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OTRIORZCIEKSIEGE SKALOOKRI, KTORA OPORIIADA DISTORIE€ Zzmi€RzChu BOGOWKI.
STARICIE CZOLA IYODARZEDIOM, KTORE ROZOZIERAJA DIEBIOSA DA STRZEPY.
Przezyjcic RAGDARSK. OCALCic ORZew10 SWQIATA.
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EATWA GRA PODSTAWOWA

Cenppienia jesionu 9 dlrasil wé@l./ze Ja

/o _/){z lfgzv/zﬂwéel ka%ulzaa;

W 7a’ua .7‘,%/@ Jig ﬂé, /‘,/w’c/ma /‘,éer’l tocl,
/}fo/%o’/ﬁ Korzen /o/ije.
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{lIscer 0o zmieRzChu BOGOWI, KODCA CZASOKI.
Pocezni i Gniexani BoGowkli€ RATUJA {JGGORASIL
PRZEO ZDiszCzeEniem.

Plansze bogdw nalezy ulozy¢ odpowiednia strong do gory, ta na ktdrej

@ W tej rozgrywce bogowie nie posiadaja zadnych Mocy ani Zdolnosci.
nie ma Mocy i Zdolnosci.




TRUPNA GRA POPSTAWOWA

| Rz XOLK::
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STARICIE CZOtA SICRICY KEAMSTKI | JEGO PRZEKLEDSTKRION, [
ozieciom Lokiego: formu DGADDOKI, FEDRIROKII bet.
ZARAZ ZA DIMi PODAZA OGDISTYU GDIEKl
PApA NUsSPEL | JEGO PLODACU MIiECZ.

Bogowie moga uzywac¢ swoich Mocy i Zdolnosci. Plansze bogéw
nalezy ulozy¢ odpowiednia strong do gory, ta z symbolami Mocy
i Zdolnosci.

O Po poruszeniu Nidhggga na to pole, nalezy aktywowa¢ dwoch Wrogow,

ktoérych symbole znajduja, sig(nad tym polem.
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KAMPANIA KAGNARSK
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Los BOGOWK1 PRZYPieCzeTuje SZe€SC KIYOARZED:

SAGA [: ZABOjscwkio BALORA, STRODA 5

SAGA 2: FimBULVIDTER, STRODA 15

SAGA 3: (NADAGARMY, STRODA 21

Saga 4: Klyrtynieciec TAGELFARA, SCRODA 29
SAGA 5: {pAabeKk BiFrROsTu, STRODA 37

SAGA 6: RowuninA VIiGRio, STRODA 45
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ZABSISTWO BALPRA

SAGga 1. KIPrORIADZEDIE.

{ISsTRETNY OMED, JKTOREGO DARIET FRIGG DI€ JEST &1 STADIE PRZELAMACG,

ZQIfASTUjE ZORAOG-,\KSIGQIA Cuysiaca Ktamscwi. Balor OoBrRy sni
O ZAGROZEDIU WIASDEGOLZYCIA., Oonicst 0 cym BoGom, KTORZY POSTADOWIILI
RIZIAC GO W OPIEKE. PomzAs POORGZY PO QISZUSTKiCh SQIiATACH, FRriGgG
WIYMUSItA DA Q1ISZYSTKICh* RZeCZACb UROCZYSTE OBIETNICE, Z€E TE DIGOY Die
SKRZyK10ZA BALORA. .

DAscePpiec AsSoRli€ ZACZELI ZABARIIAC SI€ CISKAJAC &1 BOGA KAONEDIE
[ SCRZAtY, Z KTORYCH ZADODE Die MOGty GO SIEGDAC. Loxiemu pie SPODOBAt sie

=CED WIDOK. PRZYjAt ®1i€C POSTAC KOBIETY i POCZAE CUYPYTYRIAC FRiGG: “Czy
: Rzuzgcursue QISZYSTKO PRZYRZEKLO 0SZCz€0ZiC BALORAQ” FRIGG OORZEKEA:

‘Iscnre}e ROSLIDA o DAZli€ jemiotA. LZDALAM JA ZA ZBYT MEODA, ABY ZADAC
00 ni€j PRZYSIEGH”. 1

Loxi zerwiat tooyGge jemioty i uczygnit z niej stCRzAtg, KTORA QIReCZyt
&1 PREZzEDCIE T)oorzouu, sleremu synoxii KlszechojcA. Z POMOCA Lomec,o,
DAPIAL OD LUK [ RIYPUSCIt POCISK &1 KIERUNKU BALORA, ZABJAJAC SKRIOJEGO BRATA.
ZAl sPADE DA BOGO®I PODCZAS POGRZEBU. IDERMOD BLAGAL beL, ABY CA
WYPUscitA BALORA Zz KRAIDY UMAREYCDH. STRASZDA STRAZDICZKA ZGOOZItA
Sf€ POD JEODYM RIARUDKIEM: RISZYSTKIE 9 SRIATOWRL MA OPEAKIRIAC BALORA.
Bogowife rRozpiesLi qifesci PO CAtym {JGGORASILU i ®1ISZYSCY K1ZDIESLi ZAtOBE,
Z KIYJATKIEM LOKieGo &1 PRZEBRADIU GIGADTA CTDOKKA.

ZORAJCA ZOSTAL ZBieGiem SCIGADUM PRZEZ GDIERINYCH ASOQl. je'OT)AK BOGOWIi€
POCh1ycCili Go I aczygnili M OKROPNA KARE, DA JAKA ZAStUGikiAt.

9 zetonow Obietnic (3 Klamstwa i 6 Przysiag) nalezy bez podgladania
pomieszac i umiesci¢ w rezerwie w poblizu planszy.
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ZABéKT.V{O BALDRA

SAGA 1 - czesC 1 z 4

l@l Strone nalezy przewrdcié, gdy w kazdym z 9 Swiatéw znajdzie sie
zakryty zeton Obietnicy#Nie podgladajcie ich.
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w Swiecie, w ktérym sie znajdujesz. W kazdym
Swiecie moze znajdowaés sie maksymalnie
1 zeton Obietnicy.

! Umies¢ 1 losowy, zakry%y zeton Obietnicy
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ZABSJISTWO BALDRA

SAGA ls- czesc 2 z 4

v l@l Strone nalezy przewrocié, gdy odrzucony zostanie drugi Artefakt.
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W Asgardzie & odrzu¢ bezpowrotnie jeden
z posiadanych Artefaktéw. Odrzucone Artefakty
trafiajg do pudelka i nie s3 wykorzystywane do
korca tej rozgrywki.
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ZABSISTWS BALDRA

F

SAGA | - @zesC 3 z 4 y
-l" ‘:—;‘fiill
i 3 |

l

@I Strone nalezy przewrocié, gdy odkryty zostanie trzeci zeton
Klamstwa. Figure Lokiego nalezy umiesci¢ w Swiecie,
w ktorym odkryty zostal trzeci zeton Klamstwa.
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"W Jotunheimie |, podejmij ryzyko 2 razy.
Podejrzyj 3 wybrane zetony Obietnic w dowolnych
Swiatach, a nastepnie 0d16z je zakryte na miejsce.
Mozesz dzieli¢ si¢ wiedza z innymi bogami.

Podejrzyj zeton obietnicy w Swiecie, w ktérym
sie znajdujesz, a nastepnie odl6z go zakrytego na
miejsce. Mozesz dzieli¢ si¢ wiedzg z innymi bogami.

Odkryj zeton Obietnicy wySwiecie, w ktérym
sie znajdujesz. Pozostaje on odkryty do korica
gry, niezaleznie od tego czy jest to Ktamstwo,
czy Przysiega.
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ZABSJSTWO BALDRA

SAGA | - czesC 4 z 4

1 za kazdy odkryty zeton Obietnicy (Klamstwo lub Przysiege)

X Do sity Lokiego odczytanej z jego wskaznika nalezy dodaé
znajdujacy si¢ na Yggdrasilu.

l@l Strone nalezy przewrdci¢, gdy kt(’)rykélwiek zbogdw stoczy walke z Lokim,
nie tracgc przy tym wszystkich Punktéw Zycia.
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Bogowie ukarali Lokiego za zabdjstwo Baldra. Gratulacje! Zwyciestwo!
Jednak zgodnie ze stowami Wieszczby Wolwy, Ragnarok wiasnie si¢ rozpoczat,s
a walka z sitami zla jeszcze nie dobiegta konca. : =
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FIMBULVINTR

SAGga 2. ((IPrRORIADZEDIE.

[ wiceoy Kliclka ZimAa,

ZMROZI SERCA (YA OGAROU.

CRrRzy LACTA Bez LATA.

Stopce UKRYTE PRZEZ GIGADTOWKI,
Zmiecione z czterReCh DORYzZzODTOKI.

3 figury Synéw Bergelmira nalezy umieéci¢ w rezerwie
w poblizu planszy. :
=

Synowie Bergelmira s3 Wrogami i podlegajg wszystkim zasadom dotyczacym
Wrogéw (pustoszenie swiatow, warunki przegranej itd.).
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FIMBULVINT£R

SAGA 2 - czgsE 1 z 2

k Q Aktywuj 2 Jotundw.

L]

= . @ Aktywuj 1 Jotuna.

O Umie$¢ 1 Syna Berglemira w Jétunheimie | .

g —
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Gav Guora, c2a miteta i ctad tarct JrzasKantych,

=ZU£¢JZcJ£ wp'/wj, Jtrofa 4 5=

Kazdy Syn Bergelmira znajdujacy sfe; w Jotunheimie |
podnosi o 1 sile kazdego Jotuna i kazdego Syna Bergelmira
znajdujacego si¢ na planszy.

ﬁl A
_ Uc1eczka rezerwa.
1 ' Sila: réowna sile zwyklego Jotuna

2+ 11czba Synow Bergelmira na planszy).

'@I Aktywuj 3 Jotunéw, a nastepnie przewrdc strone.

[
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" FIMBULVINTER

SAGAT2 - CZCSCH2 Z v2

|l Aktywuj 1 Jotuna.

Bs5

O Umie$¢ 1 Syna Berglemira w Jétunheimie | .

@I Stron¢ nalezy przewroci¢, gdy pokonany zostanie ostatni Jotun
na planszy. Wszystkich pokonanych Jotunéw nalezy umieszczaé
na wskazniku sily Lokiego. '

Rodoel 7



&a/ wjdjc% Zamdiecl, Tanim qu.wi' aunde w 0124/

—ZUwJIclf ZUp/wj/ .’M%@ 45=

[

Kazdy Syn Bergelmira znajdujacy si¢ w ]6’%unheimie |
podnosi o 1 sile kazdego Jotuna i kazdego Syna Bergelmira
znajdujacego si¢ na planszy.

Jﬁ'\
( Ucieczka: riZ(erwa.
- 'H Sila: réwna sile zwyklego Jotuna

(2 + liczba Synéw Bergelmlra na planszy).

19



Bogowie wytrzymali napdr J6tunow. Gratulacje!/Zwycigstwo!
Jednak teraz w kierunku ksiezyca zaczynajg wyc wilki.
A
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MANAGARMY

SAGga 3. KIrProwIADZEDIE.

SzczeKi QIILKOWRL MIAZDZA ROZGRUEZDZODE DIEBO.
SKOLL POLYKA SOL, SRIIECACA GRIAZOE.

JeGo DiEDARIISTDY BRAT SCIGA (NADIEGO, KSI€ZUEy
A ZEMSTA FGDRI_@A aczcuje &1 iemnosciAch.

Figury wilkéw: Skolla (biaty wilk) i Hatiego (czarny wilk) nalezy
umiesci¢ w Klatce.

- a -
Hati i Sko6ll s3 Wrogami i podlegaja wszystkim zasadom dotyczacym Wrogow
(pustoszenie $wiatow, warunki przegranej itd.).

=
§’ ik
LLT)D
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MANAGARMY

SAGA 3 - czesc 1 z 3

Porusz Skolla o 1 pole w kierunku stonica w Vanaheimie <.

O

% Jesli Skoll dotrze do stonica albo Hati dotrze do ksiezyca, przegrywacie.

v
22



»
./}4, codchodxie cw /a./ie 54 z'a/aa, mal%a, Jlara

ﬁn/u'/wwé arbmla/w na Jewiat V) /zpuJa,a[za,
Najokhtniojszlpm 1 nich colrbpshich jest
VZUJ% a%j:;/mé co /oaz’/ze Z;% //Mce.
~Weesborba Wiliogy, soofe -

=

% Ucieczka: cofnij wilka o 1 pole
w kierunku Klatki.

Sila: réwna sile Fenrira.

I

Porusz Skolla o 1 pole w kierunku stonica w Vanaheimie [L.a nastepnie
o przewrdc strone.
1

1 48



MANAGARMY

SAGA 3 - czesc 2 z 3

B3
O

Porusz Hatiego o 1 pole w kierunku ksiezyca
w Alfheimie F . :

@ Jesli Skoll dotrze do stonica albo Hati dotrze do ksiezyca, przegrywacie.

QO w



& f/;a/ Jewod] gai ciami wmar )l

lf : Jéﬂa’cy Jieﬂlli% 7 /a/rniq,c l&wu;, Ic'anA

P &Mni?'e .//pﬁce, a /arz /04:7Jz¢ﬂe K/@Jl@ zwiajtffje.
Welsrctta ZUa"/w;/, Strofa 4=

Ucieczka: cofnij wilka o 1 pole
w kierunku Klatki.
Sila: réwna sile Fenrira.

-

-

Porusz Skolla o 1 pole w kierunku storica w Vanaheimie [Z . Porusz
' “Hatiego o 1 pole w kierunku ksiezyca w Alfheimie F . Jedli Fenrir
jest w. Klatce, porusz go do Asgardu Q

25
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MANAGARMY

SAGA 3 - czesc 3 z 3
Porusz Skolla i Hatiego o 1 pole w kierunku celu kazdego

. z nich. 1
ﬁ €, . .
%

\¥ o
O Jesli Fenrir jest w Klatce, porusz go do Asgardu Q.

@ Jesli Skoll dotrze do stonca albo Hati dotrze do ksi¢zyca, przegrywacie.

@I Strong nalezy przewrdci¢, gdy zaréwno Skoll jak i Hati znajdg sig
znowu w Klatce w wyniku walki z bogiem.

©O0e
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=£a[a[a, /«.‘maé ﬁm&/oﬂ

X Ucieczka: cofnij wilka o 1 pole
w kierunku Klatki.
Sila: réwna sile Fenrira.
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Bogowie odparli Skolla i Hatiego. Gratulacj q,!*’ Zwycigstwo!
Jednak teraz gwiazdy zaczely gasngé. Ziemia zaczyna drzed.

28
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Wyreynigcie NageLrARA

SAGga 4. (IPRoORIADZEDIE.

OkreT mARtych zostARLIA ZA SOBA KAamiep PROB.
Stagusy Del, pA rRozkAaz Druma,

ZBIERAJA PAZDOKCIE ZMAREYCD.

Diszczygd€ElSKA FALA ZOSCAJK KIZBUIRZODA PRZEZ KIEZA (Y YOGARKL

¢ Figure Nagelfara nalezy umiesci¢ w Niltheimie M .

Nagelfar jest Wrogiem i podlega wszystkim zasadom dotyczacym
Wrogdw. (Pustoszenie swiatow, warunki przegranej itd.)
Nagelfar jest nietykalny! Jesli ktorykolwiek z bogéw sprébuje
stoczy¢ walke z Nagelfarem, przegrywacie.

potasowac i utozy¢ w zakrytym stosie w poblizu planszy.
Stugusy Hel nie sa Wrogami i nie pustoszg Swiatow. Sg jednak
przeciwnikami, z ktérymi mozna toczy¢ walke.

Q 4 katelki Stuguséw Hel (Hryhm, Garm, Modgud, Hraesvelg) nalezy

29



Wyrenigclé NAGELFARA

SAGA 4 - *z"es’é 1z 4

Porusz Nagelfar o jeden poziom w gére, do Swiata znajdujacego sie
bezposrednio nad Nilftheimem




Frtion Ypgolrasil drtty ot cotpmioidl,
ﬂ/uﬁzz ;%ZZC&CX@ wige olnzecoo T/hzeJZc;7;
U'a,ﬂZa, ;‘Vl"’ uw/ 'a,mq, inc' a,
%@DA‘%Z da, wﬂ'/;z:n/zé/{l ) u/:czp/:i.
il srerbo ZUa"/wf, m?/;/47“49=

W Asgardzie R odrzu¢ bezpowrotnie, jednego
A Bohatera z Valhalli za kazdy punkt sitly Hel.
Nastepnie porusz Nagelfar o jeden poziom w dét.
Odrzuceni Bohaterowie trafiaja do pudetka i nie
s3,wykorzystywaniido konca tej rozgrywki.
i )

,

Porusz Nagelfar o jeden poziom w gore. <
Odkryj 2 kafelki Stuguséw Hel i umie$¢ je w Niltheimie M.
Wprowadz w zycie ich efekty.
Nastepnie przewrd¢ strong.

31



Wyreyniecte NAGeLFARA

SAGA 4 - czesC 2 z 4

Odkryj 1 kafelek Stugusa Hel i umies¢ go w Nilfheimie N .
Wprowadz w zycie jego efekt.

F—(O—wE

W Asgardzie R odrzu¢ bezpowrotnie, jednego

A Bohatera z Valhalli za kazdy punkt sily Hel.
Nastepnie porusz Nagelfar o jeden poziom w dét.
Odrzuceni Bohaterowie trafiajag do pudelka i nie
sa wykorzystywani do konca tej rozgrywki.

Ucieczka: na sp6d stosu kafelkow Stuguséw Hel.
Sila: znajduje si¢ na kafelku i na nastepnej stronie.
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Sila i efekty Stugusow Hel

brum, kapican DAGELFARA .

Kazdy Swiat, w %(térym znajduje si¢ Nagelfar zostaje
spustoszony, nawet'jesli nie ma w nim drugiego Wroga.
Sila: suma sily Hel i sily Lokiego. .

Draesvelg, Gigancyczny Orzet

Kiedy na Kole Wrogéw zostanie odslonieta pierwsza karta
Lokiego, nalezy aktywowac¢ 1 J6tuna.

Sila: 5.

Mdoguo, Stuga Del

Kiedy na Kole Wrogéw zostanie odstoni¢ta pierwsza karta
Hel, umie$¢ 2 Bezimiennych z Midgardu H na wskazniku
Hel w Nilfheimie.

Sila: podwojona sita Hel.

GAarm, