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S'wiaédobieqa korica...

Wieszcze zapowiadali ten dzien juz od dawna, podczas gdy storice powoli gasto na niebie.
Wojownicy najpotezniejszych klanéw nie pozwolg, aby ich wieczny los zalezal od kogo$
innego. Nie beda biernie czeka¢ na koniec, ida stoczyé ostateczng bitwe. Potomkowie
samego Odyna, nauczeni nigdy si¢ nie wycofywa¢, nigdy si¢ nie poddawaé. Wygrana bez
o e ‘walki jest dla nich nie do przyjecia, a $mieré na‘pq{g bitwy to najwigkszy zaszczyt.
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Sta}}do walki o chwate, o honor, o krew. Staja do walki o miejsce w wiecznej Valhalli.

Valhalla — mityczny raj, do ktérego trafiaja wszyscy, ktdrquﬁoleqli w chwale,
a najznamienitsze miejsce zajmujg bogowie, wielcy jarlowie i krélowie. To kraj wiecznego
szczedcia, gdzie wojownicy kazdego dnia toczg bitwy, a wieczorem ucztujg.
\ lgdciqqa Raqnariikﬁ;’- ostateczna bitwa, wikingowie chcg wykaza¢ si¢ w walce

)

‘i zapewni¢ sobie miejsce w Valhalli.
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TWORCY GRY

- CEL GRY.
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120 kart zalii podstawowej:

a) Karty Wojownikéw (z symbolem Wojownika

w lewym gérnym rogu)
* Klan Niedzwiedzia - pomaraficzowy
* Klan Wilka - zielony
* Klan Dzika - z6tty
* Klan Jelenia - fioletowy
* Lodowi Giganci - bialy (tworzacy piaty Klan

w talii podstawowej)

.

10 kart dodatku
Podstep Lokiego

b) Karty Taktyk Bitewnych.

& - 4

8 kart dodatku karty pomocy 20 kart dodatku 6 kart dodatku
Krol Gory i punktacji Gniew Tyra Gra w parach



28 kart do wariantu gry Solo:
* 4 Potwory po 6 kart,
* 4 karty pomocy.

24 zetony tarcz
(po 4 dla kazdego
Z graczy)

25 kart Jarlow 15 kosci broni (6 czerwonych, 6 czarnych, 3 szare)

Karta Wojownika Karta Taktyki Bitewne;j

oy
symbol przedstawiajacy Ype

sita Wojownika i kolor Klanu
- i dzialanie karty

cecha specjalna

' Opis symboli kart Taktyk
H Bitewnych przedstawiony

; il ki
symbole broni potrzebnej Jok ne xongupirigl

do aktywacji Wojownika

Punkty Chwaty

Karta Jarla

Kazdy Jarl posiada dwie cechy specjalne,
z ktérych moze korzysta¢ w trakcie trwa-
nia gry. Dolna cecha posiada warunek jej

aktywacji.
Po lewej stronie widnieje symbol, ktéry

wskazuje na rodzaj wspéldziatania tych
dwdéch cech:

podstawowa cecha Jarla

warunek, jaki trzeba spelni¢,
aby zadziatata cecha
rozszerzona/dodatkowa

Q

cecha rozszerzona/dodatkowa

__ Mozesz mie¢ 6 Wojownikéw
X w swojej Druzynie.

Jesli masz 2 lub mniej k
Wojownikéw w Druzynie: %

}
Mozesz zagra¢ 2 dowolnych
Wojownikéw do swojej Druzyny |
jako akeja w czesci ,A”. € °

Ten symbol oznacza, ze gracz moze korzystac
z obu cech jednoczesnie. Dolna cecha rozszerza
dzialanie gérnej, podstawowej cechy.

Ten symbol oznacza, ze gracz moze korzystaé tylko
z jednej z dwéch cech. Jesli zdecyduje si¢ na skorzy-
stanie z jednej, nie moze aktywowa¢ drugie;.

|



'PRZYGOTOWANIE

W grze Valhalla dostepnych jest kilka dodatkéw.
W pierwszej rozgrywce zalecamy zagra¢ w Valhalle

bez dodatkéw, a w kolejnych dolaczy¢ je do gry we-

dlug uznania. Jesli jestescie bardziej doswiadczonymi

graczami to sugerujemy od razu doda¢ do gry Podstep

Lokiego. Dodatki, ktére znajduja si¢ w tym pudel-

ku opisane sa w dalszej czesci instrukeji. Wszystkie

niewykorzystywane elementy z dodatkéw przed gra

mozna odlozy¢ do pudetka.

®© 0009

Potasujcie talic 120 kart gry i pol6zcie ja w za-
krytym stosie w obszarze gry, pozostawiajac obok
miejsce na stos kart odrzuconych.

W zasiggu graczy polézcie karte punktacji,
odpowiadajaca liczbie graczy oraz wszystkie

kosci do gry.

Kazdy gracz bierze plansze gracza
i ktadzie na niej 4 tarcze w wybra-
nym kolorze. Kazdy gracz moze
polozy¢ obok siebie karte pomocy,
zwrécong odpowiednig strong ku
gorze.

Potasujcie tali¢ kart Jarléw i rozdajcie kazdemu
graczowi po 3 karty. Gracze wybierajg 1 karte
Jarla i kiadg ja zakryta przed soba. Pozostale 2
karty nalezy odlozy¢ do pudetka. Gdy wszyscy
gracze wybiora swojego Jarla, nalezy kolejno
przeczytaé na glos cechy wszystkich wybranych
Jarléw, a nastgpnie polozy¢ ich odkrytych po le-
wej stronie planszy gracza. W rozgrywce dla 2
graczy, przed rozdaniem Jarléw, nalezy odlozy¢
na bok karty oznaczone w rogu symbolem ,,3+”.

Pierwsza rozgrywka: Sugerujemy, aby po-
<O> czatkujacy gracze, zamiast wybierac jednego
z trzech Jarléw, wylosowali po jednej karcie

Jarla z widocznym obok symbolem.

Nastepnie z wierzchu talii odrzuécie okreslong
liczbe kart. Liczba odrzucanych kart zalezy od
liczby graczy. Odrzucone karty tworza odkryty
stos kart odrzuconych.

—

Liczba kart odrzucanych
Liczba graczy na poczatku gry
2 graczy 40 kart ;
3 érvaczy 20 kart
4 graczy 10 kart A
b ggaczy 0 kart
6 graczy 0 kart * A

@
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*W rozgrywce 6-osobowej dodatkowo,
po wybraniu startowej reki kart (punkt 9),
wszystkie odrzucone przez graczy karty wta-
sujcie z powrotem do talii.

Z talii podstawowej wyktadajcie karty do mo-
mentu, az na stole bedzie tyle kart Wojowni-
kéw, ilu jest graczy +1, np. w grze 4-osobowej
nalezy wylozy¢ 5 kart Wojownikéw. Odkryte
karty Taktyk Bitewnych nalezy wtasowa¢ do talii.

Gracz z najdluzsza broda zostaje graczem roz-
poczynajacym. Jesli macie problem z ustaleniem,
kto powinien zaczaé, mozecie gracza rozpoczy-
najacego wylosowaé. Moze nim réwniez zostaé
najmlodszy z graczy.

Gracz siedzacy po prawej stronie gracza rozpo-
czynajacego wybiera jednego Wojownika ze sto-
tu i ktadzie odkrytego w swojej Druzynie (czyli
na swojej planszy gracza). Nastepnie pozostali
gracze, w kolejnosci przeciwnej do ruchu wska-
z6wek zegara, wybieraja po jednym Wojowniku.
Gracz rozpoczynajacy wybiera 1 z 2 pozostalych
Wojownikéw, a ostatniego nalezy wtasowaé do
talii.

- —=

sam decyduje, w ktérym miejscu kiadzie swoje-
go Wojownika. Wojownik, gdy zostanie umiesz-
L 4 czony w Druzynie, nie moze zosta¢ przesuniety.

I Podczas rozpoczecia gry i w jej trakcie, gracz

Kazdy gracz przygotowuje swoja poczatkows
reke kart. W tym celu dobiera 7 kart z talii,
a nastepnie 2 z nich odrzuca na odkryty stos
kart odrzuconych. Wszyscy gracze musza od-
rzuci¢ karty jednoczesnie.

-
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Stos kart odrzuconych i talia kart
Gracz zawsze moze swobodnie przeglada¢ karty w stosie kart odrzuconych, ale nie moze zmienia¢ ich
kolejnosci. Gracz ma réwniez prawo liczyé¢, ile kart zostalo w talii, co moze mie¢ duze znaczenie, gdy
gra zbliza si¢ do korica.

' 1tota zasada

Jesli jakas karta, np. karta Jarla lub karta Taktyki Bitewnej ma dzialanie sprzeczne z ponizsza
¢ instrukeja, to pierwszeristwo zawsze ma zasada opisana na karcie.

Kosci dodatkowe
W grze dostepne sa 3 kosci dodatkowe, ktére stanowig wspélng pule dla wszystkich graczy. Jesli
w jakimkolwiek momencie walki zabraknie tych kosci, nie nalezy ich zastgpowa¢ innymi. Gdy gracz
w walce korzysta z tych kosci, bierze je ze wspdlnej puli, a gdy je odrzuca, wracaja do wspélnej puli.
Jesli gracz nie moze dobra¢ odpowiedniej liczby tych kosci, korzysta z dzialania karty czg¢sciowo
(np. dobiera i rzuca 1 koscig zamiast 2).




'ROZGRYWKA

Rozgrywke zaczyna gracz rozpoczynajacy. Gracze wykonuja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek

zegara.

Tura gracza podzielona jest na dwie czesci: o Akcja oraz 0 Dobranie 2 kart i zachowanie 1 z nich.

Gdy aktywny gracz zakoriczy swoja ture, czyli wykona czesé 0, gracz siedzacy po jego lewej stronie (zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara) rozpoczyna swoja ture.

o Akcja

W czesci ) gracz ma do wyboru 4 akcje. Wykonuje doktadnie 1z nich.

Zagraj 1 dowolnego Wojownika z reki do Druzyny.

Zagraj 2 Wojownikéw z reki do Druzyny, jesli liczba symboli broni na obu tych

kartach Wojownikéw nie przekracza 3.

Zaatakuj innego gracza.

000

Dobierz 2 karty i zachowaj 1 z nich.

