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Bez silnego przywédcy, miasto portowe zmierza ku zagtadzie. Nieulekle stwory zweszyly
okazje i nadciggajq catymi hordami siejgc na swej drodze spustoszenie i chaos. Trolle atakujq
miasto. Plaga nieumartych Draugréw pladruje okoliczne wioski. Mityczne monstra napadajq na
podréznych i kupcéw z odlegtych krain. Lud cierpi i potrzebuje nowego Czempiona.

W grze Wojownicy Midgardu, wcielasz sie w role jednego z przywddcéw klanu wikingéw,
ktéry musi zdoby¢ do$¢ Chwaty, by godnie zastqpi¢ zmartego Jarla i obronié kraine przed
nadciggajacq zgubq. Pokonujgc Trolle przeciggniesz na swojg strong mieszczan. Walczqc
z Draugrami zdobedziesz niezbedne ztoto do sfinansowania swoich wypraw. Zabijajqc
mityczne bestie zdobedziesz Chwate i uznanie wsréd wszystkich mieszkaricéw Midgardu oraz
przychylno$¢ Bogéw. Poprzez walke z tymi wszystkimi bestiami osiggniesz chwate i pokazesz,
ze jeste$ wart zostania nowym Jarlem. Zostaniesz ogtoszony Czempionem Midgardu!

GELERY

Celem gry jest posiadanie jak najwigkszej liczby punktéw Chwaty po zakoiczeniu 8 rundy
rozgrywki.

Chwata jest zdobywana gtéwnie przez walke z wrogami. Ale uwazaj - mozesz zostaé
obwiniony o bierno$¢ pgdczas obrony miasta przed Trollami i utraci¢ zdobyte punkty Chwaty!




5 Plansz Graczy
Kazda z unikalng
zdolnoscig

8 Kafelkéw Straganéw.
4 Militarne
4 Ekonomiczne

20 znacznikéw Robotnikéw
(po 5 w kazdym kolorze gracza)

1 Mata tédz
Publiczna

4 todzie A 1 Duza téds
Prywatne s 1 Publiczna
-

10 Kart |
Run |

SN X |
T L -~ 12 Kart Przeznaczenia
s A

.2 34 Kosci Wojownikéw

20 znacznikéw . 12 Fechmistrzéw (Biate Kosci)

Drewna . 12 Wiécznikéw (Czerwone Kosci)
10 Topornikéw (Czarne Kosci)

28 zetonéw Potepienia

; Zetony te odejmujg
3 zetony Obrazen 54 zetony punkty Chwaly na
Przystugi koricu rozgrywki.
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o Umiesé plansze na $rodku stotu.

0 Umie$¢ znacznik Rundy w miejscu oznaczonym “Runda 1.

e Przetasuj kafle Stragandw i rozl6z je odkryte, po jednym na pustych miejscach, zaleznie
od iloéci graczy. Stragany-dziatajg tak samo jak inne pola akcji w grze, ale w kazdej
rozgrywce zapewniajq inne mozliwosci.

W rozgrywce dla 2 graczy, utéz jeden kafel Militarny i jeden Ekonomiczny.
W rozgrywce dla 3 graczy, utéz jeden kafel Militarny i dwa Ekonomiczne.
W rozgrywce dla 4 graczy, utéz dwa kafle Militarne i dwa Ekonomiczne.
Nieuzyte kafle Straganéw odtéz do pudetka.

Umie$¢ kafelki Matej i Duzej todzi Publicznej na odpowiednich miejscach na planszy.
Prywatne todzie potéz obok planszy, w poblizu Szkutnika (jeli gracie w 3 osoby odtéz
do pudetka Prywatne todzie oznaczone symbolem 4+; jesli gracie we 2 osoby odté6z do
pudetka Prywatne todzie oznaczone 3+ oraz 4+).

Przetasuj karty Run, karty Przeznaczenia, karty Kupcéw, karty Trolli, Draugréw, Podrézy
i Monstrum i umiesé tak przygotowane stosy zakryte w odpowiednich miejscach na
planszy.

Umies$¢ znaczniki Zywnosci, Drewna, Wojownikéw (kosci Fechmistrzéw, Wiécznikéw
i Topornikéw), Monety, znaczniki Przystugi oraz Potepienia w poblizu planszy tak, aby
kazdy gracz miat do nich swobodny dostep.

Gracz, ktéry ostatnio braf udziat w chwalebnej walce otrzymuje znacznik Pierwszego
Gracza. (Alternatywnie wybierzcie Pierwszego Gracza w dowolny inny sposéb.)

Rozpoczynajqc od gracza po prawej stronie Pierwszego Gracza i idgc przeciwnie

do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera swojego przywédce i bierze

odpowiadajgcq mu Plansze Gracza.

Plansza Gracza wskazuje, jakq specjalng zdolno$é¢ ma dany przywédca oraz maksymalng liczbe
Wojownikéw, ktérq moze posiadaé.

Kazdy gracz bierze pionki Robotnikéw w

wybranym kolorze oraz startowe zasoby:

1 Zywnoéc', 1 Drewno, 1 Monete, 1 Zeton
Przystugi, 1 ko$¢ Fechmistrza.

Umieéé po jednym Dysku w kolorze kazdego
z graczy na torze punktaciji. Kazdy gracz
kfadzie drugi Dysk w swoim kolorze na
swojej Planszy Gracza. Po jednym Robotniku
kazdego z graczy umie$é na planszy na

polu Chata Robotnikéw, a pozostatyeh 3
Robotnikéw kazdy z graczy umieszcza przed
sobg (4 w grze dla 2 oséb).

