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Od dluzszego czasu, tajemniczy, starszy mezczyzna, niestrudzenie wedruje po poétnocnych
krainach, a poszukiwania cennych mineratow, ktére sam nazwat runicznymi klejnotami, nie
majq korica.

Wedtug jego opowiesci kamienie te sq powiqzane z Asgardem i stuzq jako ogniwo tqczqce dziewiec
Swiatéw spojonych przez Yggdrasill.

Uparcie przemierza on poétnocne ziemie, szepczqc do uszu Jarlow, Moznowtadcow i Regentow
historie o skarbach wykutych przez samych Dvergaréw. Rozpowiada o legendarnym klejnocie
runicznym, wiekszym niz wszystkie inne i nasyconym niekoriczqcq sie mocq Aesiru. Kamien
ukryty jest na tajemniczej, potoZonej na dalekiej pétnocy, mroznej wyspie, a nazwano go Runar.

Alfarinn kolejny raz dzielit sie z Jarlem i wszystkimi gos¢mi jednq ze swoich opowiesci

- "Na szarym niebie ujrzeli Drakkar Odyna, smoczq t6dZ na poktadzie ktorej znaleZli sie rowniez

inni bogowie. Nadciqgali oni, by ocali¢ ukochany Mannheimr przed okrutnq inwazjq Jotunna.
Bogowie wyskakiwali ze swietego statku, szybujqc na swoich tarczach, spowici iskrami ognia.
Cate zycie szukatem miejsca potozenia Runara, w ktérym wylgdowali i gdzie odbyta sie owa
heroiczna bitwa. Teraz w koricu jestem pewien, Ze je znalaztem!"

Nagle, opowies¢ Alfarinna zostaje przerwana wszechobecnymi dZwiekami rogéw. Wrzawa
dobiegajqca z portu w Roskilde musiata oznaczac, ze wtasnie wyptywaty w morze Drakkary
z kazdego klanu, na poktadzie ktorych znajdujq sie najdzielniejsi i najzdolniejsi bohaterowie.
Polowanie na tajemnicze runiczne klejnoty wtasnie sie rozpoczeto!
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k Te strone mozna wydrukowac, aby otrzymac Karte Kampanii (gorna czes¢) lub Karte Kampanii dla Trybu Solo (dolna czesc). 5=

. Alternatywnie mozna pobrac i wydrukowac pliki tych kart, skanujac podany kod QR. E




W grze Runar klany reprezentowane sq przez trzyosobowe grupy
Wikingow walczqcych o odzyskanie cennych runicznych odtamkéw,

przemierzajqcych niegoscinne mrozne krainy probujqc zadowoli¢

bogow Asgardu. Podczas gdy bitwa szaleje, pojawiajq sie groZne
stworzenia z innych krélestw Yggdrasill, aby pokrzyzowac im
plany. Tylko najpotezniejsi i najbardziej przebiegli Wikingowie
bedq w stanie wtada¢ mocq legendarnego runicznego klejnotu,
zwanego Runar!

\
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Gra Runar uzywa symboli do reprezentowania
znajdujgcych sie w niej obiektéw i pojeé. Ponizsza
legenda gromadzi wszystkie wystepujgce w grze symbole
wraz ze wskazaniem, co reprezentujg. Uzyj jej jako punktu
odniesienia podczas poznawania zasad i elementéw
sktadajgcych sie na gre.
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Najlepszym sposobem na nauke gry jest zapoznanie sie

Z ponizszymi tematami, czytajgc rozdzialy instrukcji

w odpowiedniej kolejnosci:

¢ Opis Rozgrywki: ogélny opis gry i przedstawienie dwdch
Kampanii dostepnych w tym pudetku.

¢ Kluczowe Pojecia: kilka podstawowych informacji
o elementach gry, o ktérych trzeba zawsze pamietac.

¢ Przygotowanie do Gry: instrukcje dotyczace konfiguracji
rozgrywki.

¢ Przebieg Rozgrywki: zasady przebiegu Tury.

¢ Zasady Zaawansowane: pelne zasady gry.

e Zakonczenie Gry: zasady wytaniania zwyciezcy i ulepszania
twoich Bohateréw.

+ Nemezis i Wrogowie: zasady korzystania z SI Nemezis.

* Tryb Solo: zasady gry dla Trybu Solo.

Arne, doswiadczony mysliwy i badacz dziczy,
potrafi konstruowa¢ wymysine putapki i skutecznie
wykorzystywac je w praktyce, niemal w kazdej sytuacji.
Ma do wyréwnania rachunki ze swoim ojcem - Canute,
czarnoksieznikiem z tajemniczej LoZy Potnocnej, ktory
probowat porwac jego dzieci i uczyni¢ z nich uczniow
swojego szalonego kultu magow.

RUNAR - KAMPANIE

Najbardziej angazujgcym dla graczy sposobem na zmierzenie
sie z Runarem jest wziecie udzialu w Kampanii.

W tym pudetku znajdujg sie dwie Kampanie: Kampania
Niszczycieli, oznaczona literg A, oraz Kampania Zdobywcow,
oznaczona literg B. Kazda Kampania sklada sie z pieciu
Scenariuszy, a kazdy Scenariusz ma okreslone zasady opisane
na odpowiednich Kartach Scenariuszy (patrz strona 15).
Gléwng rdznicg miedzy obiema Kampaniami jest obecnos¢
@Nemezis - wrogich figurek, stanowigcych przeciwnikéw dla
wszystkich graczy.

Zaleca sie rozegranie Kampanii Niszczycieli (A) jako pierwszej
Kampanii, aby nastepnie, po zapoznaniu sie z mechanika gry,
rozegra¢ Kampanie Zdobywcéw (B), ktéra pozwoli graczom
doswiadczy¢ peini mozliwosci oferowanych przez gre.

KAMPANIA NISKZYCIELI
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Podczas trwania Kampanii kazdy Scenariusz nalezy rozegrac
w kolejnosci od pierwszego (1A lub 1B) do pigtego (5A lub 5B)
tak, jak pokazano na schemacie znajdujacym sie na tej stronie.
Doswiadczeni gracze mogg tworzy¢ wilasne Kampanie,
rozgrywajgc dowolng kombinacje pieciu Scenariuszy.

ROZGRYWKA POJEDYNCZE) PARTII

Instrukcja opisuje, w jaki sposob rozegra¢ Kampanie gry Runar.
Mozliwe jest rowniez rozegranie pojedynczej partii gry Runar,
wybierajgc jedng z dostepnych Kart Scenariusza, bez stosowania
sie do wskazowek i zasad odnoszgcych sie do Kampanii.

KAMPANIA ZDOBYWCOW
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Ta czesc instrukeji zawiera kilka kluczowych poje¢, o ktérych nalezy pamieta¢ podczas rozgrywki.

CEL 4RY

Celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby TPunktow

Zwyciestwa na koniec rozgrywki.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobedzie 1& przesuwa swdj

Zeton Punktacji o jedno pole na Planszy Przeznaczenia

(patrz obrazek).

Gracze mogg otrzymac¢ & na nastepujgce sposoby:

o zbierajagc @Zetony Zéltych Odlamkéw albo @Zetony
Niebieskich Odlamkow,

o zadajgc @Obrazenia (PVW) i pokonujgc @Figurki
Przeciwnika,

o rozpalajagc Plomien, jako czes¢ @Posggu na swoim
Terytorium,

o spetniajgc Wymagania fKart Misji i/lub [EKart Wydarzen.

Gracze muszg umiejetnie postugiwaé¢ sie BAKkcjami
i BReakcjami dostepnymi dla ich @Bohaterdéw tak, aby zdoby¢
najwiecej JPunktéw Zwyciestwa i wygra¢ w grze!

GRACZ, WODZ | TURA GRACZA

Podczas rozgrywki do graczy odnosza sie rézne terminy,
ktére dotycza jednego lub wiecej graczy, znajdujgcych sie
w okreslonej sytuacji i w okreslonym momencie gry.

Gracz: oznacza gracza biorgcego udziat w grze.

Aktywny Gracz: oznacza gracza, ktéry rozgrywa biezgcg Ture.
Pierwszy Gracz: oznacza gracza ze Znacznikiem Pierwszego Gracza.
Woédz: oznacza gracza (graczy), ktéry ma najwiecej &.

Liczba graczy: symbol 8 wskazuje liczbe graczy bioracych
udziatl w grze.

DEPOZYT

Jesli w grze pojawia sie polecenie zabrania czego$ z Depozytu
lub umieszczenia w nim czego$, oznacza to, ze chodzi o pudetko
7 gra.

Ebbe, wybitny generat dowodzqcy armiami na dalekiej
potnocy, jest kolosem o wyrafinowanym sposobie
strategicznego myslenia i niezwyktych zdolnosciach
taktycznych. Jego obecnos¢ na polu bitwy gwarantuje

bezpieczeristwo wszystkim

wojownikom z jego

oddziatu.

G3BOHATEROWIE

KARTA BOHATERA

W grze Runar kazdy @Bohater jest wyjgtkowy, z wyrdzniajgcymi
sie charakterystykami umieszczonymi na jego Karcie Bohatera.
Wybierajagc @Bohatera do swojej Druzyny, gracze powinni
wzig¢ pod uwage Umiejetnosci i Cechy Bohaterdw.

Karta Bohatera zawiera nastepujgce informacje:

) Nazwa: nazwa GBohatera.

@ Ranga: kazdy @Bohater otrzymuje profil Rangi Odkrywcy
(jasnoniebieski baner), ktéry pokazuje charakterystyki
posiadane na poczgtku Kampanii, a takze profil Rangi
Legendy (czerwony baner), do ktérego uzyskuje dostep
w miare postepéw Kampanii.

@ ®Szybkosé: liczba Punktéw Ruchu (patrz strona 23),
ktére @Bohater otrzymuje za kazdym razem, gdy wykonuje
Akcje BRuchu.

) obrona: liczba ®Zetonéw Obrony, ktére @Bohater moze
mie¢, i ktére otrzymuje na poczatku gry, po jednym za
kazdy symbol @ wskazany w tym miejscu karty.

@ Cecha: wuzyskujagc Range Legendy @Bohaterowie
otrzymujg Ceche, potezng pasywng umiejetnos¢, ktorej
Efekt jest zawsze aktywny.

@ Umiejetnos¢ (@VE®): specjalne Efekty dostepne
dla ©Bohatera, ktére mogg by¢ aktywowane przez
Symbole Umiejetnosci obecne na jego @Kartach Akcji
(patrz strona 29).

@ WDostepne Kosci Akcji: suma @Kosci Akcji (patrz
strona 27), ktére ©@Bohater zapewnia Druzynie dzieki
swoim [@/Kartom AKkcji.

@ Dostepne Symbole Umiejetnos$ci: suma Symboli
Umiejetnosci, ktére @Bohater zapewnia Druzynie dzieki
swoim [@JKartom Akcji.

@ Pula Osobista: miejsce, w ktérym umieszczane sg @Kosci
AKkcji, ktére mogg by¢ wydane tylko przez tego @Bohatera
(patrz strona 27).

LETON POZYCII 1 PODSTAWKA BOHATERA

Zetony Pozycji s3 uzywane podczas tworzenia Druzyny
i rozmieszczania @Bohateréw na Polu Bitwy.

Kazda Druzyna ma do dyspozycji trzy Podstawki Bohaterow,
na ktérych znajduje sie od jednego do trzech symboli ¢, tak
samo jak trzy Zetony Pozycji z takg samg liczbg symboli ©.
Umieszczenie okre$lonego zetonu na Karcie Bohatera
i przypiecie do tego @Bohatera Podstawki Bohatera o tym
samym kolorze i liczbie symboli ¢, oznacza ze konkretna
figurka jest dopasowana do konkretnej Karty Bohatera.

‘ Za lfaZdym razem, gdy wykonuje
BZmiane, & ktéry staje si¢ Aktywny

201i20.

Duchowe Uzdrowienie:
/@ wybierz &. Dodaj 1[ wybranego
& do swojej Reki, zabierajac ja
~ zMiejsca na Obrazenia albo z &,
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FIGURKI | POLE BITWY

Gre rozgrywa sie na planszy, ktéra przedstawia Pole Bitwy @
Pole Bitwy podzielone jest na Terytoria @, ktére odpowiadaja
liczbie graczy biorgcych udzial w grze (na rysunku to 4 graczy).
Terytorium oznaczone w rogu okreslonym Zetonem Klanu
@ (patrz strona 36) jest uwazane za nalezgce do gracza
w odpowiednim kolorze.

Terytorium sklada sie z 4 Stref @, a kazda z nich zawiera
9 &Weztéw 0.

Zasady gry bedg odnosi¢ sie do wolnych i zajetych &Wezléw.
&Wezel jest uwazany za wolny, jesli nie ma na nim @Figurek
lub APrzeszkodd (patrz ponizej), w przeciwnym wypadku jest
uwazany za zajety.

Q@Figurka nie moze wej$¢ na zajety &Wezel, oraz nie mozna
umieszcza¢ na nim nowych zetonéw, do czasu az stanie sie
on wolny. @Figurka moze nadal porusza¢ sie przez &Wezel
zajety przez ©Figurke Sojusznika, ale nie moze zakoriczy¢ na
nim swojego ruchu.

FISURKI

W grze uzywa sie pojecia @Figurki (©@©®) w odniesieniu do
dowolnego typu figurki znajdujacej sie na Polu Bitwy, @Bohater
(@9®) w odniesieniu do figurki nalezgcej do Druzyny, oraz
®'Wré6g w odniesieniu do figurek nalezgcych do &¥Nemezis.
Gracz traktuje jako Sojusznikéw wszystkich Bohaterdw ze swojej
Druzyny, a jako Przeciwnikéw wszystkie pozostate figurki.
‘@Nemezis traktuje jako Sojusznika kazdego ®¥Wroga, a za
Przeciwnika uwaza wszystkie inne @Figurki.

Q@Figurki sg reprezentowane przez ponizsze symbole:

Q@Figurka @Bohater

©Figurka Sojusznika @Sojuszniczy Bohater

@Figurka Przeciwnika ©®Bohater Przeciwnika
PWrog

Niezniszczalny Bjorn, obrotica klanu Dzika. Zawsze stoi
u boku swojego ojca, krola Ragnara, gotowy poswiecic¢
sie dla swoich towarzyszy. Wraz z ukochang corkq Fridq

bierze udziat w misji majqcej na celu zemste na Feimie,
jego bylej Zonie, ktora predzej czy pdzniej zaptaci za zdrade
wlasnej rodziny.

MIREF

SASIADUIACY

&Wezet uznaje sie za sgsiadujgcy ze wszystkimi przylegajgcymi
do niego weztami, nawet tymi po przekgtnej @

Elementy gry (®©Figurki, APrzeszkody, zetony i pozostate
elementy), ktére znajdujag sie na dwdch sagsiadujacych
&Wezlach, sg uwazane za sgsiadujgce @

Elementy Pola Bitwy, takie jak Strefy oraz Terytoria,
sg uwazane za sgsiadujgce ze wszystkimi sgsiadujgcymi
elementami Pola Bitwy, tego samego typu @

MIERZENIE ODLEGEOKI

Odleglos¢ miedzy dwoma elementami gry mierzy sie od
&Wezla do &Wezla, liczac 1 za odleglo$é¢ prostopadis,
a 2 za odleglos¢ po skosie o) Mierzgc odlegtosé, nie mozna
przej$¢ przez &Wezly, na ktérych znajduje sie A Przeszkoda.
&Wezly zajmowane przez dowolny element gry, inny
niz APrzeszkody, mogg by¢ uwzglednione zgodnie ze
wczesniejszym opisem.

PORUSZANIE SIE | UMIESZCZANIE

Poruszenie czego$ oznacza przesuniecie tego obiektu
o okreslong liczbe &Wezléw na Polu Bitwy, od sgsiedniego
&Wezla do sgsiedniego &Wezta @

Umieszczanie czego$ w grze oznacza usuniecie tego z biezgcej
lokalizacji i umieszczenie bezposrednio na Polu Bitwy,
w dowolnej talii lub na okre§lonym &Wezle @

PRZESZKODY

APrzeszkody sg to obiekty zajmujgce &Wezly 0.
@Bohaterowie nie mogg przechodzi¢ przez te &Wezly,
i nie mozna na nich umieszczaé ani porusza¢ na nie zadnych
zeton6w. Ponadto, &Wezly zajete przez APrzeszkode nie
moga by¢ uwzglednione w pomiarze odlegtosci.

Zewnetrzne krawedzie Pola Bitwy, a takze obszary Pola Bitwy
na planszy dla 3 graczy niezawierajgce &Weztow sg uwazane
za A Przeszkody.

