotu, tak aby kazdy miat do nich swobodny dostep. Kazdy gracz w dowolnym momencie moze ( \\
zapoznac sie z tre$cig na obu stronach kart krain. Przed rozpoczeciem rozgrywki karty powinny by¢ utozone ((
w ukladzie poziomym (niezdobytej krainy). Po zakonczeniu przygotowania do gry rozmieszczenie tych (
kart i ich przynaleznos¢ do frakeji nie ma znaczenia. (

Niewykorzystane karty krain kazdego z graczy nalezy odlozy¢ poza obszar gry — w niektérych przypadkach ((
mogg okaza¢ sie potrzebne w dalszej cze$ci rozgrywki. (

ISA
6. Znaczniki wyczerpania i atrybutow (\Y/N

Nalezy umiescic je w taki sposob, aby kazdy gracz mial do nich swobodny dostep. ((-—\

ZYLOTA ZASADA: Jesli tekst karty stoi w sprzecznosci z zasadami
niniejszej instrukcji, karta ma zawsze pierwszeristwo.

Q
®
AN



N ~_ PrzeBIEE ROZGRYWKI —

W “iag B e
(_\ Rozgrywka podzielona jest na rundy, z ktorych kazda dzieli si¢ na cztery nastepujace po sobie fazy. Liczba

W rund nie jest okreslona z gory: rozgrywka toczy sie do momentu, w ktérym ktory$ z graczy speini warunek
m zwyciestwa lub warunek przegrane;j.

(7
IS

7/? W kazdej z faz gracze wykonuja opisane ponizej kroki dokladnie w podanej kolejnosci:

(\Y/\\ @ Dobieranie kart i tworzenie puli zasobow.
/y\\

A
(7 -

(\7/\ & Zagrywanie i aktywowanie kart.
I

Y2 ,

/\Y/\\ & Podjecie wyprawy.

5 \ ®& Zagrywanie i aktywowanie Kkart.
@% & Eois:: ni cietyw ra |
%YQ\% & Powrdt };gwyira:yyp .

((\ V/\ & Zakonczenie wyprawy.

Zagrywanie i aktywowanie kart.
Utrzymanie stronnikéow.

Porzadkowanie obszaru gry.

NN
2
® ® @ @

Zakonczenie rundy.
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W tej fazie gracze dobierajg na reke karty z wlasciwych talii, zaleznie od tego, czy graja jako gracz przeznaczenia ((( \\
czy zguby. Tworza tym samym pule zasobow, ktorymi beda dysponowa¢ podczas kolejnych faz biezacej rundy. (‘V/\

Gracze rozgrywaja te faze rownoczeénie. Kazdy z nich dysponuje 7 punktami losu, ktére wykorzystuje (
wedlug wlasnego uznania na dobranie kart i/albo stworzenie puli zasobow. Gracze, jesli tylko moga, musza

wykorzysta¢ wszystkie punktu losu. Niewykorzystane w tej fazie punkty losu nie przechodza do kolejnej (
fazy LOSU BOGOW. Kazda karta warta jest 1 punkt losu. ((

KROK 1: Dobieranie kart i tworzenie puli zasobow. f \Y?/%

W tym kroku kartami z talii przeznaczenia mozna dysponowa¢ dwojako: dobrac je na reke aby moc zagraé
je w przyszlosci badz przeznaczy¢ na pule zasobdw, aby opfaca¢ nimi koszt zagrywanych z reki kart. (

-
Gracz przeznaczenia decyduje, co robi z wierzchnig kartg z talii przeznaczenia — czy trafi ona na jego reke (WN

czy do puli przeznaczenia.

& Jedli zdecyduje sie dobrac ja na reke, zachowuje ja. Moze si¢ z nig zapoznad, nie ujawnia jej jednak przeciwnikowi. ?

& Jesli zdecyduje sie umiesci¢ ja w puli przeznaczenia przeklada ja zakryta na wlasciwe miejsce planszetki (({v\\
gracza tworzac w ten sposéb pule przeznaczenia. m
Gracz zguby wykonuje identyczne czynnosci postugujac sie swoja talig zguby. ((\Y/\\

7 \)

\VIDRW V7 W

9' Punkty losu wydaje si¢ najpierw na dobieranie kart na reke, a dopiero nastepnie na ' 9 m
stworzenie puli zasobow. Krokow tych nie mozna wykonywaé naprzemiennie! ( \
Oznacza to, ze jesli gracz umiescit karte w puli zasobow, nie moze juz w tej fazie

dobrac kart na reke. (((\V/\\\

Pula przeznaczenia oraz pula zguby nie sq limitowane. Mogq znalez¢ si¢ tam ((/\V/\
dowolne ilosci zasobow. Y, g