Kazdy z graczy losuje jednq karte
Przeznaczenia.
Mozecie zaczynaé rozgrywkel!
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HOZkR

Gra toczy sie przez 8 rund. Podczas kazdej rundy bedziesz wysytat swoich Robotnikéw do miasta po bron
i zapasy niezbedne do obrony przed hordami wrogéw czajgcymi sie tuz za murami. Robotnicy mogq
przygotowaé teren dla twoich Wojownikéw, aby mogli walezyé z Trollami regularnie dobijajgcymi sie do
bram, hordami nieumartych Draugréw nadciggajgcych z pétnocy, albo z Monstrami nekajgcymi szlaki
handlowe i okoliczne wyspy. Wiekszos¢ miejsc na planszy moze byé zajmowana tylko przez jednego

Robotnika w danej rundzie. Jedli czegos potrzebuijesz, lepiej udaj sie po to pierwszy!

Po zakoriczeniu 8 rundy gracz posiadajgcy najwiecej punktéw Chwaty zwycieza rozgrywke .

PRZEBIEG RUNDY

Wszystkie kroki do wykonania w danej rundzie znajdziesz opisane szczegétowo ponizej. Jako
przypomnienie sq one réwniez przedstawione za pomocq ikon w gérnym, prawym narozniku planszy.

Umiesé wierzchniq
karte ze stosu

kart Trolli odkrytq
w odpowiednim

miejscu na planszy.

Umies¢ po jednej
odkrytej karcie
Monstrum na
kazdym pustym
polu Monstrum na
planszy.
UWAGA: Miejsca
Podrézy i Monstrum
najbardziej z lewej
strony planszy sq
tylko dla 4 graczy.

==

PRZYGOTOWANIE RLNDY

Na poczatku kazdej rundy plansza i karty powinny zostaé przygotowane w nastepujacy sposéb:

w

Umie$¢ dwie
wierzchnie karty

z talii Draugréw
odkryte na
odpowiednich
miejscach planszy.

G Odkryj wierzchnig

karte ze stosu kart
Kupcéw i umiesé¢

iq odkrytq na
miejscu obok, jesli
lezq tam juz jakie$
karty, umiesé jg na
wierzchu wczeséniej
odkrytych kart
Kupcow.

e =" F

Umiesé po jednej
zakrytej karcie
Podrézy w
kazdym pustym
miejscu Podrézy
na planszy.

Dodaj po jednym
Wojowniku (kosci
odpowiedniego
koloru) do
Zbrojmistrza,
Grotnika i Kowala
oraz dodaj 1
Zywno$é do
Rzeznika.

Umiesé po jednej
odkrytej karcie

z talii Run na
kazdym pustym
miejscu Run na
planszy, obok
pola Mistrza Run.

B
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Niebieskie pola
ofrzymujg dodatkowy
(odpowiedni dla
danego pola) zaséb
niezaleznie, czy sq
puste, czy tez nie.
Zasoby te mogq by¢
gromadzonena tych
" polach przez kilka

rund, co czyni je

- bardziej atrakcyjnymi

w kolejnych rundach.
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W fazie Rozmieszczania Robotnikéw gracze kolejno umieszczajg swoich Robotnikéw na polach akeji na planszy
i wykonujg zwigzane z tymi polami-akcje. Wiekszo$¢ lokadji posiada miejsce tylko na jednego Robotnika.
Rozpoczynajgc od gracza ze znacznikiem Pierwszego Gracza i idqc :
zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara, gracze kolejno przypisujq

po jednym swoim Robotiku ‘do dostepnej lokacji i wykonujg jej

akcje. Proces ‘ten jest powtarzany do czasu, az wszystkie pionki

Robotnikéw wszystkich graczy znojdg sie na planszy. Nastepnie

wszyscy gracze przechodzq do fazy Przypisywania Wojownikéw.

!.okoc]e na planszy 59 oznaczone .réinymi kolorami w celu szybkiej nc%";"ffgfﬁ::fo‘?:é’:;gfgzy
identyfikacji sposobu ich rozpatrywania

Pola brgzowe sq rozpatrywane natychmiast. Gdy tylko gracz umiesci na
takim polu swojego Robotnika, natychmiast wykonuje akcje z tego pola.

Pola niebieskie réwniez sq rozpatrywane natychmiast po umieszczeniu na
nich Robotnika. Lokacje te majq inny kolor, bo wymagajq dziatania w fazie
Przygotowania kazdej rundy.

Pola czerwone sq lokacjami walki. Nie posiadajg one zadnego
natychmiastowego efektu. Gdy gracz umiesci na takim polu pionek
Robotnika, rezerwuje sobie to miejsce do walki z odpowiednim przeciwnikiem
w nadchodzqgcych fazach Przypisywania Wojownikéw i Rozstrzygania Walk.