APrzeszkody sg reprezentowane przez ponizsze symbole:

A dowolna przeszkoda, & Kamienny Stos, A Menhir,
@@ Skrzynia, & Posag.

Pelne zasady dotyczgce MPrzeszkdd znajdujg sie na stronie 36.

Kamienny
stos

T

Menhir

Skrzynia

A
SChs
ey N

1L IYNAVISYS

A

..’.} (g

A A
,@)

RN -
SASIADUJACE & WEZLY

L)

=)

|
& MIERZENIE
'-...O_DLEGto'szl’ ‘

(1) UNIESCZANIE

Helga, lodowa wiedZma, mioda corka Haralda, Jarla
klanu  Morsa, jest jasnowidzkq

o niesamowitych mocach. Wwyniku
tragicznego wypadku stracita
wzrok w mtodym wieku, jednak
dzieki swoim mistycznym
zdolnosciom nie ucierpiata
na tym ani troche, bedqc
w  stanie  postrzegac

Swiat dzieki swoim
nadprzyrodzonym

Yol A %
zdolnosciom.



PLANSZA 4RACZA
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Plansza Gracza sklada sie z nastepujgcych elementéw:
@ Miejsce na &Talie Akcji

©) Miejsce na @Karte Akcji Tury

@ Miejsce na &Pamiec

@ Pula Akcji

@ Miejsca na Obrazenia

@) Miejsce na &Talie Zadanych Obrazen

@ Miejsce na Skarby

@ Miejsce na Odtamki

PLANSZA PRZEZNACZENIA

Plansza Przeznaczenia pozwala kontrolowa¢ zdobyte przez @ Tor BPunktéw @ Tor Wydarzeri
kazdego gracza WPunkty Zwyciestwa. Znajdujg sie na niej Zwyciestwa @ Miejsce na @Karty
réwniez wykorzystywane podczas rozgrywki, talie [@Kart @ Stos Odrzuconych Wydarzen
Przeznaczenia oraz EKart Wydarzen. @Kart Przeznaczenia @) Miejsce na BKarty Misji
@ Miejsce na Talie @ Wskaznik Dostepu
Przeznaczenia 0) Miejsce na Zetony Wroga
@ Pula Zagrozenia ‘_’) Liczba Graczy

PLANSZA NEMEZIS

Plansza Nemezis przedstawia Wroga biorgcego udziat w rozgrywce przeciwko wszystkim graczom i korzystajgcego z figurek
¥ Wroga. Plansza stuzy do organizacji elementéw gry ‘¥Nemezis wykorzystywanych w grze, patrz strona 40.

KARTY SCENARIUSZY
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Karty Scenariuszy opisujg wydarzenia i sytuacje, ktore
doprowadzity do obecnej potyczki miedzy Wikingami. Karty te
dodajg okreslone zasady i cele do kazdej rozgrywki. W Kampanii
gracze biorg udziat w pieciu rozwijajgcych sie Scenariuszach,
ktére prowadzg do ostatecznej konfrontacji, majgcej na celu
wylonienie zwyciezcy. Kazda Karta Scenariusza jest oznaczona
numerem okreslajgcym kolejnos¢, w jakiej nalezy rozegrac
Scenariusze, oraz literg, ktora wskazuje Kampanie zawierajacg
dany Scenariusz.
Karta Scenariusza zbudowana jest w nastepujacy sposob:
@) Numer Scenariusza
@ Nazwa Scenariusza
@ scenariusz z P Nemezis i @ Wrogami
@ Wprowadzenie
@ BKarty Misji dla Scenariusza
@ [EKarty Wydarzen Scenariusza dla 2, 3 i 4 graczy
@ &Karty Wrogéw i ich miejsca dla Wroga (§/5¢/ %)

na Planszy Nemezis
@ Dodatkowe zasady przygotowania do gry
0) Zasady Scenariusza / Akcje Scenariusza
Korzystanie z kazdej czeSci Karty Scenariusza jest opisane
w kolejnych rozdziatach.

BEKARTY MIS)I

W kazdej grze uzywane sg [HKarty Misji powigzane
z Kartg Scenariusza. Karty te sg widoczne od poczgtku gry
i umozliwiajg graczom, ktérzy speknig ich wymagania, zdobycie
©IPunktéw Zwyciestwa na koniec gry.

@ Nazwa Misji

@ Wymagania do spelnienia

Wszystkie te karty majg taki sam obrazek na rewersie i sg
dobierane z jednej talii: Talii Przeznaczenia.

Do momentu ujawnienia karty, uzywana jest dla niej nazwa
[@Karta Przeznaczenia, niezaleznie od faktycznego typu karty
(patrz strona 24).

@ Wskazanie Strefy

@ Wskazanie miejsca Wezta i koloru Odtamka

@ Symbol Wroga

@ Efekt Wydarzenia

@ Wydarzenie Misji

@ Efekt Zagtady
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DODATKOWE PRZYGOTOWANIE DO GRY
« Gracz, ktory roz, &Joczyna gre jako ostatni,
umieszcza 19§ na wybranym przez

_ siebie, wolnym &, na ktérym znajduje sie 0.

« Umied¢ jeden Zeton Wroga w kazdym

Miejscu na Zeton Wroga na Planszy

Przeznaczenia.

« Kazdy iracz naglchmlast wykonuje trzy
razy Taktyke Budowanie, bez wydawanla
hklchkolvnek ®. Kazdy gracz otrzymuije |

[8)i 1 za umieszczenie czeéci Posagu.

Y+1@

Oblodzenie

Kazdy %, ktéry ma
przynajmniej 1€
odrzuca 1.

[@/Karta [EKarta [)Karta
Przeznaczenia Wydarzenia Zaglady



WYBOR DRUZYNY

Przed rozpoczeciem nowej Kampanii w gre Runar lub pojedynczej
rozgrywki, gracze muszg skompletowac wtasng Druzyne.
Pomin instrukcje zawarte w tym rozdziale, jesli zamierzasz
rozegra¢ Kampanie, ktéra nie bedzie twojg pierwsza
rozgrywka w Kampanii - pierwszym scenariuszem.

Kazdy gracz wybiera jeden =z nastepujacych Klanéw:
Niedzwiedzia (Czerwony), Morsa (Niebieski), Jelenia (Zétty),
Dzika (Zielony).

Kazdy gracz otrzymuje elementy gry zwigzane z wybranym
Klanem, wyrézniajace sie symbolem i kolorem danego Klanu:
@ 1 Plansze Gracza

@ 3 Podstawki Bohaterow

@ 4 &Czesci Posagu (Podstawe, Korpus, Glowe i Plomien)
©) 1 Zeton Punktacji

@ 1 Zeton Klanu

WYBIERZ $WOIKH E@BOHATEROW

Budujgc swojg Druzyne kazdy z graczy musi wybra¢ do niej
trzech @Bohaterdéw, bedg oni reprezentowac jego Klan podczas
Kampanii. Raz wybrani @Bohaterowie nie mogg by¢ juz
zmieniani przez caly czas trwania Kampanii.

Jesli grasz po raz pierwszy, zalecamy utworzenie Druzyny
zgodnie z wytycznymi dla Klan6éw ze §wiata Runar:

¢ Druzyna Klanu NiedZwiedzia: Hrafn, Feima, Halvard,

¢ Druzyna Klanu Morsa: Helga, Erik, Ebbe,

¢ Druzyna Klanu Dzika: Bjorn, Frida, Arne,

¢ Druzyna Klanu Jelenia: Gunnhild, Orvar, Brandr.

Mozna takze skorzysta¢ z zasad Zaawansowanego Wyboru
Bohaterdow opisanych w ramce po prawej stronie.

Dla kazdego swojego @Bohatera, gracz bierze powigzane z nim
komponenty do gry:

@) 1 Karte Bohatera,

@ 1 figurke Bohatera,

@) 10 @Kart Akcji Bohatera.

Po wyborze swojego @Bohatera, gracz przypina jego figurke
do Podstawki Bohatera w swoim kolorze (patrz strona 11).

Przed pierwszag rozgrywka w Kampanii lub pojedyncza
rozgrywkg gracze muszg wybra¢ trzech swoich
@Bohaterdéw, ktérzy utworzg ich Druzyne.

W tym celu nalezy wykonaé naiz jace kroki:

A. Wez wszystkie dostgpnel;@Zai, giar]ﬂQ@gQﬂQde

i utworz talie. ]

Sparcig
B. Rozdaj losowo po jedrlggégc!ig] ! 8raczg
EN\ A X sa ]eSI¢OHnatym

{. Kazdy gracz ujawnia otrz‘g‘r]ﬁy kart.e. Gracz z karta
0 najnizszym numerze, @H}}k@mlsam%lﬁ%ra
@Bohatera sposrod tych Je
dostepnych. Gracze kontynuuja,
przechodzac od najnizszego do
najwyzszego numeru
na @Kartach Skarbéw
kazdego gracza, az
WSZYSCy wybiorg
©Bohatera

D Powtdrz krok C w odwrotnej
kolejnosci.

E. Powtdrz krok C.

H;AANAMOWAHY WYBOR BOHATEROW M

WYPEENIENIE KARTY KAMPANII

Przed rozpoczeciem Kampanii wszyscy gracze muszg wypetnié
Karte Kampanii.

Na podstawie tej karty gracze mogg $Sledzi¢ postepy w grze
i rozw6j @Bohateréw podczas Kampanii. Nie ma potrzeby
wypelniania Karty Kampanii, aby zagra¢ w pojedynczg gre
Runar.

Przez caly czas trwania Kampanii, kazdy gracz jest powigzany
z symbolem Klanu i kolorem widocznym na jego Planszy Gracza.

Na Karcie Kampanii dostepne sg nastepujgce informacje:

@ Miejsce na informacje o Klanie: przedstawia sktad
Druzyny,

@ Miejsce na imie gracza i imiona jego ©Bohateréw:
miejsce na wpisanie imienia gracza i kazdego @Bohatera,
ktorego figurka jest dotgczona do kolorowej Podstawki
Bohatera, kt6ra ma takg samg liczbe i kolor &,

@ Ranga Legendy: informuje, ze @Bohater wymieniony po
lewej stronie, uzyskat Range Legendy,

) @Karty Skarbu: w tym miejscu znajdujg sie numery @Kart
Skarbow (patrz strona 35) zdobytych przez gracza podczas

Kampanii,

@ Numer Karty Scenariusza: miejsce na zapisanie
numeru Karty Scenariusza (patrz strona 15) uzywanego
w kazdej z pieciu rozgrywek Kampanii, zaczynajgc od goéry
i kontynuujgc w dét,

@ Pozycja Klanu oraz ?Punkty Kampanii: miejsce okreslajgce
pozycje w rankingu i S?Punkty Kampanii, na koniec kazdej
rozgrywki (patrz strona 33),

@ Laczna liczba ?Punktéw Kampanii: miejsce na tgczng
liczbe %2Punktéw Kampanii uzyskanych w pierwszych
czterech rozgrywkach przez kazdego gracza,

@ Pozycja @Nemezis i Wskazniki Zaglady: miejsce
oznaczajgce pozycje w rankingu ©Nemezis. Ponizej
znajduje sie Wskaznik Zaglady, ktéry w razie potrzeby
jest zakre§lony (patrz strona 39),

@ Zwyciezca Kampanii: miejsce wskazujgce zwyciezce
Kampanii po pigtej rozgrywce.

Po skompletowaniu przez kazdego gracza swojej Druzyny, nalezy
wypehi¢ pola 0, @, oraz €9 na Karcie Kampanii. Pozostate
pozycje Karty Kampanii bedg opisane w zasadach w miare
postepéw Kampanii.




WYBOR KARTY SCENARILISZA
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Wybierz Karte Scenariusza, ktéra bedzie wykorzystana w grze.
Jesli zamierzasz rozegra¢ Kampanie, wybierz Karte Scenariusza
z Kampanii o najnizszym numerze, ktéra nie zostala jeszcze
rozegrana. Jesli zamierzasz rozegraé¢ pojedynczg gre, wybierz
dowolng z dostepnych Kart Scenariusza.

Przeczytaj na glos Wprowadzenie.

B KARTY gy
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Umie$¢ plansze na srodku stotu, rozktadajgc tylko jej potowe, po
stronie z 4 Terytoriami (tak, aby widoczne byly tylko 2 z nich)
dla gier 2-osobowych, uzywajgc strony z 3 Terytoriami dla gier
3-osobowych, i strony z 4 Terytoriami dla gier 4-osobowych.

Upewnij sie, ze krawedzie planszy, na ktérych znajdujg sie

strzatki @, sg skierowane w strony stotu, po ktérych bedg

siedzie¢ gracze. W zaleznosci od liczby graczy, pot6z odpowiednig

Plansze Przeznaczenia obok krawedzi planszy do gry,

bez widocznej strzatki, a nastepnie wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Umie$¢ Zeton Punktacji kazdego z graczy (oraz & Nemezis,
jesli jest czescig Scenariusza) na polu 0 @Toru EPunktéw
Zwyciestwa, w taki sposdb, aby wskazywat strone bez +20.

2. Karta Scenariusza wskazuje fKarty Misji, weZ je i umie$¢
odkryte na Polach Kart Misji @, na Planszy Przeznaczenia.

3. Karta Scenariusza wskazuje [EKarty Wydarzen na
podstawie liczby graczy w grze: 4[8 dla 2 graczy,
odit6z pozostate karty do pudetka,
nie bedg uzywane. Jezeli rozgrywasz
Kampanie, w ktorej jest obecne
@“Nemezis, zapoznaj sie z Karta
Kampanii i sprawdz, czy ktéras z ®Kart
Wydarzen powinna zosta¢ zastgpiona
przez [Karte Zaglady (patrz strona
33). Pokaz wszystkim graczom wybrane
[§Karty Wydarzen (ale nie [EKarty Zaglady),
mog3 je przeczytac przed nastepnym krokiem przygotowania
do gry.

4. Potasuj wszystkie @Karty Przeznaczenia w jedng talie,
nastepnie, w zaleznosci od liczby graczy, wykonaj ponizsze
czynnosci:
« Potasuj EKarty Wydarzen w jedng talie. Stwérz Talie
Przeznaczenia w oparciu o liczbe graczy w grze, jak
opisano ponizej:
¢ 2 Graczy: rozdziel Talie Przeznaczenia na 4 talie
po 3 karty kazda,

¢ 3 Graczy: rozdziel Talie Przeznaczenia na 6 tali
po 3 karty kazda,

¢ 4 Graczy: rozdziel Talie Przeznaczenia na 8 talii
po 3 karty kazda.

o Umie$¢ na wierzchu kazdej z tych talii [EKarte
Wydarzenia dobrang w poprzednim kroku.

\Przyk%ad: przygotowanie Talii Przeznaczenia dla 2 graczy. J

|

PRZYGOTOWANIE PLANSZY NEMEZI$

Jesli w grze wystepuje ¥Nemezis (w prawym gérnym rogu

Karty Scenariusza znajduje sie symbol ), umie$¢ Plansze

Nemezis po jednej stronie Planszy Gry, nastepnie wykonaj

ponizsze czynnosci:

@ Umie$¢ we wlasciwych miejscach na planszy (§/%/%) Karty
Wrogow okreslone na Karcie Scenariusza.

@ Wez wszystkie &Karty Akcji Wrogéw, ktérych Karty
Wrogéw znajdujg sie na planszy Nemezis i potasuj
je, tworzgc jedng Talie Akcji Wrogdéw. Umies¢ jg na
odpowiednim miejscu na Planszy Nemezis.

@ W zaleznosci od liczby graczy biorgcych udziat w grze,
umies$¢ okreslong liczbe kazdej figurki Wroga w Rezerwie
Wrogo6w na planszy Nemezis.

Hidlesvini. Wojownicze bestie gigantow z Jotunheimu.
Stada tych ogromnych, opancerzonych dzikéw sq
wypuszczane na wrzosowiska Wyspy Smierci
w poszukiwaniu cennych odtamkow Runara. Kazdy

nieszczesnik, ktory stanie im na drodze, zostanie
zmieciony sitq ich wsciektej furii.

. Przekaz  Znacznik  Pierwszego Gracza

» Potasuj kazda z tych talii osobno. Nastepnie stworz jedng
talie, kladgc wczesniej utworzone talie jedna na drugiej,
bez ich ponownego tasowania, tak aby karty pozostaty
zakryte. Bedzie to Talia Przeznaczenia dla tej gry. Umies¢
jg na odpowiednim miejscu na Planszy Przeznaczenia 0.

o Umieéé pozostale [@Karty Przeznaczenia tak, aby
utworzy¢ odkrytg talie we wskazanym miejscu na Planszy
Przeznaczenia @ Jest to Stos Odrzuconych Kart
Przeznaczenia.