Przypomina o tym symbol (U) na karcie pomocy. Jesli gracz nie ma w swojej Druzynie zadnego Wojownika,

| Jesli gracz w swojej turze nie ma w Druzynie zadnego Wojownika, to musi wykona¢ akcje o lub e

P ani nie ma kart Wojownikéw na rece, pokazuje swoja reke innym graczom i wykonuje w fazie

akgje o

Nie ma obowigzku zachowania Wojownika po dobraniu kart na reke.

(1

Zagraj 1 dowolnego Wojownika z reki do
Druzyny.

Gracz wybiera dowolnego Wojownika ze swojej
reki i zagrywa go do swojej Druzyny. Gracz moze
mie¢ w Druzynie maksymalnie 4 Wojownikéw.
Jesli ma 4 Wojownikéw w swojej Druzynie i chee
zagraé kolejnego, odrzuca wybranego Wojownika
z Druzyny na stos kart odrzuconych. Gdy gracz
zagrywa Wojownika, kladzie go na dowolnym
pustym polu swojej planszy. Wojownikéw na
planszy nie mozna przesuwaé po ich zagraniu.

Zagraj 2 Wojownikéw z reki do Druzyny, jesli
faczna liczba symboli broni na obu tych kar-
tach Wojownikéw nie przekracza 3.

Ta akcja jest podobna do pierwszej, z ta rézni-
ca, ze gracz zagrywa dwie karty Wojownikéw.
Suma broni (nie myli¢ z Sila) na dwéch kartach
Wojownikéw nie moze przekraczaé 3. To zna-
czy, ze gracz moze zagra¢ dwoch Wojownikéw

z 1 symbolem broni, albo jednego Wojownika
z 1 symbolem broni i drugiego z 2 symbolami
broni. Mozna wykona¢ t¢ akcj¢, nawet jezeli
gracz ma juz w swojej Druzynie 4 Wojownikéw
— odrzuca wéwczas wybranych Wojownikéw
z Druzyny na stos kart odrzuconych, a w ich

miejsce zagrywa wybranych Wojownikéw z reki.

9 Zaatakuj innego gracza.

Gracz wybiera innego gracza i atakuje jego Dru-
zyng. Nie mozna atakowacé gracza, ktéry nie ma
zadnych Wojownikéw w swojej Druzynie lub
nie ma juz wlasnych tarcz. Przebieg bitwy jest
opisany w dalszej czgsci instrukgji.

Dobierz 2 karty i zachowaj 1.

Gracz dobiera 7 talii 2 karty, oglada je i zachowu-
je na rece jedng z nich. Drugg odktada odkrytg na
stos kart odrzuconych. Nie ma limitu kart, ktére
gracz moze mie¢ na rece.
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Po wykonaniu wybranej akcji w czesci 0, gracz dobiera 2 karty z talii, oglada je
i zachowuje jedng z nich. Druga odklada odkryta na stos kart odrzuconych. Nie ma

9 Dobierz 2 karty i zachowaj 1 z nich

limitu kart, ktére gracz moze mie¢ na rece.

Gracz rozgrywa bitwe przy wykorzystaniu swoich Wojownikéw, kart Taktyk Bitewnych

i dzialania cech Jarla. Najpierw ma miejsce faza atakujacego, a nast¢pnie faza obroncy.

Walka koriczy si¢ poréwnaniem Sity walczacych.

Nie mozna atakowac¢ gracza, ktéry nie ma zadnych Wojownikéw w swojej Druzynie LUB

nie ma juz wlasnych tarcz.

Przed rozpoczgciem fazy atakujgcego, gracze majg szanse zagra¢ te karty Taktyk Bitewnych,
ktére nalezy zagrywaé przed walka (oznaczone widocznym na ilustracji obok symbolem,

w lewym dolnym rogu karty). Z kart Taktyk Bitewnych i cech dzialajacych przed walka

pierwszy korzysta gracz atakujacy, a pézniej obronca.

ﬁ Faza Atakujgceqo

1)

Rzut 6 ko$émi broni.

Na poczatku fazy ataku, gracz rzuca 6 kosémi
broni. Po rzucie ko§émi, gracz moze korzystaé
z przerzutow, zagrywaé karty Taktyk oraz uzbrajaé
Wojownikéw w dowolnej kolejnosci.

Przerzuty.

W swojej fazie gracz atakujacy moze odrzucic jed-
ng kos¢, aby przerzuci¢ dowolne kosci ze swojej
puli. Gracz moze wykonywacé przerzuty dowolng
liczbe razy w danej walce, pamietajac, ze za kaz-
dym razem musi odrzuci¢ jedng kos$¢. Odrzucona
kos¢ jest odktadana do wspélnej puli.

Zagrywanie kart Taktyk Bitewnych.

Gracz moze w trakcie walki zagrywaé¢ dowolna
liczbe kart Taktyk Bitewnych. Gracz moze zagry-
wac karty po rzucie ko§émi, w trakcie przerzutéw
albo po przerzutach. Gracz nie moze korzystac¢
z kart Taktyk Bitewnych po zakoriczeniu swojej
tazy. Musi zdecydowac si¢ na zagranie kart, zanim
skoriczy si¢ jego atak i obrorica rzuci kos¢mi. Karty
Taktyk Bitewnych podnoszg wartos¢ sity Druzy-
ny, pomagaja w przerzutach i uzbrojeniu wigkszej

liczby Wojownikéw.

ID Uzbrojenie Wojownikéw.

Celem rzutéw kos¢mi jest uzbrojenie Wojowni-
kéw. Sposréd wyrzuconych i przerzuconych kosci
broni gracz wybiera te, ktére pasuja do jego Wo-
jownikéw. Jesli gracz odlozy na karcie Wojownika
wszystkie bronie wymagane do aktywacji, dolicza
jego site do Sity Ataku.

Gracz moze aktywowa¢ Wojownikéw za pomocy

kosci broni w dowolny sposéb. Gracz nie musi
aktywowa¢ Wojownikéw, nawet jesli posiada



niezbedne kosci. Gracz nie moze zaatakowaé
wylacznie sila z zagranych kart Taktyk Bitewnych,
bez aktywowania przynajmniej jednego Wojow-
nika.

Na kazdej z kosci wystepuje symbol ), ktéry
oznacza nieudany rzut. Kosci z symbolem ®,
tak samo jak wszystkie pozostale, mozna prze-
rzucad, korzystajac z przerzutéw badz kart Taktyk
Bitewnych. Nie mozna symbolu (X) wykorzysty-
waé do aktywowania Wojownikéw ani Lodowych
Gigantéw.

Gracze po wykonaniu rzutu kosé¢mi ukiadaja je
obok kart Wojownikéw, ktérych planuja aktywo-
wac. Kosci mozna polozy¢ na kartach Wojowni-
kéw dopiero w momencie, w ktérym gracz jest
zdecydowany aktywowac¢ Wojownika i uzyskat
wszystkie wymagane do tego kosci. Do zakon-
czenia bitwy zabronione jest zdejmowanie kosci
z kart aktywowanych Wojownikéw.

Jesli gracz atakujacy nie uzbroi Zadnego Wojowni-
ka, bitwa natychmiast si¢ koriczy, bez wylonienia

ZWYCieZCy.
5) Zakonczenie fazy ataku.

Gdy gracz nie chce lub nie moze juz przerzucad
kosci, ani zagrywa¢ dodatkowych kart Taktyk, to
koriczy on swdj atak i sumuje osiagnieta Sife.
Sila Ataku to suma sily kompletnie uzbrojonych
Wojownikéw i zagranych kart Taktyk.

Lodowi Giganci

Aktywowanie Lodowych Gigantéw odbywa si¢ na tych
samych zasadach, co aktywowanie pozostatych Wojownikéw,
ale nie maja oni przypisanych konkretnych broni wyma-
ganych do aktywacji. Aby aktywowaé¢ Lodowego Giganta,
gracz korzysta z dowolnych broni, ale nie moze korzysta¢

z symboli ®

o - wymaga dwéch dowolnych broni

(np. wléezni i miecza)

o - wymaga dwoch takich samych broni
(np. dwoch toporéw)
9 - wymaga trzech takich samych broni

(np. trzech tarcz)

0 - wymaga dwoch par takich samych broni
(np. dwoch toporéw i dwéch tukéw)

Opis cech specjalnych Wojownikéw oraz wszystkich symboli z kart znajduje si¢ w dalszej czgsci

. instrukeji na stronach 20 - 24.

@ Faza Obroncy

Faza obroricy wyglada podobnie, jak faza atakujacego, jednak jesli obrorica nie uzbroi zadnego Wojownika, bitwa

konczy si¢ zwycigstwem atakujacego. Gracz nie moze obroni¢ si¢ wylacznie sita pochodzacg z zagranych kart Taktyk
Bitewnych, bez aktywowania przynajmniej jednego Wojownika.

W grze sa dostgpne 3 dodatkowe kosci — jesli gracz atakujacy wykorzystal czes¢ z nich do aktywowania swoich

Wojownikéw, obrorica moze skorzystaé tylko z tych, ktére pozostaly, a wiec moze nie by¢ w stanie wykorzystaé

cechy Jarla lub kart Taktyk Bitewnych.

Pamigtaj: Jesli gracz atakujacy zakoniczy swoja fazg, nie moze juz zagra¢ zadnych dodatkowych

. kart Taktyk Bitewnych w fazie obroricy!
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\/x Porownanie Sity

Po zakoniczeniu fazy obroncy, gracze bioracy udzial w walce poréwnuja swoje Sity Ataku. Gracz z wyzsza Sila
Ataku wygrywa bitwe. W przypadku remisu bitwe wygrywa atakujacy.

;é) Jesli bitwe wygrat atakujacy:

1) Zabiera z planszy obroncy tarcze w jego kolorze
i kfadzie ja na swojej planszy. Obrorica nigdy nie
moze straci¢ tarczy zdobytej od przeciwnika.

2) Wszyscy Wojownicy, ktérych aktywowal, trafiaja
do jego Valhalli.

XN\ Jesli bitwe wygrat obrorica:
1) Nie traci ani nie zdobywa tarczy.

2) Moze wybraé, ktorzy z jego aktywowanych Wo-
jownikéw trafiaja do Valhalli. Moze nie wysyla¢
zadnych Wojownikéw do swojej Valhalli, wybraé
tylko niektérych albo wystaé wszystkich, ktérych
aktywowal.

w zakrytym stosie po prawej stronie planszy gracza.

[AA Valhalla to osobisty stos punktéw gracza. Karty Wojownikéw, ktére tam trafig, nalezy trzymac
/5
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Wojownicy, ktorzy wygrali bitwg odchodzg w chwale. Odyn otwiera im wrota, a oni 2asiadajq z nim przy stole w Valhalli.