UWAGA: todzie Publiczne sq unikalnymi polami - majq oznaczenie brqzowe
i czerwone jednoczesnie. Posiadajq jeden efekt rozpatrywany natychmiast
po przypisaniu Robotnika i drugi efekt rozpatrywany w fazach Przypisywania
Wojownikdw i Rozstrzygania Walk. Szczegétowy opis dziatania tych pdl
znajduje sie w dalszej czesci instrukcji, w opisie dziatania lokaciji.

Lokacje na planszy majg rézne efekty opisane ponizej. Jesli jest to Twoja pierwsza rozgrywka w
Wojownikéw Midgardu koniecznie przeczytaj dokfadnie opis tych akcji, aby w petni zrozumieé
uzywane w grze ikony i symbole.

Zwréé uwage, ze wiele lokacji pozwala Ci na rekrutacje Wojownikéw albo zbieranie zasobdw.
Drewno, Monety, Przystugi i Potepienia sq nieograniczone. Kosci Wojownikéw sq ograniczone

do ilosci dostepnej w pudetku z grq. Kazdy gracz moze posiadaé w jednej chwili maksymalnie

8 Wojownikéw (fgcznie, wszystkich rodzajéw) co jest zaznaczone na Planszach Graczy. Jesli w
jakimkolwiek momencie gry wziecie kosci spowodowatoby przekroczenie tego limitu, wez tylu ilu
mozesz, a reszte odiéz do puli ogdlnej obok planszy (Wojownicy nie bedq dla Ciebie walczyé, jesli

nie masz dla nich miejsca w swoim Dfugim Domu).

Kowal S —— Grotnik::

Zabierz na swojq | ca | Zabierz na swojqg
Plansze Gracza i A Plansze Gracza
wszystkich 3 | wszystkich
Topornikéw z tej 24 Wihbcznikéw z tej
lokacii. Hh \ | lokaciji.

Pola Drau%réw oA Polowanie
1 oraz
W fazie e B W fazie Przypisywania
Przypisywania b e 38 | Wojownikéw przydziel
Werswaikon | ;, ] swoich Wojownikéw
A ]

{;\r/zydziel swoich ol T, do polowaniadla

L R S _E Zywnosci. (Pole to moze

walki z Draugrem. by¢ zajmowane przez wielu Robotnikéw réznych
graczy - nie ma ograniczenia co do ilodci Robotikéw
przy tej akcji. Znaczniki Przystugi mogq by¢ tutaj
uzywane do przerzutéw kosci.)
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Dtugi Dom
Jarla
Zabierz na
swojq Plansze
Gracza jedng
ko$¢ Fechmistrza
z puli ogélnej
oraz znacznik Pierwszego Gracza od wodza
aktualnie go posiadajgcego. Jedli to Ty jestes
Pierwszym Graczem musisz przekazaé ten
znacznik osobie po Twojej lewej stronie.

Duza tédz
Publiczna
Zaptaé 1 Monete
do wspélnej puli.
Umie$é te fédz w
porcie przylegtym
do lokagiji
Odlegtych Krain, do ktérej chcesz poptyngé.
W fazie Przypisywania Wojownikéw bedziesz
musiat zatadowaé Wojownikéw na te t6dz
oraz zaopatrzy¢ ich w Zywno$é na podréz. Ilu
wezmiesz na 16dz Wojownikéw i ile Zywnosci
zalezy tylko od Ciebie, ale fgczna liczba
Wojownikéw i Zywnosci nie moze przekroczyé
pojemnosci todzi (10).
Targ
Wymien Zywnosé,
Drewno albo/i
Monety na
Zywno$¢, Drewno
i/albo Monety
w stosunku 1:1.
Mozesz dokonaé dowolnei liczby wymian
dowolnych surowcéw, gdy aktywuijesz to pole
swoim Robotnikiem.

Kupiec

Zaptaé 1 Monete

do wspélnej puli.

Nastepnie pobierz

z puli Zywnosé,

Drewno albo

Wojownikéw
zgodnie z symbolami na wierzchniej odkrytei
karcie Kupca.

Mistrz Run

Zaptaé 1 Drewno
do wspdlnej puli.
W zamian wez 1
karte Run i umie$¢
iq odkrytq przed
sobg. Karte Runy
mozesz wziqé sposréd widocznych, odkrytych
kart albo wierzchniq, zakrytq ze stosu kart
Run. Runy zapewniajg Ci potezne umiejetnosci
jednorazowego uzytku (zgodnie z opisem na
kartach). Aby aktywowaé karte Run po prostu
obréé jq (zakryj). Runy mozna aktywowaé w
dowolnym momencie. Wykorzystane (zakryte)
karty Run zatrzymaj do punktacii koricowe;.

Szaman

Wybierz i podejrzyi

jedng karte Podrézy,

nie pokazujqc jej

innym graczom.

Nastepnie wez

jedng karte
Przeznaczenia na reke. Karty Przeznaczenia stuzq
do zdobywania dodatkowych punktéw na koniec
gry i nie powinny by¢ ujawniane innym graczom
do zakoriczenia rozgrywki.

Szkutnik

Wybierz z puli
Prywatng tédz.
Zaptaé do puli
koszt zaznaczony
na wybranej
karcie todzi. Wez
te t6dz i potéz jg obok swojej Planszy Gracza
- od teraz jest Twoja i tylko Ty mozesz z niej
korzysta¢. W fazie Przydzielania Robotikéw
mozesz przydzieli¢ jeden pionek do tej fodzi
(réwniez w rundzie, w ktérej te karte kupited) i
uzy¢ jej tak samo, jak todzi publicznej. Kazdy
gracz moze zbudowaé podczas rozgrywki tylko
jednqg Prywatng tédz.