. Wez @Karty Przewagi @) oraz @Karty Natchnienia (),

stworz z nich dwie rézne talie, nastepnie potdz je po jednej
stronie stotu.

. Umies¢ wszystkie kosci znajdujace sie w grze po jednej

stronie stolu tak, aby wszyscy gracze mieli do nich tatwy
dostep.

. Jesli Nemezis znajduje sie w grze, umie$¢ Zeton Wroga ‘_’)

na kazdym okragglym miejscu, na Planszy
Przeznaczenia z widocznym symbolem +%. f

najstarszemu graczowi, albo jesli zamierzasz
rozegra¢ kolejng gre w Kampanii,
przekaz Znacznik Pierwszego Gracza
graczowi, ktéry =zajgl ostatnie miejsce
w poprzedniej rozgrywce.



PRZYGOTOWANIE OBSZARL GRACZA
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Kazdy gracz musi usigs¢ przy stole tak, aby znajdowat
sie przed strzatkg. Jesli rozgrywacie Kampanie (gre
inng niz pierwsza jej rozgrywka), gracze muszg

— usigéc¢ przy stole w odwrdconej kolejnosci rankingu od
ostatnio rozgrywanej gry (gracz zajmujgcy ostatnie miejsce

w rankingu zagra jako pierwszy, gracz zajmujgcy drugie miejsce

w rankingu jako drugi itd.), sprawdZ na Karcie Kampanii.

Kazdy gracz przygotowuje swdj obszar gry w nastepujacy

sposdb:

@ Kladzie swojg Plansze Gracza przed sobg.

@ Umieszcza na stole Karty Bohateréw swoich @Bohateréw,
na kazdej z nich kladzie Zeton Pozycji z takg samg liczbg
®, jakg ma Podstawka Bohatera dotgczona do figurki
Bohatera reprezentowanego na Karcie Bohatera.
Nastepnie kladzie @Zeton Obrony na kazdym polu Karty

L\

Jesli gracie w ramach pojedynczej rozgrywki, wszystkie
Karty Bohateréw moga wyswietla¢ albo Range Legendy,
albo Range Odkrywcy. Gracze mogg swobodnie uzgodnié¢
ten element przygotowania do gry. Jesli rozpoczynacie
pierwszg gre w ramach Kampanii, wszystkie Karty
Bohateré6w muszg wskazywa¢ Range Odkrywcy,
w przeciwnym wypadku zapoznajcie sie z Kartg Kampanii,
aby sprawdzi¢ obecne Rangi @Bohaterdéw.

(_’) Gracz bierze [@Karty Akcji swoich &@Bohateréw
(po 10 dla kazdego z nich) i tasuje je razem, tworzgc &Talie
AKcji, nastepnie umieszcza jg w odpowiednim miejscu na
swojej Planszy Gracza.

Dobiera 6[8), nastepnie wybiera 3@, ktére zatrzymuje
w swojej Rece, a pozostale 3[@), w dowolnej kolejnosci,
umieszcza na spodzie swojej &3.

@ Umieszcza swéj Zeton Klanu na odpowiednim polu
Planszy Gry - wskazujgc, ze Terytorium z nim polgczone
nalezy do niego.

@ Plomien oraz elementy &Posagu sg zawsze pod rekg
i mogg zosta¢ uzyte w pdZniejszej czesci przygotowania do
gry lub w trakcie samej rozgrywki.

Feima, szalona wojowniczka, znana z niepohamowanej przemocy.

Poslubiajqc Bjorna Dzika, syna kréla Ragnara, prébowata pogodzi¢ swoj klan
z klanem Dzika, lecz jej bezgraniczna nienawis¢ do dawnych wrogow doprowadzita
. jq do proby zamordowania wtasnego mezZa. Wygnana przez

rodzine, teraz pragnie krwi Bjorna i jego braci.

PRZYGOTOWANIE POLA BITWY

T T AT AT A CATE I ATE A CATEIAR TN Sk

Ze wszystkich Kart Ukladu Planszy, wylosuj jedng albo
wybierz jg za obopdlng zgoda. Wybierz odpowiednig strone
dobranej karty w zalezno$ci od 8Liczby Graczy @) biorgcych
udziatl w grze.

W oparciu o wybrany uktad, znacznik w prawym gérnym rogu
karty @ wskazuje szacowany czas trwania rozgrywki.

Aby przygotowac Pole Bitwy, nalezy zapoznac sie z symbolami
na wybranej Karcie Ukladu Planszy (_’) W nastepujgcej
kolejnosci:

é Umie$¢ Podstawe @&Posggu na wskazanych
&Wezlach.

—

A Umie$¢ dowolng A Przeszkode na wskazanym &.

—— Pierwszy Gracz musi wybra¢ rodzaj APrzeszkody

u (z tych dostepnych) oraz jej kolor (fioletowy,

= ) bragzowy lub czerwony). Nastepnie umie$§¢ wybrang
APrzeszkode na kazdym & wskazywanym przez

A wybrany kolor. Powt6rz czynnos¢ dla kazdego koloru.

Umies¢ @Ko$¢ Akcji we wskazanym kolorze na
wyznaczonym &.

Gg@

Umies$¢ @Zeton Zagrozenia na wyznaczonym &.

Umies¢ @Zeton Odlamka we wskazanym kolorze

%@ (/@) na wyznaczonym &. Jezeli na tym & znajduje
sie juz @Zeton Zagrozenia, umies¢ ®Zeton Odtamka
na nim.

Zignoruj ten symbol, jezeli ©Nemezis nie
.‘ wystepuje w rozgrywce. Umies¢ @Figurke Wroga
.= °) wskazang przez Karte Wroga na Planszy Nemezis
w miejscu §, na wyznaczonym &.

SHIETE KAHIEN)E

%lE BITWY DLA 2 4RACZY
W przypadku gry 2-osobowej nalezy
ztozy¢ Plansze Gry tak, aby odstonic¢
tylko 2 Terytoria. Przygotuj Pole
Bitwy, uzywajac tylko lewej strony
. wybranej Karty Uktadu Planszy.
| =

ROZPOCZECIE 4RY

(4 .3@ SWIETE KATIET(® ¥, @ SIETE KAMIENIE (50

@Akl i A @0©:KoséAkdi |
0: mebglzcietonodhmmz @: Niebieski Zeton Odfamka | Zeh%nzce)tdolg{gka
@: 76ty Zeton Odtamka & @: Z6tty Zeton Odtamka i Zagrozenia

L Zagrozenia ®: Zeton Zagrozenia
2: %ffs(;;g : [ &:Posag ))&
$ oda i o8 A: Przeszkoda i Taka sama

A: Przeszk Ei : Przeszkoda na t
«@: Figurka Wrog2 . i i Eizurka Wrogalh © samym kolorz}::m

UMIESIKZANIE BOHATER(W

Po przygotowaniu Pola Bitwy nadszedt czas na umieszczenie na

nim naszych @Bohaterdéw.

Kazdy gracz bierze swoje Zetony Pozycji, trzymajac je zakryte.

Gracze mogg podgladac tylko swoje zetony, na ktérych znajduje

sie od jednego do trzech symboli .

Umieszczajac swoje Zetony Pozycji na Polu Bitwy, postepuija

zgodnie z ponizszymi instrukcjami:

o Gracz rozgrywajgcy jako ostatni (ten siedzacy po prawej
stronie gracza ze Znacznikiem Pierwszego Gracza) umieszcza
jeden ze swoich zakrytych Zetonéw Pozycji na jednym
z &Wezléw, na ktérym znajduje sie ®Kos$é¢ Akcji, i ktory
jest czescig jego Terytorium. Nastepnie bierze ®WKos$é¢
Akcji znajdujacg sie na tym &Wezle i umieszcza jg w Puli
AKcji na swojej Planszy Gracza. Gracz po jego prawej stronie
robi to samo, i trwa to tak dtugo, dopdki kazdy z graczy nie
umiesci pierwszego Zetonu Pozycji.

o Nalezy powtérzy¢ poprzedni krok, ale Zeton Pozycji musi
zosta¢ umieszczony na jednym z &, ktdry nie jest czescig
Terytorium gracza umieszczajgcego ten Zeton.

o Gracze ponownie wykonujg poprzedni krok, ale tym
razem Zeton Pozycji musi zosta¢ umieszczony na jednym
z oznaczonych &, ktéry jest jeszcze wolny.

o Nastepnie, gracze obracajg wszystkie Zetony Pozycji tak, aby
widoczne byly ich strony z symbolami €. Zamieniajg Zeton
Pozycji w swoim kolorze z figurka Bohatera przypietg
do Podstawki Bohatera z takg samg liczbg <. Nastepnie
umieszczajg Zeton Pozycji z widocznymi symbolami ¢ na
odpowiedniej Karcie Bohatera.

L R AR AR

Przed rozpoczeciem gry wykonaj nastepujgce czynnosci wedtug

podanej kolejnosci:

o zapoznaj sie z Kartg Scenariusza, jesli zawiera dodatkowe
zasady przygotowania, wykonaj je zgodnie ze wskazéwkami,

o jesli Scenariusz posiada instrukcje, przeczytaj Zasady,
Taktyke i Akcje Scenariusza opisane na Karcie Scenariusza.

o Rozpoczyna sie gra. Tury rozgrywane sg w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od
Pierwszego Gracza. JeSli jest to pigta rozgrywka
w Kampanii, to przed pierwsza Tura gry gracze musza
wyda¢ swoje SPPunkty Kampanii (patrz strona 38).




TURA

Na poczatku gry Pierwszy Gracz wykonuje swojg Ture. Po zakoniczeniu wszystkich Faz, nastepny gracz w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara, wykonuje swojg Ture i tak dalej, az do korica gry. Kazda Tura jest podzielona na Fazy opisane ponizej.
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1. FAZA POSZATKOWA

Aktywny Gracz musi rozstrzygngé, w wybranej przez siebie
kolejnosci, wszystkie Efekty, ktére aktywuja sie na poczgtku tej Tury.

2. FAZA TAKTYKI

Aktywny Gracz moze wyda¢ WKosci Akcji ze swoich Pul
(Puli Akcji albo Osobistej Puli @Sojuszniczych Bohaterow),
aby wykonaé ponizsze Taktyki. Jesli @Kosci Akcji w opisie
Taktyki sg oddzielone znakiem "/, gracz moze wybra¢, ktére
z tych ®Kosci Akcji chce wydac. O ile nie okre§lono inaczej
w opisie, kazda Taktyka moze by¢ uzyta nieograniczong liczbe
razy.

KOORDYNACJA ©@/©

Gracz dobiera trzy karty ze swojej &Talii Akcji, kazda z nich
moze by¢ dobrana z wierzchu lub spodu talii. Jesli po dobraniu
kart gracz ma w Rece wiecej niz 3 @/Karty Akcji, odrzuca je do
momentu, w ktérym bedzie mial 3@, umieszczajgc odrzucone
karty na spodzie &Talii Akcji w wybranej przez siebie kolejnosci.

SZARZA ®/Q

Gracz wybiera jednego ze swoich @Sojuszniczych Bohateréw,
ktéry nie sgsiaduje z ©Figurka Przeciwnika lub @Zetonem
Odlamka, oraz w Strefie w ktérej sie znajduje, nie ma
©Figurek Przeciwnika ani ®Zetonéw Odlamkéw. Nastepnie
umieszcza tego @Sojuszniczego Bohatera na dowolnym,
wolnym &Wezle Strefy prostopadtej do tej, w ktérej obecnie
sie znajduje. Jesli Ko$¢ ®/Q@ zostanie wydana z Puli Osobistej
@Sojuszniczego Bohatera, wowczas tylko ten @Sojuszniczy
Bohater moze uzy¢ tej Taktyki.

WZMOCNIENIE @

Gracz wybiera jednego ze swoich @Sojuszniczych Bohaterdéw,
ktory na Karcie Bohatera ma mniej @Zetonéw Obrony niz
symboli @. Ten Bohater otrzymuje @Zeton Obrony. Jesli
@Ko$¢ zostanie wydana z Puli Osobistej @Sojuszniczego
Bohatera, wowczas tylko ten @Sojuszniczy Bohater otrzymuje
@Zeton Obrony.

BUDOWANIE &%

Gracz doktada cze$¢ do swojego &Posagu stojgcego na jego
Terytorium przestrzegajac kolejnosci budowy: Korpus, Gltowa,
Plomien. Taktyki tej mozna uzy¢ tylko raz na Ture.

WYPOSAZENIE (za darmo)

Gracz wyposaza jednego ze swoich ®@Sojuszniczych
Bohateréw, w odkrytg Karte Skarbu z wlasnego Skarbca,
ktora nie zostala tam umieszczona w biezacej Turze. Jesli
@Sojuszniczy Bohater, wyposaza sie w [@Karte Skarbu,
a jest juz wyposazony w inng [@Karte Skarbu, nalezy umiesci¢
te karte odkrytg w Skarbcu.

PRZECHOWANIE (za darmo)
Gracz moze umies$ci¢ w Skarbcu, [@Karte Skarbu znajdujgcg
sie na wyposazeniu jednego ze swoich @Sojuszniczych
Bohateréw.

ﬁARZADZANIE STALIA AKI \

.

& Talia Akcji to podstawowa talia, z kt6rej gracz dobiera
@Karty Akcji swoich @Sojuszniczych Bohateréw.
W sytuacji, gdy gracz ma dobraé karty ze swojej &3Talii
Akgcji, ale nie ma w niej wystarczajacej liczby kart,
dobiera wszystkie dostepne karty, a nastepnie bierze
do Reki wszystkie karty z &Talii Pamieci, tasuje je
i tworzy nowg talie, aby dobra¢ karty, ktérych nie mogt

dobra¢ wczesniej. -
| il

INFORMACIE, KTORE MOZNA PRZEGLADAC PODSTAS GRY H

W trakcie gry mozna przegladacd:

o [®JKarty Akcji w swojej Rece,

o Karte Akgcji dla biezacej Tury,

o [@Karty Akcji w &Pamieci kazdego gracza, bez
zmiany ich kolejnosci,

o [@JKarty Akcji w Miejscach na Obrazenia kazdego
gracza,

o [@Karty Akcji we wszystkich &Taliach Zadanych
Obrazen kazdego gracza,

o jesli wymaga tego Efekt gry, mozesz szukac kart ze
spodu swojej &Talii Akcji, sprawdzajac ich rewersy.

Uwaga: jedli [@Karta Akcji zostanie umieszczona
w Miejscu na Obrazenia lub w &Talii Zadanych
Obrazen, zawsze musi zosta¢ ujawniona. 1
| o

Frida, tajemnicza kaptanka.
Wszyscy najsilniejsi wojownicy
w krélestwie starali sie o jej reke,
ale wszyscy zostali
odrzuceni.

Plotka glosi, Zze
Frida potajemnie
poslubita samego
boga Lokiego, ktory
obdarzyt jg mocq
pozwalajqcq na zmiane
swojej postaci, ktorq
wykorzystuje do szpiegowania
wrogich klanéw i polowania na
swojq znienawidzonq matke,
Feime.
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@ Obszar Akcji
@ Obszar Wsparcia
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5. FAZA AKCI

3.1 ZAGRANIE @ KARTY AKCJI

Aktywny Gracz wybiera [@Karte Akcji ze swojej Reki
i umieszcza ja w Miejscu na Karte Akcji zagrang w Turze @)
Jest to Karta Akcji Tury, a przedstawiony na niej @Sojuszniczy
Bohater staje sie Aktywnym Bohaterem.

Gracz dodaje do swojej Puli Akcji @ WKosci Akcji widoczne
na Obszarze Akcji (j)) tej karty. Jesli Pula Akcji nie moze
pomiesci¢ wszystkich & uzyskanych z tej @Karty Akcji, gracz
moze odrzuci¢ wybrane z nich #, aby zrobi¢ miejsce na nowe .
W przeciwnym razie @ przepadajg.

3.2 WYKONANIE BAKCJI

Aktywny Gracz w Turze, moze wyda¢ swoje @WKosci AKcji,
aby wykona¢ BAkcje swoimi @Sojuszniczymi Bohaterami.
Dodatkowo, je$li na [@Karcie Akcji Tury znajduje sie
Symbol Umiejetnosci (VE@®®), Aktywny Bohater moze
jednorazowo uzy¢ odpowiedniej Umiejetnosci.

Akcje zostaly szczeg6lowo opisane na stronie 27.

Pamietaj, ze Bohater moze wykona¢ BAkcje na rézne
sposoby, z ktérych najczestszym jest wydanie ®Kosci Akcji.
Rozpatrzenie Efektu Umiejetnosci, @Karty Skarbu albo
Cechy réwniez moze pozwoli¢ Bohaterowi na wykonanie
B Akgcji.