Gracz, ktéry przegrat walke, niezaleznie od tego czy byl to gracz atakujacy, czy obrorica - nie wysyla Wojownikéw

do Valhalli.

Wojownicy, ktorzy przegrali bitwe, wracajg okryci haribg i leczg rany. Udzial w walce to za malo - Odyn przyjmuje do

Valhalli tylko zwycigzcow.

Po walce wszystkie uzyte podczas niej kosci odkladane sa do wspélnej puli. Nastepnie gracze odrzucaja na stos kart

odrzuconych zagrane podczas bitwy karty Taktyk Bitewnych.

'KONIEC GRY

Gracze wykonuja swoje tury w kolejnosci zgodne;
z ruchem wskazéwek zegara, az do momentu spet-
nienia jednego z dwéch warunkéw zakonczenia gry:

1) Jeden z graczy straci swoja ostatnig tarcze
SRR

2) Zostanie dobrana ostatnia karta z talii

W obu przypadkach aktywny gracz dogrywa do korica
swoja ture. Nastepnie kazdy gracz (facznie z graczem,
ktory spetnil warunek zakonczenia gry) wykonuje
jedna, ostatnia ture.

Gracz, ktéry stracil swoja ostatnig tarczg¢ wciaz pozo-
staje w grze, bierze udzial w Ragnaréku i nadal moze
zostaé zwyciezca.

Pod koniec gry, gdy w talii skoriczg si¢ karty, moze si¢
zdarzy¢, ze w swojej turze gracz dobierze mniej kart
niz powinien dobra¢ albo nie bedzie w stanie dobra¢

zadnej karty.



Fé\% Ragnarok

Po rozegraniu ostatniej tury nadchodzi mityczny Ra-
gnarok. Wojownicy wszystkich graczy maja ostatnig
szans¢ na chwalebng §mier¢ w walce.

Podczas Ragnardku kolejno kazdy z graczy rzuca 6 ko-
$§¢mi, moze skorzysta¢ z przerzutéw i uzy¢ kart Taktyk
Bitewnych. Celem gracza jest uzbrojenie Wojowni-

swojej Valhalli. Nastepnie przekazuje wszystkie 6 kosci
kolejnemu graczowi. Pozostali Wojownicy z Druzyny,
razem z kartami z reki, trafiaja na stos kart odrzuconych.

Ragnarok nie jest traktowany jako atak przeciwko
innym graczom, dlatego w jego trakcie nie mozna
zdobywac tarcz przeciwnikéw.

kéw w swojej Druzynie, aby wysta¢ ich do Valhalli.

Podczas Ragnaroku gracz weigz moze korzystaé

J (?S,li, gracz ak }_ owal wszystkicb Wojownikéw albo z dzialania swojego Jarla. Na potrzeby kart Jarla, gracz
nie jest w stanie aktywowa¢ kolejnego, koniczy te faze { . .
d ] % e jest traktowany jako atakujacy.
i przenosi wszystkich aktywowanych Wojownikéw do

Liczenie Punktow Chwaty

Po zakonczonej rozgrywce gracze sumuja Punkty Chwaly za zdobyte tarcze i Punkty Chwaty na kartach w Valhalli.
Wiarto uzy¢ w tym celu karty punktacji przeznaczonej dla odpowiedniej liczby graczy.

Gracz posiadajacy najwiecej Punktow Chwaly wygrywa gre. W przypadku remisu - wygrywa gracz, ktéry posiada
wigcej zdobytych tarcz przeciwnikéw. Jesli nadal jest remis - wygrywa gracz, ktéry posiada wigcej wiasnych tarcz.
Jesli nadal jest remis - gracze dziela si¢ zwycigstwem.

Punkty za tarcze:

Podczas liczenia punktéw dodatkowych za tarcze (w grze dla 3-6 graczy), kazda tarcza moze by¢ wykorzystana
tylko w jednym zestawie.

&4 Kazda zdobyta tarcza przeciwnika przynosi graczowi 2 Punkty Chwaly. Zachowane, wlasne tarcze nie

daja zadnych dodatkowych Punktéw Chwaly.

444 Kazda posiadana tarcza (zaréwno wiasna, jak i przeciwnika) przynosi graczowi 2 Punkty Chwaty.
Dodatkowo kazdy zestaw 2 tarcz od réznych przeciwnikéw to 2 dodatkowe Punkty Chwaly.

44844 Kazda posiadana tarcza (zar6wno wlasna, jak i przeciwnika) przynosi graczowi 2 Punkty Chwaty.
Dodatkowo kazdy zestaw 3 tarcz od réznych przeciwnikéw to 3 dodatkowe Punkty Chwaly.

&844& Kazda posiadana tarcza (zaréwno wlasna, jak i przeciwnika) przynosi graczowi 2 Punkty Chwaty.
Dodatkowo kazdy zestaw 3 tarcz od réznych przeciwnikéw to 2 dodatkowe Punkty Chwaly, a kazdy
zestaw 4 tarcz od réznych przeciwnikéw to 4 dodatkowe Punkty Chwaly.

484844 Ka’da posiadana tarcza (zaré6wno wlasna, jak i przeciwnika) przynosi graczowi 2 Punkty Chwaty.
Dodatkowo kazdy zestaw 4 tarcz od réznych przeciwnikéw to 3 dodatkowe Punkty Chwaly, a kazdy
zestaw 5 tarcz od réznych przeciwnikéw to 5 dodatkowych Punktéw Chwaly.

Punkty za Wojownikéw w Valhalli:

Kazdy Wojownik, ktéry trafit do Valhalli danego gracza, przynosi mu Punkty Chwaty zaznaczone w lewym dolnym
rogu karty.

Teraz znasz juz zasady gry podstawowej. Przed rozpoczeciem rozgrywki sprawdz dodatkowe warianty

gry (str. 19) oraz opis symboli wystepujacych na kartach w talii podstawowej (opis znajduje si¢ na
' ostatniej stronie instrukgji, aby$ mégt sprawnie korzystaé z niego podczas gry). Gdy juz dobrze poznasz
Valhalle, zach¢camy do sprawdzenia dodatkéw — ich szczegélowe opisy znajduja sie na kolejnych
stronach instrukcji. Podstep Lokiego mozecie dodac juz przy pierwszej rozgrywee.
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funkcjonuje jako osobne rozszerzenia. Jesli w zasadach nie zaznaczono inaczej, wszystkie dodatki mozna laczy¢
lub gra¢ z kazdym z nich oddzielnie. Dodatki rozbudowuja gre lub uatrakcyjniaja zabawe w wigkszym gronie.
Jedynym ograniczeniem w przypadku niektérych dodatkéw jest liczba graczy. Poznawanie dodatkéw warto zaczaé

od Podstgpu Lokiego, ktéry mozna wprowadzic juz podczas pierwszej rozgrywki.

i pomaga tym, ktorzy przegrywajq bitwe.

Grajac z dodatkiem Podstgp Lokiego nalezy wybraé lub wylosowa¢ jedna ze specjalnych kart.
Niektére z nich moga mie¢ wplyw na liczbe odrzucanych kart z talii na poczatku gry.

Gdy gracie po raz pierwszy z tym dodatkiem, polézcie na stole karte oznaczong ,zalecana
w pierwszej rozgrywce” (©>) obok karty punktacji, w widocznym dla wszystkich miejscu.
W kolejnych rozgrywkach z wykorzystaniem tego dodatku, mozecie wybra¢ lub wylosowaé
dowolng karte. Pozostale 9 kart mozecie odlozy¢ do pudetka.

Kazda karta Podstepu Lokiego opisuje, jaka premi¢ otrzymuje po bitwie gracz, ktéry ja
przegral. Premia jest przyznawana po bitwie, po rozpatrzeniu wszystkich innych efektéw
kart Taktyk Bitewnych i cech specjalnych Jarléw.

Po zakonczonej bitwie nalezy poréwnac Sile Ataku graczy bioragcych w niej udzial.

Loki jest bogiem podstepow, klamstw i psot. Podczas Ragnarcku Loki staje w opozycji do innych bogow

8
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Do gry Valhalla dostepnych jest wiele dodatkéw. Czes¢ z nich znajdziecie w pudelku 7 gra podstéwowq, czgsé

» ROZNICA PEEMIA - < ;r R L
- Sy DLA PRZEGRANEGO x4

Wyslij wszystkich
n aktywowanych
0-1 Wojownikéw
doValhalli.

Wyslij
8 1aktywowanego °
2 3 Wojownika
do Valhalli.

4 = s Dobierz 1 losows kartg
z reki zwycigzey.
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W zaleznosci od tego, jak duza byla to réznica, przegrany otrzymuje odpowiednia premie¢ wskazang na karcie

Podstepu Lokiego. Gracz moze zrezygnowacé z przyslugujacej mu premii i zamiast tego moze skorzystaé¢

z dowolnej premii, ktéra znajduje si¢ ponizej na karcie Lokiego. Przegrany moze tez calkowicie zrezygnowa¢

z otrzymania jakiejkolwiek premii.

Oprécz tej zmiany, walka i wszystkie jej konsekwencje pozostaja bez zmian.
»s TR e

Thor jest bogiem burzy i piorundw, synem Odyna i poteznym wojownikiem. Wezwany podczas Ragnaroku

wspiera wojownikiw, dofgczajgc do druzyny na czas bitwy.

Grajac z tym dodatkiem, przed utworzeniem stosu kart odrzuconych, nalezy wtasowa¢ do talii
14 kart Wsparcia Thora. Karty Wsparcia Thora nalezy traktowac jako karty Taktyk Bitewnych.

Gracz posiadajacy taka karte na rece, moze zagrac ja przed rozpoczgciem bitwy, w ktérej
uczestniczy dwéch innych graczy.

Symbole na kartach Wsparcia Thora wskazuja, na kogo moze zosta¢ zagrana karta oraz jaka
premie otrzyma wspierany gracz (doktadny opis znajduje si¢ na koricu instrukeji). W przy-
padku gdy obydwaj uczestniczacy w bitwie gracze spelniaja warunek zagrania karty, gracz

zagrywajacy wybiera, na kogo zagrywa karte Wsparcia Thora.

Jesli wsparty gracz wygral bitwe, to zagrana karta Wsparcia Thora trafia do Valhalli tego
gracza, ktéry ja zagral i przynosi mu dodatkowe punkty. Jesli wsparty gracz przegral bitwe,
zagrana karta Wsparcia Thora trafia na stos kart odrzuconych.

