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KLUCZOWE ZALOZENIA ROZGRYWKI

CEL GRY

W grze “Lords of Ragnarok” gracze wcielaja sie w bohaterow
skandynawskich legend, aby podbija¢ tereny, walczy¢
z krwiozerczymi potworami i budowac posagi bogow. Gracze
wykonujga swoje Akcje kolejno, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara do chwili, gdy ktory$ z nich spetni 1 z 3 Warunkéw
Zwyciestwa LUB gdy gra skonczy sie nadejsciem Ragnaroku.

TRZY WARUNKI ZWYCIESTWA

W GRZE TO:
WIELKI JARL - Gracz natychmiast wygrywa gre, gdy uzyska
kontrole nad wszystkimi Regionami w 3 Krainach.

WIELKI GODI - Gracz natychmiast wygrywa gre, gdy uzyska
kontrole nad 5 Regionami z wybudowang S'wiqtynia. Kiedy
gracz kontroluje 4 Regiony ze Swiagtyniami, warunek ten mozna
spetnié¢ poprzez podbdj Regionu ze Swigtynia badz budowe
Swiatyni w jednym z Regiondw kontrolowanych przez gracza.

@ W grze dla 2 graczy do spetnienia tego warunku wystarczy
kontrola 4 Regiondw ze Swigtyniami zamiast 5.

POGROMCA - Gracz natychmiast wygrywa gre, kiedy pokona
Lokiego. towy na Lokiego moze rozpoczaé wytacznie ten gracz,
ktéry pokonat dwa inne Potwory. Jezeli gracz pokona Lokiego,
gra natychmiast konczy sie jego zwyciestwem.

&, W grze dla 2 graczy towy na Lokiego mozna zacza¢ po
pokonaniu 1 Potwora (zamiast 2).
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BOSS

Boss to potezna istota zdolna zmienia¢ zasady gry. Przed
rozpoczeciem rozgrywki nalezy upewni¢ sie, ze wszyscy
gracze zapoznali sie z regutami na karcie Bossa. Jezeli
ktéremus z graczy uda sie pokona¢ Bossa, spetniony
zostanie warunek ,Pogromca” i gra natychmiast konczy sie
zwyciestwem tego gracza. Boss podlega wszystkim zasadom
towodw tak, jak kazdy Potwdr, ale NIE JEST uwazany za
Potwora. W sytuacjach innych niz kowy, wszystkie efekty
odnoszace sie do Potworéw nie moga by¢ stosowane
w odniesieniu do Bossa, chyba ze dany efekt stanowi inaczej
ke (zasady rozgrywania Lowdw opisano na str. 11).
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W kazdej rozgrywce moze wystepowaé tylko jeden Boss
wybrany przez graczy przed rozpoczeciem gry. W podstawowej
wersji gry moze byé nim jedynie Loki, ale inne postacie Bosséw
sg dostepne w rozszerzeniach.

RAGNAROK

Nadchodzi Ragnarok. Wielka zima juz trwa, a trzy koguty
gotowe s3 zapia¢. W czasie gry spetniane beda rézne warunki
Ragnaroku. Za kazdym razem, gdy ktérys z graczy rozbudowuje
posag béstwa, nalezy sprawdzic, czy jakis Warunek Ragnaroku
zostat spetniony, a jesli tak — odwréci¢ jego karte rewersem do
gory. Po odwrdceniu trzech takich kart, Ragnarok rozpocznie sie
w chwili, gdy ktorys z graczy wykona kolejna Akcje Specjalna
Budowy Posagu.

Kiedy to nastapi, kazdy z graczy rozgrywa jedna, ostatnig ture.
Oznacza to, ze ostatnig ture w grze rozgrywa gracz podejmujacy
Akcje Specjalna Budowy Posagu, ktéra zapoczatkowata
Ragnarok. Kiedy po rozegraniu tych tur zaden z graczy nie
spetnit Warunku Zwyciestwa (sprawiajacych, ze gracz wygrywa
gre natychmiast, niezaleznie od tego, czy Ragnarok trwa, czy
tez nie), gre wygrywa gracz kontrolujacy najwieksza liczbe
Regionéw sasiadujacych z Yggdrasilem (centralne pole na
mapie, na ktérym spoczywa Koto Akcji). W przypadku remisu,
wygrywa gracz, ktory skonczyt swoja ostatnia ture jako pierwszy.
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PLANSZA

Mapa w grze ,Lords of Ragnarok” podzielona jest na trzy
rodzaje terytoriow oddzielonych granicami: Regiony, Krainy
i Morza. Okragte pole na srodku planszy zawierajace Koto Akcji
to drzewo Yggdrasil.

KRAINY I REGIONY

KRAINA - sktada sie z 3 lub 4 Regionéw w tym samym kolorze
(dodatkowo oznaczonych tym samym symbolem). Gracz
kontrolujacy wszystkie Regiony oznaczone jednym kolorem
kontroluje tez dang Krainge. Kontrolowanie 3 Krain pozwala
na wygranie gry jako Wielki Jarl lub na wypetnienie pewnych
warunkow nastania Ragnaroku.

Regiony sa najpowszechniejszymi terytoriami w grze. Nosza
numery od 1do 21 (lubod 1 do 16 w przypadku planszy dla 2 graczy).
Kazdy z Regionéw oznaczony jest liczbg odzwierciedlajgca Site
Ludnosci i moze posiada¢ jeden lub wiecej dodatkowych symboli:

POSAG @ — W grze istnieja 3 Regiony, w ktérych mozna
wybudowaé¢ Posagi skiadajace sie z 4 elementéw. Gracze
moga wysyta¢ Kaptanéw do Posagéw, aby podnosi¢ poziom
Cech i uzyskiwa¢ Boskie Dary. Budowa kazdego z Posagéw
rozpoczyna sie od poziomu 0 (podstawa) i pozwala na ich
rozbudowe do poziomu 3. W grze funkcjonuja tez specjalne
karty Boskich Artefaktéw powigzane z konkretnymi Posgagami
i oznaczone stosownym symbolem Artefaktu w danym
Regionie. Gracze kontrolujacy Region z Posagiem otrzymuja
tez przypisany don Artefakt.

OSADA ﬂ#ﬁ — Kiedy gracz uaktywni Armi¢ w Regionie z Osada,
moze zwigkszy¢ wartosc jej Sity. Moze réwniez rekrutowac nowe
Armie w tym Regionie za pomoca specjalnej akcji Positkdw.
KAPLICZKA — Jezeli w Regionie znajduje sie symbol
Kapliczki, gracz kontrolujgcy ten Region moze umiesci¢ tam
Swigtynie za pomoca Akcji Specjalnej. W kazdym Regionie
z Kapliczka moze znajdowac sie tylko jedna Swiqtynia.
KUZNIA Q’ — Na poczatku gry gracze losowo umieszczaja
w tych Regionach zetony Kuzni, okreslajace rodzaj Run, jakie
mozna tworzy¢ w danym Regionie. Na pustych zetonach Kuzni
nalezy umiesci¢ po jednej Runie na poczatku gry i za kazdym
razem, gdy ktérys z graczy rozbuduje Posag. Runy moga
by¢ brane z Kuzni przez Bohateréw na etapie Modlitwy, badz
z wiasnych Regionéw podczas Budowy Posagu. Zetony Kuzni
zawsze pozostajg na planszy do konca gry.

4 RUNY N

Gracze moga uzyskiwaé Runy na wiele sposobow. W grze
istnieja 3 rodzaje Run oznaczone nastepujacymi symbolami:
Uruz ), Othala €3 i Algiz 3.

Runy sa najczesciej zdobywane poprzez wziecie ich
z Kuzni przez Bohateréw na etapie Modlitwy, ale mozliwe
sg tez inne sposoby. Kiedy gracz uzyskuje Rune z Kuzni,
zabiera z niej zeton Runy i dodaje go do swojej puli. Runy
uzyskane w inny sposob sa pobierane z zapasu (gracze
zwykle moga wybrac ich konkretny rodzaj) i dodawane do
puli gracza.

Wszystkie Runy posiadane przez gracza w puli moga by¢
wykorzystane do wykonywania Akcji Runicznych. Liczba
Run, ktére gracz moze jednoczesnie posiada¢ w puli,
uzalezniona jest od Madrosci f‘f} danego Bohatera.
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SIEA LUDNOSCI
1 KONTROLOWANIE REGIONOW

Regiony moga by¢ neutralne badZ kontrolowane przez jednego
z graczy, co symbolizuje potozenie na nich znacznikéw Kontroli.
W jednym Regionie moga znajdowac sie wytacznie Armie nalezace
do jednego gracza (jedynym wyjatkiem od tej zasady jest Bitwa).
Jezeli pod koniec dowolnego etapu tury gracz posiada w danym
Regionie Armie, ktorych taczna Sita jest rowna Sile Ludnosci tego
Regionu lub od niej wyzsza, gracz taki natychmiast przejmuje
kontrole nad tym Regionem i umieszcza swdj znacznik Kontroli
tak, aby zakryc¢ Site Ludnosci. Nie bedzie ona juz miata znaczenia
do konca rozgrywki.
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Gracz zielony aktywuje Armig i przesuwa jg do sgsiedniego Regionu (19).
Poniewaz Sita tej Armii wynosi 4, a Sita Ludnosci tego Regionu to
réwniez 4, gracz zielony natychmiast przejmuje kontrole nad tym
Regionem i przykrywa wartos¢ Sity Ludnosci swoim znacznikiem Kontroli.