Q

A 4

Gracz przeznaczenia decyduje si wydc’ 3 punk % W
przeznaczenia na dobranie 3 karty ze swojej talii AR pozostate 4 punkty losu do stworzenia puli (('%
przeznaczenia. @'

vl przeznaczenia. ((/\ V/\\




((;\Y/:\ ,
Y W tej fazie gracz przeznaczenia zagrywa karty, tworzac w ten sposob swoja druzyne. Wystawiajac stronnikow
%‘W% i wyposazajac ich przygotowuje si¢ do podjecia wyprawy w kolejnej fazie.

A

\vV/ Gracz zguby bedzie w tej fazie zagrywat karty zguby, utrudniajace graczowi przeznaczenia wykonanie
(‘\Y/\ Wyprawy.

(N

by

/7\\ O = :/9

(V\Xﬁ = We wszystkich fazach pierwszenistwo zagrywania karty oraz aktywowanie kart
V/ znajdujgcych si¢ w grze ma zawsze gracz przeznaczenia. Gracze wykonujg
( \\ naprzemiennie po jednej akcji.

A
AR

/\Vf\\ KROK 1: Zagrywanie kart oraz aktywowanie efektow kart znajdujacych sie w grze.

/\7/\\ Sa to kluczowe dla przebiegu rozgrywki rodzaje akcji. Gracze moga teraz naprzemiennie zagrywac karte
((v\\ lub aktywowac efekt karty znajdujacej si¢ w grze.

((\V[\\ Dostepne akgje:
(W

& Gracz przeznaczenia:

S0
2
2z

AU
ST

Zagrywanie kart stronnikow [Aﬁ\ i wsparcia 382 do swojej druzyny.
£
Zagrywanie kart zdarzen fl\

Aktywowanie efektow kart znajdujacych sie w druzynie.

<

Spasowanie.
& Gracz zguby:

(((:%\\ 0 Zagrywanie kart zguby (}
;(/\ﬂ 0 Aktywowanie efektow kart krain b ] (patrz str. 19 Zakoriczenie wyprawy).

m

((v\\ Aby zagrac karte z reki do druzyny gracz przeznaczenia musi oplacic jej koszt, przenoszac tyle zakrytych

(((\Y/\ kart z puli przeznaczenia na stos odrzuconych kart przeznaczenia, ile wynosi koszt danej karty i umieszcza
YA

0 Spasowanie.

( Q ja w obszarze druzyny. Zagrane karty stronnikow i wsparcia pozostaja w druzynie.

R

w o ©
((\7\% gracz robi to bez oplacania kosztu.

((/\ Jezeli jakikolwiek efekt pozwala lub nakazuje graczowi umiescic karte w grze, ~
(%
(\Y/

< 12 »

AT,



AN

»

C\= <+ :(._@

= Podczas rozgrywki u kazdego z graczy moze znajdowac sie =
rownoczesnie tylko jedna kopia unikatowej karty (z symbolem # poprzedzajgcym
nazwe) o takiej samej nazwie. Oznacza to, ze np. Thorgal Aegirsson
moze znajdowac si¢ w tym samym czasie w kazdej druzynie, ale dwie kopie
Thorgal Aegirsson nie mogq réwnoczesnie znajdowac si¢ w jednej druzynie.

@: = - :@

Aby zagra¢ w tej fazie karte zdarzenia gracz przeznaczenia musi przede wszystkim upewnic si¢, ze wskazana
na karcie faza pokrywa sie z biezaca faza gry (w tym przypadku: SWIT). Nastepnie musi optacic jej koszt.

Karte zdarzenia rozpatruje si¢ w nastepujacej kolejnosci:

. Symbole na belce po lewej stronie karty (kazdy symbol pojedynczo od géry do dotu).
2. Efekt karty.

Efekt na kartach zdarzen jest natychmiastowy — rozpatruje sie go od razu po zagraniu karty.

Po rozpatrzeniu karta zdarzenia zostaje natychmiast zniszczona, czyli umieszczona odkryta na wierzchu
stosu kart zniszczonych gracza przeznaczenia.

Aby zagra¢ w tej fazie karte zguby gracz zguby musi przede wszystkim upewnic sie, ze wskazana na karcie
faza pokrywa sie z biezacg faza gry (w tym przypadku: SWIT). Nastepnie musi oplacié jej koszt przenoszac
tyle kart z puli zguby na stos odrzuconych kart zguby, ile wynosi koszt danej karty.