Mata tédz

Publiczna
Umiesé te f6dz w
porcie przylegtym
do lokacji
Odlegtych Krain,
do ktérej chcesz
poplynaé. W fazie Przypisywania Wojownikéw
bedziesz musiat zatadowaé Wojownikéw na
te {6dz oraz zaopatrzyé ich w Zywno$é na
podréz. llu wezmiesz na f6dz Wojownikdw i
ile Zywnosci zalezy tylko od Ciebie, ale tgczna
liczba Wojownikéw i Zywnoéci nie moze
przekroczy¢ pojemnosci todzi (5).

Rzeznik
Pobierz wszystkie
dostepne znaczniki
Zywnosci
znajdujgce sie w tej
lokaciji i umiesé je
w swojej prywatnej

Kaplica

Zaptaé do
wspdlnej puli X
monet. Pobierz
z puli ogélnej
ilo§¢ znacznikéw
Przystugizgodnie
z uiszczonq zapfatq:- !

1 Moneta = 1 Przystuga

3 Monety = 2 Przysfugi

6 Monet = 3 Przystugi

10 Monet = 4 Przystugi

Nie mozesz kupi¢ wiecej, niz 4 Przystugi
podczas jednej aktywacii tej lokacii.
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Zbrojmistrz

Zabierz na swojq
Plansze Gracza
wszystkich
Fechmistrzow z tej
lokacii.

Walka z
Trollem

W fazie

Przypisywania

Wojownikéw

przydziel

tutaj swoich
Wojownikéw do walki z Trollem.

Chata
Robotnikéw

Zapta¢ do wspdlnej
puli 5,4,3 albo
2 Monety i wez
swojego Robotnika.
Bedzie on dostepny

dla Ciebie do korica gry (réwniez w rundzie, w
ktérej go zakupites$). Pierwszy gracz wykupujgcy

Robotnika ptaci 5 Monet. Drugi 4 itd.

musisz zebraé. Potéz swojego Robotnika
na swojej Planszy Gracza i pobierz z puli
ogdlnej 1 Monete i 1 zeton Potepienia.

I3 Zebranie

\

Jesli nie jestes
w stanie albo
nie chcesz
aktywowad
zadnego pola
na planszy

Stragany dziatajq jak koidekinne(jaole planszy dostepne dla Robotnikéw. Zapewniajq

réznorodnosé dostepnych akgji i Ziiki nim kazda roz

aktywowaé tylko jeden raz na runde ¢

rywka bedzie nieco inna. Stragan mozna
yba, ze na kaflu Straganu napisano inacze;.

Przegrany

Oddaj 1 Zywno$é
ze swojej puli do
puli ogdlnej. Pobierz
z puli oio'lne] 1
znacznik Przystugi.
Mozesz wykonac te
akcje maksymalnie 3
razy podczas jednej
aktywaciji tego pola.

Handlarz
Pobierz z puli
ogdlnej 1 Drewno
i 1 Zywnosc.

Ekonomiczne Kafle Straganéw

Otrzymujesz
2 punkty Chwaty.

Pobierz z puli
ogdlnej 2 Monety.

Nieznajomy

Skald

.

= ‘ﬁ’ﬁﬁ'ﬁwf |

Dzikusy

~ Zaptaé do puli
ogdlnej 1 Zywnosé.
Wez 2 Fechmistrzéw
i z puli na swojq
oA Plansze Gracza.

Bohaterowie

Zaptaé do puli
ogdlnej 2 Monety.
Wez 1 Topornika

i 1 Fechmistrza z puli
na swojq Plansze
Gracza.

; Y - E g
~ Najezdzcy
Zaptaé do puli
ogolnej 1 Drewno.
Wez 2 Wiécznikéw
z puli na swojq
Plansze Gracza.

Wikingowie
Zapta¢ do puli ogélnej
1 Monete. Wez z
puli 1 Wiécznika i 1
Fechmistrza na swojq
Plansze Gracza.
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Kazdy gracz, ktéry umiescit swojego Robotnika w lokacii starcia (karta Trolla, Draugra lub fodzie)
przypisuje w tej fazie swoich Wojownikéw (kosci) do odpowiednich walk. Kosci sq przypisywane
jednoczesnie przez wszystkich graczy - kolejnoéé nie ma znaczenia.

Wojownicy wystani = 2 Wojownicy wysfani

do walki z Trollem sq | B do walki z Draugrem

umieszczani na karcie L B LM sqg umieszczani na

Trolla. | e i odpowiedniej karcie
' Draugra.

todzie transportujg Wojownikéw do odlegtych krain w celu starcia z
Monstrami. W tej fazie gracze muszq przypisaé do aktywowanych
Robotnikiem todzi, zaréwno Wojownikéw, jak i Zywnosé.

Kosci oraz Zywno$é liczq sie do maksymalnej pojemnosci danej todzi -
gracz nie moze zatadowaé na todz wiecej kosci i znacznikéw, niz wynosi
jei pojemnosc .