Kontrolowane Regiony sa traktowane tak, jakby ich Sita Ludnosci
wynosita 0. Oznacza to, ze dowolna Armia moze z fatwoscia
przejac taki Region. Jezeli jednak w Regionie takim znajduje sie
inna Armia, wejécie tam Armii innego gracza rozpocznie Bitwe,
w wyniku ktérej Region moze zostaé przejety lub pozostac
w rekach kontrolujacego go gracza.

DOMENY I MORZA

Poza Regionami na mapie istnieja dwa inne rodzaje terytoriow:

MORZA - Otaczajace lad obszary morskie, po ktérych moga
porusza¢ sie wytacznie Drakkary. Na jednym Morzu moga
znajdowac sie Drakkary wielu graczy. Morza nie sa jednak
kontrolowane, a Drakkary nie tocza miedzy soba Bitew.

Gracz moze przemieszczaé swojego Bohatera i swoje Armie
z obszaru sasiadujacego z Morzem, na ktérym znajduje sie
jego Drakkar, do innego takiego obszaru. Z punktu widzenia
ruchu Bohatera i Armii (i tylko ruchu), wszystkie Regiony
sasiadujace z Morzem, na ktérym znajduje sie Drakkar danego
gracza, moga by¢ traktowane przez tego gracza jako obszary
sasiadujgce ze soba.
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Gracz zielony moze przemiesci¢ armig za pomoca Drakkaru
do dowolnego zaznaczonego Regionu.
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DOMENY - Terytoria, ktére nie stanowig czesci zadnej z Krain.
Zadne zetony ani figurki nie moga byé umieszczane w Domenach
ani przez nie przesuwane. Jedynym wyjatkiem sa znaczniki
Kontroli symbolizujace Sojusz danego gracza z Domena. Kazdy
gracz moze zawrze¢ Sojusz z kazda Domenag, za$ Sojusz z jedna
Domena moze zawrze¢ wielu graczy jednoczesnie.
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ZAWIERANIE SOJUSZY

Gracze moga zawiera¢ Sojusze zDomenami, aby skorzysta¢
z premii Domen w czasie akcji specjalnych. Podstawowym
sposobem zawarcia Sojuszu jest umieszczenie Bohatera
w Regionie sasiadujgcym z Domenag i wydanie Runy
okreslonego rodzaju (patrz Uzywanie Run w dalszej czesci
instrukciji). Aby zaznaczy¢ zawarty Sojusz, nalezy umiescic
znacznik Kontroli danego gracza w okreslonej Domenie.
Jezeli gracz jest pierwszym, ktéry zawart Sojusz z dana
Domena (nie znajdowaty sie na niej znaczniki innych graczy),
dobiera on dodatkowo 1 karte Walki. Kazdy gracz moze
zawrze¢ Sojusz z kazda Domena tylko raz, za$ Sojusze
trwaja do konca gry.




BOHATEROWIE

Bohaterowie i ich rozwdj to jeden z kluczowych elementow
rozgrywki. Kazdy Bohater posiada Zdolnosé Specjalng
zapisang na swojej karcie i premie Historii wynikajaca z karty
wybranej na poczatku gry. Zdolnosc¢ Specjalna dziata przez cata
gre, za$ premia wynikajaca z Historii stosowana jest jedynie
przy rozpoczeciu rozgrywkKi.

Kazdy Bohater posiada trzy Cechy, ktoérych poziomem
poczatkowym jest 2, i ktére mozna zwiekszy¢ maksymalnie do 6:
POSLUCH @ — definiuje poczatkowa Site kazdej Armii
werbowanej przez danego gracza.

SILA @\; — pokazuije, ile kart Walki dany gracz moze dobra¢
na poczatku kazdych kowow. Okresla tez, ktére Regiony
moga zostaé przejete za pomoca Akcji Specjalnej Uzurpaciji.
Bohaterowie moga Uzurpowac tylko te Regiony, ktérych Sita
Ludnosci (w przypadku Regionéw neutralnych) badz taczna
Sita przebywajacych w nich Armii (w przypadku Regionéw
kontrolowanych przez innych graczy) jest rowna Sile Bohatera
lub od niej nizsza.

MADROSC @) — jest wykorzystywana w czasie towdéw do
ustalenia wartosci Stabego Punktu. Okresla réwniez limity
Run i kart Walki, ktére gracz moze mie¢ w swojej puli w danej
chwili. Oznacza to, ze Bohater o Madrosci 2 moze posiadac
2 karty Walki i 2 Runy. Za kazdym razem, gdy zasady nakazujg
graczom wzig¢ karty Walki i Runy, gracze pobieraja je, ale
natychmiast musza odrzuci¢ nadmiarowe karty/Runy. Jedynym
wyjatkiem sa kowy, podczas ktérych Bohaterowie moga
korzysta¢ z nieograniczonej liczby kart Walki, ale natychmiast
po ich zakonczeniu musza odrzuci¢ nadmiarowe karty.

INNE ELEMENTY GRY

PLANSZA GRACZA - plansza z torami Cech i miejscem na karte
Bohatera, karte Historii oraz pule Kaptanéw i Run.

ARMIA - kazda Armia jest reprezentowana przez figurke, na
podstawce ktoérej mozna ustawic jej Site w zakresie od 1 do
6. Wartos¢ te mozna zmienia¢ w czasie gry dzieki aktywaciji
Armii badz na inne sposoby. Moze tez ona spadac¢ na skutek
przegrywanych Bitew, ponoszenia Ofiar, efektow kart Walki,
Tratowania przez Potwory, Atakéw na Region i innych efektow.
Kiedy Sita Armii spadnie ponizej 1, Armia ta zostaje zdjeta ze
stotu i odtozona do puli jej posiadacza. kaczna Sita Armii to suma
Sit Armii jednego gracza znajdujacych sie w tym samym Regionie.
DRAKKAR - figurka, ktéra moze porusza¢ sie wytacznie po
Morzach. Armie i Bohaterowie moga podczas ruchu korzystac
z Drakkaréw w charakterze mostéw podczas ruchu, co oznacza, ze
gracz traktuje wszystkie Regiony sasiadujace z Morzem, na ktérym
znajduje sie jego Drakkar tak, jakby sasiadowaty one ze soba.

KAPLAN — kazdy Kaptan reprezentowany jest przez figurke.
Gracze otrzymuja z zapasu figurki Kaptandw we wtasnym
kolorze i dodaja je do swojej puli (stawiajac je w odpowiednim
miejscu na swojej planszy gracza) poprzez Budowanie Swiqtyﬁ
i Posagow, badz otrzymujac ich jako nagrode za skuteczne
towy. Dzieki Akcji Modlitwy Kaptani znajdujacy sie w puli
gracza moga by¢ umieszczeni na dowolnym Posagu, na ktérym
znajduje sie wolne miejsce (gracze nie musza kontrolowac
Regionu z Posagiem ani mie¢ w nim swojego Bohatera, aby
to zrobig). Jest to jedyne miejsce na planszy, na ktérym mozna
umiesci¢ Kaptanow.

RUCH

Wiekszos$¢ figurek moze sie porusza¢ — odnosi sie to do
Bohateréw, Armii, Drakkaréw, Potworéw i Bossa. Inne figurki
(np. Posagi lub Kaptani) nie moga by¢ poruszane. Zasady ruchu
réznig sie w zaleznosci od figurki, ktdra jest poruszana.

RUCH BOHATERA - Bohaterowie moga przemieszczaé sie
do dowolnego sasiedniego Regionu, niezaleznie od tego,
kto go kontroluje badz jakie inne figurki si¢ w nim znajduja.
Bohaterowie moga korzysta¢ z Drakkaréw. Ich ruch zwykle
zachodzi na etapie Bohatera.

RUCH ARMII - Armie moga przemieszcza¢ sie do dowolnego
sasiedniego Regionu, niezaleznie od tego, kto go kontroluje
badz jakie inne figurki sie w nim znajduja. Kiedy Armia wchodzi
do Regionu, w ktérym znajduja sie Armie innego gracza, pod
koniec tego etapu ruchu natychmiast rozpoczyna sie Bitwa
(patrz Rozgrywanie Bitew na stronie 12). Armie moga korzysta¢
z Drakkarow i na ogot poruszane sa na etapie Manewréw badz
na skutek wykonania przez gracza Akcji Specjalnej Mobilizacji.
Armie nie moga wchodzi¢ do Regionu, w ktérym znajduje sig
Loki (to specjalna zasada tego Bossa).