®Kosci Akcji, ktore nie zostang wydane w tej Fazie, pozostaja
dostepne na Planszy Gracza na kolejne Tury.

Symbole Umiejetnosci (VE@®O®), ktére nie zostaly
wykorzystane w tej Fazie, przepadajg.

Faza Akcji konczy sie, jesli Aktywny Gracz w Turze nie ma
wiecej WKosci Akcji w swoich Pulach, albo jesli zdecyduje sie
nie wykonywac wiecej BAKcji.

4. FAZA WSPARCIA

Gracz obraca o 90 stopni Karte Akcji Tury i odklada jg
do &Pamieci @ Po wykonaniu tej czynnosci otrzymuje
Kosci Akcji widoczne na Obszarze Wsparcia @ Karty Akcji
i umieszcza je w swojej Puli Akcji. Jesli Karta Akcji zostanie
umieszczona w Pamieci przez jakikolwiek inny Efekt gry niz ten
opisany powyzej, gracz nie otrzymuje Kosci Akcji wskazanych
w Obszarze Wsparcia tej karty.

Nastepnie gracz dobiera [@Karty Akcji z wiasnej talii, az
w Rece bedzie miat 3 karty.

5. FAZA PRZEZNACZENIA

Sprawdz, czy na Planszy Aktywnego Gracza znajduja sie
jakiekolwiek @Zetony Odtamkéw i wykonaj polecenia opisane
w odpowiednim akapicie. W tym momencie mozesz sprawdzic,
ile @Zetonéw Odlamkéw znajduje sie na Polu Bitwy, co
widoczne jest na pierwszym od lewej strony, niezakrytym
[&Kartg Wydarzenia, miejscu na Planszy Przeznaczenia.

BRAK @ZETONOW ODEAMKOW

Jesli na Planszy Aktywnego Gracza, nie ma zadnych ©Zetonéw
Odlamkoéw, to wykonuje on nastepujgce czynnosci:
Dobiera i odkrywa pierwszg karte z Talii Przeznaczenia i...

o Jesli dobierze [EKarte Wydarzenia, umieszcza jg
odkrytg na pierwszym wolnym od lewej Miejscu na
Karty Wydarzen, na Planszy Przeznaczenia @) i odrzuca
wybrany przez siebie ®Zeton Odlamka z Pola Bitwy
do Depozytu. Jesli Zeton Wroga znajduje sie powyzej
Miejsca na Karte Wydarzenia, gracz umieszcza go na
swojej Planszy Gracza. Je$li na [®Karcie Wydarzenia
widoczny jest Efekt Natychmiastowy (patrz strona 33),
nalezy go zastosowaé, nastepnie Faza Przeznaczenia
gracza dobiega korica.

o Jesli dobierze [@Karte Przeznaczenia, a w Puli
Zagrozenia @nie ma zadnych @Zetonéw Zagrozenia,
odrzuca ja odkryta na Stos Odrzuconych Kart
Przeznaczenia 0)1 jego Faza Przeznaczenia dobiega korica.

o Jedli dobierze [@Karte Przeznaczenia, a w Puli

Zagrozenia @ znajduje sie co najmniej jeden
@Zeton Zagrozenia, dopasowuje karte (patrz ramka
Dopasowanie Karty Przeznaczenia). Gracz musi wzigé
jeden @Zeton Zagrozenia z Puli Zagrozenia i umiesci¢
go na jednym ze wskazanych &Wezléw (musi
wybra¢ Wezel niezajety przez @Bohateréw lub
APrzeszkody, jesli nie moze, nie umieszcza zadnych
@Zetonéw Zagrozenia). Nastepnie odrzuca odkrytg
[@Karte Przeznaczenia na Stos Odrzuconych Kart
Przeznaczenia i jego Faza Przeznaczenia dobiega
konca.

JEST PRZYNAJMNIE] JEDEN @ZETON ODEAMKA
Jesli na Planszy Aktywnego Gracza, jest przynajmniej jeden
@Zeton Odlamka, to wykonuje on nastepujgce czynnosci:
A. Dobiera i odkrywa pierwszg karte z Talii Przeznaczenia i...
o Jesli dobierze [EKarte Wydarzenia, umieszcza jg
odkryta na pierwszym wolnym od lewej Miejscu na
Karty Wydarzen, na Planszy Przeznaczenia @) i odrzuca
wybrany przez siebie @Zeton Odlamka z Pola Bitwy do
Depozytu.Jesli Zeton Wroga znajduje sie powyzej Miejsca
na Karte Wydarzenia, gracz umieszcza g0 na sSwojej
Planszy Gracza. Jedli na [E)Karcie Wydarzenia widoczny
jest Efekt Natychmiastowy (patrz strona 33), nalezy
go zastosowaé. Tura gracza dobiega konca (nastepny
gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara
rozpoczyna swojg Ture od Fazy Poczgtkowej).
Jesli na Planszy Aktywnego Gracza nadal znajduje sie
®Zeton Odlamka, gracz powtarza krok A, w przeciwnym
wypadku jego Faza Przeznaczenia dobiega korica.
o Jedli dobierze [@Karte Przeznaczenia, dopasowuje
ja (patrz ramka Dopasowanie Karty Przeznaczenia)
i kontynuuje od kroku B.

B. Gracz musiwybraéjeden ze wskazanych &Weztéw i umiescié
na nim @Zeton Odlamka ze swojej Planszy Gracza (@Karta
Przeznaczenia okresla kolor ®Zetonu Odlamka, ktéry ma
zosta¢ umieszczony &>0/&>@). Nie moze wybra¢ &Wezla
zajetego przez OFigurke, A Przeszkode, ze znajdujgcym sie
tam juz @Zetonem Odlamka, albo &Wezla na Terytorium,
na ktérym znajduje sie @Sojuszniczy Bohater. Jesli zaden
®Wezel nie moze zostaé wybrany, aby poloiyé @Zeton
Odlamka, ostatecznie gracz moze wybraé &Wezel
na Terytorium, na ktérym znajduje sie @Sojuszniczy
Bohater. Jesli nadal nie moze wybra¢ &Wezla, odrzuca
odkryta [@Karte Przeznaczenia na Stos Odrzuconych
Kart Przeznaczenia i powtarza krok A. W innym wypadku
kontynuuje od kroku C.

. Jesli w Puli Zagrozenia na Planszy Przeznaczenia @

znajduje sie co najmniej jeden ®Zeton Zagrozenia, gracz
umieszcza jeden z nich na tym samym &Wezle, na ktérym
wilasnie umiescit @Zeton Odlamka. Niezaleznie od tego,
czy @Zeton Zagrozenia zostal umieszczony czy nie, nalezy
kontynuowa¢ od kroku D.

D. Gracz odrzuca odkrytg @Karte Przeznaczenia, na Stos
Odrzuconych Kart Przeznaczenia.

Jesli na Planszy Aktywnego Gracza nadal znajdujg sie @Zetony

Odlamkéw, gracz powtarza krok A, w przeciwnym wypadku

jego Faza Przeznaczenia dobiega korica.

&)PASOWANIE KARTY PRZEZNACZENIA K‘
Zwykle, gdy gracz dobiera @Karte Przeznaczenia, musi
dopasowac jg do swojego Terytorium. Umieszcza te karte
tak, by strzatka na jej krawedzi byta zgodna ze strzalka
wskazujgcq kierunek, na krawedzi jego Terytorium @
[@Karta Przeznaczenia wskazuje jeden ®Wezel na
kazdym z Terytoriéw Pola Bitwy @

Na ponizszym przykladzie gracz Klanu Jelenia dobiera
[@/Karte Przeznaczenia i dopasowuje strzatke na karcie do
swojego Terytorium @ Sprawdza na gérze karty diagram
z czterema kwadratami i identyfikuje konkretng Strefe
kazdego z Terytoriow Pola Bitwy. Nastepnie, zapoznajgc
sie z drugim diagramem @, identyfikuje konkretny
&Wezel w kazdej z czterech Stref. Moze wybra¢ jeden
z tych &Wezléw, aby umiesci¢ w nim dowolny @Zeton
Zagrozenia lub ®Zeton Odlamka. W przypadku ®Zetonu
Odlamka, @Karta Przeznaczenia wskazuje, aby umiesci¢
701ty zeton, zgodnie z kolorem wskazanego &Wezla (_’)




6. FAZA NEMEZIS

Jesli ¥ Nemezis nie bierze udziatu w grze, pomin te Faze.
W tej Fazie nalezy w Kkolejnosci rozpatrzy¢ dwa kroki:
Krok Aktywacji Wroga i Krok Regeneracji Wroga.

Szczegotowe zasady dotyczgce Aktywacji ‘©@Nemezis oraz
¥Wrogo6w znajduja sie na stronie 40.

6.1 KROK - AKTYWACJA WROGA

Jesli na Polu Bitwy nie ma Figurek Wroga, pomin ten punkt.

Sprawdz Talie Akcji Wroga. Jesli przynajmniej jedna figurka

®Wroga, wskazana przez rewers wierzchniej karty z tej talii,

znajduje sie na Polu Bitwy, Aktywny Gracz wskazuje jedng

z tych figurek. Jesli na Polu Bitwy nie ma figurek ¥Wroga

wskazanych na rewersie wierzchniej karty z Talii Akcji Wroga,

Aktywny Gracz odkrywa Karty Akcji Wrogéw z talii, dopoki

nie wystapi jedna z ponizszych sytuacji:

1. Odkryta zostaje karta z Efektem Odrodzenia, a na Polu
Bitwy nie ma Figurek Wrogéw reprezentowanych przez
te karte: gracz wykonuje Efekt Odrodzenia, nastepnie
wykonuje Efekt Aktywacji Wroga opisany na tej karcie.

2. Wierzchnia karta w talii wskazuje Wroga z co najmniej
jedng figurka na Polu Bitwy i nie zostala ujawniona
zadna karta z odpowiednim Efektem Odrodzenia:
gracz odkrywa wierzchnig karte z talii i odczytuje ja na
glos, nastepnie stosuje jej Efekt Aktywacji.

Jesli w Strefie, w ktorej sie znajduje .
jest réwniez @: wykonuje w tej Strefie

Akcje DPchniecia na kazdym
sgsiadujgcym z nim @.

W innym wypadku: &.

Za kazdym razem, gdy konieczne jest sprawdzenie wierzchniej
karty z Talii Akcji Wroga, a w talii nie ma juz wiecej kart,
nalezy potasowal wszystkie juz odkryte Karty Akcji Wroga
i ponownie utworzy¢ talie.

6.2 KROK - REGENERACJA WROGA

Sprawdz, czy na Planszy Aktywnego Gracza znajdujg sie figurki
lub zetony ®¥Wroga. Na koniec tego kroku, mozesz doktadnie
okresli¢c minimalng liczbe figurek ®Wroga, ktére powinny
znajdowac sie na Polu Bitwy, sprawdzajac pierwsze wolne od
lewej miejsce na Planszy Przeznaczenia.

Jesli na Planszy Aktywnego Gracza znajduje sie¢ przynajmniej
jedna figurka lub zeton ®Wroga, nalezy wykona¢ nastepujgce
czynnosci:

A. Gracz dobiera wierzchnig [@Karte Przeznaczenia ze
Stosu Odrzuconych Kart Przeznaczenia i dopasowuje
ja (patrz ramka Dopasowanie Karty Przeznaczenia),
nastepnie umieszcza figurke @Wroga na jednym ze
wskazanych &Wezléw. Rodzaj figurki musi by¢ taki, jak
ten, ktéry znajduje sie na Karcie Wroga w miejscu na
Planszy Nemezis z tym samym symbolem na dole @Karty
Przeznaczenia (§/%/%). Je$li nie ma dostepnej figurki
wskazanego ®Wroga, umieszcza wybrang przez siebie
figurke jednego z pozostalych dostepnych ®@Wrogow.
Jesli nie ma dostepnych figurek ®Wroga, Zadne nie sg
umieszczane, a gracz kontynuuje od kroku B. Jesli wszystkie
wskazane &Wezly sg zajete, gracz umieszcza w Depozycie
wybrang [@JKarte Przeznaczenia i powtarza punkt A,
w przeciwnym razie kontynuuje od punktu B.

oz

B. Gracz odrzuca jeden z Zetonéw lub jedng z Figurek Wroga
znajdujgcych sie na jego Planszy Gracza.

{. Jesli na Planszy Aktywnego Gracza, nadal znajdujg sie
Zetony lub Figurki Wroga, gracz powtarza punkt A.

7. TAKONKZENIE TURY

W tej Fazie Aktywny Gracz musi rozpatrzy¢, w wybranej przez
siebie kolejnosci, wszystkie Efekty, ktore aktywujg sie na koniec
Tury. Nastepnie konczy swojg Ture i rozpoczyna sie Tura
kolejnego gracza.

LAY THAATSONAE

AKCJE, REAKCIE, KOSKI AKCI T UMIEJETNOKI

Aktywny Bohater bedzie méglt wydawac Kosci Akcji znajdujgce
sie w Puli Akcji lub Puli Osobistej, celem wykonania jednej
z powigzanych z nimi BAkcji lub BBReakcji.

Jezeli wydana zostala ®Ko$¢ Akcji, nalezy jg zwréci¢ do
wspdlnej rezerwy lezgcej na stole.

Nie ma ograniczen co do liczby BAKcji lub ¥Reakcji, ktdre
mozna wykona¢. Kazda BAkcja lub BReakcja moze zostal
wykonana wiecej niz raz na Ture.

BAKCJE (BDDDD)
BAkcje mogg by¢ uzywane wylgcznie przez Aktywnego
Bohatera, podczas Tury kontrolujgcego go gracza.

DBREAKCJE (B DR)

BReakcje mogg by¢ uzyte w dowolnym momencie (nawet
podczas Tury przeciwnika), jezeli spetlnione sg okreSlone
warunki, ale nie mogg byc¢ uzyte przez Bohateréw podczas
Fazy Akcji kontrolujgcego ich gracza. Jesli w tym samym
momencie, wiecej niz jedna @Figurka ma wykona¢ BReakcje,
rozstrzygaja one swoje BReakcje zaczynajgc od Aktywnego
Gracza, nastepnie postepujg zgodnie z kolejnoscig Tury, kazdy
gracz wybiera kolejno$¢, w jakiej chce wykona¢ EReakcje
swoich Bohater6w. #Reakcje ®Wrog6w rozpatruje sie jako
ostatnie.

DEKLARACJA BAKC]JI

Jesli Aktywny Gracz zadeklaruje BAkcje, musi najpierw
wskaza¢ @Sojuszniczego Bohatera, ktéory ma wykona¢ te
B Akcje, nastepnie wydaje lub wykorzystuje element gry, ktéry
zapewnia te BAKkcje.

Po deklaracji BAkcji oraz wskazania @Sojuszniczego
Bohatera, ale przed jej wykonaniem, dowolny przeciwnik oraz
@Nemezis, majg mozliwo$¢ zadeklarowania BReakcji, jesli
spelnione sg odpowiednie warunki. BReakcje sg rozpatrywane
przed wykonaniem zadeklarowanej BAKkcji.

KOMBINACJA BAKCJI I BREAKC]JI

Niektéore WAkcje Iub ¥Reakcje majg przed nazwa
wielokolorowy symbol (BBBEDE). Oznacza to, ze te MAKkcje
lub BReakcje mozna wykona¢, wydajgc @Kos¢ Akcji w jednym
z koloréw wskazanych przez ten symbol.

@ KOSCAKIT ZWINNOKI

DRUCH

O@Figurka otrzymuje liczbe Punktéw Ruchu réwng warto$ci
®Szybkosci wskazanej na jej Karcie Bohatera. Gracz moze
wyda¢ jeden punkt, aby przemiesci¢ ja na wolny &Wezel,
sgsiadujgcy prostopadle do &Wezla, na ktérym sie znajduje,
albo dwa punkty, aby przemiesci¢ jg na wolny &Wezel,
sasiadujacy po przekatnej do &Wezla, w ktérym sie znajduje.
O@Figurka moze przejs¢ przez &Wezel zajmowany przez
©Sojuszniczg Figurke, ale nie moze zakoniczy¢ na nim swojego
Ruchu. Jesli podczas wykonywania Ruchu po przekatnej, dwa
&Wezly pomiedzy, ktérymi nalezy przejs$c sg zajete, nie mozna
wykona¢ tego Ruchu.

@Figurka moze wyda¢ wszystkie lub cze$¢ dostepnych
Punktéw Ruchu. Niewykorzystane Punkty Ruchu przepadaja,
gdy gracz uzyje nowej @Kosci AKcji.