Kazdy gracz moze zagra¢ maksymalnie jedng kart¢ Wsparcia Thora przed walka, w ktérej nie bierze udzialu.

Moze to oznaczaé, ze kilku graczy zagra po jednej karcie, a kazda z nich wplynie na dang walke.



Walkirie # -

Walkirie to corki Odyna, pomniejsze boginie, ktore sprowadzajq do Valhalli dusze najdzielniejszych sposrod
poleglych w boju wojownikdw, zwanych Einherjerami. Walkirie cenig chwalebng smierc w pojedynku oraz
wyrozniajg tych, ktorzy zastuzyli sig, walczgc u boku innych.

Przygotowanie gry

Dodatek Walkirie to 40 dodatkowych kart, ktére przed rozpoczeciem przygotowania
gry nalezy wtasowa¢ do talii. Dopiero po dodaniu kart Walkirii, nalezy utworzy¢
stos kart odrzuconych.

Gracze korzystaja ze specjalnie oznaczonej karty pomocy ((29)), ktéra przypomina
o zmianach przebiegu tury gracza.

Imiany w zasadach
Rozgrywka z dodatkowymi kartami Walkirii rézni si¢ tylko w czesci 0 tury gracza.

Gracz dobiera 3 zamiast 2 kart, a nast¢pnie zachowuje 1 z nich. Pozostale karty

odktada odkryte na stos kart odrzuconych.

?@"3' \ " Karty Wojownikéw z Przychylnoscig Walkirii

Wiekszos¢ kart Wojownikéw z tego dodatku posiada specjalng zasade¢ zdobywania
Punktéw Chwaly, oznaczong w lewym dolnym rogu karty (doktadny opis symboli
znajduje si¢ na koricu instrukeji). Gdy taki Wojownik odchodzi do Valhalli, nalezy
sprawdzi¢, czy przystuguja mu dodatkowe Punkty Chwaly. Jesli tak, nalezy dobraé karty
Wojownikéw ze stosu kart odrzuconych, ktérych taczna wartosé Punktéw Chwaly
odpowiada wartosci dodatkowych Punktéw Chwaty Wojownika odchodzacego do
Valhalli. Karty te nalezy umiesci¢ na swoim stosie Valhalli.

Dodatkowe Punkty Chwaly sa przyznawane na podstawie tego, jacy Wojownicy
z Druzyny gracza wiasnie odchodza do Valhalli. Niektére Walkirie premiuja odcho-
dzenie do Valhalli samotnie, inne w duzej grupie, a inne w towarzystwie Wojownika
ze wskazanego Klanu.

Karty Misji Walkirii

Na kartach Misji Walkirii przedstawione sa dodatkowe wymagania, ktére walczacy
gracze mogg stara¢ si¢ spelni¢ podczas bitwy. Po kazdej bitwie gracz, ktéry ja wygral,
moze zagraé z r¢ki maksymalnie jedna karte Misji, ktérej wymagania udato mu si¢
spelni¢. Zrealizowang Misje nalezy odlozy¢ do jego Valhalli. Liczy si¢ ona jako 2 do-
datkowe Punkty Chwaty na koncu gry.

Wszystkie karty Wojownikéw, jak i nowe karty Taktyk Bitewnych pochodzace z tego
dodatku, posiadaja cechy specjalne oznaczone nowym zestawem symboli, ktérych do-

ktadny opis znajduje si¢ na koncu instrukeji.

Gdy gracze lacza dodatek Walkirie i Karty ze Svartaltheim, korzystaja z karty pomocy (Gze)). Grajac
r_ w takim wariancie, zmieniaja si¢ dwie zasady w grze. Po pierwsze, podczas przygotowania, w kroku o,
nalezy odrzuci¢ o 20 kart wigcej na stos kart odrzuconych. Druga zmiana zasad nast¢puje, gdy gracz
w czesci 0 decyduje si¢ na akcje o, dobiera wtedy 3 karty i zachowuje 1 z nich.
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Karty ZeSVar]helm _A

Chciwe, przebiegle, zdradliwe istoty zamieszkujgce Svartalfheim - podziemng kraing pomigdzy
Midgardem a Niftheimem. Karly to wyjgtkowo uzdolnieni kowale, uzbrojeni w magiczne, potgzne bronie

,’ i amulety - niezwykle groZni na polu bitwy.

Przygotowanie gry
Dodatek Karty ze Svartalfheim to 40 dodatkowych kart, ktére przed

rozpoczeciem przygotowania gry nalezy wtasowac¢ do talii. Dopiero po
dodaniu kart Karléw, nalezy utworzy¢ stos kart odrzuconych.

Gracze korzystaja ze specjalnie oznaczonej karty pomocy (&29)), ktéra
przypomina o zmianach przebiegu tury gracza.

Imiany w zasadach

Rozgrywka z dodatkowymi kartami rézni sie tylko w czesci o tury
gracza. Gracz dobiera 3 karty zamiast 2, a nastepnie zachowuje 1 z nich.
Pozostale karty odktada odkryte na stos kart odrzuconych.

Cechy specjalne na kartach Kartow
Zaréwno karty Wojownikéw, jak i nowe karty Taktyk Bitewnych po-

chodzace z tego dodatku posiadaja cechy specjalne oznaczone nowym

zestawem symboli, ktorych dokladny opis znajduje si¢ na koncu instrukcji.

X 'Gni'ew"lllé'\_i/'

Tyr, bog wojny, przechadza sig po polu bitwy pomigdzy wojownikami, wlewajgc w ich serca gniew. Ogarnigci

bitewnym szalem wojownicy Zyskujg nadludzkyg site i prowadzeni sq do boju przez wzburzonego boga.

Grajac z tym dodatkiem, przed odrzuceniem kart, nalezy wtasowa¢ do
talii 14 z 20 kart Gniewu Tyra. Dodatkowo po wybraniu startowej reki,
kazdy z graczy dobiera 1 losowo wybranag karte, sposréd pozostalych
6 kart Gniewu Tyra. Niewykorzystane karty Gniewu Tyra nalezy odlozy¢
do pudetka.

Karty Gniewu Tyra to nowy rodzaj kart, ktére zagrywane sa w trakcie
rozgrywki w inny sposéb niz pozostale karty. Gdy gracz dodaje Wojowni-
ka lub Wojownikéw do swojej Druzyny, moze zdecydowac si¢ wzmocni¢
jednego z nich kartag Gniewu Tyra. Karte t¢ nalezy wsunaé pod karte
Wojownika w taki sposéb, aby u géry byto widac jej dziatanie.

Premia do sily przyznawana jest Wojownikowi dopiero wtedy, gdy zosta-
nie on aktywowany. Niekt6re karty Gniewu Tyra zmniejszaja wymagania
aktywacji Wojownika, do ktérego karty sa dofaczone, anulujac wymég
posiadania broni o okreslonym symbolu.

Karty Gniewu Tyra mozna zagrywac¢ tylko w momencie wystawiania
Wojownika. Oznacza to, ze do Wojownikéw znajdujacych sie juz w Dru-

1 zynie, nie mozna dotacza¢ kart Gniewu Tyra. Kazdy Wojownik moze by¢
wzmocniony maksymalnie 1 kartag Gniewu Tyra.



Jesli Wojownik zostaje odrzucony z Druzyny gracza, przypisana do niego karta Gniewu Tyra réwniez zostaje odrzu-

cona. Jesli taki Wojownik wraca na r¢ke gracza, to gracz bierze Wojownika i przypisang do niego kart¢ Gniewu Tyra.

Po odejsciu Wojownika do Valhalli, karta Gniewu Tyra trafia na stos kart odrzuconych.

Krél Géry -

Gdy ziemia sig zapada, a ogieri otacza ostatnie nietknigte zniszczeniem krainy, w ostatecznej walce pojawia

sig ten, ktorego bogowie cenig najbardziej. Nie jest on krolem zadnej ziemi czy klanu, ale jest najpotezniej~

szym sposrod wszystkich Jarlow. Jest Krolem Gory, szyderczo nawolujgcym innych do ostatniej walki. ..

Dodatek Krél Géry zawiera:
* 2 karty Kréla Géry,

* 6 dwustronnych kart Premii Punktowej (oznaczonych symbolem liczby graczy na dole karty).

Krél Gory (2-5 graczy)

Na poczatku gry polézcie na stole karte Kréla i kar-
te Premii Punktowej, odpowiadajacg liczbie graczy
w grze. Jesli posiadacie figurke Kréla Géry, za kazdym
razem, gdy zasady méwig o karcie Kréla, uzywacie
w jej miejsce figurki.

Po pierwszej bitwie w grze, gracz ktéry ja wygral,
ktadzie przed sobg kart¢ Premii Punktowej i uzywa
karty Kréla do zaznaczenia na niej pierwszego pozio-
mu. Od teraz jest on Krélem Géry. Gdy ktokolwiek
wygra bitwe przeciwko Krélowi Géry (w ataku badz
w obronie) zabiera mu obydwie karty i ktadzie przed
sobg, zaznaczajac pierwszy poziom.

Na poczatku swojej tury Krél Géry sprawdza, czy ma
Wojownikéw w swojej Druzynie. Jesli nie posiada Wo-
jownikéw w Druzynie, normalnie wykonuje swoja ture.
Jesli posiada, otrzymuje Premi¢ Punktows, wynikajaca
z aktualnego poziomu karty, a nastepnie przesuwa kar-
te Kréla o jeden poziom w gére i normalnie wykonuje
Swoj3 ture.

Gracz bedacy Krélem Gory otrzymuje Premi¢ Punk-
towa, wynikajaca z aktualnego poziomu, dobierajac
ze stosu kart odrzuconych karty Wojownikéw o Iacz-
nej wartosci Punktéw Chwaly réwnej przyznawanej
Premii.

Poczawszy od drugiego poziomu, oprécz rosnacej Pre-
mii Punktowej dla Kréla Géry, pojawia si¢ réwniez
Premia dla gracza, ktéry go atakuje. Za kazdym razem,
gdy ktos atakuje Kréla Géry, dobiera z puli dodatkowsa

szarg kos¢ (lub kosci).

Krélowie Gory (6 graczy)

Rozgrywka w tym wariancie r6zni si¢ nieco od gry dla
2-5 graczy. Gracze korzystaja z dwéch kart poziomu
i dwéch kart Kréla Gory.