Wojownicy nieprzypisani do zadnej lokaciji starcia mogg udaé sie na Polowanie, jesli umiescite$
w poprzedniej fazie Robotnika na lokacji Polowania.

Niektérzy wrogowie ograniczajg mozliwosci gracza w przypisywaniu Wojownikéw do tego

Jesli wrég posiada symbol przekredlonego miecza/toporu/wiéczni, gracz nie moze przypisaé
do tej walki danego typu Wojownikéw (Fechmistrzéw/Topornikéw,/Wiécznikéw). Na fodzi
mogq podrézowaé Wojownicy kazdego typu, ale ci wykluczeni z walki z Monstrum przez
przekreslony symbol sq automatycznie zabijani przez potwora przed pierwszq rundg walki.
Wojownicy ci nie biorq udziatu w bitwie i sq odrzucani do puli ogélnej przed rzutem ko$émi.

UWAGA: Mozna nie przypisywaé zadnej kosci do aktywowanej lokacji starcia.

Gdy wszyscy gracze przypiszq swoich Wojownikéw przejdz do fazy Rozstrzygania Walk.

Czasami moze sie zdarzy<, ze ktérys z graczy chce poczeka¢ z przypisaniem swoich Wojownikéw
do czasu, az inny gracz przypisze swoich. W takiej sytuacji dowolny gracz moze ogtosié rozpatrzenie
tej fazy Przypisywania Wojownikéw wg kolejnosci graczy, zaczynajgc od Pierwszego Gracza i idgc

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. s
: |
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FAZA ROZPATRYWANIA WALK

Faza Rozpatrywania Walk jest rozgrywana w ponizszej kolejnosci:

Na poczatku kazdy gracz posiadajgcy Robotnika na polu Polowania rzuca swoimi ko$émi
Wojownikéw nie przypisanymi do zadnego starcia. Bierze z puli ogélnej tyle Zywnosci,

ile obrazen wyrzucit na kosciach. Maksymalnie mozna zebra¢ é Zywnosci nawet, gdy na
rzuconych kosciach jest wiecej obrazer.

Nastepnie, jesli ktérys gracz przypisat Wojownikéw do walki z Trollem, walczy z tym
przeciwnikiem, az wygra albo wszyscy jego Wojownicy polegng.

POTEPIENIE: Jesli nikt nie zabije Trolla, kazdy z graczy otrzymuje zeton
Potepienia z puli podczas fazy Porzqdkowania na koricu rundy. Potepienie
powoduje utrate punktéw Chwaty na koricu gry. Jesli ktérys z graczy pokona
Trolla, odrzuca on jeden z posiadanych zetondw Potepienia (jesli jakis
posiada) i wybiera innego gracza, ktéry bierze z puli jeden zeton Potepienia.

Zaczynajgc od Draugra po lewej stronie i nastepnie przechodzqc do prawego, gracze
posiadajqcy na kartach Draugréw swoich Wojownikéw walczg z nimi kolejno. Jedli zaden
z graczy nie przydzielit Wojownikéw do walki z Draugrem - przejdz do kolejnego kroku.

Finalnie, zaczynajqc od odlegfej krainy najbardziej po lewej stronie planszy i przesuwajqc
sie w prawo, gracze rozpatrujq swoje Podréze i walki z Monstrami wykonujqgc kroki
opisane nizej. Jedli zaden z graczy nie przydzielit todzi do jakiej$ lokacji, po prostu pomir
te kraine i przejdz do rozpatrywania nastepnej na prawo.

A. Odkryj karte Podrézy i rozpatrz jej efekt (jest to szczegétowo opisane na koricu
tej instrukcji). Wszystkie straty spowodowane kartq Podrdézy muszq pochodzié
z Zywnosci i Wojownikéw zatadowanych na te 16dz. Jesli t6dz zostata przydzielona
do Odlegtej Krainy, karta Podrézy jest odkrywana i odrzucang, jesli gracz nie
przydzielit na te 16dz zadnych swoich Wojownikéw.

Nakarm swoich Wojownikéw. Musisz posiadaé na statku dostatecznie duzo Zywnosci,
aby nakarmié wszystkich Wojownikéw podrézujgeych na tej fodzi. Dwie lokacje
blizej lewej krawedzi planszy sq blizej portu i wymagajg mniej Zywnosci na podréz
(1 Zywnos¢ wystarcza do nakarmienia 2 Wojownikéw). Dwie lokacie blizej prawej
strony planszy sq bardziej odlegte od portu i potrzeba wiecej Zywnosci na podréz
(1 Zywnos¢ dla kazdego z Wojownikéw). Jest to zaznaczone na planszy. Jesli na
todzi nie ma do$¢ Zywnosci do nakarmienia catej zatogi, nienakarmieni Wojownicy
umierajq z gtodu - odtéz ich kosci do puli ogdlnej. Zywnosé¢ zatadowana na t6dz
zawsze jest oddawana do puli ogélnej, nawet jedli po nakarmieniv Wojownikéw
jaka$ zostata nieuzyta.

C. Walcz z Monstrum!




SICZEGOLOWY OPIS WALKI

Walka z Trollami, Draugrami, Krakenami i Monstrami (ogdlnie
nazywanymi wrogami) rozpatrywana jest tak samo, niezaleznie
od rodzaju wroga. Wrogowie posiadajq warto$é ataku i obrony.
Aby pokonaé wroga gracz musi zadaé mu obrazenia w ilosci
przynajmniej réwnej obronie danego wroga.

Wartosé Wartosé
Ataku Wroga Obrony Wroga

Walka rozstrzyga sie w serii rund, ktére sktadaijq sie z rzutu koéémi Wojownikéw gracza w celu
zadania obrazer wrogowi i nastepnie otrzymaniem obrazer od wroga poprzez odrzucenie do
puli ogdlnej kosci Wojownikéw. Zadawane przez gracza i wroga obrazenia sq rozpatrywane
jednoczesnie, wiec jesli gracz zada $miertelng rane wrogowi i tak otrzyma obrazenia od potwora.
Walka koriczy sie po rundzie, w kiérej spetniony zostanie przynajmniej jeden z warunkéw:

* Wrég otrzymat $miertelne obrazenia.

¥  Wszystkie przypisane do tej walki kosci Wojownikéw zostaty odrzucone do puli w skutek
obrazen zadanych przez wroga.

Aby rozpatrzy¢ jednq runde walki wykonaj nastepujace kroki:

Zaatakuj wszystkimi przypisanymi w tej walce
Wojownikami rzucajqc ich ko$émi.

(Opcijonalnie) Odrzué do zasobdw ogélnych jeden
zeton Przystugi (jesli taki posiadasz), aby przerzucié
cze$¢ lub wszystkie swoje kosci, ktérymi wiasnie
rzucite$. Mozesz to powtérzyé wielokrotnie, jesli
posiadasz i chcesz wydaé zetony Przystugi.

Za kazdy wyrzucony symbol obrazenia (miecz,
topér, widcznia) umiesé na karcie wroga jeden zeton
obrazeri. UWAGA: niektére $cianki kosci posiadajg
2 symbole danej broni - liczq sie one jako dwa
obrazenia.

Odrzu¢ do puli ogdlnej tyle kosci Wojownikéw
przypisanych w tej walce, ile wynosi warto$é ataku
wroga. Kazda wyrzucona wczesniej tarcza na kosci
zmiejsza atak wroga o 1.
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Jesli wrég ofrzymat $miertelne obrazenia: wez karte
-pokonanego wroga i pobierz oznaczonq na tej karcie
nagrode. Wojownicy, ktérzy przezyli wracajq na Plansze
Gracza. W tym przykfadzie gracz otrzymatby 6 punktéw
Chwaty na torze punktacji i 4 Monety z puli ogélnej. Karty
pokonanych przez gracza wrogéw powinny by¢ trzymane
obok planszy tego gracza, zakryte na jednym stosie.
llo§¢, rodzaj i kolor pokonanych podczas rozgrywki
wrogdéw nie powinna byé udostepniana innym graczom.

Jesli wrég nie otrzymat jeszcze $miertelnych obrazer i nadal
posiadasz w tej walce Wojownikéw: rozpocznij kolejng runde
walki.

Wszyscy wrogowie zapewniajq

C. Jesli wrég nie ofrzymat émiertelnych obrazen i nie masz juz | Chwate, gdy zostang pokonani.
w tej walce kosci Wojownikéw: Twoi Wojownicy zostali | Dodafkowo ofrzymujesz Drewno

pokonani i nie ofrzymujesz zadnej nagrody. Usuri z karty | 23 pokonanie Trolli, Monety za
potwora wszystkie znaczniki obrazer. Walka koriczy sie. Draugréw i Przystugi za Monstra.

FAZA PORZADKOWANIA

Zbierz z planszy swoich Robotnikéw, odiéz todzie Publiczne na ich startowe lokacje,
todzie Prywatne wracajq do ich wiascicieli.

Jesli Troll nie zostat pokonany odrzué jego karte i daj kazdemu graczowi zeton Potepienia.

Odrzué niepokonane karty Draugréw. Odrzucone karty Trolli i Draugréw odtéz odkryte
na stos Odrzuconych Kart Wrogéw, w dolnej
Odrzu¢ wszystkie odkryte karty Podrézy. | prawej czesci planszy.

Dodaj po 1 Monecie na kazdq karte Monstrum, ktéra nie zostat pokonana. Jest to dodatkowa
nagroda dla gracza, ktéry ewentualnie pokona danego potwora. Monstra mogg otrzymaé
kilka dodatkowych Monet zanim zostang pokonane (1 Moneta / runde gry).

Jesli to byta runda 8, przejdz do koficowe| punktacji.W przeciwnym wypadku przesun
znacznik rundy o 1 i rozpocznij kolejng runde od fazy Przygotowania Rundy.

Przypomnienie

- POTEPIENIE
XA ’ - FECHISTRE

Pamietaj, ze poszczegdlne fazy

rundy sq przedstawione za e . - WHIHIN

pomocq ikon po prawej stronie THRRTI

planszy oraz posiadasz Karte

Pomocy z objasnieniem réznych

ikon pojawiajgcych sie w grze.
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KONIEC GRY | FINALOWE PUNKTOWANIE ¢ |

Po zakonczeniu 8 rundy gra sie korczy i gracze przechodzq do finatowego punktowania.

Sugerujemy, aby gracze obliczali swoje punkty kolejno, rozpoczynajqc od gracza posiadajgcego
najmniej punktéw na Torze Chwaty.