Karte zguby rozpatruje si¢ w nastepujacej kolejnosci:

I.  Symbole na belce po lewej stronie karty (kazdy symbol pojedynczo od géry do dotu).
2. Efekt karty

Efekt na kartach zguby jest natychmiastowy — rozpatruje sie go od razu po zagraniu karty.

Po rozpatrzeniu karta zguby zostaje natychmiast zniszczona, czyli umieszczona odkryta na wierzchu stosu
kart zniszczonych gracza zguby.

Rozpatrywanie efektow kart dotyczy kart znajdujacych sie¢ w druzynie gracza przeznaczenia. Efekty kart
znajdujacych sie w druzynie dzielg sie na dwie kategorie:

@& stale,
& aktywowane &.

Efekty state nie wymagajg aktywacji. Efekt staly wywiera nieprzerwany wptyw na rozgrywke, dopoki karta
znajduje sie w grze i (w niektorych przypadkach) wskazana na karcie faza pokrywa sie z biezaca faza gry.

< 13 »
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Aktywowa¢ mozna efekty poprzedzone symbolem 5. Aby to zrobi¢, gracz musi przede wszystkim upewnic
sie, ze wskazana na karcie faza pokrywa sie z biezacg fazg gry (w tym przypadku: SWIT). Nastepnie moze
wyczerpac karte, czyli umiesci¢ na niej znacznik wyczerpania. Od tego momentu efekt karty zaczyna dzialaé
i wywiera wplyw na gre do konca aktualnej fazy.

Nie mozna aktywowac efektu, jesli karta wymaga wyczerpania, a znajduje si¢ juz na niej przynajmniej
1 znacznik wyczerpania.

Jesli gracz nie chce lub nie moze zagra¢ ani aktywowac kolejnych kart musi spasowac.

g,‘ .) N colls
\ ALY o
= Spasowanie to jedna z akcji dostepnych w grze. Nie koriczy ona jednak tury gracza! -
Po spasowaniu nastepuje akcja przeciwnika, po ktorej gracz znowu moze wykonac akcje.

G\: o+ +o :/o
Jezeli obaj gracze spasuja (jeden po drugim) faza (w tym przypadku: SWIT) koriczy sie i nastepuje kolejna.

SN

Gracz przeznaczenia wydaje 2 zasoby ze swojej puli przeznaczenia, przenoszgc dwie zakryte
karty na stos odrzuconych kart przeznaczenia i w ten sposob optaca koszt zagrania karty
»Bron improwizowana’.

Zagrana karta jest kartg wsparcia, wiec zostaje ona umieszczona w druzynie gracza
przeznaczenia.

< 14>
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Wyprawa to dla gracza przeznaczenia sposoéb zdobywania rogéw zwyciestwa stanowiacych
o wygranej. Gracz zguby bedzie dazyt do pokrzyzowania planéw przeciwnika, uzywajac do tego kart zguby.

Ta faza jest podzielona na pie¢ krokdow, ktore nalezy realizowaé zawsze w podanej kolejnosci:
KROK 1: Podjecie wyprawy i oponowanie.

Gracz przeznaczenia wybiera karte krainy, do ktérej chce odby¢ wyprawe. Jest to dowolna sposréd wybranych
W przygotowaniu rozgrywki i nadal niezdobytych kart — w tym réwniez z frakcji przeciwnika. Po wybraniu
krainy gracz przeznaczenia umieszcza na niej swoj znacznik. Cata druzyna gracza przeznaczenia bierze udziat
W wyprawie (wszyscy stronnicy oraz wsparcia). Niezdobyte krainy umieszczone sg w orientacji poziomej,
z widocznymi symbolami atrybutéw.

Gracz zguby decyduje, czy bedzie oponowal w tej wyprawie. Aby to zrobi¢, wybiera jednego stronnika ze
swojej druzyny i umieszcza pod karta krainy w taki sposob, aby atrybuty jego karty byty widoczne.

Koszt oponowania:

& Jezeli podtyp karty stronnika (symbol w prawym gérnym rogu karty) odpowiada przynajmniej jednemu
z podtypow na karcie krainy oponowanie jest darmowe.

& W innym wypadku gracz musi wydac¢ tyle kart ze swojej puli zguby, ile wynositby koszt zagrania
oponujacego stronnika.

Dodanie stronnika do krainy zwieksza trudno$¢ wyprawy. Jest to jedyna sytuacja, w ktdrej gracz zguby
postuguje sie w czasie rundy swoimi kartami przeznaczenia.

+Kriss de Valnor @ 127:'

@ Wyprawa. Otrzymujesz 18, aby
dodat tej karcie 1 @ 11

Gracz zguby wybiera ,Thorgala Aegrissona”, jednego ze swoich stronnikow, ktory bedzie
oponowat podczas tej wyprawy.