PULA 0S0BISTA

Niektére Umiejetnosci lub Efekty przypisuja @Kosci
Akcji wybranemu ©@Bohaterowi. Kosci te umieszczane
s3 w Puli Osobistej @Bohatera, ktéry je zdobyl.
¥Kosci Akcji umieszczone w Puli Osobistej na Karcie
Bohatera, sg dostepne wylgcznie dla @Bohatera,
ktéry przedstawiony jest na tej karcie. W swojej Puli
Osobistej, ©Bohater moze posiada¢ maksymalnie

3 ®Kosci Akcji.
| .




DPCHNIECIE

@Figurka wykonujaca te BAkcje wybiera jako cel sasiadujgca

z nig OFigurke, nastepnie przesuwa jg o jeden &Wezet w linii

prostej, jednoczes$nie oddalajac jg od siebie.

Jesli cel nie moze zosta¢ przesuniety na &Wezel, do ktérego

powinien zosta¢ przesuniety, ©Figurka wykonujgca te Akcje

zadaje mu ¥O0brazenia (patrz strona 30). Sytuacja taka moze

wystapic przy nizej opisanych zdarzeniach:

@ &Wezet do ktdérego powinna dotrzec jest zajety.

@ Figurka jest przesuwana po przekatnej, a dwa &Wezly
pomiedzy, ktérymi miataby zosta¢ przesunieta sg zajete.

BPOSCIG

@Bohater moze wykona¢ te HReakcje, jesli ®Bohater
Przeciwnika zakoriczy swojg Akcje BRuchu, podczas ktdrej
opuscit sgsiadujacy z nim &Wezel. @Bohater moze wykona¢
w catosci (je$li to mozliwe) lub czesciowo ten sam Ruch,
co @Bohater Przeciwnika, poruszajgc sie z zachowaniem
swojej maksymalnej ®Szybkosci.

- QU

B KOSCAKCIT $1EY

DZBIERANIE

©Bohater wykonujacy te BAkcje zbiera @Niebieski Zeton
Odtamka, ktéry znajduje sie na tym samym &WezZle co on lub
na sgsiadujgcym &Wezle, niezajetym przez @Figurke
Przeciwnika. Gracz umieszcza zebrany @ w Miejscu na Odtamki
na swojej Planszy Gracza. Jesli wszystkie miejsca na Zetony
Odtamkéw na Planszy Gracza s zajete, @ nie zostaje zebrany
i nadal pozostaje na Polu Bitwy. Jesli @ zostanie zebrany, gracz
kontrolujgcy ©Bohatera, kt6ry wykonat te BAkcje, otrzymuje 1EJ.

DATAK
Figurka wykonujaca te Akcje wybiera na cel sgsiadujacg z nig Figurke
Przeciwnika, ktéra otrzymuje @Obrazenia (patrz strona 30).

DAKTYWACJA

Q@Figurka wykonujaca te BAkcje wybiera jako cel sgsiadujgcy
z nia @Zeton Zagrozenia, nastepnie przesuwa go o jeden
&Wezel w linii prostej, oddalajgc go od siebie. Jesli wybrany
Zeton Zagrozenia nie moze zosta¢ przesuniety na &Wezel, do
ktérego powinien zostac przesuniety, nie przesuwa sie.
Sytuacja taka moze wystgpi¢ przy nizej opisanych sytuacjach:
o inny ®Zeton Zagrozenia jest juz obecny na &Wezle,

o @Wezel jest zajety przez A Przeszkode.

@Zeton Zagrozenia moze zosta¢ przesuniety na &Wezel
zajmowany przez Q©Figurke, wéwczas aktywacja zostanie
uruchomiona przeciwko tej @©Figurce (patrz strona 32).
Jesli @Zeton Zagrozenia znajduje sie w tym samym &Wezle
co ¥Wrég, @Bohater wykonujacy te BAkcje moze go nie
przesuwaé. Zamiast tego @Zeton ZagroZenia zostanie
aktywowany na ®Wrogu znajdujagcym sie na tym samym
&Wetzle co ten @Zeton Zagrozenia.

@ KOSCAKT INSTYNKTU

DZBIERANIE

©Bohater wykonujacy te BAkcje zbiera @Zolty Zeton
Odlamka, ktéry znajduje sie na tym samym &Wezle co on
lub na sgsiadujgcym &Wezle, niezajetym przez @Figurke
Przeciwnika. Gracz umieszcza zebrany @ w Miejscu na Odtamki
na swojej Planszy Gracza. Je$li wszystkie miejsca na Zetony
Odtamkéw na Planszy Gracza sg zajete, @ nie zostaje zebrany
i nadal pozostaje na Polu Bitwy. Jesli @ zostanie zebrany,
gracz kontrolujagcy @Bohatera, ktéry wykonat te BAkcje,
otrzymuje 1.

P OBRONA
©Bohater, ktéry ma co najmniej jeden @Zeton Obrony
i stat sie celem Akcji BAtaku albo BPchnigcia, moze uzy¢
tej Reakcji, aby anulowac¢ te Akcje BMAtaku albo BPchniecia.
Bohater, ktéry nie ma @Zetonéw Obrony, nie moze uzy¢
tej Reakcji.

PNAPAD

@Bohater moze wykona¢ te IReakcje, jesli sgsiadujgcy
®Bohater Przeciwnika zadeklaruje wykonanie Akcji ©Zbierania
albo MRuchu. Przed wykonaniem tej BAKkcji, Bohater zadaje
¥PObrazenia temu §Bohaterowi Przeciwnika.

© KOSI AKCI NEUTRALNYSH

DPPONOWIENIE
Aktywny Bohater moze wykona¢ dowolng BAkcje albo
BReakcje.

DZMIANA

Aktywny Bohater koriczy swojg aktywacje, a inny @Sojuszniczy
Bohater, wybrany przez Aktywnego Gracza, staje sie Aktywnym
Bohaterem.

DZBIERANIE

©Bohater wykonujacy te BAKkcje zbiera @Zeton Odlamka,
ktéry znajduje sie na tym samym &WeZle co on lub
na sgsiadujgcym &Wezle, niezajetym przez @Figurke
Przeciwnika. Gracz umieszcza zebrany ®@ w Miejscu na Odtamki
na swojej Planszy Gracza. Jesli wszystkie miejsca na Zetony
Odlamkéw na Planszy Gracza sg zajete, @ nie zostaje zebrany
i nadal pozostaje na Polu Bitwy. Je$li @ zostanie zebrany,
gracz kontrolujgcy @Bohatera, ktéry wykonat te BAkcje,
otrzymuje 1.

Brandr - szalony piromanta.

Od najmiodszych lat byt zafascynowany ptomieniami do tego stopnia, ze
nauczyt sie nimi zrecznie manipulowad, odkrywajqgc w sobie wrodzone
magiczne moce. Niestety, ptomienie zawtadnety tak bardzo jego umystem,
iz spowodowato to utrate rozumu. Niemniej jednak jego klanowi towarzysze
z przyjemnosciq zabierajq Brandra ze sobq na bitwe i wykorzystujq go,

jako bron zniszczenia przeciwko swoim wrogom.

© VEQO UMIEJETNOKI BOHATEROW

Umiejetnosci Bohateréw sg aktywowane poprzez wykorzystanie
Symbolu Umiejetnosci z Karty Akcji Tury. Umiejetnosci
zapewniaja specjalne BAkcje z wyjgtkowymi efektami, ktoérych
wykonanie nie kosztuje zadnej @Kosci Akcji.

Umiejetnosci podlegajg nastepujacym zasadom:

o tylko @Bohater wskazany na karcie z Symbolem Umiejetnosci
moze jej uzy¢. Aby to zrobi¢, musi by¢ Aktywnym Bohaterem,
a karta musi by¢ Kartg Akcji Tury,

o jesli dana Umiejetno$¢ umozliwia @Bohaterowi zdobycie
wKosci AKkcji, muszg one zostac¢ umieszczone w Puli Osobistej
tego ©Bohatera,

o jesli Umiejetno$¢ pozwala na wykonanie BAkcji w Strefie
innej niz ta, w ktérej znajduje sie @Bohater z niej korzystajgcy,
lub na &Wezlach innych niz te wskazane w opisie BAKcji
(takie jak sgsiadujgce @Wezly dla Akcji B Ataku), @Bohatera
wykonujgcego BAkcje uwaza sie za sgsiadujgcego z celem. Jesli
to konieczne, gracz wskazuje konkretny &Wezel sgsiadujgcy
z celem, nawet jesli jest zajety, i uznaje sie, ze @Bohater
znajduje sie w tym miejscu podczas rozpatrywania tej BAKkcji.

Niektére Umiejetnosci, przed swojg nazwg, majg symbol #.

Nie mozna ich aktywowa¢ w sposob opisany powyzej, sg one

aktywowane zgodnie z opisem ich Efektu.




@ @ P OBRAZENIA

Figurki mogg otrzymywa¢ ®Obrazenia na r6zne sposoby,
najczesciej to BMAtak i DPchnigcie, oraz BAktywacja
@Zetonéw Zagrozenia (patrz nastepna strona). Niektére
@PO0brazenia, okreslane jako @O0brazenia Bezposrednie, sg
bardziej dotkliwe, poniewaz nie mozna ich unikng¢.

@ OBRAZENIA

Jesli @Bohater otrzyma @Obrazenia, kontrolujgcy go gracz

musi wykonaé jedng z ponizszych czynnosci:

o Odrzuca jeden @Zeton Obrony @Bohatera, ktéry otrzymat
@PO0brazenia. Jesli to zrobi, gracz (lub ©Nemezis)
kontrolujgcy @Figurke, ktéra zadata @PObrazenia,
otrzymuje #JKarte Przewagi (patrz strona 34).

o Przekazuje [®Karte Akcji ®Bohatera, ktéry otrzymat te
®O0brazenia, graczowi (lub ©Nemezis) kontrolujgcemu
@Figurke, ktéra zadala te ®@Obrazenia. Przekazywana
@Karta Akcji musi zosta¢ wydana z Reki gracza lub
ze spodu jego &Talii Akcji. W tym drugim przypadku
gracz przeszukuje karty w swojej &Talii Akcji od spodu
talii, patrzac na ich rewersy, az znajdzie pierwszg karte
przedstawiajaca @Bohatera, ktéry otrzymat te @ Obrazenia.
Gracz przekazuje karte przeciwnikowi i w razie potrzeby
odklada Talie Akcji z powrotem na miejsce bez jej tasowania.
Jesli @Bohater otrzyma @Obrazenia, a kontrolujacy
gracz nie ma wiecej kart tego @Bohatera w Rece lub
w &Talii Akcji, zostaje on Pokonany (patrz Pokonanie
©Bohatera).

Bardzo wazne jest, aby podczas tych krokéw przeciwnicy
nie mogli sprawdzic, ile Kart Akcji Bohatera, ktory otrzymat
Obrazenia, pozostato w talii wlasciciela.

@ OBRAZENIA BEZPOSREDNIE

Jesli @Bohater otrzyma @Obrazenia Bezposrednie, dziata to
dokladnie tak, jakby otrzymat @Obrazenia, ale kontrolujgcy
go gracz nie moze odrzucié¢ @Zetonu Obrony.

POZYSKANIE KART %JPRZEWAGI LUB [@JAK{I

Za kazdym razem, gdy gracz lub &Nemezis, z jakiegokolwiek

innego powodu, zdobedzie [@Karte Akcji @®Bohatera

Przeciwnika lub {Karte Przewagi, musi wykona¢ nastepujace

kroki w kolejnosci:

1. Je$li gracz zdobyt @Karte Akcji, sprawdza, czy na jego
Planszy Gracza (lub Planszy Nemezis) znajduje sie
Miejsce na Obrazenia, na ktérym lezy co najmniej jedna
[®Karta Akcji tego samego @. W takim przypadku zdobyta
[@Karta Akcji musi zosta¢ umieszczona na tym Miejscu
na Obrazenia @, nastepnie gra zostaje wznowiona.
W przeciwnym wypadku...

2. Sprawdza, czy na jego Planszy Gracza (lub Planszy
Nemezis) znajduje sie przynajmniej jedno puste Miejsce na
Obrazenia. W takim przypadku zdobyta @Karta Akcji lub
JKarta Przewagi musi zosta¢ umieszczona na tym pustym
Miejscu na Obrazenia (B ) ,hastepnie gra zostaje wznowiona.
Jezeli nie wystapit ktorykolwiek z podanych przypadkéw...

3. Gracz bierze otrzymang [®/Karte Akcji lub #JKarte Przewagi
wraz z jedng karta (@®Akcji lub BPrzewagi) z wierzchu
kazdego z dwdch Miejsc na Obrazenia. Umieszcza wszystkie
te [@Karty Akcji w swojej &Talii Zadanych Obrazen 0,
a wszystkie BKarty Przewagi w ich talii @ lezacej na stole.
Nastepnie gracz otrzymuje 1% @ i gra zostaje wznowiona.

POKONANIE €@BOHATERA

Jesli @Sojuszniczy Bohater zostanie Pokonany, wykonaj

nastepujgce czynnosci:

o Figurka ®Sojuszniczego Bohatera zostaje usunieta
z Pola Bitwy. Nastepnie wszystkie @Kos$ci Akcji z jego Puli
Osobistej, @Zetony Obrony, [@Karty Akcji znajdujgce sie
w jego &Pamieci oraz Karta Akcji Tury, zostajg odrzucone
do Depozytu. Jesli Pokonany @Sojuszniczy Bohater byl
Aktywnym Bohaterem, to Faza Akcji Aktywnego Gracza,
konczy sie natychmiast, a on nie otrzymuje zadnej kosci
w Fazie Wsparcia, poniewaz Karta Akcji Tury zostala
usunieta z gry.

o [@Karta Skarbu nalezgca do tego @Sojuszniczego Bohatera
musi zosta¢ umieszczona odkryta w Skarbcu.

o Gracz (lub @ Nemezis) kontrolujgcy @Figurke, ktéra zadata
te @Obrazenia (jesli jakiekolwiek zadata), otrzymuje 1&,
$?Zeton Trofeum oraz fIKarte Przewagi.

o Jesli gracz, ktérego @Sojuszniczy Bohater zostat Pokonany,
ma przynajmniej jednego @Bohatera, ktéry jeszcze nie
zostal Pokonany, dobiera @Karte Natchnienia.

o Do konica gry wlasciciel Pokonanego ®@Sojuszniczego
Bohatera, nie moze odzyska¢ jego @Kart Akcji zdobytych
przez przeciwnikéw, nawet jesli pozwala mu na to jakis Efekt.

Pokonany @Sojuszniczy Bohater oraz jego elementy gry,

nie sg brane pod uwage w dalszej rozgrywce. Wszelkie zasady

gry, ktére dotyczg Bohateréw, nie uwzgledniajg Pokonanych

@Bohaterdéw.

HPOKONANY(H BOHATEROW NIE MA JUZ W GREE. \

Przyklad 1: Misja Zjazd (&17) wymaga, aby wszyscy
©Bohaterowie gracza, na koniec [FEERS
gry Znajdowali SlQ na tym samym ]es’lina‘:{ei:gieswoiej

. 7 ¢ Fazy Poczatkowej,
Terytorium. Gracz, ktérego gracz posiada Plomiert

na swoim Posagu, kazdy

@Sojuszniczy  Bohater  zostal & dodaje ® (nie ©) do
2 , s % swojej Puli Osobistej.

Pokonany, spetnia wymog tej Misji,

majgc tylko dwéch @Bohateréw na

tym samym Terytorium, ktérzy nadal

pozostajg w grze.

Przyklad 2: Misja Inwazja (E18)
wymaga, aby wszyscy @Bohaterowie

Praca Zespolowa

gracza znajdowali sie na tym samym Na starcie Fazy
) N ] ¢ Po.czqtkowe‘i gracza,
Terytorium  przeciwnika.  Gracz kazdy § sasiadujacy
przynajmniej z jednym,
i I 1 1 innym &, dodaje @ do
z dwoma Pokonanymi @Sojuszniczymi e Lk

Bohaterami spelnia wymag tej Misji,
jeslijegojedyny @Sojuszniczy Bohater
nadal znajduje sie na Terytorium
przeciwnika. Gdyby w grze znajdowata
sie roéwniez Misja Zjazd
z poprzedniego przyktadu, posiadanie tylko jednego
@Sojuszniczego Bohatera na Polu Bitwy réwniez
spetnitloby wymoég tej Misji, niezaleznie od tego, na
ktérym Terytorium znajduje sie @Sojuszniczy Bohater.

Halvard, krwawy berserker z klanu NiedZwiedzia.