Na poczqtek posortuj swoje pokonane karty Draugréw i Monstréw wg koloréw i roztéz je przed
sobg. Nastepnie punktuj:
Karty- Przeznaczenia - Jeéli tylko Ty spetniasz warunek z karty
Przeznaczenia, ktérq posiadasz, wypetnite$ swoje przeznaczenie.
Otrzymujesz wyzszq liczbe punktéw Chwaty z tej karty. Jesli
, remisujesz z innym graczem, tylko czeéciowo udato ci sie¢ wypetnié
¢ == 8 cel. Otrzymujesz nizszq liczbe punktéw Chwaly z tej karty. Chwate
LAl 7 kart Przeznaczenia otrzymuijesz tylko za karty Przeznaczenia , ktére
posiadasz. Spetnienie warunku lub remis w karcie Przeznaczenia
innego gracza nie daje Ci zadnej Chwaty, ale zapobiega otrzymaniu
punkiéw przez tego gracza.

Komplet Wrogéw (po 1 karcie wroga w kazdym kolorze) -
Wieéniacy sq zachwyceni twojg umiejetnosciq walki w réznych
warunkach! Otrzymujesz 5 punktéw Chwaty za kazdy komplet
pokonanych wrogéw. Trolle nie posiadajq koloru i nie sq punktowane.

@ s Runy (uzyte i nieuzyte) - Runy sq symbolami mocy i zapewniajq
N r62nq liczbe punktéw Chwaly zaznaczong na kazdej karcie Run.

R LRL FLIFR T

todzie Prywatne - todzie sq wyznacznikiem statusu spotecznego
i zapewniajq liczbe punktéw Chwaty zgodnie z rodzajem danej fodzi
i oznaczeniem na jej karcie.

Przystugi Bogow - Kazda niewykorzystana Przystuga jest warta
2 punkty Chwaty na koniec gry.

Monety - Otrzymujesz 1 punkt Chwaty za kazde 3 posiadane
na koniec gry Monety.

Potepienie — Tracisz Chwate zaleznie ﬁ = -1 4@ = _]{]
od Twoich relacji z mieszczanami. Zﬁ _ 3@ Sﬁ 2 _15

lle punktéw tracisz przedstawia tabela

obok: Sﬁ = -6 @ 6-!-@ =_—21

Gracz posiadajgcy najwiecej punktéw Chwaly zostaje ogtoszony Czempionem
Midgardu. Otrzymuije tytut Jarla i zostaje zwyciezcq tej rozgrywki!

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry pokonat najwiecej wrogdéw (fqcznie z Trollami).
Jesli nadal jest remis, remisujgcy wygrywajq wspdlnie.

Do/ 13 Soocoocoocss
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I. Efekty Kart Podréz
Cisza na Morzu - Nic sie nie dzieje.

Kraken - Rozpatrz walke z Krakenem. Pokonanie
Krakena zapewnia graczowi 3 punkty Chwaly.
Wojownicy, ktérzy przezyli idg do walki z Monstrum.

Zagubieni — Odrzu¢ z tej fodzi do puli ogélnei
dwie rzeczy wg Twojego wyboru (2 Wojownikéw,
2 Zywnosé, 1 Wojownik i 1 Zywno$c).

Bezwietrznie — Odrzué¢ do puli ogdlnej 1 Zywnosé.

Sztorm = Odrzué ze statku 1 Wojownika albo 1
Zywno$¢ (Twdj wybér) do puli ogélne;.

Wir = Odrzu¢ do puli ogélnej 1 Wojownika.

Il. Przywodcy Wikingow

Asmundr Pobozny — Asmundr ma nadzieje
zostaé wybraricem Odyna i jego reprezentantem
w Midgardzie. Z tego powodu pozyskiwanie
Przychylnosci Bogéw stawia na pierwszym miejscu.
Zdolnos$¢ tego wodza pozwala mu korzystaé z
Przychylnosci Bogéw praktycznie bez kosziu.
Niezaleznie, czy uzyje zeton Przychylnosci w
trakcie gry, czy tez nie - zawsze dostanie za
niego 2 punkty Chwaty. Jednak nadal moze te
zetony zachowywaé niewykorzystane, czy to
w celu spehienia swojego Przeznaczenia, czy
tez dla utrudnienia innym zdobycia nagrody za
odpowiedniq  karte %rzezncczenic. Asmundr
odrzuca uzyty do przerzutu znacznik Przychylnosci.

Dagrun Naznaczona - Dagrun posiada
dar jasnowidzenia, ale nie miafa nigdy okazji
Eo rozwingé¢ ze wzgledu na intensywny trening
ojowy. Jednak nie wyzbyla sie tej mocy
ccgkowicie. Za kazdym razem, c?y odwiedza
Szamana umieszczajgc swojego Ro%otnikc: na polu
(Szaman), docigga dodatkowq karte Przeznaczenia
ksztattujgc swojq przyszto$¢ wedle wiasnej woli.
Karta, ktérej nie wybiera jest odkiadana zakryta
na spdd stosu kart Przeznaczenia obok chaty
Szamana. W potqczeniu z kartg Run “Prawdziwa
wizja” Dagrun ciggnie 4 karty Przeznaczenia , ale
nadal zatrzymuie tylko jednq z nich.