WYCOFANIE — Armie czasami musza sie wycofaé. Oznacza to,
ze kontrolujacy je gracz musi przenies¢ je z danego Regionu
do sasiedniego kontrolowanego przez siebie Regionu. Jezeli
jest to niemozliwe, Armie zostajg zniszczone (zdjete z planszy
i przeniesione do puli gracza). W czasie wycofywania sie,
Armie moga korzysta¢ z Drakkaréw. W wiekszosci wypadkow
wycofanie sie jest wynikiem Bitwy, ale niektére Potwory badz
efekty moga zmusi¢ graczy do wycofania Armii. Efekty, ktére
zachodzg podczas ruchu, nie znajduja zastosowania przy
wycofywaniu sie.

PRZEMIESZCZANIE DRAKKARA - Drakkar moze swobodnie
przemieszcza¢ sie na sasiadujace Morze, niezaleznie od
obecnosci innych Drakkaréw. Na ogét porusza sig on na etapie
Bohatera.

PRZEMIESZCZANIE POTWORA - Potwory moga przemieszczaé
sie do dowolnego sasiedniego Regionu, niezaleznie od tego,
kto go kontroluje ani jakie inne figurki znajduja sie w danym
Regionie. Potwory NIE korzystajg z Drakkaréw. Ruch Potworow
umozliwiany jest przez ich aktywacije.

RUCH BOSSA - zasady ruchu kazdego Bossa sg opisane na
jego karcie.

RUCH I UMIESZCZANIE ELEMENTOW
Niektore efekty pozwalajg umiesci¢ pewne elementy
na planszy. Umieszczanie ich nie jest traktowane jako
ruch, wiec np. nie wywotuje efektéw aktywowanych
przez ruch. Aby umiesci¢ figurke na planszy, nalezy ja
pobracé z planszy, zapasu badz puli i umiesci¢ na planszy,
w miejscu okreslanym przez dany efekt.

POSIADANIE ELEMENTOW
I PULE GRACZY

W grze ,Lords of Ragnarok” gracze moga posiada¢ wiele
réznych elementéw. Jezeli cos jest opisane jako posiadane przez
gracza, oznacza, ze nalezy to do niego. Gracze sg posiadaczami
wszystkich elementéw znajdujacych sie w ich pulach, takich
jak niewystawione Armie, Kaptfani lub Runy (nie dotyczy to
jednak tych elementéw znajdujgcych sie w zapasie), karty
Walki trzymane na rece oraz Artefakty i Dary uzyskane w czasie
gry. Gracz jest réwniez posiadaczem wszystkich elementéw
planszy, ktére znajdujg sie pod jego kontrola, takich jak Regiony
oznaczone jego znacznikami Kontroli i Potwory oznaczone jego
pierscieniami. Gracze nie moga posiada¢ Krain, Mérz, Posagéw
(ale moga posiadac¢ Regiony, na ktérych znajduja sie te ostatnie),
ani Bossa. Wszystkie elementy, ktére nie znajduja sie na planszy
lub w pulach graczy stanowig wspdlny zapas.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

lJSTAMHEbHEIK)CZAIFIﬂNE

Potéz plansze zwrécong do goéry strona odpowiadajaca
liczbie graczy biorgcych udziat w rozgrywce. Strona dla
2 graczy jest oznaczona symbolem &,.

2. Umieéé zetony Krain w odpowiednich miejscach. Zetony
Niflheimu i Jotunheimu uzywane w grze dla 2 graczy réznia
sie od tych uzywanych w grze dla 3 lub 4 graczy, wiec nalezy
uzy¢ odpowiedniej ich wersiji.

3. Umies¢ Koto Akcji (strona odpowiadajgca liczbie graczy
do gory) na Yggdrasilu tak, aby pola opisujace Akcje byty
skierowane w strone odpowiadajgcych im Krain.

4. Wez karte Swiatyn odpowiadajaca liczbie graczy, wybierz
jedna ze stron (w pierwszej rozgrywce zalecamy uzycie strony
z 2 stowami kluczowymi) i umies¢ ja obok planszy. Nastepnie

umiesé na niej Swiatynie tak, aby zapetni¢ wszystkie miejsca.

Niewykorzystane Swigtynie nalezy odtozy¢ do pudetka.

5. Losowo umies¢ zetony Kuzni awersem do géry na ich
miejscach w Regionach oznaczonych symbolem Kuzni. Na
kazdej z Kuzni umies¢ odpowiadajaca jej Rune.

@) W grze dla 2 graczy uzywa sie 3 Kuzni, z ktérych kazda
oznaczona jest innym symbolem Runy oraz jednej wybranej
losowo sposréd pozostatych.

6. Umies¢ podstawe Posagu w kazdym z Regionéw oznaczonych

stosownym symbolem Cechy (Odyn — symbolu Postuchu D
Thor - Sity &, Freja — Madrosci ‘\?} Pozostate elementy
kazdego Posagu nalezy potozy¢ obok Regionu, w ktérym
znajduje sie jego podstawa. Karty Artefaktow kazdego z bostw
nalezy potozy¢ na planszy obok Posagéw.

. Wez 6 kart Potworow. Kazda z nich posiada w prawym

gérnym rogu symbol Runy. Wez dwie karty Potworéw
z takim samym symbolem i potéz je na sobie w losowej
kolejnosci. Nastepnie zréb to z druga para kart i potéz ja
po prawej stronie poprzedniej pary. Na koniec powtorz te
czynnosé z trzecig para kart Potworéw. Nastepnie umiesé
figurki i karty Artefaktéw Potworéw obok odpowiadajacych
im kart Potworow.

. Potéz karte i figurke Bossa (Lokiego) obok planszy.
. Potasuj kazda z talii, czyli talie kart Walki, kart Ataku

Potworéw, kart Daréw i kart Zdarzen, a nastepnie potéz je
obok planszy.

ﬂ W grze dla 2 graczy, przed potasowaniem kart, dobierz
z talu kart Zdarzen wszystkie karty o numerach wyzszych
niz 16 i odtéz je do pudetka.

10. Umies¢ wszystkie zetony Run obok planszy, aby stworzy¢

wspolny zapas.

11.

12.

13.

14.

15.

Umies¢ 5 kart Warunkéw Ragnaroku odpowiednich dla
liczby graczy (sa one oznaczone ikong gracza) awersem do
gory, w jednym rzedzie nad plansza.

Kazdy z graczy otrzymuje 3 karty Pomocy, 3 zetony Cech
i wszystkie elementy w kolorze gracza (plansze gracza,
6 figurek Armii, 4 figurki Kaptanéw, 1 figurke Drakkara,
20 znacznikéw Kontroli, 2 duze pierscienie i 1 pierscien
gracza. Umies¢ 4 Kaptanéw w zapasie, a reszte elementéw
obok planszy gracza.

Dobierz karte Zdarzen i umies¢ Bossa (Lokiego) w Regionie
wskazanym przez liczbe na dobranej karcie. Odiéz te karte na
stos odrzuconych kart Zdarzen.

Nastepnie umies¢ Potwory na planszy, korzystajac z kart
Zdarzen. Dobierz tyle kart Zdarzen, ilu graczy bierze udziat
w rozgrywce. Po wyciagnieciu kazdej z nich, sprawdz Rune
opatrzona stowem ,UMIESC”, a nastepnie wez figurke
Potwora oznaczonego na swojej karcie ta Rung i umies¢ ja
w Regionie, ktérego numer odpowiada liczbie na dobranej
karcie Zdarzenia. Jezeli dostepne sa oba Potwory oznaczone
ta Rung, nalezy wzigé tego, ktérego karta znajduje sie na
wierzchu. Jezeli zaden z Potworéw oznaczonych Runa nie
jest dostepny (oba znajduja sie juz na planszy), dobrana karta
nie ma zadnego efektu. Nastepnie odtéz dobrang karte na
stos odrzuconych kart Zdarzen. Niezaleznie ile potworéw
znajdzie si¢ na planszy, nalezy rozpatrzy¢ tyle kart, ilu graczy
bierze udziat w rozgrywce.

Wybierz Bohateréw w sposéb opisany na nastepnej stronie.
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ROZGRYWKA

WYBOR BOHATEROW

Ustal pierwszego gracza w sposdb losowy — rozpocznie on
Wybdr Bohaterow:

1. Gracz dobiera losowo dwie karty Bohaterow i dwie karty
Historii. Bierze réwniez karte Historii Odinssona/Odinsdottir.

2. Nastepnie wybiera 1 karte Bohatera i 1 karte Historii ze
wszystkich otrzymanych kart. Jezeli nie wybrat karty Historii
Odinssona/Odinsdottir, przekazuje ja graczowi po jego lewej
stronie. Pozostate karty Bohateréw i karty Historii (te, ktére nie
zostaty wybrane), zostaja wtasowane do odpowiednich talii.

Po wyborze karty Bohatera i karty Historii pierwszy gracz:

3. Bierze figurke wybranego Bohatera i zaktada na jej podstawe
pierscien w swoim kolorze.

4. Umieszcza wszystkie zetony Cech strong ,zdrowa” (bez
liczby 2) do goéry na pierwszych polach toru Cechy. Wartos¢
Cechy wskazywana jest przez pole, na ktérym znajduje sie
zeton Cechy (czyli na poczatku wszystkie Cechy sg rowne 2).