Nieustraszony i bezlitosny wojownik. Gdy tylko wkracza
na pole bitwy, przestaje myslec, zachowuje sie jak
rozjuszone zwierze i ma na celu wylqcznie pokonanie
jak najwiekszej liczby przeciwnikow. Ma wcigz do
wyréwnania rachunki z Orvarem Sowim Okiem, chcqc
udowodnic, ktory z nich opanowat skuteczniejszy styl
walki, zadajqc najwiecej Smiertelnych cioséw podczas
bitwy.



@ ZETON ZAGROZENIA

OBRAZENIA NEUTRALNE

Za kazdym razem, gdy @Bohater otrzymuje ®Obrazenia,
ktére nie sg wynikiem Akcji lub Umiejetnosci @Figurki
Przeciwnika, i zmuszajg kontrolujgcego go gracza do
odrzucenia [@Karty Akcji z Talii Akcji lub Reki, Obrazenia
te sg uznawane za Obrazenia Neutralne.

Najcze$ciej spotykane przypadki zadawania Obrazen Neutralnych:

@Zeton ZagroZenia oznacza niebezpieczny &Wezel.
@Zeton Zagrozenia moze zosta¢ aktywowany
z réznych powodéw, wyszczegoélnionych ponizej.
Jesli ®Zeton Zagrozenia zostanie aktywowany
©Bohater, ktéry go aktywowal, natychmiast
otrzymuje ®Obrazenia Bezposrednie (patrz strona 30).
Obrazenia Bezposrednie sg uznawane =za Obrazenia
Neutralne lub za Obrazenia zadane przez okre$long @Figurke
Przeciwnika, jak opisano ponizej.

W wymienionych ponizej przypadkach ®@Zeton Zagrozenia

aktywuje sie na @Figurce, a zadane ®Obrazenia

Bezposrednie sg uznawane, jako zadane przez Aktywnego

@Sojuszniczego Bohatera:

o @Sojuszniczy Bohater z dowolnej przyczyny, przesuwa
lub umieszcza @Zeton Zagrozenia na & Wezle, na ktérym
znajduje sie @Figurka Przeciwnika.

o @Sojuszniczy Bohater przesuwa lub umieszcza @Figurke
Przeciwnika na &Wezel, na ktérym znajduje siec ®Zeton
Zagrozenia.

o Jesli @Sojuszniczy Bohater (ale nie ®WWrdg) wykona
Akcje DAktywacji, ktorej celem jest @Zeton Zagrozenia
znajdujacy sie na tym samym &Wezle, na ktérym znajduje
sie ®Wrdg, moze on aktywowac¢ te Akcje na tym Wrogu
(patrz strona 28).

Zauwaz: @Zetony ZagroZenia nie sg aktywowane, jesli

¥Wro6g przesunie lub umiesci innego ¥Wroga na &Wezle

zawierajacym @Zetony Zagrozenia, albo przesunie lub umiesci

@Zetony Zagrozenia na & Wezle zajmowanym przez ¥'Wroga.

W nastepujacych przypadkach @Zeton Zagrozenia aktywuje
sie na @Bohaterze, a zadane ®O0brazenia Bezposrednie, sg
uznawane za Obrazenia Neutralne:

o @Sojuszniczy Bohater z dowolnej przyczyny, przesuwa
lub umieszcza ®Zeton Zagrozenia na ®Wezel, na ktérym
znajduje sie inny @Sojuszniczy Bohater.

o @Sojuszniczy Bohater wchodzi (dobrowolnie) na &Wezel,
na ktérym znajduje sie @Zeton Zagrozenia. Jezeli wejdzie
na taki &Wezel podczas wykonywania Ruchu, ®Zeton
Zagrozenia aktywuje sie, a @Sojuszniczy Bohater
kontynuuje Akcje Ruchu.

o @Sojuszniczy Bohater zbiera ©®Zeton Odlamka, ktéry
znajduje sie na tym samym & WeZle co ®Zeton Zagrozenia
(niezaleznie od tego, gdzie sie znajduje kiedy to robi).

o @Sojuszniczy Bohater przesuwa lub umieszcza innego
@Sojuszniczego Bohatera na &Wezle zawierajgcym
@Zeton Zagrozenia.

_ Po tym jak @Zeton Zagrozenia zostanie aktywowany, usuwa

sie go z Pola Bitwy i umieszcza w Puli Zagrozenia na Planszy

Przeznaczenia. Powraca on na Pole Bitwy w spos6b opisany

w Fazie Przeznaczenia (patrz strona 24).

o

Jesli Aktywny @Bohater uruchamia @Zeton Zagrozenia
(poruszajgc sie na &Wezel, na ktérym sie on znajduje lub
zbierajgc z niego @Zeton Odlamka).

Jesli @Bohater przepchnal @Zeton Zagrozenia do &Wezla
z @Sojuszniczym Bohaterem przy uzyciu Akcji B Aktywacji.
Jesli @Bohater zostanie pchniety, przesuniety lub
umieszczony przez @Sojuszniczego Bohatera na &Wezle
zawierajagcym @Zeton Zagrozenia, albo pchniety w taki
sposéb, ze nie moze dotrze¢ do sgsiadujgcego &Wezla
(z dowolnej przyczyny, patrz Akcja BPchnigcie, strona 28).
Dowolny przypadek, w ktérym &Bohater otrzymuje
Obrazenia, ktére nie sg wynikiem Akcji lub Umiejetnosci
®Bohatera Przeciwnika i zmuszajg kontrolujgcego go
gracza do odrzucenia [@JKarty Akcji z Talii Akcji lub Reki.

Jesli @Bohater otrzyma Obrazenia Neutralne, nalezy wykona¢
nastepujgce czynnosci:

o

Odrzucona przez niego [@JKarta AKkcji jest umieszczana
na spodzie &Pamieci gracza kontrolujgcego tego
@Sojuszniczego Bohatera (nie zapewnia ona Ko$ci Akcji
z Obszaru Wsparcia).

Kazdy przeciwnik (oraz ‘¥Nemezis) otrzymuje #Karte
Przewagi.

Jesli @Bohater zostanie Pokonany przez Obrazenia
Neutralne, wszyscy przeciwnicy (oraz ‘&Nemezis)
otrzymuja 1@ i dobierajg #Karte Przewagi.

Eryk, to nieustraszony pogromca rekindéw.

Jako doswiadczony nawigator,

niejednokrotnie  podrozowat  do

dalekich krain, przywozqc skarby,

a nawet ludzi pochodzqcych

z nieznanych i odlegtych plemion.

Jego glownym  atutem jest

szybkos¢ i zwinnos¢.

ZIKARTY WYDARZEN | [Z)KARTY ZAGEADY

[&Karty Wydarzen i EKarty Zaglady majj taka sama grafike
na rewersie jak [@Karty Przeznaczenia. Odkrywa sie je
z wierzchu talii Przeznaczenia podczas Fazy Przeznaczenia.
W trakcie gry, do momentu ujawnienia karty, termin "@Karty
Przeznaczenia" jest uzywany niezaleznie od tego, czy jest
to @Karta Przeznaczenia, [EKarta Wydarzen czy [@Karta
Zaglady.

UJAWNIONE (ZIKARTY WYDARZENIA

Po ujawnieniu kazda [EKarta Wydarzen moze wskazywa¢ dwa

z ponizszych efektéw:

¢ Natychmiastowy @: Efekt, charakterystyczny dzieki
niebieskiemu kolorowi pola, po ujawnieniu natychmiast
wplywa na gre i nie jest dluzej brany pod uwage.

o Ulepszenie @: Efekt, charakterystyczny dzieki bialemu
kolorowi pola, jest stosowany, jesli to mozliwe, w Fazie
Poczatkowej kazdej Tury przez caty okres trwania gry.

¢ Misja @: charakterystyczna dzieki pomaraniczowemu
kolorowi pola, przyznaje & graczom, ktérzy speinig
okre§lone wymagania podczas podliczania punktéw na
Zakonczenie Gry.

o Moc Nemezis @: Efekt natychmiast przydziela 1 & dla
@Nemezis, moze by¢ zastosowany tylko wtedy, gdy na
Karcie Scenariusza bedgcego w grze znajduje sie symbol .

EKarty Wydarzen s3 ponumerowane 0 o pozwala

na okreslenie, ktére z nich bedg uzywane podczas gry

[EIKARTY ZAGEADY

EKarty Zaglady to rodzaj [EKart V+1 [3]
Wydarzen uzywanych tylko w ramach Oblodzenie
Kampanii. Podczas kroku 3 Fazy ;Iifdy 3, kt6ry g
Przygotowania Planszy Gry, policz O’"};{ﬁgli ),
ile Wskaznikow Zaglady zostato j
zakres$lonych na Karcie Kampanii we
wczesniejszych Scenariuszach. Dla
kazdego =zakre$§lonego Wskaznika
Zaglady losowo wybierz [EKarte Wydarzen,

z tych ktérych numer na Karcie Scenariusza jest zaznaczony na
czerwono, i zastap jg losowg [)Kartg Zaglady.

Jedli [Karta Zaglady zostanie odkryta, traktuje sie jg tak,

jakby byla EKarta Wydarzen, z nastepujgcymi wyjgtkami:

o Moc Nemezis: po tym jak [EKarta Zaglady zostanie
ujawniona, Efekty [FKarty Zaglady, zgodnie z jej opisem,
natychmiast wplywajg na gre, nastepnie nie sg juz brane
pod uwage.

o Dostep do Miejsca na [gKarty Wydarzen: gracz, ktéry ma
Dostep (patrz strona 37) do Miejsca na Karty Wydarzen,
w ktérym znajduje sie [EKarta Zaglady, ignoruje jej Efekty,
ktére bezposrednio mogg go dotyczyc.

w zalezno$ci od wybranej Karty Scenariusza. C\

B Instynkt Przetrwania
#l Na starcie swojej Fazy
Poczatkowej, gracz
dodaje @ do swojej
Puli Akcji.

Orvar Sowie Oko.

Jako biegly tucznik nie ma sobie réwnych wsréd nordyckiego
ludu. Jego Smiercionosne strzaty przelatujq nad celami
w towarzystwie poteznej sowy, ktora pomaga Orvarowi
podczas polowania. Orvar prowadzi rywalizacje z Halvardem
z klanu Niedzwiedzia, aby dowiesc, ktéry z nich opanuje najlepszy

styl walki, zbierajgc najwiecej ofiar w bitwie.




#IKARTY PRZEWAGI

fJKarty Przewagi mozna zdoby¢ na rézne sposoby w trakcie
gry, najczesciej przez zadanie ®Obrazenn @Bohaterowi
Przeciwnika i zmuszenie go do odrzucenia @Zetonu Obrony.
JeSli gracz otrzyma #Karte Przewagi, stosuje sie do zasad
opisanych na stronie 30.

[SJKARTY NATCHNIENIA

@Karty Natchnienia mozna zdobyé na rdézne sposoby
w trakcie gry, najczesciej przez zbudowanie przez gracza Glowy
na swoim &Posggu (patrz strona 37).

Jesli gracz zdobedzie jedng z tych kart, dodaje ja do swojej
Reki. Te @ uznaje sie za [@Karte Akgcji. Jesli zostanie zagrana
podczas Fazy Akcji, Aktywny Gracz wybiera jednego ze swoich
@Sojuszniczych Bohater6w jako Aktywnego @Bohatera.
Do korica tej Tury bedzie on traktowany tak, jakby byt widoczny
na tej @Karcie Natchnienia.

Jesli gracz musi przekaza¢ [@Karte Akcji przeciwnikowi
(np. z powodu otrzymania @Obrazen przez jego @Bohatera),
moze odrzuci¢ @ z Reki do Talii Kart Natchnienia, zamiast
przekazywaé [@Karte Akcji. Jesli to zrobi, przeciwnik otrzymuje
@/Karte Natchnienia i uznaje jg za Karte Akcji.

Aktywny @Bohater moze uzy¢ Symbolu Umiejetnosci (®)
z [@Karty Natchnienia, jako jednego ze swoich Symboli Akcji.
Jesli Aktywny @Bohater zostanie zastgpiony w wyniku Akcji
DZmiany, a Symbol Umiejetnosci z @Karty Natchnienia nie
zostal jeszcze uzyty, nowy Aktywny @Bohater moze uzy¢ go
tak, jakby byt jednym z jego Symboli Umiejetnosci.

Jesli gracz umieéci @Karte Natchnienia w &Pamieci, po tym
jak dotozy ®Kosci Akcji oznaczone na Obszarze Wsparcia tej
karty do swojej Puli Akcji, odktada te karte z powrotem do Talii
Kart Natchnienia.

Hrafn, to znany wszystkim szaman.
Ekspert w postugiwaniu sie magiq Run i bohater
potrafigcy wyleczy¢ nawet najciezsze rany. Bedqgc
tagodnym i umiarkowanym czlowiekiem
z pewnymi zdolnoSciami dyplomatycznymi,
stuzy jako doradca i prawa reka Ingeborga,

Jarla klanu Niedzwiedzia.

[@IKARTY $KARBU

TR T e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e r e e e et e e e e et e e e e e e

@Karty Skarbu reprezentuja ekwipunek i sprzet, ktéry

@Bohaterowie mogg zdoby¢ w grze.

Informacje widoczne na [#:

) Nazwa: nazwa karty @.

©) Efekt: efekt karty [@.

@ Rodzaj: typ karty @ (patrz ponizej).

@ Numer Skarbu: numer do odnotowania na Karcie
Kampanii, oznaczajgcy, ze gracz posiada dang karte (.

Istniejg rézne rodzaje @Kart Skarbu, o réznych funkcjach
i podrodzajach. W ramce znajdujg sie Znaki i Ekwipunek,
ktore tworzg Talie Kart Skarbow, oraz Artefakty, stanowigce
podrodzaj @Kart Skarbu, ktére tworzg Talie Kart Artefaktéw.

LNAKI

Znaki sg wyrazami poswiecenia bogom, ktére Wikingowie
malujg na swoich ciatach przed wyruszeniem do walki.
@Bohater musi zosta¢ wyposazony w Znak, zanim bedzie
moégl go uzy¢ (patrz Faza Taktyki Wyposazenie, strona 19).
@Bohater wyposazony w Znak moze uzy¢ jego Efektu, jesli
chce go rozpatrzy¢, w dowolnym momencie.

Symbol ® na Efekcie oznacza, Zze mozna go uzy¢ tylko raz
w trakcie gry. Po jej uzyciu, zakryta Karta Skarbu Znaku musi
zosta¢ umieszczona w Skarbcu. Nie mozna jej wykorzysta¢ az do
nastepnej rozgrywki lub do momentu, gdy zostanie ponownie
odkryta przez inny efekt gry.

EKWIPUNEK

Ekwipunek to sprzet, brorn i pancerz, ktérych Wikingowie
uzywajg, aby zwiekszy¢ swojg skutecznos$¢ w walce.

@Bohater musi by¢ wyposazony w Ekwipunek, zanim bedzie
mogt go uzy¢ (patrz Faza Taktyki Wyposazenie, strona 19).
©Bohater wyposazony w Ekwipunek moze zastosowad jego
Efekt w dowolnym, mozliwym momencie.

Niektére rodzaje Ekwipunku daja @Bohaterowi, ktéry jest
w nie wyposazony, dostep do nowej BAkcji lub BReakcji,
wskazujgc WKosci AKcji, ktore nalezy wydac, aby jg wykonac.

ARTEFAKTY

Artefakty to potezne magiczne przedmioty podarowane przez
bogéw tylko najbardziej zastuzonym Wikingom.

Karty Artefaktéw s3 podrodzajem [Kart Skarbéw,
podlegajacym zasadom Ekwipunku (patrz powyzej).

Gracz moze zdoby¢ Karte Artefaktu tylko wygrywajac gre
podczas Kampanii lub przed piatg rozgrywkg Kampanii, wydajac
swoje %Punkty Kampanii (patrz strona 38).

~ wykonuje Akcje

DRuchu.

Jesli na poczatku ™
Fazy Wsparcia gracza
kontrolujgcego tego &,
znajduje sie on na tym
samym & co @, to ten
@ wykonuje tam Akgje

| DZbierania

EKWIPUNEK

ETRRTEFART



/D PRZESIKODY | KARTY PRZESZKOD
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APrzeszkody to obiekty zajmujgce &Wezty. @Bohaterowie
nie mogg przechodzi¢ przez te &Wezly i nie mozna na nich
umieszczaé, ani przesuwac na nie zadnych zetonéw. &Wezla
zajmowanego przez A Przeszkode nie mozna réwniez uzy¢ do
pomiaru odlegtosci.