Gracz, ktory jako pierwszy w grze wygra bitwe, zostaje
Krélem Goéry. Zwyciezca kolejnej bitwy, w ktérej nie
brat udzialu Krél Géry, zostaje drugim Krélem Géry,
otrzymujac druga karte Kréla Gory (razem z druga
kartg Premii Punktowej).

Jezeli w walce, w ktérej bierze udzial tylko jeden
z Kréléw Géry, zostanie on pokonany, zwycigzca za-
biera mu obydwie karty i ktadzie je przed soba, zazna-
€Zajac pierwszy poziom.

W walce pomiedzy dwoma Krélami Gory, przegrany
odklada karte Kréla Géry do wspélnej puli. Zwyciezca
kolejnej bitwy, w ktérej nie brat udzialu Krél Géry,
otrzymuje drugg karte Kréla Géry (razem z karta
Premii Punktowe;j).

-

Awers i rewers karty poziomu Kréla Gory:
lewa - do oznaczania kartg (patrz obok),
prawa - do oznaczania figurkq.

Karta Kréla Gory
umieszczona na

Na koricu rozgrywki, gracz ktéry jest Krélem Géry,

pierwszym poziomie

otrzymuje 1 dodatkowy Punkt Chwaly.

——
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Wspadtpraca Jarlow

Grajac w tym wariancie, gracze siedzacy naprzeciwko

siebie wspolpracuja ze soba. Aby to oznaczyé, wsuwaja

pod swoja plansz¢ gracza specjalne karty w taki spo-

s6b, aby widoczna byla czes¢ karty w kolorze gracza,

z ktérym wspélpracuja.

Zmiany w zasadach dla gry w tym wariancie:

Na potrzeby premii Klanu Jelenia (fioletowego),
gracz traktuje Wojownikéw Jarla, z ktérym wspél-
pracuje, jakby byli w jego wiasnej Druzynie. Gracz
przyznaje premi¢ Wojownikowi z Klanu Dzika
(z6ttego), jesli wskazany na karcie Klan pojawia
sie u przeciwnika w bitwie lub w Druzynie Jarla,
z ktérym on wspélpracuje.

W czasie walki (zar6wno atakujac, jak i bronigc si¢)
gracz moze aktywowaé Wojownikéw w Druzynie
Jarla, z ktérym wspélipracuje. Po walce ci Wojow-
nicy pozostaja w Druzynie Jarla, do ktérego naleza

— nie odchodzg oni do Valhalli.

Na potrzeby dzialania wszystkich kart Jarléw i Tak-
tyk Bitewnych, Druzyna gracza oznacza Wojowni-
kéw w jego wilasnej Druzynie. Nie wlicza si¢ do niej
Wojownikéw Jarla, z ktérym gracz wspélpracuje.
Nie mozna atakowa¢ gracza, ktéry nie ma Wo-
jownikéw w Druzynie, nawet gdy Jarl, z ktérym
wspolpracuje obrorica, ma Wojownikéw w swojej
Druzynie.

Na koniec rozgrywki, w podzigkowaniu za udang
wspolprace, gracze oddaja 1 z wlasnych tarcz swo-
jemu wspotpracownikowi (o ile to mozliwe), po-
magajac mu tym samym zdoby¢ dodatkowe punkty
za tarcze.

Pomimo wspélpracy, gracze licza swoje Punkty

Chwaty osobno i tylko jeden gracz zostaje zwycigzca.

Gra w parach ¥
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Sojusz Jarlow

Grajac w tym wariancie, gracze siedzacy naprzeciwko

siebie zawigzujg sojusz. Aby to oznaczy¢, wsuwaja pod

swoja plansz¢ gracza specjalne karty w taki sposéb, aby

widoczna byla czes¢ karty w kolorze gracza, z ktérym

$3 W sojuszu.

Zmiany w zasadach dla gry w tym wariancie:

Na potrzeby premii Klanu Jelenia (fioletowego),
gracz traktuje Wojownikow Jarla, z ktérym jest
w sojuszu, jakby byli w jego wlasnej Druzynie.
Gracz przyznaje premie Wojownikowi z Klanu
Dzika (z61tego), jesli wskazany na karcie Klan po-
jawia si¢ u przeciwnika w bitwie lub w Druzynie
Jarla, z kt6érym jest w sojuszu.

W czasie walki (zaré6wno atakujac, jak i bronigc si¢)
gracz moze aktywowaé Wojownikéw w Druzynie
Jarla, z kt6érym jest w sojuszu.

Po wygranej walce, gracz wysyla aktywowanych
Wojownikéw (whasnych i sojusznika) do swojej
Valhalli zgodnie z normalnymi zasadami.

Na potrzeby dziatania wszystkich kart Jarléw i Tak-
tyk Bitewnych, Druzyna gracza oznacza Wojowni-
kéw w jego wlasnej Druzynie. Nie wlicza si¢ do niej
Wojownikéw Jarla, z ktérym gracz jest w sojuszu.
Nie mozna atakowa¢ gracza, ktéry nie ma Wo-
jownikéw w Druzynie, nawet gdy Jarl, z ktérym
obronca jest w sojuszu, ma Wojownikéw w swojej
Druzynie.

Na koniec gry sojusznicy wspdlnie licza zdobyte
przez siebie Punkty Chwaly. Gracze sumuja wszyst-
kie Punkty Chwaly na kartach Wojownikéw w obu
Valhallach. Sojusznicy wszystkie posiadane tarcze
zbierajg razem i dostaja po 2 Punkty Chwaly za
kazda z wlasnych tarcz, a premie za tarcze przy-
znawane s3 dla wspélnej puli tarcz zdobytych przez
obydwu sojusznikéw.

W grze 4-osobowej nalezy korzystaé z karty punk-
tacji dla 3 graczy, a w grze 6-osobowej nalezy ko-
rzystaé z karty punktacji dla 5 graczy.

Na koricu nalezy poréwna¢ wyniki kazdego sojuszu.
Wygrywa ta para sojusznikéw, ktéra uzyska naj-
wigkszg liczbe Punktéw Chwatly.



W tym wariancie gracz wciela si¢ w Jarla, ktéry prowadzi druzyne wojownikéw do walki przeciwko poteznym,

mitycznym potworom. Podczas jednej rozgrywki gracz bedzie walczy! z jednym potworem, starajac si¢ go zabié.

Ogromne, grozne i wytrzymale monstra nie dajg si¢ pokona¢ w pojedynczej walce. Dopiero zadajac ostateczny cios

rozwscieczonemu potworowi, Jarl i jego druzyna zostaja przyjeci w chwale do Valhalli.

Wariant Solo opiera si¢ w wigkszosci na podstawowych zasadach gry. Aby w pelni cieszy¢ si¢ tym wariantem, nalezy

najpierw dokfadnie poznaé zasady gry podstawowe;.

sita Potwora w walce

maksymalna warto$¢ dodatkowej
sity w Valhalli gracza

Klany przypisane
do danej karty Potwora

cecha specjalna Potwora

Przygotowanie do gry

1)

Na samym poczatku gracz wybiera Potwora,
z ktérym chce si¢ zmierzy¢.

* Kazdy Potwor to zestaw kart symbolizujg-
cych obrazenia, ktére trzeba zadaé¢ Potworowi,
aby go pokona¢.

* Po wybraniu Potwora gracz uktada jego karty
w odkrytym stosie przed soba. Ten zestaw kart
bedziemy nazywa¢ stosem Potwora. Gracz ukta-
da karty w kolejnosci rosnacej sily, gdzie najwyz-
sza sita Potwora znajduje si¢ na spodzie stosu.

Przed rozgrywka gracz moze przejrzec stos Po-
twora, aby dowiedzie¢ sie, z jakim przeciwnikiem
bedzie mial do czynienia w walce. W trakcie
rozgrywki gracz moze podejrze¢ tylko 1 karte
Potwora ponizej wierzchniej, aktywnej karty.

* Po prawej stronie stosu Potwora gracz ktadzie
zestaw 6 kosci w dowolnym kolorze.

Gracz ma do dyspozycji 4 karty pomocy dla wa-
riantu Solo. Jedng z nich gracz umieszcza obok
stosu Potwora. Kolejne dwie karty pomocy stuza
do oznaczenia liczby Punktéw Chwaly posiada-
nych w Valhalli. Czwarta karta pomocy moze by¢
wykorzystana do oznaczenia przebiegu tury przy
pomocy zetonu tarczy niewykorzystywanego ko-
loru.

Przed rozgrywka nalezy wybra¢ poziom trudno-
$ci gry. W pierwszej partii zalecany jest poziom I,

symbole potrzebne do
aktywowania ataku Potwora

a w kolejnych rozgrywkach gracz sam decyduje,
na jakim poziomie trudnosci chee graé. Ponizsze
zasady dotycza I poziomu. Zmiany w rozgrywce dla
IT'i III poziomu opisane sg na stronie 19.

Gracz wybiera jedna plansz¢ gracza i kladzie na
niej 4 zetony tarcz w wybranym kolorze.

Nastepnie gracz wybiera 1 Jarla i kladzie go po

lewej stronie planszy.

Cechy specjalne wielu Jarléw nie maja zastosowa-
nia w rozgrywce Solo, dlatego gracz powinien sam
wybraé, w ktérego Jarla chce sie wcieli¢. W dalsze;j
czesci instrukeji znajduje sie lista Jarléw pasuja-
cych do rozgrywki jednoosobowej. W kolejnych
rozgrywkach zalecamy wyprébowanie dzialania
réznych Jarléw w tym wariancie.

Kolejnym krokiem jest przygotowanie talii. Gracz
doktadnie tasuje tali¢ 120 kart podstawowych i 40
z nich ktadzie odkryte, tworzac stos kart odrzu-
conych.

Nastepnie gracz dobiera 6 kart z talii i wszystkie
zatrzymuje na rece. Przed rozpoczeciem rozgryw-
ki, gracz moze jednorazowo wymieni¢ wybrane
karty z reki. Jesli si¢ na to zdecyduje, odkltada wy-
brane karty na bok, dobiera taka sama liczbe kart
z talii, a nastgpnie te wezesniej odlozone wtasowu-
je do talii. Ta wymiana jest jednorazowa i gracz nie
moze zmieni¢ zdania po dobraniu nowych kart.

-
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Rozgrywka

Rozgrywka w wariancie Solo jest podzielona na tury.
Gracz w swojej turze wykonuje cz¢sé €9 i o a na-
stepnie faz¢ Potwora. Identycznie, jak w normalnych
zasadach Valhalli, w czesci o gracz wybiera 1z 4 do-
stepnych akcji, a w czesci £ gracz dobiera 2 karty
i zachowuje 1 z nich.