5. Dobiera 1 karte Walki.

6. Umieszcza swo¢j Drakkar na dowolnym Morzu (gracze
wybierajacy Bohatera p6zniej moga stawia¢ swoje Drakkary na
Morzach, na ktérych znajduja sie juz inne Drakkary). Nastepnie
umieszczaja swojego Bohatera i dwie swoje Armie o Sile 1
w Regionie sasiadujagcym z Morzem, na ktérym znajduje sie
jego Drakkar. Podczas przygotowania do gry zaden gracz nie
moze umiesci¢ Bohateréw ani Armii w Regionach, w ktérych
znajduja sie Armie lub znaczniki Kontroli innego gracza. Jezeli
wybrany Region posiada Site Ludnosci réwna 2 lub mniej, gracz
zdobywa go i ktadzie na nim swdj znacznik Kontroli.

7. Umieszcza karte Historii na karcie swojego Bohatera
i stosuje wszystkie zwigzane z nig premie.

8. Umieszcza karte Bohatera na karcie Historii lezacej na jego
planszy gracza.

Nastepnie, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara,
powyzsze czynnosci wykonuje kazdy kolejny gracz.

Gracz, ktory wybrat karte Historii Odinssona/Odinsdottir,
rozpoczyna gre jako pierwszy. Jezeli nikt nie wybrat tej karty,
gre rozpoczyna gracz, ktéry rozpoczynat Wyboér Bohatera.

Gracze sag gotowi do rozpoczecia gry.

TURA GRACZA

Podczas gry w ,Lords of Ragnarok” gracze wykonuja swoje
tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara do
chwili zakonczenia rozgrywki. Gracz rozgrywajacy swoja ture
nazywany jest graczem aktywnym. Kazda tura podzielona jest
na etapy, ktére musza by¢ wykonywane w ustalonej kolejnosci.
Jednym etapem, w ktérym gracz zmuszony jest podjac¢ dziatanie
jest etap Akcji Specjalnej. W pozostatych etapach gracz nie
musi nic robic, jesli nie chce.

1. MODLITWA

Aktywny gracz moze wykonac obie ponizsze czynnosci:

WYSLANIE KAPLANA — Aktywny gracz moze umiesci¢ 1 Kaptana
ze swojej puli na wybranym Posagu, jezeli znajduje sie na nim
co najmniej jedno wolne miejsce. Aby umiesci¢ Kaptana, gracz
nie musi kontrolowa¢ Regionu z Posggiem, ani posiada¢ w nim
Bohatera. Po umieszczeniu Kaptana na Posagu, zostaje on tam
(blokujac jedno dostepne miejsce) do chwili, w ktdrej dowolny
z graczy nie wykona Akcji Budowy Posagu. Kiedy gracz wysle
Kaptana, otrzymuje stosowne premie. Kazde wystanie Kaptana
zwieksza na state o 1 punkt Ceche zwiazang z danym Bostwem.
Jezeli dany Posag zostat rozbudowany do poziomu 1 lub
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wyzszego, gracz ten otrzymuje tez dodatkowa premie opisana
na karcie Béstwa. Bardziej rozbudowane Posagi daja wieksze
premie, ale Cechy podnoszone sg zawsze o 1 punkt. Aktywny
gracz moze wysta¢ Kaptana takze wtedy, gdy nie bedzie w stanie
uzyskac¢ wszystkich mozliwych premii danego Bostwa.

1.

Gracz zielony umieszcza Kaptana na w petni rozbudowanym Posagu
Thora i zwieksza swojg Sitg 0 1 (w tym przypadku z 2 do 3). Ponadto
gracz zielony dobiera 3 karty Walki, gdyz Posag zostat rozbudowany
do poziomu 3.

KUCIE RUN - Jezeli Bohater gracza znajduje sie w Regionie
z Kuznig, na ktérej znajduje sie zeton Runy, gracz moze
wzig¢ te Rune i umiesci¢ ja w swojej puli. Za kazdym razem,
gdy gracz bierze Runy i zwieksza to liczbe posiadanych Run
powyzej poziomu Madrosci jego Bohatera, gracz wciaz moze
wzigé Runy, ale musi natychmiast odrzuci¢ Runy juz posiadane
tak, aby ich liczba w puli nie przekraczata Madrosci Bohatera
(odrzucone Runy sa umieszczane w zapasie).

2. BOHATER

W tym etapie gracz moze wybrac jedna z ponizszych Akcji:

A. Przemieszczenie Bohatera o jeden lub dwa Regiony.
B. Przemieszczenie Drakkara o jedno lub dwa Morza.
C. Wyleczenie 1 Rany swojego Bohatera poprzez odwrocenie
zetonu Cechy, jesli lezat on strong Rany ku gérze. Przy
odwracaniu zeton pozostaje na tym samym polu toru Cechy.
/ N
RANY I LECZENIE
Kiedy Bohater otrzymuje obrazenia, nalezy obrdci¢
wybrany zeton Cechy strong ,Ranny” do gory. Odwrdcic¢
w ten sposéb nalezy zeton, ktory lezy strong ,Ranny” do
dotu. Kiedy wszystkie trzy zetony pokazuja Rany, Bohater
nie odnosi kolejnych Ran (sg one ignorowane). Kiedy
zeton danej Cechy lezy strong ,Ranny” do gory, warto$é
tej Cechy zawsze wynosi 2, niezaleznie od potozenia
zetonu na torze (ale Cecha moze by¢ wcigz normalnie
zwigkszana lub zmniejszana). Kiedy gracz wyleczy Rane,
zeton odwracany jest strong ,Ranny” do dotu.

N\

3. AKCJE RUNICZNE
Aktywny gracz moze wydac Runy z puli aby wykona¢ JEDNA
Akcje Runiczng, co kosztuje od 1 do 3 Run.

Wszystkie podstawowe Akcje Runiczne, ktére kosztuja 1 Rune,
wymagaja wydania konkretnego rodzaju Runy. Przyktadowo, jezeli
gracz chce przejgé kontrole nad Potworem, musi wyda¢ Rune
odpowiadajaca Runie znajdujacej sie na karcie tego Potwora.

Drozsze Akcje Runiczne wymagaja wydania 2 lub 3 Run.
W takim przypadku wszystkie wydawane Runy musza byc¢
rézne (mie¢ rézne symbole). Istnieje 9 podstawowych Akcji
Runicznych, ale gracze moga uzyskac¢ dostep do innych dzigki
kartom Daréw lub innym efektom.

PODSTAWOWE AKCJE RUNICZNE:
1 Runa (taka sama jak na karcie Potwora/Bossa lub w Domenie):
— Gracz moze aktywowaé Bossa w Regionie za pomoca
swojego Bohatera.
— Gracz przejmuje kontrole nad neutralnym Potworem
w Regionie za pomoca swojego Bohatera (wiecej
o kontrolowaniu Potworéw napisano na stronie 10).
- Gracz nawigzuje sojusz z Domena sasiadujaca
z Regionem, w ktérym znajduje sie Bohater tego
gracza. Jezeli jest przy tym pierwszym graczem, ktory
ktadzie swoj znacznik Kontroli w tej Domenie, dobiera
réwniez 1 karte Walki.

Zestaw 2 Run (réznych rodzajéw):

— Gracz podnosi Site jednej ze swoich Armii na planszy
o 1 (Armia nie musi znajdowac sie w kontrolowanym
przez tego gracza Regionie z Osadg).

— Gracz aktywuje jednego kontrolowanego przez siebie
lub neutralnego Potwora (wigcej o aktywacji Potworow
napisano na stronie 10).

— Gracz dobiera 1 karte Walki.

— Gracz umieszcza swojego Bohatera w dowolnym
Regionie.

Zestaw 3 Run (réznych rodzajéw):
— Gracz podnosi jedna ze swoich najnizszych Cech o 1.
— Gracz dobiera 2 karty Walki.

4. MANEWRY

W tym etapie aktywny gracz moze aktywowac jedna Armie.
Jezeli nie posiada zadnej Armii na planszy, moze zamiast tego
dokonaé Werbunku jednej Armii.
/ N
AKTYWACJA | WERBUNEK ARMII
Aktywacja 1 Armii — za kazdym razem, gdy gracz aktywuje
Armie, moze wykonac jedno z ponizszych dziatan:
— Przesunaé¢ wybrang Armie do sasiedniego Regionu.
— Zwiekszy¢ site Armii o 1, ale wytacznie wtedy, gdy
Armia ta znajduje sie w kontrolowanym przez tego
gracza Regionie z Osada.

Werbunek 1 Armii — za kazdym razem, gdy gracz
dokonuje Werbunku Armii, umieszcza on na planszy
figurke Armii ze swojej puli. Poczatkowa Sita takiej
Armii rowna jest wysokosci Postuchu tego gracza.
Werbowana Armia moze by¢ umieszczona w dowolnym
Regionie sasiadujacym z Drakkarem tego gracza lub
w kontrolowanym przez tego gracza Regionie z Osada.
Gracze moga umiesci¢c Armie w Regionie, w ktérym
znajduja sie juz Armie innych graczy (jesli jest to Region
sasiadujacy z ich Drakkarem), ale doprowadzi to do Bitwy.




5. AKCJE SPECJALNE

W tym etapie tury, aktywny gracz musi wybrac¢ jedng Akcje
Specjalna z Kofa Akcji umieszczajac swoj znacznik Kontroli na
polu danej Akcji. Aby wybra¢ Akcje, gracz musi by¢ w stanie
rozegrac jej efekt (przyktadowo, gracz nie moze wybra¢ Akcji

Positkdw, jezeli wszystkie jego Armie znajduja sie juz na planszy).

Gracz moze wybra¢ Akcje, na ktorej znajdujg sie znaczniki
Kontroli innych graczy, ale nie taka, na ktorej znajduje sie juz
jego wiasny znacznik. Jezeli na wybranym polu znajduja sie juz
znaczniki innych graczy, gracz aktywny ktadzie swoj znacznik
na szczycie stosu (wszystkie znaczniki umieszczane na polach
Kota Akcji powinny by¢ ktadzione na sobie).

Jezeli na wybranym polu nie znajduja si¢ jeszcze znaczniki
innych graczy, wszyscy gracze posiadajacy sojusz z Domena
odpowiadajgcg danemu polu moga uzyé premii dawanej im
przez te Domene, zaczynajac od gracza po lewej stronie gracza
aktywnego (oznacza to, ze gracz aktywny otrzymuje premie
jako ostatni).

WITHVNVA
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Gracz zielony ktadzie swdj znacznik Kontroli na polu z Akcjg Specjalng
Potwora. Gracz zielony i czerwony moga uzyskac premie za Domene,
gdyz jest to pierwszy znacznik Kontroli na polu tej Akcji, a obaj gracze
maja sojusz z Domena odpowiadajaca temu polu (w tym przypadku
jest to Muspelheim). Gracz czerwony otrzyma te premig przed
graczem zielonym.

Jezeli na polu Akcji znajduije sie juz jeden lub wiecej znacznikéw
Kontroli, gracz, ktérego znacznik zostat wtasnie przykryty (czyli
wczesniej znajdowat sie na szczycie stosu) otrzymuje 1 Rune
Z zapasu.

Gracz czerwony umieszcza swoj znacznik Kontroli na znaczniku
zielonym. Oznacza to, ze gracz zielony natychmiast dostaje 1 wybrang
przez siebie Rune.

Gracze otrzymuja Runy lub premie za sojusz z Domenami przed
rozegraniem wybranej Akcji Specjalne;.

Akcja Specjalna Budowy Posagu jest wyjatkiem i dziata w inny
sposob. Moze ona byé wybrana wytacznie wtedy, gdy gracz
posiada juz co najmniej jeden znacznik Kontroli na dowolnym
polu Kota Akcji. Gracz aktywny nie umieszcza swojego znacznika
na Kole Akgiji, kiedy wybiera Akcje Specjalng Budowy Posagu, nie
sa przyznawane tez premie za sojusz z Domena (na polu nie ma
miejsca na znacznik i nie jest ono powigzane z zadng Domena).

Rozegranie wybranej Akcji Specjalnej konczy ture gracza.

Nastepnie swoja ture rozpoczyna kolejny gracz, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

AKCJE SPECJALNE

Ponizej znajduje sig opis wszystkich 7 Akcji Specjalnych:

A. POSILKI
Aktywny gracz werbuje 1 Armie (patrz ,Aktywacja i Werbunek
Armii” na poprzedniej stronie).

B. MOBILIZACJA
Gracz aktywuje dowolng liczbe swoich Armii na planszy (ale co
najmniej jedna). Po rozegraniu efektow wszystkich aktywacji nalezy
sprawdzi¢, czy gracz uzyskat kontrole nad nowymi Regionami
i rozegra¢ wszystkie Bitwy w Regionach,w ktérych znajduja sie
Armie réznych graczy. Jezeli rozegrana musi by¢ wiecej niz jedna
Bitwa, ich kolejnos¢ ustalana jest przez gracza aktywnego.

C. PRZYGOTOWANIE
Aktywny gracz wybiera dwie z ponizszych opcji (moze tez
wybrac te sama opcje dwukrotnie):

A. Wyleczenie 1 Rany.

B. Dobranie 1 karty Walki.

C. Wziecie 1 wybranej Runy (z zapasu).

D. Zwiekszenie Sity Armii o 1, ale tylko jezeli Armia ta
znajduje sie w kontrolowanym przez tego gracza Regionie
z Osada.

D. BUDOWA SWIATYNI
Aktywny gracz wybiera jeden ze swoich Regionéw z Kapliczka £y,
ale bez Swiatyni. Nastepnie bierze Swigtynie z pola Toru Swiatyr
0 najnizszym dostepnym numerze i umieszcza ja w tym Regionie, po
czym pobiera 1 Kapfana. Jezeli na polu wzietej Swiqtyni znajdowat
sie napis ,,Dary”, rozpoczyna sie pobieranie kart Boskich Daréw.
( BOSKIE DARY h

Dobieranie kart Boskich Daréw rozpoczyna sie w chwili, gdy

podczas Budowania Swiatyr na Torze Swiatyri odstoniete

zostanie pole z napisem ,Dary”. Gracz, ktéry wybudowat

te Swiatynie, dobiera liczbe kart wigksza o jeden niz liczba

graczy i wyktada je odkryte na stét. Nastepnie aktywny

gracz wybiera jedna z kart i kfadzie jg obok swojej planszy
gracza, po czym akcje te powtarzajg wszyscy gracze,

w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazoéwek zegara. Kiedy

wszyscy gracze wybiora po jednej karcie, pobieranie kart

Boskich Daréw konczy sie, a ostatnia, niewybrana karta

zostaje odtozona na stos kart odrzuconych.

Boskie Dary dajg graczom specjalne zdolnosci, ktére
dostepne sa do korica rozgrywki.
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E. POTWORY

Aktywny gracz wybiera jedna z ponizszych akcji:

A. Aktywacja 1 lub 2 réznych Potworéw w wybranej kolejnosci.
Gracz moze aktywowac wytgcznie Potwory neutralne lub
kontrolowane przez siebie.

B. Rozpoczecie towéw na Potwora przebywajacego
w tym samym Regionie co Bohater gracza aktywnego
(rozgrywanie Lowdw opisano na stronie 10).

C. Rozpoczecie towdw na Bossa przebywajacego w tym
samym Regionie co Bohater gracza aktywnego. Akcje
te gracz moze wykona¢ dopiero po pokonaniu dwdéch
Potworéw (jednego w grze dla 2 graczy).

POKONANE POTWORY I ZETONY POGROMCY
Kiedy Potwor zostaje pokonany, gracz, ktéry zadat mu
Smiertelny cios, otrzymuje jego figurke i ktadzie ja obok
swojej planszy gracza. Ponadto kazdy gracz, ktéry posiada
przynajmniej 4 znaczniki Kontroli na polach Ran tego
Potwora, otrzymuje znacznik Pogromcy. Figurki pokonanych
Potwordw i zetony Pogromcy licza sie przy ustalaniu, czy
dany gracz moze zacza¢ towy na Bossa. Te ostatnig Akcje
moga podjaé wytacznie gracze, ktérzy posiadaja co najmniej
dwie figurki Potworéw, dwa zetony Pogromcy badz jedng
figurke Potwora i jeden zeton Pogromcy.
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F. UZURPACJA

Aktywny gracz moze wykona¢ te Akcje Specjalng jedynie, gdy
jego Bohater znajduje sie w Regionie, w ktérym nie przebywaja
bohaterowie innych Graczy. Mozna jg wykona¢ na obszarze,
w ktérym Sita @ Bohatera jest réwna Sile Ludnosci danego
Regionu lub od niej wyzsza. Inne Armie obecne w tym Regionie
musza sie wycofaé. Aktywny gracz uzyskuje kontrole nad tym
Regionem i moze natychmiast zwerbowac tam Armie.

Akcje te mozna réwniez wykona¢ w Regionie kontrolowanym przez
innego gracza. Aby to zrobi¢, Sita @ Bohatera musi by¢ réwna
tacznej Sile Armii w Regionie lub od niej wyzsza. W takiej sytuaciji,
wszystkie Armie innych graczy musza sie wycofa¢ z Regionu.
Jezeli gracz kontrolujgcy ten Region nie ma w nim zadnych Armii,
Akcja_Uzurpacji moze byé wykonana niezaleznie od wysokosci
Sity @ Bohatera. W jednym i drugim przypadku uzurpujacy gracz
przejmuje kontrole nad Regionem i moze natychmiast zwerbowac
tam Armie.
—

Gracz zielony decyduije sie wykonac Akcje Specjalng Uzurpacii, ktadac
swoj znacznik Kontroli na polu Kota Akgji. Gracz poréwnuje Site swojego
Bohatera z Sita Ludnosci Regionu, w ktérym znajduije sie jego Bohater.
Jako ze obie wartosci sg réwne 2, gracz zielony umieszcza znacznik
Kontroli w tym Regionie i werbuje tam 1 Armig, ktdrej Sita réwna jest
Postuchowi <§g> Bohatera.




G. BUDOWA POSAGU (%)
Aby wybra¢ te Akcje Specjalng, gracz musi posiada¢ co
najmniej jeden znacznik Kontroli na innym polu Kota AKciji.
Po wybraniu tej Akcji aktywny gracz wykonuje nastepujace
dziatania w opisanej ponizej kolejnosci:

1. Wybiera jeden z Posagéw i dodaje do niego kolejny element
(kolejna czes¢ figurki). Gracz nie moze wybrac Posagu, ktory
jest ukonczony, tj. posiada wybudowane 3 poziomy.

2. Sprawdza wszystkie odstoniete karty Warunkéw Ragnaroku.
Jezeli ktorys z Warunkéw jest spetniony, odwraca jego karte.
Jezeli odwrécone sg co najmniej 3 karty, rozpoczyna sie
Ragnarok (patrz Cel gry, strona 4).

3. Wszyscy gracze:

— Zdejmuja swoich Kaptanéw ze wszystkich Posagéw
i odktadaja ich do zapasu (nie do swojej puli).

— Zdejmuja swoje znaczniki Kontroli z Kota Akcji.

- kaduja swoje Artefakty.

4. Nataduj wszystkie Kuznie, ktadac odpowiednie Runy na
pustych znacznikach Kuzni.

5. Budowniczy Posagu bierze do swojej puli po 1 Kaptanie za
kazda Swigtynie posiadana w swoich Regionach. Ponadto
gracz ten zbiera réwniez wszystkie Runy z Kuzni w swoich
Regionach.

6. Dobierz i rozegraj jedna karte Zdarzen:

— Aktywny gracz sprawdza symbol Runy znajdujacy sie
obok stowa ,Umies¢” na dobranej karcie Zdarzenia.
Jezeli jakis Potwdr, na ktérego karcie znajduje sie
ten symbol Runy, nie zostat jeszcze umieszczony
na planszy, nalezy umiesci¢ jego figurke w Regionie
wskazanym przez karte Zdarzen (liczba u goéry karty).
Jezeli oba Potwory posiadajgce dany symbol nie
pojawity sie jeszcze na planszy, nalezy wystawi¢ na
plansze tego, ktérego karta znajduje sie na gérze (patrz
krok 7 Przygotowania do gry). Jezeli zaden z Potworéw
oznaczony tym symbolem Runy nie jest dostepny (oba
znajduja sie na planszy badz zostaty pokonane), na
planszy nie umieszcza sie zadnych Potworow.

— Przejdz do sekcji Aktywacji dobranej Karty Zdarzen
(lewa strona karty). Aktywuj wszystkie Potwory
oznaczone danym symbolem Runy i znajdujace sie na
planszy, zaczynajac od tego, ktorego karta znajduje sie
na gorze. Nastepnie nalezy zrobi¢ to samo z drugim
symbolem Runy znajdujacym sie w sekcji Aktywaciji
dobranej karty Zdarzen.

— Jezeli na dobranej karcie Zdarzen znajduje sie symbol
Bossa ‘[j) aktywuj Bossa (Lokiego).

AKTYWU o

ik
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POTWORY I LOWY

AKTYWACJA I KONTROLA
POTWOROW

Kiedy Potwor jest aktywowany, wykonuje on ruch badz atakuje
Region. Jezeli Potwor jest kontrolowany przez gracza, to ten
ostatni wybiera dziatanie Potwora. Jezeli zdecyduje si¢ na atak,
musi rozegra¢ wszystkie jego konsekwencje, nawet te, ktére
beda dla niego niekorzystne. Jezeli aktywowany jest Potwor
neutralny, aktywny gracz rzuca koscig Potworéw, aby ustali¢
dziatanie. Do uzyskania mozliwe sg 3 wyniki:

N

\‘9“ — Aktywny gracz przesuwa Potwora do wybranego
sasiedniego Regionu. Ruch ten moze wywota¢ Tratowanie.

&ﬁ\ — Rozegraj atak Potwora na Region (opisany na karcie
Potwora). Jezeli konieczne bedzie podjecie jakiej$ decyzji,

zawsze podejmuje ja gracz aktywny.
N
% — Aktywny gracz moze wybraé, czy zastosowaé wynik \‘g“,

czy ) -
Wszystkie decyzje odnosnie Potworéw neutralnych sa
podejmowane przez gracza aktywnego. Wszystkie decyzje
odnosnie Potworéw  kontrolowanych przez graczy sa
podejmowane przez gracza kontrolujacego danego Potwora.

TRATOWANIE N

Za kazdym razem, gdy Potwér wkracza do Regionu,
w ktorym znajduja sie Armie, nalezy zmniejszy¢ Site jednej
z tych Armii o 1. Jezeli znajduje sie tam wiecej niz jedna
Armia, gracz, ktéry przesunat Potwora (gracz aktywny
badz gracz kontrolujacy Potwora) decyduje, ktéra Armia
zostanie ostabiona. Jezeli Potwor jest kontrolowany przez
gracza, gracz ten moze zrezygnowac z Tratowania, ale
Potwory neutralne zawsze wykonuja Tratowanie, kiedy
w Regionie, do ktérego wkraczaja, znajduja sie Armie.

>

2 & e . it e —
Gracz zielony aktywuje Draugra. Nie jest on kontrolowany przez
nikogo, wiec gracz rzuca koscig Potwordw. Wynik rzutu oznacza,
ze Potwdr musi wykonaé ruch do sasiedniego Regionu. Gracz zielony
decyduje sie przesuna¢ Draugra do Regionu (19), w ktérym znajduje
sie Armia gracza czerwonego. W wyniku Tratowania (w tym przypadku
obowigzkowego), Sita tej Armii zostaje zmniejszona o 1.

KONTROLOWANIE POTWOROW

Kontrole nad Potworem symbolizuje zatozony na podstawke
figurki pierscien w kolorze gracza. Kazdy z graczy ma dwa
pierscienie, co oznacza, ze mozna jednoczesnie kontrolowac
maksymalnie dwa Potwory. Jezeli gracz kontroluje dwa
Potwory i chce przejaé¢ kontrole nad innym, musi zdjac pierscien
z jednego ze swoich Potworéw (natychmiast tracac nad nim
kontrole). Gracz nigdy nie moze przejaé kontroli nad Bossem
lub Potworem kontrolowanym przez innego gracza.

ROZPOCZECIE LOWOW

towy sg walkg pomiedzy Bohaterem a Potworem lub Bossem.
Aby je rozpoczaé, Bohater gracza musi znajdowac sie w tym
samym Regionie co Potwdr lub Boss, ktéry ma by¢ celem Lowdw.
Nastepnie, aktywny gracz musi wykona¢ Akcje Specjalna
Potworéw. W czasie towdw gracze ignorujg limity kart Walki
wynikte z Madrosci @} ich Bohateréw.

" symbolem Saksa, m
razem z Tarcza, aby zada¢ Potworowi
Rane dowolnego rodzaju.

AP LOWY

jestes strona atakujaca,
dodaj 2 do swojej Sty Bitewnej

KARTY WALKI - Karty te sg uzywane przez graczy podczas
Bitew miedzy Armiami i w czasie Ltowdéw na Potwory lub Bossa.

Kazda karta Walki posiada:

Symbol broni.

. Wartosc.

Efekt Ltowow.

Efekt Walki.

Symbole Ofiar (obecne na niektorych kartach Walki).

Al R

WSCIEKLY ATAK

Zadaj 1 Rane.
Jezeli Sita Bohatera jest nizsza niz 4,
Potwor dobiera 2 dodatkowe karty.

KARTY ATAKU POTWOROW - Karty reprezentujgce ataki
Potworow.

Kazda z tych kart posiada:
1. Wartos¢ Szatu.
2. Wartos¢ Stabego Punktu.
3. Oznaczenie dobierania kart przez Potwora.
4. Efekt ataku.

<‘/5.

KARTY POTWOROW - Karty te zawierajg wszystkie wazne
informacje o kazdym z Potworéw.

Pola Ran Potwora.

Rune Potwora.

Opis Ataku na Region.

Opis Ataku Specjalnego.

Nagrody.

'Mu“\" ‘
| P\, ¢ 5> X <> a/e S\ X R

Nl S



POLA RAN I NAGRODY

Pola te oznaczaja wytrzymatos¢ Potwora i to, jak trudny jest do
pokonania. Gracze zakrywaja kolejne pola swoimi znacznikami
Kontroli za kazdym razem, gdy zadadzg Potworom Rany
w czasie towow. Kazde z pdl oznaczone jest symbolem broni,
ktéry musi odpowiadaé rodzajowi karty Walki zagranej w czasie
towodw, aby mozna byto zada¢ Potworowi Rane. Niektore pola
Ran posiadajg rowniez przypisane nagrody, ktére zdobywa
gracz zadajacy te Rane. Istnieja 4 rodzaje nagréd:

DOMENA - Gracz ktadzie swoj znacznik Kontroli w dowolnej
Domenie, w ktdérej nie ma jeszcze jego znacznika. Jest to
réwnowazne z nawigzaniem sojuszu z tg Domena, wiec gracz
dobiera 1 karte Walki, jesli jego znacznik jest pierwszym
znacznikiem lezagcym w danej Domenie.

KAPLAN - Gracz otrzymuje 1 Kaptana z zapasu i umieszcza go
w swojej puli.
ARMIA +1 — Gracz zwieksza Site jednej ze swoich Armii o 1

(Armia ta nie musi znajdowac sie w kontrolowanym przez tego
gracza Regionie z Osada).

RUNA - Gracz otrzymuje z zapasu 1 Rune wybranego rodzaju
i umieszcza ja w swojej puli.

POLA RAN BOSSA
Kazde pole Ran Bossa oznaczone jest dwoma symbolami
broni. Oznacza to, ze gracz musi jednoczesnie zagrac
dwie karty oznaczone tymi symbolami, aby zadaé
Bossowi jedna Rane.

ROZGRYWANIE LOWOW

Kazde towy dziela sie na serie rund, w ktérych Bohater i Potwor
lub Boss wykonujg Akcje na przemian. W czasie Lowow za akcje
i decyzje Potwora lub Bossa odpowiada gracz siedzacy po
prawej stronie gracza, ktéry prowadzi towy. Przed rozpoczeciem
kowow gracze powinni wykonaé nastepujace czynnosci:

1. Zagrac i rozstrzygna¢ wszystkie efekty opisane jako ,na
poczatku kowdéw”.

2. Gracz prowadzacy Lowy dobiera liczbe kart Walki réwna
Sile @} jego Bohatera.

3. Gracz kontrolujacy Potwora tasuje talie Ataku Potwora
i dobiera z niej 2 karty.

Nastepnie Lowy rozpoczynaja sie od pierwszej rundy Potwora
i trwaja do chwili, gdy spetniony zostanie jeden z warunkéw ich
zakonczenia.

Chociaz Boss nie jest uwazany za Potwora, wszystkie zasady
towow, efekty na kartach Walki oraz efekty Ataku Potwora
odnoszace sie do Potworéw, znajduja odniesienie takze do
Bossa, chyba ze konkretna karta lub zasada stanowi inaczej

ZAKONCZENIE LOWOW

towy koncza sie powodzeniem, gdy Potwor zostanie pokonany,
tj. ostatnie pole Ran na jego karcie zostanie zakryte znacznikiem
Kontroli.

towy konicza sie niepowodzeniem, gdy:

A. Bohater otrzymuje Rane, a wszystkie trzy znaczniki jego
Cech leza juz strong Ran do gory.
B. Talia Ataku Potwora jest pusta na poczatku rundy Potwora.
C. Efekt karty Ataku Potwora moéwi, ze towy dobiegaja
konca.
D. Gracz prowadzacy £owy nie moze lub nie chce zada¢ co
najmniej jednej Rany w swojej rundzie.
Kiedy towy koncza sie niepowodzeniem (Potwor wciaz zyje),
Bohater otrzymuje 1 Rane.

KONIEC EOWOW NA BOSSA
Jezeli gracz zakonczy towy na Bossa, pokonujgc go, gra
natychmiast konczy sie zwyciestwem tego gracza. Jezeli
jednak towy takie zakoricza sie niepowodzeniem (po ich
zakonczeniu Boss wciagz zyje), to Boss natychmiast sie
regeneruje — nalezy usunac¢ wszystkie znaczniki Kontroli
z jego karty.

RUNDA POTWORA
W tej rundzie Potwor atakuje, a Bohater stara sie broni¢. W kazdej
rundzie Potwora nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:

1. Sprawdz, czy talia Ataku Potwora jest pusta. Jesli tak,
towy natychmiast sie koncza (niepowodzeniem).

2. Potwér wybiera jedng z kart Ataku Potwora z reki
i zagrywa ja, a nastepnie odrzuca wszystkie pozostate.
karty Ataku Potwora.

3. Bohater moze zagra¢ karty Walki, aby obroni¢ sie przed
efektami ataku Potwora. Gracz prowadzacy towy moze
zagra¢ dowolng liczbe kart Walki (lub nie zagrywac
zadnej). Aby skutecznie sie obroni¢, taczna wartosc
zagranych kart musi by¢ wyzsza od wartosci Szatu
zagranej karty Ataku Potwora. Bohater moze tez uzy¢
karty z symbolem Tarczy, ktéra blokuje wszystkie efekty
ataku Potwora, catkowicie ignorujac wartos¢ Szatu.

4. Jezeli Bohater skutecznie obroni sie przed atakiem,
nalezy zignorowac efekty ataku Potwora. W przeciwnym
razie nalezy je zastosowac.

5. Gracz prowadzacy towy dobiera 1 karte Walki.

6. Dodaj warto$¢ Madrosci Bohatera do sumy wartosci
wszystkich kart Walki zagranych w celu obrony przed
atakiem Potwora. Jezeli wynik jest rowny lub wyzszy
od wartosci Stabego Punktu podanej na zagranej w tej
rundzie karcie Ataku Potwora, gracz prowadzacy towy
dobiera jeszcze jedna karte Walki.

Gracz kierujgcy Potworem decyduije sie zagra¢ karte Ataku Potwora ,Atak
Specjalny”. Gracz prowadzacy towy odrzuca 2 karty Walki o facznej
wartosci 4. Nie tylko pozwala to na skuteczng obrone, ale takze umozliwia
graczowi prowadzacemu owy dobranie dodatkowej karty Walki,
poniewaz suma wartosci odrzuconych kart (4) i Madrosci Bohatera (3)

s réwne wartosci Stabego Punktu karty ,Atak Specjalny” (7).

7. Pod koniec rundy Potwora, dobiera on nowe karty Ataku
Potwora z talii. Liczba dobieranych kart jest rowna liczbie
podanej na zagranej w tej rundzie karcie Ataku Potwora.
Na koniec nalezy odtozy¢ zagrana karte na stos kart
odrzuconych. Nastepnie rozpoczyna sie runda Bohatera.

TALIA KART ATAKU POTWORA
Tej talii nigdy nie tasuje sie w czasie danych towodw.
Kiedy Potwér musi dobra¢ nowe karty, ale w talii nie
ma wystarczajacej ich liczby, Potwér dobiera tyle kart,
ile zostato w talii. Przed rozpoczeciem kazdych towow
gracze tasuja wszystkie 14 kart, aby stworzyc¢ talie Ataku
Potwora, ktéra bedzie w nich uzywana.

RUNDA BOHATERA

W czasie tej rundy, Bohater zadaje Rany Potworowi. Aby tego
dokona¢, gracz prowadzacy towy musi zagra¢ karty Walki
z symbolem broni odpowiadajacym dowolnemu odstonietemu
polu Ran na karcie Potwora. Kiedy gracz zagrywa karte Walki,
moze rozegrac jej efekt Lowodw i potozy¢ znacznik Kontroli na
wybranym polu Ran oznaczonym takim symbolem, jaki znajduje
sie na zagranej wtasnie karcie Walki. Jezeli z danym polem
Ran zwigzana jest nagroda, gracz otrzymuje ja natychmiast po
zadaniu tej Rany.

W czasie jednej rundy gracz moze zadaé Potworowi dowolng
liczbe Ran. Runda Bohatera konczy sie, gdy zajdzie jedna
z ponizszych sytuaciji:

1. Bohater nie moze lub nie chce zada¢ Rany Potworowi.
W takiej sytuacji ktowy natychmiast koncza sie
niepowodzeniem.

2. Zakryte zostanie ostatnie odstoniete pole Rany. Oznacza
to, ze Potwor zostat pokonany i kowy natychmiast
koncza sie powodzeniem.

3. Bohater decyduje sie zakonczy¢ swoja runde po zadaniu
Potworowi co najmniej jednej Rany. towy trwaja nadal,
ale runda Bohatera konczy sie i swoja runde zaczyna
Potwor.

POKONANIE POTWORA

Kiedy zakryte zostanie ostatnie odstoniete pole Rany na karcie
Potwora, oznacza to, ze Potwor ten zostat pokonany. Gracz,
ktory zakryt swoim znacznikiem ostatnie pole Rany, otrzymuje
figurke pokonanego Potwora i ktadzie ja obok swojej planszy
gracza. Kazdy z pozostatych graczy, ktéry posiada przynajmniej
4 swoje znaczniki Kontroli na karcie tego Potwora, otrzymuje
1 zeton Pogromcy. Nastepnie zdejmij wszystkie znaczniki
Kontroli z tej karty Potwora i odt6z ja do pudetka.