Karty Przeszkdéd wprowadzajg specjalne zasady dla kazdej

z poszczegélnych Przeszkdéd w grze. Korzystanie z Kart

Przeszkod jest opcjonalne, jednak zaleca sie wprowadzenie

ich do gry, gdy tylko gracze zapoznajg sie z podstawowymi

zasadami.

Informacje widoczne na Karcie Przeszkody:

@ Nazwa i Symbol: nazwa APrzeszkody, do ktdrej
odnoszg sie zasady na karcie (po prawej stronie) i symbol
reprezentujacy ja w grze (po lewej stronie),

O Efekt: efekt MAPrzeszkody,

(’) Y Wytrzymatosé: jesli wystepuje, jest to odpornosé
APrzeszkody na @O0brazenia,

@ ®»Ruchoma: jesli wystepuje, oznacza, ze APrzeszkoda
moze zosta¢ przesunieta za pomocg Akcji BPchniecia.
A Przeszkoda nie moze zosta¢ przesunieta w ten sposob
na &Wezel zawierajacy jakikolwiek rodzaj zetonéw.

Jesli A zostanie zniszczony, umiesc 43¢

Na koniec gry, po przydzieleniu ® Misji,
kazdy gracz, na ktérego Terytorium
znajduje sie A, zyskuje 1@,

PRZESZKODY POSIADAJACE WYTRZYMALOSC @

APrzeszkody posiadajgce wartos¢ @ sg uwazane za
@Figurki Przeciwnika przez wszystkie inne ©Figurki (w tym
¥ Wrogéw). APrzeszkody te otrzymuja ®Obrazenia tak,
jakby byty @ Figurkami Wroga (patrz strona 42) i sg niszczone,
jesliw ciggu jednej Tury otrzymajg liczbe @ réwng ich wartosci
¥ Wytrzymalosci. Na koniec biezgcej Tury, wszystkie Obrazenia
otrzymane przez niezniszczong M Przeszkode sg anulowane.

Zniszczona A jest usuwana z Pola Bitwy. Niektére
APrzeszkody po ich zniszczeniu, pozostawiajg na Polu Bitwy
jeden lub wiecej $8Zetonéw Pozostalosci (patrz ramka po
prawej), o czym informujg ich Karty Przeszkéd. $&Zeton
Pozostalosci musi zosta¢ umieszczony przez Aktywnego Gracza
(nawet jesli APrzeszkoda zostata zniszczona przez @Wroga).
Jesli APrzeszkoda powoduje umieszczenie pojedynczego
$8Zetonu Pozostalosci, musi on zosta¢ umieszczony
na &Wezle, na ktérym znajdowata sie ta APrzeszkoda.

JeSli APrzeszkoda umiesci kolejne (poza pierwszym)
$&Zetony Pozostalosci, Aktywny Gracz umieszcza je zgodnie
z wlasnym wyborem, na & Wezlach sgsiadujgcych z &Wezlem,
na ktérym znajdowala sie ta AAPrzeszkoda.

H%@ LETONY POZOSTALOKI

$ nie zajmuje ®Wezla, na ktérym sie
znajduje, a zetony inne niz $R (takie
jak @Zeton Zagrozenia lub ®Zeton Odlamka)

mogg zosta¢ umieszczone na tym samym &Wezle.

$8 nie moze zosta¢ przeniesiony na Pole Bitwy ani
Z niego usuniety.

Jesli 8 zostanie umieszczony na &Wezle, na ktérym
znajduje sie ©Figurka, ta @ otrzymuje @Obrazenia
Bezposrednie, ktore licza sie jako zadane przez
Aktywng ©.

@Bohater, ktéry chce poruszy¢ sie na &Wezel, na
ktérym znajduje sie &, musi wyda¢ 1 dodatkowy Punkt
Ruchu, w przeciwnym wypadku nie moze tam wej$¢.

® RUCHOME PRZESZKODY
Ruchome APrzeszkody mogg by¢ przemieszczane za
pomocg Akcji BPchniecie, mogg wiec w wyniku tej Akcji
ponies¢ YObrazenia tak, jakby byly @Figurkg Przeciwnika
(patrz Akcja BPchnigcie, strona 28).

Jesli & ZnisZCZy
kontm\u'\e, ody\vr_a C
cona

Jeshi wskazuje 15, dob

alii, tak dit
“Bowipunek, 140

A POSAI

@& Posagi to specjalne APrzeszkody, reprezentujgce struktury
kultu, ktére gracze mogg budowad, aby uzyskaé korzysci podczas
gry lub ukoniczy¢ Misje na zakoriczenie gry.

®Posag sklada sie z czterech odrebnych czesci: Podstawy,
Korpusu, Glowy oraz Plomienia. Podczas przygotowania do
gry zaznaczono, gdzie na Polu Bitwy nalezy umiesci¢ Podstawe.
Kazdy gracz jest wtascicielem swoich cze$ci Posggu na swoim
Terytorium.

Korzystajac z Budowania w Fazie Taktyki, gracz moze

zbudowac¢ czesci swojego &Posggu (patrz strona 23) i otrzymac

premie wskazang na wierzchu zakrytej czes$ci Posggu.

o Korpus: podczas budowy Korpusu (zakrywajgc Podstawe)
gracz otrzymuje BJKarte Przewagi (patrz strona 34).

o Glowa: podczas budowy Glowy (zakrywajgc Korpus) gracz
otrzymuje @Karte Natchnienia (patrz strona 34).

o Plomien: podczas budowy Pomienia (zakrywajgc Glowe)
gracz otrzymuje 1&.

MIEJSCE NA KARTY WYDARZEN

Wybudowane czesci Posggu okreslajg, do ktérych Miejsc na
Karty Wydarzen na Planszy Wydarzen gracz ma Dostep. Kazda
cze$¢ &Posggu (z wyjatkiem Plomienia) ma na jednym z bokéw
rzymska cyfre (I, I, III). Gracz ma dostep do wszystkich Miejsc
na Karty Wydarzen umieszczonych po lewej stronie Wskaznika
Dostepu pokazujgcego wiekszg liczbe umieszczong na jego
czesciach Posggu na Polu Bitwy, albo Plomienia, jesli posiada
wszystkie czesci &Posggu na Polu Bitwy.

Przyktadowo, jesli Posag gracza sktada sie wytgcznie z Podstawy
(I), gracz ten ma Dostep wylgcznie do Kart Wydarzen po lewej
stronie pierwszego Wskaznika Dostepu 1.

Gracz, ktéry ma Dostep do Miejsca na Karty Wydarzen, korzysta
z dowolnego Efektu na [EKarcie Wydarzenn w tym miejscu,
w przeciwnym wypadku ignoruje te Efekty (w tym Efekt Misji na
zakoniczenie gry).

Gracz, ktéry ma Dostep do Miejsca na Karty Wydarzen, ignoruje
réwniez Efekty [FKart Zaglady.

Brutalne hordy wojownikow Jotunheimu sktadajq sie w znaczqcej
czesci z Seggirow, bezwzglednych gigantow zawsze gotowych do walki.
Na polu bitwy ci szalericy szukajq odtamkéw Runara, aby wchtongc ich

moc, bezlitosnie atakujqc kazdego, kto sie do nich zblizy.

HDOSTEP DO MIEJSCA NA KARTY WYDARZEN \

NiedZwiedz: zbudowat &Posag az do poziomu Korpusu
(II), gracz uzyskuje Dostep do pierwszych czterech
Miejsc na Karty Wydarzen, na Planszy Przeznaczenia.
Mors: zbudowat APosgg az do poziomu Plomienia,
gracz uzyskuje Dostep do wszystkich Miejsc na Karty
Wydarzen, na Planszy Przeznaczenia.

Dzik: nie zbudowal zadnej czesci &Posggu i na Polu
Bitwy ma tylko Podstawe (I), tym samym uzyskuje
Dostep do dwéch pierwszych Miejsc na Karty Wydarzen,
na Planszy Przeznaczenia.

Jelen: zbudowal &Posag az do poziomu Glowy (III)
gracz uzyskuje Dostep do pierwszych szesciu Miejsc na
Karty Wydarzen, na Planszy Przeznaczenia.




ROENE R

Gra konczy sig, jesli rozpoczyna sie Tura Pierwszego Gracza

(przed rozpoczeciem Fazy Poczatkowej), a wszystkie Miejsca

na Karty Wydarzen na Planszy Przeznaczenia, sg zajete przez  ©

[EKarty Wydarzen.

Po zakoniczeniu gry wykonaj kolejno nastepujgce czynnosci:

o Kazdy gracz umieszcza [@Karty Akcji, ktére ma w Rece,
w swojej &Talii Akcji.

o Kazdy gracz umieszcza w swojej &Talii Zadanych Obrazen,
[@®Karty Akcji, ktére ma w Miejscach na ObrazZenia, na
swojej Planszy Gracza.

o Zaczynajgc od gracza z najwiekszg liczbg zdobytych punktéw,

<o

kolejno, kazdy gracz sprawdza czy wypeinil wymagania
Efektéw Misji przedstawionych na [EKartach Wydarzen,
w Miejscach na Karty Wydarzen, do ktérych ma Dostep o

OSIAGNIECIA W KAMPANII

dzieki swojemu @&Posagowi (patrz strona 37), i zdobywa
wskazane ©&J.
Zaczynajgc od gracza z najwiekszg liczbg zdobytych punktéw,
kazdy sprawdza czy spelnia wymagania Efektéw fKart
Misji, znajdujgcych sie na Planszy Przeznaczenia i zdobywa
wskazane ©.

Zwycieza gracz (lub ¥ Nemezis) z najwiekszg liczbg ©.
W przypadku remisu, postepuj zgodnie z nastepujgcymi
punktami (w kolejnosci, jesli remis sie utrzymuje):

Wygrywa ten, kto ma najwiecej kart w swojej &Talii
Zadanych Obrazer.. W przypadku remisu z @Nemezis,
zwycieza @ Nemezis.

Wygrywa ten, kto ma najwiecej kart w swojej &Talii Akcji.
Wygrywa &Nemezis, nawet jesli nie brata udzialu w grze.

Jesli gra, ktéra wlasnie sie zakonczyla, byla rozgrywka
kampanijng, zastosuj sie do ponizszych zalecen.

zajmuje drugie miejsce w rankingu, oraz 2% za kazdym razem,
gdy Nemezis zajmuje pierwsze miejsce w rankingu.

Gracze wydadzg te punkty na poczatku pigtej rozgrywki,

W rozgrywce prowadzonej w trybie Kampanii, po ogloszeniu
zwyciezcy, w oparciu o zdobyte ©, nalezy sporzadzié
ranking i zaznaczy¢ pozycje kazdego gracza oraz ?Nemesis,
w odpowiednich polach na Karcie Kampanii @, odnoszgcych
sie do wlasnie rozegranego Scenariusza @ W przypadku
remisu na pozycji rankingowej uzyj powyzszych punktéw, aby
rozstrzygna¢ remisy na tej samej pozycji. Jesli remis utrzymuje
sie, ostatni gracz w rankingu wybiera pozycje dla remisujgcych
graczy. JeSli remis jest na ostatniej pozycji, pierwszy gracz
w rankingu wybiera pozycje dla remisujgcych graczy.

Zgodnie z ponizszg tabelg, zanotuj na Karcie Kampanii liczbe
$PPunktéw Kampanii uzyskanych przez kazdego gracza @
zgodnie z jego pozycjg w rankingu. %?Punkty Kampanii bedg
wydawane przez graczy, przed ostatnig rozgrywkg w ramach
Kampanii (piata).

« 1. miejsce w rankingu:4%

e 2.miejsce w rankingu: 3%

e 3.miejsce w rankingu: 2%

o  pozostate miejsca: 1%

Po rozegraniu czwartej gry Kampanii, kazdy gracz sumuje
$PPunkty Kampanii zdobyte do tego momentu i zapisuje
7 ostateczny wynik w odpowiednim miejscu na Karcie Kampanii
@. Jesli ¥Nemezis rowniez bierze udzial w Kampanii, kazdy
gracz odejmuje od sumy 1% za kazdym razem, gdy ¥ Nemezis

\\-z odpowiedniej talii i dodaj jg do swojego Skarbca. E

aby zyska¢ nagrody na Koniec Kampanii (patrz ramka).

HHAGRODY NA KONIEC KAMPANII K‘

Przed pierwszg Turg pigtej rozgrywki Kampanii, kazdy
gracz, w kolejnosci Tur, moze wyda¢ dostepne punkty,
na zakup wymienionych ponizej Nagrod.

Kazda Nagroda wskazuje, ile razy mozna jg wykupi¢
(np. maks. 1), albo maksymalng liczbe elementéw gry,
ktére mozna wykupi¢ za te Nagrode (np. maks. 1@ dla
kazdego ).

o 2% (maks. 1): natychmiast wykonaj Taktyke
Budowanie bez placenia jej kosztu.

o 2% (maks. 2%): dodaj 1 (nie @) do swojej Puli Akcji.

o 4% (maks. 19): dodaj 1@ do swojej Puli Akcji.

o 1% (maks. 1% dla kazdego @): dodaj 1% (nie @) do
Osobistej Puli swojego @.

o 3% (maks. 19 dla kazdego ®): dodaj 1@ do Osobistej
Puli swojego &.

o 5% (maks. 1@): dodaj Karte Natchnienia (@) do
swojej Reki.

o 6% (maks. 1[#): dobierz losowg Karte Artefaktu ([#)

= |

ROZWO) DRUZYN
Po

nalezy wykona¢ nastepujgce
kroki, aby rozwing¢ kazda

Druzyne bioraca udziat
w Kampanii:
1. Kazdy gracz wybiera, jesli ma,

przydzieleniu  punktéw

jednego ze swoich Bohateréw
o  Randze Odkrywcy. Ee |
Od tego momentu ten [ i
Bohater awansuje do Rangi

Legendy na pozostalg czesc¢
Kampanii. Zanotuj to na Karcie Kampanii @

Jesli Nemezis wygrala gre, pomin ten punkt. Pierwszy
w kolejnosci gracz dobiera dwie Karty Artefaktow
z odpowiedniej talii, wybiera jedng z nich, dodaje jg do swojego
Skarbca i odnotowuje jej Numer Skarbu (patrz strona 35)
w jednym z miejsc przewidzianych na Karcie Kampanii @,
nastepnie odklada niewybrang karte do talii Kart Skarbéw.
Dobierz, odkryj i umie$é na stole liczbe @Kart Skarbu
réwng BLiczbie Graczy, ktérzy wzieli udzial w grze +1.
Zaczynajgc od ostatniego gracza w rankingu i kontynuujgc
w odwrotnej kolejnosci (bez brania pod uwage &Nemezis),
kazdy gracz wybiera jedng z ujawnionych @Kart Skarbu,

dodaje ja do swojego Skarbca i zapisuje jej Numer Skarbu
(patrz strona 35) w miejscu wskazanym na Karcie Kampanii.
Pozostala na stole @Karta Skarbu jest umieszczana
z powrotem w talii Kart Skarbu.

ROZWO) = NEMEZIS

Podczas Kampanii, w ktérej bierze udziat & Nemezis, jesli zajmie
ostatnie miejsce na koniec gry, albo ostatnie lub przedostatnie
miejsce w grach z 4 lub wiecej graczami, na Karcie Kampanii
nalezy zakre§li¢ Wskaznik Zaglady @
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S NEMEZIS | PLANSZA NEMEZIS

@Nemezisjest przeciwnikiem wszystkich graczy, wykorzystujgc
dostepne Figurki Przeciwnika, bedzie prébowata pokonac
Bohateréw. Jesli na wybranej Karcie Scenariusza znajduje sie
symbol ¥, oznacza to, ze ‘@Nemezis bierze udzial w grze
i podczas rozgrywki bedg uzywane ®@Figurki Wroga.

W pojedynczej grze ‘¥ Nemezis zdobywa & tak samo, jak gracz
i prébuje wygrac gre.

Podczas Kampanii, ©Nemezis stara sie zwyciezal
w poszczegblnych grach, dzieki czemu, moze zmniejszy¢
site kazdej Druzyny przed ostateczng bitwg. Natomiast, jesli
powaznie przegra rozgrywke, wprowadzi [EKarty Zaglady do
nastepnych gier, czym z pewnoscig, rozdrazni graczy (patrz
strona 33).