Jesli gracz na poczatku swojej tury nie posiada przynaj-
mniej 1 Wojownika w Druzynie, to ma on obowigzek
wykonania jednej z dwéch akcji zagrania Wojownika.

Jesli po wykonaniu czesci o gracz nie ma zadnego
Wojownika w Druzynie, faza Potwora jest pomijana.

Po wykonaniu czescel B nastepuje faza Potwora:

1) Gracz rzuca wszystkimi ko$émi, ktére leza obok
karty Potwora. W zaleznosci od tego, ile kosci Po-
twora znajduje si¢ aktualnie na jego karcie, moze
to by¢ 6 lub mniej kosci.

2) Po prawej stronie karty Potwora znajdujg si¢ sym-
bole, ktérych Potwér potrzebuje, aby zaatakowac
gracza. Po rzucie gracz sprawdza, czy ktérakolwiek
kos¢ lub kosci pasuja do symboli na karcie Potwo-
ra. Jesli tak jest, ktadzie je na niezakrytym symbolu
na karcie Potwora. Niepasujace kosci odktadane sa
na bok. Jesli zakryte zostang wszystkie symbole,
Potwér atakuje.

Bitwa

W mechanice walki nast¢puje kilka zmian, a dziatanie
niektérych kart jest dostosowane do wariantu Solo.
Najwigkszg zmiang jest wplyw Wojownikéw w Val-
halli na sil¢ gracza: wszystkie Punkty Chwaty Wo-
jownikéw znajdujacych sie w Valhalli sg stalg premia
do sity w walce.

Karty w Valhalli nalezy trzyma¢ w taki sposéb, aby
moc fatwo sumowac ich wartos¢ punktows. W wal-
ce — zaréwno w ataku, jak i w obronie — do sumy
sily osiagnietej na kartach aktywowanych Wojowni-
kéw i kartach Taktyk Bitewnych, nalezy doda¢ sume
Punktéw Chwaly z kart Wojownikéw znajdujacych
sie w Valhalli. Gracz moze korzysta¢ z dwéch kart

pomocy, aby widzie¢, jaka jest suma Punktéw Chwaly
w jego Valhalli.

Pozostale zmiany w walce:

* Na potrzeby specjalnych cech Klanu Dzika (z61-
tego), na karcie Potwora przedstawione sg kolory
Klanéw. Jesli na karcie Potwora jest kolor pasujacy
do cechy specjalnej Klanu, wtedy Wojownik ten

otrzymuje premie +3 do sily.

* Cecha specjalna na kartach Lodowych Gigantéw
ma réwniez inne dzialanie. Pierwszy aktywowany
Lodowy Gigant dodaje graczowi 1 dodatkowa kos¢.
Po aktywacji Giganta, gracz rzuca koscia i dodaje ja
do swojej puli. Kolejni Giganci, aktywowani w tej
samej walce, nie przynosza dodatkowych kosci.

* Karta Taktyki Bitewnej, ktérej warunkiem jest po-
siadanie mniejszej Druzyny niz przeciwnik, jest roz-
patrywana w oparciu o liczbe symboli Wojownikéw
na karcie Potwora.

* Potwory na czesci kart posiadajg specjalne cechy
oznaczone na dole karty. Karta Taktyki, ktéra pozwa-
la anulowac w ataku cechg Jarla przeciwnika, pozwala
anulowac te¢ ceche na czas jednej walki, jesli gracz

wykonuje atak.
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Przy pierwszej rozgrywce, zalecamy igno-

r rowac cechy specjalne Potwora. To uczyni gre

prostszg i pozwoli zaznajomic si¢ z podstawo-

wymi zasadami wariantu Solo

* Pozostale karty Taktyk Bitewnych i cechy Wojowni-
kéw dziatajg zgodnie z podstawowymi zasadami gry.

* Gracz moze przerzucaé kosci, odrzucajac po 1 kosci
za kazdy przerzut, korzysta¢ z cech specjalnych Jar-
la i dowolnie korzysta¢ z posiadanych kart Taktyk
Bitewnych. Wykorzystane karty po walce s3 odkta-

dane na stos kart odrzuconych.

Atak gracza

Gdy gracz w swojej turze zdecyduje si¢ zaatakowaé
Potwora, rzuca swoimi ko$émi, korzysta z kart Tak-
tyk Bitewnych i przerzutéw, starajac si¢ go pokonac.
Celem ataku gracza jest doréwnac sile Potwora przed-
stawionej na karcie.

Zwycigstwo w ataku:

Jezeli gracz osiagnie sile wyzsza lub réwng sile przed-
stawionej na karcie Potwora, atak jest udany, a Potwér
zostal krytycznie zraniony.

Nalezy zdja¢ wszystkie kosci z karty Potwora i odlozy¢
do puli kosci Potwora. Pokonana karta jest odkladana
na bok - rozwscieczony Potwdr jest ranny, ale staje sie
tez coraz silniejszy.

Nastepnie wszyscy Wojownicy aktywowani przez gra-
cza trafiajg do jego Valhalli, o ile nie przekraczajg limi-
tu dodatkowej sily w Valhalli gracza, przedstawionego
na nowo odkrytej karcie Potwora (zostalo to opisane
w dalszej czedci instrukeji). Gracz trzyma ich karty
odkryte w celu sumowania ich wartosci punktowe;.
Po swoim ataku gracz przechodzi do czgsci 0, ana-
stepnie odbywa si¢ faza Potwora, a po niej kolejna
tura gracza itd.



Porazka w ataku:

Jezeli graczowi nie uda si¢ osiagna¢ sily wyzszej lub
réwnej sile przedstawionej na karcie Potwora, atak
koniczy sie porazka.

Nawet jesli gracz przegra walke w ataku, to wciaz
moze wysta¢ 1 sposréd aktywowanych w tej turze
Wojownikéw do swojej Valhalli, o ile nie przekroczy
on limitu dodatkowej sity w Valhalli gracza, przedsta-
wionego na aktualnie odkrytej karcie Potwora.

Nastepnie nalezy dobra¢ z wierzchu talii 2 karty i po-
tozy¢ je na stosie kart odrzuconych.

Kosci lezace na karcie Potwora, ktérego nie udalo si¢
skutecznie zaatakowad, nie s3 z niej zdejmowane - pora
przygotowac si¢ na...

Atak potwora

Jezeli w fazie Potwora, w wyniku rzutu ko$émi, zo-
stanie zastoniety ostatni symbol na karcie Potwora,
atakuje on gracza, ktéry przyjmuje role obroricy. Sila
Potwora w walce to jego Sita Ataku. Gracz jest obroni-
cg, dlatego wygrang zapewnia mu wynik sily wyzszy
od sily przedstawionej na karcie Potwora.

Zasady walki i specjalnego dzialania kart sg takie
same, jak podczas ataku gracza.

Niezaleznie od wyniku walki, po ataku Potwora
wszystkie kosci lezace na jego karcie Potwora sg od-

ktadane na bok.
Zwycigstwo w obronie:

Jezeli broniacy si¢ gracz osiagnie site wyzszg od sily
przedstawionej na karcie atakujacego Potwora, odno-
si zwycigstwo w obronie. W takim przypadku, gracz
moze wysta¢ do Valhalli dowolnych aktywowanych
Wojownikéw, o ile nie przekraczajg limitu dodatko-
wej sity w Valhalli gracza, przedstawionego na karcie
atakujacego Potwora. Gracz sam decyduje o wyborze
Wojownikéw, ktérych chee wysta¢ do Valhalli.

Woygrana w obronie nie oznacza odrzucenia karty
Potwora. Aby odrzuci¢ karte Potwora gracz musi za-
atakowac i wygrac.

Porazka w obronie:

Jezeli broniacy si¢ gracz osiagnie sile réwna lub nizsza
od sily przedstawionej na karcie atakujacego Potwora,
ponosi porazke w obronie. W takim przypadku, gracz
moze wysta¢ 1 sposréd aktywowanych Wojownikéw
do swojej Valhalli, o ile nie przekroczy on limitu do-
datkowej sily w Valhalli gracza, przedstawionego na
karcie atakujacego Potwora.

Nastepnie gracz zdejmuje ze swojej planszy 1 zeton
tarczy i odklada go na bok. Dobiera takze 2 karty

z wierzchu talii i odklada je na stos kart odrzuconych.
Limit dodatkowej sily na karcie Potwora:

Suma Punktéw Chwaly przedstawionych na kartach
Wojownikéw w Valhalli gracza nigdy nie moze prze-
kroczy¢ limitu dodatkowej sity w Valhalli gracza, wska-
zanego na karcie Potwora. Jesli Wojownicy wysytani
do Valhalli mieliby spowodowa¢ przekroczenie tego
limitu, wtedy nadmiarowi Wojownicy trafiaja na stos
kart odrzuconych.

Wazna zasada: Po zwycigstwie odniesionym przez
gracza w ataku, najpierw zostaje odkryta nowa kar-
ta Potwora wraz z nowym limitem dodatkowej sity,

a dopiero potem Wojownicy gracza trafiaja do Valhalli.

Iwyciestwo i porazka w wariancie Solo
Porazka:
W tym wariancie gracz moze przegra¢ na dwa sposoby:

* Jesli po porazce w obronie straci czwartg tarcze,
gra natychmiast si¢ koriczy, a gracz przegrywa gre.

* Jesli gracz dobierze (lub odrzuci) ostatnig karte
z talii, zanim wyczerpie si¢ stos Potwora.

Wazna zasada: Jezeli w momencie dobrania (lub
odrzucenia) ostatniej karty z talii, w stosie Potwo-
ra pozostala tylko jedna karta, gracz ma ostatnig
szans¢ na zaatakowanie Potwora. Jezeli graczowi
uda si¢ odnies¢ zwycigstwo w tym ataku, wygrywa
gre; jezeli poniesie porazke, natychmiast przegrywa.

Zwycigstwo:

Jesli gracz pokona ostatnig karte Potwora, wygrywa

gre.

Gracz wygrywa pojedynek niezaleznie od tego, czy

sam zdecydowal si¢ zaatakowa¢ w czesci o, czy tez

skonczyla sie talia kart i gracz byt zmuszony do ataku.
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Jarlowie dostepni w wariancie Solo:

' Sigurd, Solveig, Sigvard, Hodr, Agnar, Villsvin,
¢ Valgard, Styr, Vingor, Aslaug, Einar, Thord,
Ottar, Esbjorn, Egil, Beinir, Bernhard.