Gylfir Wilk Morski — pét kupiec, pét wojownik.
Gylfir posiada wiele znajomosci w dokach. Gdy
oniedzo lokacje Kupca, znajduje tam zawsze
wielu: Wojownikéw chetnych do przytgczenia
sie do jego $wity oraz wielu kupcéw chetnych do
pozbycia® sie kilku dodatkowych zasobéw, by
poméc Gylfirowi w jego misji. Gdy Gylfir przydziela
swojego Robotnika na pole Kupca bierze z puli
wskazane zasoby, ale nie ptaci Monety wymaganei
od innych wodzow.

Svanhildr Mistrzyni Miecza - Svanhildr
specjalizuje sie w broni odrzucanej przez innych
wodzéw. Uznawany za stabszy od topora
i mniej uniwersalny od wiéczni, miecz w rekach
Svanhildr potrafi byé réwnie zabdjczy jak kazda
z wymienionych broni. Wynik 1 trafienia na kosci
Fechmistrza zadaje 2 obrazenia, a wynik 2 trafien
zadaje 3 obrazenia. Daje to Svanhildr dodatkowq
Zywno$¢ podczas Polowania, ale nadal nie moze
wzigé wiecej, niz 6 znacznikéw Zywnosci - w koricu
ilo$¢ jeleni w lesie jest ograniczona.

Ullr Berserker - Ullr cate zycie trenowat jako
berserker i przekazuje swojq wiedze podwladnym.
W kazdej rundzie walki, w ktérej 1 o?bo wiecej kosci
wskazuje 2 trafienia, Ullr zdobywa natychmiast
1 punkt Chwaty (niezaleznie od wyniku catej walki).

Sl T I - = =
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l1l. Karty Run

Wszystkie karty Run sq jednorazowego uzytku
i majq narysowanq ikone “Odwréé, aby uzyé”.
Mozna ich uzywaé w dowolnym momencie.

Dary - Wez z puli ogdlnej 4 dowolne
surowce (sposréd Drewna, Zywnosci i Monet).

Stawa - Uzyj, gdy pokonasz wroga (Trolla,
Draugra, Monstrum lub Krakena). Otrzymujesz
0 50% wigcej pkt. Chwaty za te walke (zaokragglajgc
w dét), np. pokonujgc Monstrum warte 13 pkt
Chwaty otrzymujesz dodatkowe 6 punktéw.

Leczenie — W tej jednej konkretej rundzie walki
nie ponosisz zadnych strat. W kolejnych rundach
normalnie tracisz Wojownikéw.

Podréz - Po odkryciu karty Podrézy odrzué jq
bez jej rozpatrywania. Dobierz wierzchnig karte
z talii kart Podrézy i rozpatrz jg zamiast wtasnie
odrzucone;.

Wiedza - Podejrzyj wszystkie karty Podrézy na
planszy (oprécz talii Podrézy).

Potencjal — Uzyj po rzucie kosémi podczas fazy
walki lub Polowania. Wszystkie kosci wskazujgce
pustq $cianke sq przerzucane, a nowy wynik musi
zostaé zaakceptowany.

Odwet — Uzyj po rzucie kosémi podczas fazy
walki lub Polowania. Kazda wyrzucona tarcza na
koéci liczy sie jako jedno obrazenie. Nadal dziata
jak tarcza. (Fechmistrze Svanhildr uzyci w ten
sposdb liczq sie jako dwa obrazenial).

Sukces — Odkryj jednqg z kart Przeznaczenia
sposréd posiadanych przez siebie i natychmiast jg
zapunktuj. Zatrzymaij te karte i zapunktuj jq jeszcze
raz na koAcu rozgrywki.

Prawdziwa Wizja - Uzyj, gdy aktywujesz
pole Szamana. Dobierz dwie dodatkowe karty
Przeznaczenia. Zatrzymaj jedng z dobranych kart,
a pozostafe dwie odiéz zakryte na spéd stosu kart
Przeznaczenia.

Bogactwo = Podwdj ilos¢ Monet w Twoim
posiadaniu. Nie mozesz w ten sposéb pozyskaé
wiecej, niz 5 dodatkowych Monet.
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Ponizsze warianty umozliwiajqg Tobie zmiane rozgrywki w grze Wojownicy Midgardu. Uzywanie tych

wariantéw jest w petni opcjonalne i nie jest zalecane podczas kilku Twoich pierwszych rozgrywek.

Zalecamy rozegranie kilku gier wedfug zasad podstawowych zanim wprowadzisz do rozgrywki jeden

lub oba ponizsze warianty.

Wariant #1 - Sala Stawy

Mieszczanie trzymajq zapiski o Kazdym wodzu
i jego sukcesach w walkach.

Graj z odkrytymi pokonanymi kartami wrogéw,
roztozonymi przed graczem, ktéry je pokonat.
Ten wariant pozwala na podejmowanie bardziej
strategicznych decyzji przy wyborze kart
Przeznaczenia.

Fuwéuﬂk

Wariant #2 - Nieufni Mieszczanie

Mieszczanie sq sceptyczni w stosunku do
kazdego, kto chce zostaé nowym Jarlem.

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z jednym
zetonem Potepienia. Wariant ten zwykle zapewnia
bardziej zréznicowanq punktacje na koniec
rozgrywki, gdyz w grze znajdzie sie przez to
wiecej zetonow Potepienia.
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