Jeden z podtypow ,Thorgala Aegrissona” zgadza si¢ z jednym z podtypow krainy
»Ufortyfikowany port”, co oznacza, ze gracz zguby nie musi ponosic¢ zadnych kosztow
oponowania.
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KROK 2: Zagrywanie i aktywowanie kart.

Wykonywanie akcji przebiega analogicznie jak w fazie Switu.
Dostepne akcje:
& Gracz przeznaczenia:

0  Zagrywanie kart zdarzen &,

0 Aktywowanie efektow kart znajdujacych sie w druzynie.
& Gracz zguby:

0  Zagrywanie kart zguby 6,

0  Aktywowanie efektow kart krain.

Dolaczanie kart zdarzen oraz kart zguby do krainy:

Kazda karta zdarzenia oraz zguby, ktora posiada przynajmniej 1 (dowolny) symbol atrybutu, zagrana podczas
tej fazy zostaje — po rozpatrzeniu jej efektu — dotaczona do karty krainy, stanowigcej cel wyprawy. Dotaczone
karty zdarzen zwiekszajg site druzyny, a karty zguby — trudno$¢ wyprawy. Pozostale karty zdarzen i zguby (bez

AT,

symboli atrybutéw) po rozpatrzeniu zostaja natychmiast zniszczone.

Gracz przeznaczenia zagrywa karte zdarzenia ,,Nieznane moce”. Karta ta ma koszt
0 zasobow, wigc gracz przeznaczenia nie przenosi zadnych kart z puli przeznaczenia na
stos odrzuconych kart przeznaczenia.

Gracz przeznaczenia najpierw rozpatruje symbole na boku karty (w tym wypadku brak
symboli), a nastepnie efekt karty, ktory mowi, ze gracz przeznaczenia otrzymuje 2 obrazenia,
ktore natychmiast musi rozpatrzy¢ (patrz: Otrzymywanie obrazet).

Po rozpatrzeniu efektu karty ,,Nieznane moce”, gracz przeznaczenia dotgcza te karte do
karty krainy, ktora jest celem wyprawy, poniewaz ,,Nieznane moce” posiadajg przynajmniej
1 symbol dowolnego atrybutu.

< 16 »
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Otrzymywanie obrazen:

Gracz, ktéry otrzyma obrazenia B musi natychmiast zniszczy¢ tyle swoich kart (z reki, z wierzchu swojej
talii przeznaczenia lub z obu — dowolnie), ile otrzymat obrazen. Zniszczone karty umieszczane sa odkryte
na wierzchu stosu zniszczonych kart przeznaczenia gracza.

Karty zguby nigdy nie ulegaja zniszczeniu z powodu otrzymanych obrazen 2

Poza symbolami czaszek na kartach zguby Zrédlo obrazen stanowia efekty kart oraz warunki utrzymania
stronnikow.

Jesli gracz przeznaczenia otrzyma obrazenia nie posiadajac na rece i/albo w talii wystarczajacej liczby kart
do zniszczenia — przegrywa gre.

7w "

10d duemoyudioln |

Gracz zguby zagrywa karte zguby ,,Ogtuszenie”. Karta ta ma koszt 0 zasobow, wiec gracz
zguby nie przenosi zadnych kart z puli zguby na stos odrzuconych kart zguby.

Gracz zguby najpierw rozpatruje symbole na boku karty, w tym wypadku sq to 2 obrazenia
,,,,,, dla gracza przeznaczenia, a nastgpnie efekt karty (w tym wypadku karta nie posiada efektu,).

Gracz przeznaczenia niszczy dwie karty ze swojej talii przeznaczenia i umieszcza je odkryte
na swoim stosie zniszczonych kart przeznaczenia.

Karta zguby ,,Ogluszenie” jest bez symboli atrybutéw. Po rozpatrzeniu zostaje zniszczona.

Symbole wystepujace na kartach zdarzen oraz zguby:
& Zywioly - gracz moze natychmiast usuna¢ 1 znacznik wyczerpania z dowolnej karty.

® Intryga - gracz moze natychmiast umieéci¢ 1 znacznik wyczerpania na dowolnej karcie (réwniez na
takiej, na ktdrej znajduje si¢ juz znacznik wyczerpania).

B Obrazenie - gracz przeznaczenia natychmiast otrzymuje obrazenie.

< 17 »
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%YQ\% 2 Zniszczona a odrzucona karta: & |
((/%%\\\ Pomiedzy kartami zniszczonymi a odrzuconymi (poza umieszczaniem na
((/'\N osobnych stosach) istnieje kluczowa roznica: karty zniszczone nie wracajq do gry.
((\Y/\\ Karty odrzucone bedg w pewnym momencie wsuwane pod odpowiednig talie,

Y istnieje wigc szansa na ich powrét do gry.
((\Y/\\ o :/

ANB 5
%%\\\3 KROK 3: Rozstrzygniecie wyprawy.

Aby rozstrzygnaé wyprawe, gracze musza ustalié:
& Sile druzyny,
& Trudno$¢ wyprawy.

Aby ustali¢ sile swojej druzyny, gracz przeznaczenia zlicza wszystkie atrybuty stronnikow, wspar¢ oraz do-
taczonych do krainy kart zdarzen. W ten sposob okresla site druzyny dla 3 atrybutéw: Aby ustali¢ trudnosé

wyprawy, gracz zguby zlicza wszystkie atrybuty dotaczonych do krainy kart zguby oraz dodaje atrybuty
((\-f krainy i oponujacego stronnika (jesli zostat wystawiony). W ten sposéb okresla trudnosé wyprawy dla
3 atrybutéw: Walecznosci @, Podstepu &) i Mocy .

Gracz przeznaczenia ustala sife
druzyny w trzech kategoriach:

&  Walecznos¢ 5x® - Sigwald
Sparzony 3x®), Kriss
De Valnor 1x®, Brori
Improwizowana 1x® (w
wyniku aktywacji efektu tej
karty).

®  Podstgp 3x@® - Kriss
De Valnor 1x@), Brori
Improwizowana 2x@®
(w wyniku aktywacji efektu
tej karty).

® Moc 3x@® - Nieznane moce
3x®.

Gracz zguby ustala trudnos¢
wyprawy w trzej kategoriach:

&  Walecznosé 5x® - kraina

Ufortyfikowany port 4x®,
oponujgcy Thorgal 1x®.
- &  Podstep 1x@® - oponujgcy
(((7\\ Sita druzyny gracza przeznaczenia jest w kazdej kategorii rowna lub Thorgal Aegirson 1x@.
(/\f\\\ wieksza od trudnosci wyprawy, wiec wyprawa koticzy sie sukcesem. ®  Moc Ix® - oponujgcy
W Thorgal 1x@.

t

Poréwnanie sily druzyny z trudno$cia wyprawy dla kazdego z 3 atrybutdw: jezeli sita gracza przeznaczenia -
jest w kazdej kategorii réwna lub wigksza od trudno$ci wyprawy, wyprawa konczy sie sukcesem. Jezeli
nie, wyprawa koriczy si¢ porazka. W przypadku sukcesu wyprawy oponujgcy stronnik zostaje zniszczony. $

-
/\V/\\ W przypadku porazki wyprawy wraca on do swojej druzyny.
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KROK 4: Powrot z wyprawy.

Gracz przeznaczenia cofa swoj znacznik z karty krainy. Wszystkie karty zdarzen oraz zguby, ktére zostaly
dotaczone do karty krainy, zostaja zniszczone i odtozone na odpowiednie stosy: Niflheim - stos zniszczonych
kart zguby oraz Walhalla - stos zniszczonych kart przeznaczenia.

O+ Y e)

Uwaga! Znaczniki atrybutow oraz wyczerpania nadal pozostajg na kartach. =

O} SN

KROK 5: Zakonczenie wyprawy.

Jezeli wyprawa zakonczyla sie porazka w niniejszym kroku nie wykonuje si¢ zadnych czynnosci. Kraina
nie zostala zdobyta i moze by¢ wybrana ponownie jako cel kolejnych wypraw.

Jezeli wyprawa zakonczyla sie sukcesem, gracz przeznaczenia zdobywa rog zwyciestwa F_Gracz odwraca
karte i uktada ja na srodku obszaru gry, pomiedzy graczami — symbolem rogu w swoja strone.

Kraine, do ktérej wyprawa zakonczyta si¢ sukcesem uznaje si¢ za zdobyta. Niektore efekty kart moga sie
odnosi¢ do tego terminu.

Jezeli aktualny gracz przeznaczania zdobyl wlasnie 3 rog zwyciestwa J gra natychmiast konczy sie jego
wygrana.

W innym wypadku gracz przeznaczenia moze uzy¢ specjalnego efektu karty krainy, ktorg wtasnie zdobyt.
Jej tres¢ znajduje sie przy symbolu rogu . . Jest to efekt jednorazowy, ktéry gracz przeznaczenia moze
aktywowac¢ wylacznie w tym momencie. Jezeli z tego zrezygnuje, nie bedzie mogt aktywowac go pozniej.

Ilekro¢ gracz przeznaczenia konczy wyprawe sukcesem, gracz zguby otrzymuje w zamian dostep do efektu
krainy, ktdra padfa tupem przeciwnika. Jego opis znajduje si¢ na zdobytej karcie krainy obok symbolu wilka
Fenrira "W¥. Moze on zosta¢ wykorzystany tylko przez tego gracza w kazdej rundzie, w ktérej pelni on role
gracza zguby. Efekt krainy mozna wykorzystywac¢ wielokrotnie, ale tylko raz na runde gracza zguby;, o ile
tre$¢ karty nie stanowi inaczej. Im wiecej rogdw posiada jeden z graczy, tym wiecej jego przeciwnik otrzyma
narzedzi, pozwalajacych na przeciwdziatanie dalszym sukcesom.

Wyprawa zakoviczyta sie sukcesem, a karta krainy ,,Uforty-
fikowany port” zostaje zdobyta przez gracza przeznaczenia.
Karta zostaje odwrocona na drugg strone, a gracz przeznaczenia
moze w tym momencie skorzystac ze specjalnego efektu zdobycia
tej krainy.

aobunion




W tej fazie gracz przeznaczenia bedzie podejmowal decyzje, ktorzy stronnicy pozostang w jego druzynie
na kolejne rundy. Obaj gracze beda decydowac, co zrobia z kartami, ktore pozostaty na ich rekach.

KROK 1: Zagrywanie i aktywowanie kart.

Wykonywanie akeji przebiega analogicznie jak w fazie Switu.
Dostepne akcje:
& Gracz przeznaczenia:

0  Zagrywanie kart zdarzen &

0 Aktywowanie efektow kart znajdujacych sie w druzynie.

0 Spasowanie.
& Gracz zguby:

0 Zagrywanie kart zguby (}

0  Aktywowanie efektow kart krain =

0 Spasowanie.
Gdy obaj gracze spasuja nalezy przej$¢ do kroku 2.

KROK 2: Utrzymanie stronnikow.

Gracz przeznaczenia musi kolejno sprawdzi¢ i spelni¢ warunek utrzymania kazdego ze stronnikéw,
znajdujacych si¢ w jego druzynie. Jezeli to mozliwe gracz musi spelni¢ warunek utrzymania.
Jezeli gracz nie moze spetni¢ warunku utrzymania, gracz przeznaczenia decyduje, czy niszczy karte
tego stronnika czy otrzymuje 2 obrazenia ® Gracz sam decyduje, w jakiej kolejnos$ci utrzymuje
swoich stronnikow - jest to kluczowe w sytuacji, gdy nie jest on w stanie utrzymac wszystkich
z nich.

Warunek utrzymania:

Na wszystkich kartach stronnikéw widnieje symbol mieszka @ - po nim okreslony jest warunek, jaki
gracz musi spetni¢, aby utrzymac danego stronnika w druzynie. Najczesciej warunkiem utrzymania jest
posiadanie lub nieposiadanie w swojej druzynie kart o konkretnych podtypach. Warunek utrzymania musi
zawsze zostac spelniony w catosci.




Przy niektorych warunkach utrzymania kluczowa jest czynnos¢, ktora nalezy wykonac, a nie stan gry po

wykonaniu tej czynnosci, co wyjasniaja ponizsze przykltady:

Przyklad 1. Varth

Warunek utrzymania: odrzu¢ wszystkie karty z twojej puli
przeznaczenia, gdy masz w niej przynajmniej 1 karte.

Gracz nie posiada zadnych kart w swojej puli przeznaczenia, wiec
nie jest w stanie wykona¢ czynno$ci pozwalajacej na utrzymanie
Vartha. Gdyby w puli przeznaczenia znajdowala sie przynajmniej
1 karta, gracz musialby ja odrzuci¢ i tym samym spelnitby warunek
utrzymania.

Przyklad 2. Aaricia

Warunek utrzymania: odléz wszystkie karty z twojej reki na spod
twojej talii przeznaczenia.

Gracz posiada 1 karte na rece. Musi zatem odtozy¢ ja na spod talii,
spelniajac w ten sposéb warunek utrzymania. Gdyby gracz nie
posiadal zadnej karty na rece, nie bylby w stanie wykona¢ czynnosci
pozwalajacej na utrzymanie Aaricii, a zatem warunek nie zostatby
spelniony.

—{ STRONNIK »)———— e %
4B Wyprawa. Dodaj tej karcie
X @, X to liczba kart zguby
dotaczonych do krainy.

@ Odrzué wszystkie karty z twojej
| puli przeznaczenia, gdy masz w niej
przynajmniej 1 karte.

Swit. Zagrywajac unikatowych
stronnikow, wydajesz o 1 @ mniej.

@ Odt67 wszystkie karty z twojej reki
na spod twojej talii przeznaczenia
(przynajmniej 1 karte).
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Przyklad 3. Galathorn

Warunek utrzymania: nie masz innego W w twojej druzynie.

W druzynie oprdécz Galathorna znajduje si¢ Veronar, ktérego warunek i ﬂfgvlggay'@igdgﬁ; i
utrzymania brzmi Masz przynajmniej 1[ w twojej druzynie.

zdarzenia dotaczong do krainy.
@ Nie masz innego Mdl w twojej
; : : Ay : S5 8 druzynie.

Obaj stronnicy nie spelniaja warunku utrzymania - poniewaz
Vernonar ma symbol bd, wyklucza spelnienie warunku utrzymania
Galathorna; w druzynie nie ma réwniez | L ktory jest wymagany dla

spelnienia warunku utrzymania Vernonara.

Gracz sam decyduje o kolejnosci rozpatrywania warunku utrzymania.
Moze zatem najpierw rozpatrzy¢ warunek utrzymania Vernonara
i zniszczy¢ tego stronnika. Nastepnie przechodzi do Galathorna - po
zniszczeniu Vernonara jego warunek utrzymania zostaje spelniony.

Gracz mogtby utrzymaé Vernonara kosztem 2 @ ale wtedy nie
spelnilby warunku utrzymania Galathorna. Gracz musiatby zniszczy¢
Galathorna albo przyja¢ kolejne 2 @ W powyzszym przyktadzie aby
utrzymac obu stronnikéw gracz musialby przyja¢ w sumie 4 @ Y e TS

4B Swit. Wybierz karte wsparcia

z twojej reki i umiesé jgw twojej
druzynie.

| @ Masz przynajmniej 1 [ wtwojej |
| druzynie.

o G.RISINSK Jm

KROK 3: Porzadkowanie obszaru gry.

Jesli na koniec fazy ZMIERZCHU graczowi przeznaczenia pozostaly jakies$ karty na rece, musi on (osobno
dla kazdej z kart) zdecydowac¢, czy umieszcza je na wierzchu swojej puli przeznaczenia (aby uiszcza¢ nimi
koszt w kolejnych turach kiedy bedzie pelnit role gracza przeznaczenia) czy na wierzchu talii przeznaczenia
(aby ponownie dobra¢ je na reke w swojej kolejnej turze kiedy bedzie pelnit role gracza przeznaczenia).
Nastepnie wsuwa stos odrzuconych kart przeznaczenia pod spdd swojej talii przeznaczenia.

Gracz zguby podejmuje analogiczng decyzje — czy umieszcza pozostate mu na rece karty na wierzchu swojej
puli zguby (aby uiszcza¢ nimi koszt w kolejnych turach kiedy bedzie pelnit role gracza zguby) czy na wierzchu
talii zguby (aby ponownie dobrac¢ je na reke w swojej kolejnej turze kiedy bedzie pelnit role gracza zguby).
Nastepnie wsuwa stos odrzuconych kart zguby pod spod swojej talii zguby.

Pule przeznaczenia i zguby obydwu graczy przechodza na kolejne rundy gry i beda mogli z nich korzysta¢
kiedy ponownie beda pelni¢ odpowiednie role.

Na sam koniec ze wszystkich kart usuwane sa wszystkie znaczniki atrybutéw oraz po jednym znaczniku
wyczerpania z kazdej karty aktualnego gracza przeznaczenia oraz z kazdej karty krainy uzywanych przez
aktualnego gracza zguby.
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Gracz przeznaczenia wsuwa stos kart
odrzuconych pod talie przeznaczenia i usuwa
po jednym znaczniku wyczerpania z swoich
kart przeznaczenia.

Gracz przeznaczenia decyduje sie
odlozy¢ karte ,,Lucznicy” na wierzch
talii przeznaczenia zamiast do puli
przeznaczenia.

KROK 4: Zamiana rdl i koniec rundy.

W nastepnej rundzie obecny gracz przeznaczenia bedzie graczem zguby, a obecny gracz zguby - graczem
przeznaczenia. Oznacza to, ze w kolejnej rundzie kazdy z graczy bedzie uzywat innej talii swojej frakeji.

Gracze przekazuja sobie swoje znaczniki. Nastepnie rozpoczyna si¢ nowa runda gry (patrz str. 11 faza Los Bogow).