L.
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Wariant Solo — poziom trudnosci

Gracz w wariancie Solo ma dostepne 3 poziomy trud-
nosci. Przed rozpoczgciem rozgrywki gracz decyduje
si¢ na jeden z nich i nie zmienia go do konca gry.

I poziom trudnosci - Normalny:

Po przegranej walce (w ataku lub w obronie) gracz
odrzuca 2 karty.

I1 poziom trudnosci - Trudny:
Po przegranej walce (w ataku lub w obronie) gracz
odrzuca 4 karty, zamiast 2.

I1I poziom trudnosci - Niemozliwy:

Po przegranej walce (w ataku lub w obronie) gracz
odrzuca 6 kart, zamiast 2.

Wariant Solo z dodatkowg talig

Bardziej doswiadczeni gracze moga sprébowac swoich
sit, grajac z dodatkows talig 40 kart (np. z dodatkiem
Walkirie).

W tym wariancie gracz przygotowuje gre i prowadzi
rozgrywke zgodnie z normalnymi zasadami wariantu

Solo. Réznicy jest czgsé 0, w ktérej gracz dobiera 3
karty zamiast 2, a nastgpnie zachowuje 1 z nich.

Grajac w tym wariancie, stos Potwora nalezy odwréci¢
na stron¢ oznaczong symbolem [0, Potwér w tym
wariancie staje si¢ silniejszy.

Dodatkowe talie, ktére mozna wykorzystywa¢ w tym
wariancie:

* Wialkirie,

* Elfy z Alftheim,

* Czempioni Midgardu,

* Jezdzcy Woijny,

* Wojownicy Asgardu.

Wariant Solo moze by¢ rozgrywany z dwiema taliami
oraz innymi dodatkami przy wykorzystaniu aplikacji

do gry Valhalla.

Wariant Kooperacyjny

W wariancie kooperacyjnym, 2-4 graczy walczy prze-
ciwko Potworowi, starajac si¢ wspélnie go pokonaé.
Rozgrywka w tym wariancie jest mozliwa tylko przy

wykorzystaniu aplikacji do gry Valhalla

Warianty gry podstawowej (2-6 graczy)

Wariant uproszczony

Wariant ten moze przydac si¢ w grze z mtodszymi gracza-

mi. Aby skrécic i uproscié nieco gre, nalezy wprowadzi¢ do

rozgrywki dwie niewielkie zmiany:

* Gracze nie dobieraja na poczatku kart Jarléw.

* Gracze dobierajg po 5 kart na poczatku gry, nie odrzu-
cajac zadnej z nich.
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Wariant zaawansowany: Draft startowej reki kart

Ten wariant polecamy graczom, ktérzy dobrze poznali Val-
halle i chcg dodaé rozgrywkom wiecej strategii, samodziel-
nie tworzac startows reke kart.

W ostatnim punkcie przygotowania rozgrywki, gracze do-
bieraja na reke po 5 zamiast 7 kart, i zadnej z nich nie
odrzucajg. Dodatkowo na stole nalezy polozy¢ 2 odkryte
karty z talii kart. Gracze buduja reke, wykonujac po jednej

akeji, w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

Pierwszy gracz zaczyna etap draftu i ma dwie opcje:
o Polozy¢ 1 karte z reki odkryta na stole.
0 Utworzy¢ startowg reke kart.

W przypadku opcji o gracz po prostu wybiera 1 karte
z reki i ktadzie ja odkryta na stole. Wszystkie odkryte karty
tworza wspélna pule. Jesli dojdzie do sytuacji, w ktérej gracz

nie ma juz kart na rece, musi wybra¢ opcje &9.

Wybierajac opcje 0, gracz moéwi ,pas” i uzupelnia reke
do 5 kart z odkrytej puli (przyktadowo: gracz ma na rece 3
karty, dobiera wigc na reke tylko 2 sposréd odkrytych kart).
Po spasowaniu gracz ten nie bierze dalej udziatu w drafcie.
Zanim kolejna osoba odrzuci karte na stét lub powie ,pas”,
do kart znajdujacych si¢ w puli odkrytych kart nalezy do-
tozy¢ kolejne 2 odkryte karty z talii.

Po wybraniu opcji o Iub o, kolejny gracz wykonuje swo-
ja ture, a faza budowania reki kart koriczy sie, gdy wszyscy
gracze spasuja (czyli wybiora opcje &F).

Po tym, jak przedostatni gracz spasowal, ostatni gracz moze
wykonac jeszcze jedng ture draftu, a nastepnie musi dobraé
karty tak, aby mie¢ ich 5 na rece. Wszystkie pozostale karty
z odkrytej puli nalezy polozy¢ na stosie kart odrzuconych.
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Wariant zaawansowany: Wybér sposréd 5 Jarlow

Ten wariant daje graczowi jeszcze wigkszy wybor Jarlow na
poczatku gry. Gracze, zamiast 3, dobieraja po 5 kart Jarlow
iwybierajg 1 z nich. Wariant ten mozna taczy¢ z wariantem
Draftu.
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W tej czesci instrukeji znajduje si¢ opis dziatania symboli pojawiajqcych si¢ na kartach talii podstawowej oraz do-

- datkéw znajdujacych sie w pudetku z gra podstawows. Ze wzgledéw praktycznych, opis symboli z talii podstawowej,

- kgdre zawsze pojawiajg si¢ w grze, znajduje si¢ na ostatniej stronie instrukeji. Podczas pierwszych kilku rozgrywek

zalecamy trzymanie instrukcji w poblizu, aby wszyscy gracze mogli samodzielnie sprawdzaé dzialanie kart.

Karty Taktyk Bitewnych

* O ile nie zaznaczono inaczej, karta Taktyki Bitewnej :
moze by¢ zagrana przez gracza tylko w jego fazie bitwy,
po rzucie 6 ko§émi broni.

* Podczas jednej bitwy gracz moze zagra¢ dowolng liczbe 2
kart Taktyk Bitewnych.

* Jesli gracz atakujacy nie aktywuje zadnego Wojownika
- nie dochodzi do bitwy; jesli obrorica nie aktywuje
zadnego Wojownika - przegrywa bitwe. W obydwu
przypadkach, zagranie jedynie kart Taktyk Bitewnych
dodajacych sile, nie jest wystarczajace.

Karty Wojownikow

O ile nie zaznaczono inaczej, Wojownik zostaje ak-
tywowany po tym, jak zostaje on w pelni uzbrojony,
zgodnie ze wszystkimi symbolami na jego karcie.

Gracze po wykonaniu rzutu ko$émi ukladajg je
obok kart Wojownikéw, ktérych planuja aktywo-
waé. Kosci mozna polozy¢ na kartach Wojownikéw
dopiero w momencie, w ktérym gracz jest zdecy-
dowany aktywowaé Wojownika i uzyskat wszystkie
wymagane do tego kosci. Do zakonczenia bitwy
zabronione jest zdejmowanie kosci z kart aktywo-
wanych Wojownikéw.

Symbole odnoszgce sie do momentu zagrywania danej karty:

- przed/po walce
- po wygranej walce

- po przegranej walce

Strzatka okresla, Symbol wewnatrz ramki
kiedy zagrywamy karte: okresla naszg sytuacj¢ - gdy atakujesz
przed czy po walce (przykiad - po wygranej
(przyklad - przed walka). walce). - gdy si¢ bronisz

Gdy gracz posiada jakie§ karty Wsparcia Thora na r¢ce, moze zagrac jedna z nich przed rozpoczgciem bitwy,

w ktérej uczestniczy dwéch innych graczy. Karte mozna zagra¢ tylko na gracza, ktory spetnia warunek:

“/N posiada mniej Wojownikéw */NY posiada mniej lub tyle samo Wojownikéw,
v, é ; ?* 3

od przeciwnika w walce

co jego przeciwnik w walce

Gracz, na ktérego zostala zagrana karta Wsparcia Thora otrzymuje w walce premie zgodng z symbolem:

+D gracz dobiera 1 karte przed walka

55%% jeden darmowy przerzut

u gracz zabiera 1 losowg karte od przeciwnika w walce

+
2/+3 +2 lub +3 do sily
+® 1 dodatkowa kosé

-y
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e Walkirie #

Dodatkowe Punkty Chwaly s3 zawsze dobierane ze stosu kart odrzuconych, bez zmiany kolejnosci kart sie w nim
znajdujacych. Gracz szuka wowczas karty badz kart, ktére w sumie dajg tyle Punktéw, ile przystuguje graczowi
w danym momencie.

Liczac premi¢ Punktéw Chwaly na kartach Wojownikéw z blogostawienstwem Walkirii, gracz sprawdza tylko tych
Wojownikéw w swojej Druzynie, ktérzy odchodza do Valhalli. Wojownicy przeciwnika nie maja wplywu na te premie.

e —y <, - i —==Ey o

Dostawa broni Gdy ten Wojownik odchodzi do Valhalli,
Ta karta moze by¢ traktowana jak kos¢ eﬁ" gracz dolicza 1 dodatkowy Punkt Chwa-
broni z symbolem wskazanym na karcie. ty za kazdego innego Wojownika, ktéry
Gracz moze wykorzysta¢ t¢ bron do ak- odchodzi razem z nim (np. jesli Wojow-
tywowania Wojownika lub karty Taktyki nik odchodzi do Valhalli z dwoma inny-
Bitewne;j. mi Wojownikami, wtedy gracz dobiera 2
Punkty Chwatly).
Droga do Valhalli g e
Karta moze by¢ zagrana tylko w obronie. \ Gdy ten Wojownik odchodzi do Val-
¥ Gracz atakujacy wybiera jednego swoje- zﬁ halli, gracz dolicza 2 dodatkowe Punk-
'\ go aktywowanego Wojownika i jego sita ty Chwaly, jesli razem z nim odchodzi
nie wlicza si¢ do ataku. Nawet jesli byt to Wojownik koloru wskazanego na karcie
jedyny aktywowany Wojownik, bitwa jest (w przyktadzie po lewej stronie: gracz
kontynuowana na normalnych zasadach. dobiera 2 Punkty Chwaty, jesli oprécz

tego Wojownika do Valhalli odszedt

Po bitwie, niezaleznie od jej wyniku, wy-
1< a8 Wojownik zéttego Klanu). Jesli odcho-

brany Wojownik zostaje wystany do Val-
halli gracza atakujacego. dzi wigcej takich Wojownikéw, premia
przyznawana jest tylko raz.

—7 e

Lodowi Giganci w dodatku Walkirie maja g P T
ieco i 5 i niz ci, kté ten Wojownik odchodzi do Valhal-

Zrllzc‘:{ H.my_W}’mO%‘akt};lwacjl L. f:l, k:“?rZY ea” li s;’motnie J racz dolicza 3 dodatkowe

jduja si¢ w talii podstawowe;j. Jesli na '8

karcie Giganta pojawia si¢ taki symbol, Punkty Chwaly.

oznacza to, ze wszystkie kosci broni uzyte

do aktywacji musza by¢ rézne. Nadal obo-

wigzuje zasada, ze nie mozna wykorzysty-

waé do ich aktywadji kosci z symbolem (X).

Karty Misji Walkirii

Karty Misji daja dodatkowe 2 Punkty Chwaly, gdy gracz wygra bitwe, spelniajac przedstawione na karcie wymagania.
Mozna zagra¢ tylko jedng taka karte po kazdej bitwie. Zrealizowang Misj¢ nalezy odlozy¢ do swojej Valhalli. Liczy
si¢ ona do Punktéw Chwaly na koricu gry.

Jesli zwycigzca nie sko- | Jesli zwycigzca osiagnal Jesli zwyciezca akty-
rzystal w walce z pod- J <7 sil¢ w walce co najmniej wowal przynajmniej 3
X stawowych przerzutéw. | |®-® o5 wyzszg niz przeciw- | Wojownikéw w swojej

\
}g%% (Przerzuty bedace wy- 1 | S'l' nik. :
nikiem dziatania kart

Taktyk lub Jarla, nie
przeszkadzaja w spel-

Druzynie.

nieniu tego wymagania).
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Wezwanie do walki
Karta moze by¢ zagrana tylko przed walka.
Gracz dodaje do swojej Druzyny pierw-

szego Wojownika, znajdujacego si¢ w sto-
sie kart odrzuconych.

Okrzyk bojowy - Druzyna

Gracz otrzymuje premie do sity w zalez-
nosci od tego, ilu Wojownikéw posiada
w swojej Druzynie. Dostaje jeden punkt
sily, za kazdego posiadanego Wojownika
(np. 3 sily, przy 3 Wojownikach w Dru-
zynie). Nie ma znaczenia, czy okresleni
Wojownicy sg aktywowani, ale nie znosi
to wymogu aktywowania przynajmniej
jednego Wojownika w walce.

:_I_Z
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Okrzyk bojowy - aktywacja

Gracz otrzymuje premie do sity w zalez-
nosci od tego, ilu Wojownikéw aktywowal
w swojej Druzynie. Za 1/2/3/4 aktywowa-
nych Wojownikéw dostaje odpowiednio:
1/2/4/6 sity (np. za aktywowanie 3 Wo-

jownikéw, gracz otrzymuje +4 sity).

* 22|t +4]i+6

*
*

I +1
W

ﬁ Ta zdolnos¢ dziata tylko w ataku.

~—a Po aktywowaniu tego Karta, gracz bloku-
je jednego Wojownika w Druzynie prze-
ciwnika. Gracz wskazuje i lekko obraca
zablokowanego Wojownika — nie moze
by¢ on wykorzystany do konca tej walki.
Nie mozna skorzystaé z tej zdolnosci,
atakujac Druzyne, w ktérej jest tylko je-
den Wojownik.

@ Ta zdolnos¢ rozpatrywana jest po walce,
= zanim przeciwnik zdecyduje, ktérych
Wojownikéw odsyla do Valhalli. Gracz,
ktéry aktywowal Karta z ta zdolnoscia,
decyduje ktéry z aktywowanych Wo-
jownikéw przeciwnika nie moze trafi¢

do Valhalli.

o =y S

& Ta zdolnos¢ zmusza przeciwnika do na-

—® tychmiastowego odrzucenia jednej karty
Taktyki Bitewnej z r¢ki. Gracz sam wy-
biera, ktérg karte odrzuca na stos kart
odrzuconych. Jesli nie posiada on zad-
nych kart Taktyk, musi pokaza¢ r¢ke kart,
zeby to udowodnic.

‘& Gracz, ktory aktywowal Karla z tg zdol-
noscig, moze odrzucié¢ dowolng karte ze
swojej reki, aby uzyska¢ premig +3 do sity.
Odrzucong karte nalezy polozy¢ zakryta
obok Karta, aby przypominata o uzyska-
nej premii. Po walce karta trafia na stos

kart odrzuconych.

L.
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Ta karta daje Wojownikowi premie +4

sily, jesli w Druzynie przeciwnika znajduje
si¢ Wojownik w odpowiednim kolorze.

Ta karta daje Wojownikowi stala premie
+2 do sily.

Po zakoriczeniu czeéci A, przed dobra-
niem kart w cze¢sci B, gracz odrzuca
1 karte z talii.

Przed walka: Gracz odrzuca 1 wybrang
karte z reki.

==} AL

Po kazdej walce: Gracz tasuje swoja reke
kart zakryta i odrzuca losowo 1 z nich

'>

5@? =
'>-

|>

na stos kart odrzuconych. Efekt dziata
nawet po zwyciestwie w ataku gracza.

Dzialanie cechy Jarla w walce jest

’ zablokowane.

Limit Wojownikéw w druzynie gracza
zmniejszony jest o 1.

Po przegranej walce: Gracz odrzuca

1 Punkt Chwaly ze swojej Valhalli.

Po kazdej walce: Gracz odrzuca
1 Punkt Chwaly ze swojej Valhalli.
Efekt dziala nawet po wygranej walce

w ataku.

'Gniéw"l"ﬂ"-é_i/-
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Pl Aktywacja Wojownika z t karta wymaga
i D@aﬁ jednego symbolu mniej. W przykladzie
~ po lewej: wojownik moze by¢ aktywo-
wany bez potrzeby przydzielenia 1 kosci
z symbolem miecza.

Cecha specjalna aktywowanych
Wojownikéw wskazanego Klanu
(np. Jelenia, fioletowego) nie wli-
cza si¢ do sumy sity w walce.

Przed rzutem 6 kos¢mi gracz od-
rzuca 1 ko$¢ ze swojej puli kosci.

Gracz moze zagra¢ maksymalnie

2 karty Taktyk Bitewnych w walce.

W walce gracz nie moze zagrywaé

kart Taktyk Bitewnych.

Przed Walk@ Gracz odrzuca
1 Wojownika z Druzyny na

<[

stos kart odrzuconych.

Gracz nie moze zagrywac kart Taktyk Bitewnych z tymi
symbolami (“Odepchnigcie wroga”, “Wymiana broni”).

- s —— < o



SYMBOLE NA KARTACH TAKTYK BITEWNYCH

—— - w——

Furia
Gracz dodaje 2 do sumy swojej sily.

Furia

Gracz dodaje 3 do sumy swojej sity. Gracz
moze zagraé te karte tylko w bitwie, w ktérej
ma mniej Wojownikéw w Druzynie, niz prze-
ciwnik z ktérym walczy.

Heroiczny atak

Gracz dodaje 3 do sumy swojej sily, ale musi
odrzuci¢ dowolng ko$¢ ze swojej puli dostep-
nych kosci.

Heroiczny atak

Gracz dodaje 4 do sumy swojej sity, ale musi
odrzuci¢ kos¢ ze wskazanym na karcie symbo-
lem ze swojej puli dostepnych kosci.

Nowe bronie

Gracz dobiera 2 dodatkowe kosci, rzuca nimi
i wybiera jedng z nich. Nast¢pnie dodaje wy-
brang ko$¢ do swojej puli, a druga odktada do

wspélnej puli.

Odepchniecie wroga

Gracz moze wykonac¢ 2 przerzuty dowolnych
kosci ze swojej puli. Za kazdym razem, gracz
moze wybra¢ dowolne kosci do przerzutu.
Gracz moze zdecydowac si¢ wykona¢ tylko
jeden przerzut.

Wymiana broni

Gracz moze obréci¢ dowolng liczbe kosci
z symbolem (X) ze swojej puli na wybrane
przez siebie wyniki.

Odciecie druzyny od dowddcy

Karta moze by¢ zagrana tylko w ataku. Dzia-
tanie cechy (podstawowej i dodatkowej) Jarla
obroficy zostaje anulowane na calg bitwe.
Jezeli Jarl dziata przed bitwa lub poza bitwami,
jest odporny na dziatanie tej Taktyki.

SYMBOLE NA KARTACH WOJOWNIKOW

Jesli aktywowany Wojownik posia-
da te ceche, otrzymuje premie +3 do
sity, pod warunkiem, ze w Druzynie
przeciwnika znajduje si¢ Wojownik
wskazanego koloru (np. zielonego).
Wojownik w Druzynie przeciwnika
nie musi by¢ aktywowany, zeby ta ce-
cha dzialata.

Jesli aktywowany Wojownik posiada
te ceche i w Druzynie gracza znajduje
sie¢ Wojownik wskazanego koloru (np.
z6ltego), otrzymuje premig +2 do sily.
Gdy w Druzynie gracza znajduje si¢
2 Wojownikéw wskazanego koloru
(np. z6ltego), zamiast tego otrzymuje
premig¢ +5 do sily. Wojownicy wska-
zani na karcie nie muszg by¢ aktywo-
wani, zeby ta cecha dzialala.

Ta cecha pojawia si¢ na kartach Lo-
dowych Gigantéw. Dziala ona tylko
wtedy, gdy gracz aktywuje Lodowe-
go Giganta w ataku. Aktywowanie
Lodowego Giganta w obronie doda-
je jego sile, ale jego cecha nie dziala.
Gdy gracz atakuje i aktywowal Lodo-
wego Giganta, przeciwnik traci 1 kosé
na czas walki. Ta cecha moze by¢
wykorzystana tylko raz na walke,
czyli kolejni aktywowani Lodowi
Giganci daja tylko sile.

Jesli aktywowany Wojownik posiada
te ceche i w Druzynie gracza znajdu-

| ja sie 3 rézne Klany (3 rézne kolory

Wojownikéw), otrzymuje premie +2
do sity. Gdy w Druzynie gracza znaj-
duja si¢ 4 rézne Klany (4 rézne kolory
Wojownikéw), zamiast tego otrzy-
muje premie¢ +5 do sity. Wojownicy
réznych Klanéw w Druzynie gracza
nie muszg by¢ aktywowani, zeby ta
cecha dziatala.
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