" ZADAWANIE RAN POTWOROM POZA LOWAMI )
Mozliwe jest zadawanie Ran Potworom inaczej niz poprzez
towy, ale kiedy gracz zadaje Potworowi Rany poza
towami, nie otrzymuje za to zadnych nagrdéd ani nie moze
w ten sposob uzyskaé karty Artefaktu Potwora. Potwor
moze zosta¢ pokonany poza towami, jezeli zakryte
zostanie jego ostatnie odstonigte pole Rany. W takiej
sytuacji gracz, ktoéry tego dokonat, zatrzymuje figurke
Potwora dla siebie, zas kazdy z pozostatych graczy, ktory
posiada przynajmniej 4 swoje znaczniki Kontroli na karcie
tego Potwora, otrzymuje 1 zeton Pogromcy.

\
ARTEFAKT

Jezeli po zakonczeniu kowoéw (niezaleznie od tego, czy Potwor
zostat pokonany, czy nie), Potwoér wciaz posiada przydzielong
karte Artefaktu (nikt nie zdobyt jej wczesniej), a wszystkie pola
Ran, do ktérych nie przypisano nagréd, sa juz zakryte, Bohater
otrzymuje te karte Artefaktu Potwora.

GUNGNIR (ODYN)

BOSKI ARTEFAKT /

Uzyj na poczatku swojej tury.
Zwigksz Silg jednej
ze swoich Armii o 1.
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BITWY I INNE ZASADY

BITWY

Bitwa to walka miedzy Armiami nalezacymi do dwdch graczy.
Bitwe nalezy rozegra¢ pod koniec kazdego etapu tury, jezeli
dwie lub wiecej Armii nalezacych do réznych graczy znajdzie
sie w tym samym Regionie. Kiedy nalezy rozegra¢ wiecej niz
jedna Bitwe, ich kolejnos¢ ustala gracz aktywny.

PRZEBIEG BITWY:

l. ZAGRYWANIE KART WALKI: Zaczynajgc od gracza
bronigcego sie, kazdy z graczy moze zagra¢ jedna karte
Walki lub spasowa¢. Po zagraniu karty Walki, gracz
natychmiast rozpatruje jej efekt Bitwy i kladzie ja przed
soba. Suma wartosci wszystkich zagranych w ten sposéb
kart zwigksza Site Bitewna gracza na potrzeby nastepnego
kroku. Karty oznaczone symbolem Ofiar moga byé
zagrane wytacznie wtedy, gdy taczna liczba symboli Ofiar
na wszystkich kartach gracza zagranych w czasie tej Bitwy
nie przekracza facznej Sity wszystkich bioracych udziat
w Bitwie Armii tego gracza. Kiedy gracz spasuje, nie moze
juz zagrywac kart Walki, jego przeciwnik moze zas zagra¢
tyle kart, ile zechce, do chwili, gdy sam nie spasuje. Kiedy
obaj gracze spasujg, przejdz do kolejnego etapu Bitwy.

2. PODLICZANIE SILY BITEWNEJ: Kazdy z graczy dodaje
wartosci zagranych w tej bitwie kart Walki, Sity swoich
Armii biorgcych udziat w Bitwie oraz inne stosowne
efekty  (Artefakty, Btogostawienstwa i Zdolnosci
Specjalne Bohateréow). Suma jest Sitag Bitewna danego
gracza. Bitwe wygrywa gracz, ktérego Sita Bitewna jest
wyzsza. W przypadku remisu zwyciezca Bitwy jest gracz
bronigcy sie.

3. OFIARY (STRONA PRZEGRANA): Gracz, ktéry przegrat
Bitwe, musi zmniejszy¢ Site wszystkich swoich Armii
biorgcych udziat w Bitwie o 1. Nastepnie musi on obnizy¢
Site Armii o 1 za kazdy symbol Ofiar znajdujacy sie na
kartach zagranych przez niego w trakcie tej Bitwy. Gracz
moze rozdzieli¢ straty wynikte z symboli Ofiar pomiedzy
swoje Armie zgodnie z jego zyczeniem (nie moze jednak
przydzielic do jednej Armii wigkszej ich liczby niz wynosi
Sita tej Armii). W rzadkich przypadkach, kiedy liczba
symboli Ofiar jest wyzsza niz taczna sita Armii, wszystkie
Armie gracza przegrywajacego Bitwe zostajg zniszczone
(zdjete z planszy i odtozone do puli gracza), zas
nadmiarowe Ofiary sg ignorowane.

4. WYCOFANIE: Gracz, ktéry przegrat Bitwe, musi wycofaé
wszystkie swoje Armie biorgce udziat w Bitwie do jednego
sasiedniego Regionu.

5. OFIARY (STRONA ZWYCIEZCY): Zwyciezca musi
rozdzieli¢ Ofiary wynikte z zagranych przez niego kart
Walki tak, jak robit to w kroku 3. gracz przegrywajacy
Bitwe (ale jego Armie nie traca automatycznie Sity za
przegranie Bitwy).

6. KONTROLA REGIONU: Na koniec gracze sprawdzaja,
czy zwyciezca Bitwy moze kontrolowa¢ Region. Jezeli
taczna Sita zwycieskich Armii jest réwna lub wyzsza od
Sity Ludnosci danego Regionu, gracz przejmuje nad nim
kontrole.

ZNISZCZENIE ARMII
Jezeli Sita Armii musi zosta¢ zmniejszona ponizej 1 lub
Armia ta nie moze sie wycofaé, nalezy zdja¢ symbolizujaca
ja figurke z planszy i umiesci¢ ja w puli jej wtasciciela.
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Gracz zielony aktywuje swojg Armie i przesuwa ja do Regionu, w ktérym
znajduije sig juz Armia gracza czerwonego. Po zakoriczeniu Manewrdw,
ruch gracza zielonego koriczy sie i konieczne jest rozegranie Bitwy. Gracz
czerwony zagrywa karte Walki ,Widcznia” (+2 do Sity Bitewnej). Gracz
Zielony zagrywa karte Walki ,Miecz” (+3 do Sity Bitewnej). Czerwony gracz
pasuje, po czym pasuje rowniez gracz zielony. Zielony gracz wygrywa
Bitwe, posiadajac Site Bitewna 7 (Sita Bitewna gracza czerwonego wynosi
6). Gracz czerwony obniza Site swojej Armii 0 1 w wyniku przegranej
Bitwy i wycofuje Armig z Regionu. Gracz zielony obniza Site swojej

Armii 0 1 za jeden symbol Ofiar znajdujacy sie na zagranej przez niego
karcie Walki. Nastepnie gracz zielony przejmuje kontrole nad Regionem.

ARTEFAKTY

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa karte Artefaktu U jest
ona Natadowana. Gracz moze wyczerpa¢ dowolne posiadane
karty Artefaktéw (oznaczajac to obréceniem ich o 90 stopni),
aby uzy¢ wyszczegodlnionego na nich efektu, w sytuacji opisanej
na karcie Artefaktu.

Istnieja dwa rodzaje kart Artefaktéw. Dziataja one tak samo, ale
uzyskuje sie je na r6zne sposoby:

KARTY ARTEFAKTOW POTWOROW - Kazda z nich powigzana jest
z konkretnym Potworem. Gracz moze zdoby¢ Artefakty Potworéw
po zakonczeniu towdw (niezaleznie od tego, czy Potwor przezyt,
czy nie), kiedy wszystkie pola Ran niepowigzane z nagrodami
zostang zakryte znacznikami Kontroli. Mozliwe jest to tylko wtedy,
gdy zaden z graczy nie zdobyt jeszcze tego Artefaktu.

KARTY BOSKICH ARTEFAKTOW - Te potezne przedmioty sa
powigzane z Regionami, w ktérych znajduja si¢ Posagi. Kiedy gracz
przejmie kontrole nad takim Regionem (niezaleznie od poziomu
Posagu), bierze karte Boskiego Artefakiu powigzanego z tym
Posagiem, niezaleznie od tego, czy posiada ja juz jakis inny gracz,
czy tez nie. Zdobyte Boskie Artefakty sg zawsze Natadowane.

KARTY I STOSY KART
ODRZUCONYCH

W grze uzywa sie 4 talii: kart Zdarzen, kart Walki, kart Ataku
Potwordw i kart Daréw. Karty Walki, Zdarzen i Daréw powinny
by¢ ponownie przetasowane, kiedy ich talie skoncza sig, a gracz
musi dobra¢ kolejng karte. Nalezy wtedy wzig¢ wszystkie
odrzucone karty danego typu i przetasowac je, tworzac nowa
talie. Wszystkie karty Ataku Potworéw sg zawsze tasowane
przed kazdymi kowami. Gracze moga w dowolnej chwili
przejrze¢ kazdy stos kart odrzuconych.

OGRANICZENIE LICZBY
ELEMENTOW

W trakcie rozgrywki gracze uzywaja roznych elementéw,
takich jak Runy, Armie, Swiatynie, Kapfani itd. Zasoby te
sa ograniczone, wiec kiedy ich zapas wyczerpie sie, gracze
nie moga ich otrzymywac. Jedynym wyjatkiem od tej reguty
sg znaczniki Kontroli. Jezeli te ulegna wyczerpaniu, mozna
zastgpi¢ je dowolnymi przedmiotami.
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