Gra konczy si¢ natychmiast w momencie, gdy w trakcie rundy jeden z graczy spelni warunek zwycigstwa
lub warunek przegrane;j.

O = :@
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. SKrROTOWY PrzeBIEG ROZERYWKI

BRACZ PRZEZNACZENIA GrACz ZeUBY
I. LOS BOGOW

Dobieranie kart i tworzenie puli zasobow.

Graczy otrzymuje 7 punktéw losu, ktére wykorzystuje wedtug Graczy otrzymuje 7 punktéw losu, ktére wykorzystuje wedtug
wlasnego uznania na dobranie kart przeznaczenia ifalbo stworzenie wlasnego uznania na dobranie kart zguby i/albo stworzenie puli
puli zasobow przeznaczenia. zasobow zguby.
IL. SWIT

Zagrywanie i aktywowanie kart.
® Zagrywanie kart stronnikéw 4 i wsparcia L 2 ® Zagrywanie kart zguby O.
$ do swojej druzyny (akcja dostepna tylko T ® Aktywowanie efektéw kart krain .
w fazie Switu).
® Zagrywanie kart zdarzen &
® Aktywowanie efektow kart znajdujacych sie
w druzynie.

Spasowanie Spasowanie

lr \)

III. WYPRAWA

Podjecie wyprawy i oponowanie.

Gracz wybiera karte krainy €, do ktérej chce odby¢

G decyduje, czy bedzi I w tej ie.
wyprawe i umiesza na niej swoj znacznik. racz degyawe CyREeas OPo e AL

Zagrywanie i aktywowanie kart.

® Zagrywanie kart zdarzen 4. ® Zagrywanie kart zguby O.
® Aktywowanie efektow kart znajdujacych sie ® Aktywowanie efektéw kart krain 8. R
w druzynie. l 4
Spasowanie Spasowanie 4
Rozstrzygniecie wyprawy. |
&  Ustalenie sity druzyny. |
&  Ustalenie trudnosci wyprawy.
&  Poréwnanie sily druzyny z trudnoécig wyprawy dla kazdego z 3 atrybutéw: Walecznosci ®, Podstepu @i Mocy ®.
& W przypadku sukcesu wyprawy ewentualny oponujacy stronnik zostaje zniszczony.
Powrét z wyprawy. ]
%
®  Gracz przeznaczenia cofa swoj znacznik z karty krainy. 4
®  Wszystkie karty zdarzen oraz zguby, ktore zostaly dofaczone do karty krainy, zostajg zniszczone. 3
Zakornczenie wyprawy.
&  Jezeli wyprawa zakoriczyla sie sukcesem, gracz przeznaczenia zdobywa rég zwyciestwa JJ,
&  Gracz przeznaczenia moze uzy¢ specjalnego efektu karty krainy, ktorg wasnie zdobyt.
IV. ZMIERZCH y
Zagrywanie i aktywowanie kart. '
® Zagrywanie kart zdarzen & ® Zagrywanie kart zguby O. :
® Aktywowanie efektow kart znajdujacych sie ® Aktywowanie efektéw kart krain 3.
w druzynie. l
\J
Spasowanie Spasowanie
Utrzymanie stronnikow.
Gracz przeznaczenia musi kolejno sprawdzi¢ i spetni¢ warunek utrzymania é kazdego ze stronnikéw, znajdujacych sie w jego druzynie.
Porzadkowanie obszaru gry.
®  Jedli graczom pozostaly jakies karty na rece, muszg zdecydowac dla kazej karty z osobna, czy umieszczjg je na
wierzchu odpowiednich talii czy na wierzchu odpowiednich pull.
®  Gracze wsuwajg stosy odrzuconych kart pod spéd odpowiednich talii.
®  Ze wszystkich kart usuwane sg wszystkie znaczniki atrybutéw oraz po jednym znaczniku wyczerpania z kazdej karty
aktualnego gracza przezanczenia oraz z kazdej karty krainy uzywanych przez aktualnego gracza zguby.
Zamiana rol i koniec rundy.
Gracze przekazuja sobie swoje znaczniki. Nastgpnie rozpoczyna si¢ nowa runda gry.
ZWYCIESTWO I PRZEGRANA »
®  Gracze dgzg do zdobycia 3 rogéw zwyciestwa b Gdy ktoras z os6b osiggnie ten cel, natychmiast wygrywa gre. » -y
®  Gracz natychmiast przegrywa gre, gdy otrzyma obrazenia @ i nie jest w stanie zniszczy¢ wymaganej liczby kart ze $ t
swojej reki lub swojej talii przeznaczenia. g a
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