& WROGOWIE

Korzystanie z ©¥Nemezis w grze wymaga od graczy uzycia
Planszy Nemezis, zawierajgcej nastepujgce elementy:

@ Miejsca na Karty Wroga (§/%/%)

@ Talia Kart Akcji Wroga

@ odkryte &Karty Akcji Wroga

@ Miejsca na Obrazenia

@ Miejsce na ¢&Talie Zadanych Obrazen

@ Rezerwa figurek ¥Wroga

@ Ranga Wroga

Miejsca na Obrazenia oraz Miejsce na &Talie Zadanych
Obrazen na Planszy Nemezis, dziatajg dokladnie tak samo,
jak te na Planszach Graczy. ©Nemesis zdobywa [@Karty Akcji
i WKarty Przewagi tak samo jak gracz, traktujgc ®Figurki
Wroga jako @Bohateréw Sojuszniczych, a wszystkich
©Bohaterdéw jako §Bohateréw Przeciwnika.

KARTY WROGA

Karty Wroga, zawierajg nastepujgce elementy

@ Nazwa Wroga

@ Ranga Wroga: (¢, ¢, ®) wskazuje maksymalng liczbe

figurek danego ®Wroga, ktére moga znajdowac sie na

Polu Bitwy w zaleznoSci od liczby graczy (patrz ramka

z opisem Rangi Wroga na stronie 41).

@Moc: warto$¢ uzywana przy Reakcji BNatarcia danego

¥ Wroga (patrz strona 42).

@ ©Zdrowie: liczba @, ktérg moze otrzymaé dany ¥Wrog,
zanim zostanie Pokonany (patrz strona 42).

@ Nagroda: czyli to, co gracz zyskuje, gdy jeden z jego
Bohateréw pokona Wroga.

@) &Podstawowa Aktywacja: Efekt, ktéry nalezy zastosowad,

jesli wskazuje na to jedna z Kart Akcji danego Wroga.

@

lizszego @, nastepnie w Strefi
orej sie znajduje, wykonuj

LETONY WROGA

Zetony te s3 umieszczane na Planszy Wydarzen !
podczas Przygotowania do Gry. Je$li gracz musi
umiesci¢ [€Karte Wydarzen na miejscu, nad ktérym znajduje
sie Zeton Wroga, musi wzigé¢ ten zeton i potozy¢ go na swojej
Planszy Gracza (patrz strona 14).

AKTYWACJA | RUCH WROGA

Jesli Aktywny Gracz, podczas Kroku Aktywacji Wrogow
aktywuje Wroga (patrz strona 26), nalezy wykona¢ nastepujgce
czynnosci:

o Jesli zostat speilniony Warunek @ (tekst zaznaczony
na czerwono) nalezy zastosowa¢ Efekt Podstawowy @
wskazany na odkrytej EKarcie Akcji Wroga.

o Jesli nie spelniono Warunku @, nalezy zastosowac Efekt
Podstawowej Aktywacji @, reprezentowany przez symbol
& opisany na danej Karcie Wroga.

esli w Strefie, w ktorej sie znajduje
est rowniez @: wykonuje w tej Strefie
Pochloniecie, nastepnie wykonuje
kcje BPchniecia na kazdym

. sgsiadujgcym z nim €.

W innym wypadku:g)

Jesli Aktywny Gracz musi przesung¢ wybranego Wroga
w kierunku jakiego$ obiektu (np. ®Zetonu Odtamka, ®Zetonu
Zagrozenia, okre§lonego &Wezla), musi postaraé sie dotrze¢
do ®&Wezla, w ktérym znajduje sie ten obiekt ALBO, jesli obiekt
ten zajmuje &Wezel (np. jest ©Figurkg lub APrzeszkodg),
lub jesli efekt wyraznie tego wymaga, gracz musi postarac sie
dotrze¢ do &Wezla sgsiadujgcego z tym obiektem. Jesli na
poczatku swojej aktywacji ®Figurka Wroga znajduje sie
juz na &Wezle, do ktérego ma sie przemiesci¢ (lub sgsiaduje
z zajetym &Wezlem), Aktywny Gracz moze ja nadal
przemiescic, o ile na koniec Ruchu spelniony zostanie warunek
wskazany na karcie. Gracz moze wyda¢ Punkty Ruchu ¥ Wroga
wedlug wilasnego uznania i poruszy¢ WFigurke Wroga
w dowolny sposéb, bez koniecznosci wydawania ich wszystkich
lub wydajgc jak najmniejszg ich liczbe.

Jesli @'Wrdg sie porusza, traktuje &Wezly zajmowane przez
inne @Figurki jako wolne, ale nie moze si¢ na nich zatrzymac.
Jesli ®Wrég poruszy sie lub zatrzyma na &Wezle z ®Zetonem
Zagrozenia, zeton ten nie zostanie aktywowany.

%ANGA WROGA | REZERWA FIGUREK WROGA \‘

Ranga Wroga przedstawia poziom Mocy %Wroga.
Dostepne sg nastepujgce Rangi: oSlugus, «Wojownik,
®Przywaddca.

Zaleca sie umieszczenie na Planszy Nemezis maksymalnie
jednej Karty Wroga o Randze ® Przywodcy i maksymalnie
dwoéch Kart Wroga o Randze «Wojownika. Do gry
dotaczony jest jeden WWrdg z kazdej Rangi. Kolejnych
¥ Wrog6w mozecie znalez¢ w dodatkach do gry.

W zalezno$ci od ®Liczby Graczy biorgcych udziat
w rozgrywce, na Polu Bitwy mozZe znajdowaé sie
jednocze$nie maksymalna liczba ®@Figurek Wroga danej
Rangi (patrz Krok - Regeneracja Wroga, strona 26).
Uzyj miejsca przeznaczonego na Rezerwe WFigurek
Wroga na planszy Nemezis, aby odtozy¢ tam maksymalng
liczbe ®Figurek Wroga, ktére moga wejs¢ do rozgrywki,
pozostawiajac reszte w Depozycie. Dzieki temu unikniesz
pomytek w trakcie gry.

O o IS &
1 4 2 1
2 6 4 2 (1%)
3 8 6 3(1%)
4 8 6 4(1%)

*: niektérzy Wrogowie o Randze <®Przywoddcy sg
reprezentowani przez unikatowg Figurke, niezaleznie od
liczby graczy biorgcych udziat w rozgrywce. Karty Wroga
tego typu muszg by¢ zawsze umieszczane w polu % na
Planszy Nemezis. Jesli dostepnych jest kilka Figurek tego
typu ®Wroga (np. posiadasz kilka kopii danego dodatku),
gracze mogg uzy¢ ich tak, jak zwyklych ®@Wrogow

__ 0 Randze ®Przywédcy. |

| - o




BAKIE | EAREAKCE SPWROGA

Efekty @Kart Akcji Wroga lub BAktywacji Podstawowych
pozwalajg ¥ Wrogom na wykonywanie BAKcji oraz A Reakcji.
Wiele z nich dziata tak samo jak te dostepne dla @Bohaterdw,
podczas gdy inne sg zarezerwowane wytgcznie dla @ Wrogow.
¥ Wrogowie nie muszg wydawa¢ @Kosci Akcji, aby wykonywa¢
B Akcje lub BReakcje.

Kolejnos¢ Reakcji Wrogow: jesli kilku ®Wrogéw musi
wykona¢ EBReakcje w tym samym czasie, Aktywny Gracz
wybiera kolejnos¢, w ktérej zastosuje poszczegdlne BReakcje.
Jesli jeden lub wiecej ®Wrogéw musi wykona¢ §dReakcje
w tym samym czasie co jeden lub wiecej @Bohateréw, to
¥ Wrogowie wykonuja swoje B#Reakcje na koricu.

BPOCHLONIECIE

®Nemezis zyskuje 1 & za kazdy @Zeton Odlamka znajdujgcy
sie na wskazanym celu tej BAkcji (na co najmniej jednym
&Wezle lub Strefie, na Terytorium lub na Polu Bitwy).

BUJAWNIENIE
Aktywny Gracz dobiera i odkrywa pierwszg karte z Talii
Przeznaczenia, nastepnie...

o Jesli dobierze EKarte Wydarzenia, umieszcza jg odkrytg
na pierwszym wolnym od lewej Miejscu na Karty Wydarzen
na Planszy Przeznaczenia. Nastepnie odrzuca wybrany
przez siebie @Zeton Odtamka z Pola Bitwy do Depozytu.
Jedli Zeton Wroga znajduje sie powyzej tego Miejsca
Wydarzen, gracz umieszcza go na swojej Planszy Gracza.
Jesli R Karta Wydarzenia posiada Efekt Natychmiastowy
(patrz strona 33), nalezy go zastosowac.

o Jesli dobierze [@Karte Przeznaczenia, odrzuca jg odkrytg
na Stos Odrzuconych Karty Przeznaczenia.

BNATARCIE
®'Wrog wykonuje te BReakcje, gdy wystgpi jedna z ponizszych
sytuacji:

o Sasiadujacy z nim @Bohater deklaruje wykonanie Akcji
DAtaku lub BDPchnigcia wymierzong we @Wroga
(réwniez tego, ktéry wykonuje te BReakcje).

o Sasiadujacy z nim @Bohater deklaruje wykonanie Akcji
BZbierania.

Przed wykonaniem BAKkcji przez @Bohatera nalezy zsumowac
warto$¢ @Mocy wszystkich sgsiadujgcych z nim ¥Wrogéw.
Jedli suma jest réwna lub wieksza od liczby @Zetonéw
Obrony, ktére ma ten @Bohater (warto$¢ 0, réwniez sie
liczy), ¥ Wrogowie zadaja mu ¥Obrazenia. Uznaje sie, ze
@ Obrazenia te zostaly zadane przez ®Wroga o najwyzszej
warto$ci @Mocy, wybranego przez gracza kontrolujgcego
@Bohatera bedgcego celem Ataku, sposrdd sasiadujacych
z nim Wrogéw.

POKONANIE S WROGA

®Wrogowie mogg zosta¢ Pokonani po zadaniu im @ Obrazen.
®'Wrog zostaje Pokonany, jesli w ciggu jednej Tury otrzyma
¥ réwne wartosci jego @Zdrowia. Jesli tak sie stanie, jego
figurka jest usuwana z Pola Bitwy i umieszczana na Planszy
Gracza kontrolujgcego @Bohatera, ktéry zadat mu ostatnie @.
Nastepnie, gracz ten, otrzymuje Nagrody wskazane na karcie
pokonanego Wroga, ktére mogg by¢ FKartami Przewagi,
@Kartami Natchnienia, Zetonami Trofeéw, @Punktami
Zwyciestwa, lub ich kombinacjg. Jesli na Karcie Wroga
znajduje sie wiecej niz jedna Nagroda przedzielona symbolem
"/", gracz musi wybra¢, ktorg z nich otrzyma.

Jesli @Wrog otrzyma @, ale nie zostanie Pokonany na koniec
biezgcej Tury, wszystkie otrzymane przez niego @ zostang
natychmiast anulowane.

Potezni przywaddcy hord z Jotunheimu, Hofundrowie, sq
niezrownanymi przeciwnikami. Zdolni do walki z dowolng
liczbq przeciwnikow i wykonujgcy niezwykle dalekie
skoki, ktére pozwalajq im dotrze¢ w dowolne miejsce
na polu bitwy, giganci ci sq postrachem

—
—

_ wikingoéw.
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Zasady przedstawione w tym rozdziale pozwalajg na rozegranie
Kampanii w Trybie Solo, polegajacej na konfrontacji
z @Nemezis w pieciu kolejnych partiach. Dzieki tym samym
zasadom mozliwe jest rozegranie pojedynczej gry, pozwalajgcej
wyprébowaé niestandardowe konfiguracje Druzyny na Polu
Bitwy, lub przetestowa¢ sktad Druzyny wybrany do normalnej
Kampanii, testujgc nowe taktyki i [@Karty Skarbu zdobyte
w poprzednich grach.

WYBOR DRUZYNY

Aby rozpoczag¢ Kampanie w Trybie Solo, wybierz szesciu
@Bohaterdw sposrdd dostepnych i wypisz ich imiona na Karcie
Kampanii dla Trybu Solo. Tych szesciu @Bohateréw utworzy
Druzyne gracza. Chcgc rozegra¢ pojedynczy gre, wystarczy
wybra¢ trzech @Bohateréw, bez konieczno$ci wypetniania
Karty Kampanii dla Trybu Solo.

POKONANI BOHATEROWIE

Podczas Kampanii w Trybie Solo, fBohaterowie moga

zosta¢ definitywnie Pokonani. @Bohater zostaje uznany za

Pokonanego, jezeli wystgpi jeden z ponizszych przypadkéw:

o Pokonany: @Bohater zostaje Pokonany podczas rozgrywki.

o Zwyciestwo ‘@Nemezis: jesli ¥Nemezis wygra gre, gracz
musi wybra¢ jednego ze swoich @Bohateréw, ktéry nie
zostal Pokonany, nastepnie zostaje on Pokonany.

Jesli @Bohater zostanie Pokonany, musi to zosta¢ odnotowane

na Karcie Kampanii dla Trybu Solo, poprzez zakre$lenie

miejsca obok jego imienia. Pokonany @Bohater nie moze by¢

wykorzystywany w dalszej czesci tej Kampanii.

LWYCIESTWO W KAMPANIT W TRYBIE $010

Warunkiem zwyciestwa w Kampanii w Trybie Solo jest
ukonczenie pigtej gry i odniesienie w niej zwyciestwa. Jesli
tak sie stanie, gracz wygrywa Kampanie, nawet jesli przegrat
niektore z poprzednich gier.

@Nemezis wygrywa Kampanie w momencie, gdy czwarty
@Bohater z Druzyny zostanie Pokonany.

ROZGRYWANIE KAMPANII W TRYBIE $0LO

Warunkiem rozegrania Kampanii w Trybie Solo jest
przeprowadzenie pieciu rozgrywek zgodnie z zasadami
opisanymi na Kartach Scenariuszy, na ktérych w prawym
gérnym rogu znajduje sie symbol .

Po wyborze Karty Scenariusza, numer tej karty musi zostac
zapisany na Karcie Kampanii dla Trybu Solo, nastepnie gracz
moze przej$¢ do kroku Przygotowania do Gry.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI DLA TRYBU $0LO

Podczas Przygotowania do Gry dla pojedynczej rozgrywki,
nalezy postepowac zgodnie z krokami opisanymi na stronie 16.,
Z nastepujgcymi réznicami:

o Przygotowanie Planszy Gry i Planszy Przeznaczenia:
uzyj Planszy Przeznaczenia dla jednego gracza.

o Przygotowanie Planszy Gry i Planszy Przeznaczenia -
Punkt 4: utwérz Talie Przeznaczenia zgodnie z regutami
dla 2 graczy.

o Przygotowanie Obszaru Gracza: jesli ma zostaé rozegrana
gra Kampanijna, nalezy zapozna¢ sie z Kartg Kampanii dla
Trybu Solo i wybra¢ trzech @Bohater6éw, ktérzy nie zostali
Pokonani. To wlasnie wybrani @Bohaterowie wezmg udziat
w tej rozgrywce.

o Przygotowanie Pola Bitwy: przygotuj Pole Bitwy, biorac
pod uwage pojedyncze Terytorium z wybranej przez siebie
Karty Ukladu Planszy, gra odbedzie sie na tym pojedynczym
Terytorium. Umie$¢ trzech wybranych @Bohateréw na
&Wezlach, na ktérych znajdujg sie @Kosci Akcji, nastepnie
wez te WKosci Akcji i umies¢ je na swojej Planszy Gracza.
Umie$¢ figurke ¥'Wroga, wskazang przez Karte Wroga na
miejscu § na Planszy Nemezis, na &Weztach, na ktérych
znajduja sie @Zetony Odlamkéw.

SPECJALNE ZASADY DLA TRYBU $010

Gra w Trybie Solo korzysta z normalnych =zasad gry,

z nastepujacymi wyjgtkami:

o Faza Przeznaczenia: je$li w tej Fazie zostanie dobrana
EKarta Wydarzenia, nalezy postepowa¢ zgodnie
z normalnymi zasadami, ale nie odrzuca sie zadnego
®Zetonu Odlamka z Planszy Gracza, ani z Pola Bitwy. Jesli
Talia Kart Przeznaczenia wyczerpie sie, nie przetasowuje
sie jej. Gratoczy sie dalej, pozostawiajgc ®Zetony Odtamkéw
na Planszy Gracza.

o Zakonczenie Gry: na koniec gry gracz nie otrzymuje & za
Efekty Misji na EKartach Przeznaczenia oraz za Efekty
wskazane na fKartach Misji.

o Osiggniecia w Kampanii: w Kampanii w Trybie Solo, gracz
nie otrzymuje Punktéw Kampanii i nie wydaje ich na
poczatku pigtej rozgrywki Kampanii.

o Zwyciestwo w grze: jesli na koniec gry, gracz ma wiecej
@ niz ©Nemezis, zostaje zwyciezcg, w kazdym innym
przypadku (tgcznie z remisem) wygrywa £ Nemezis.
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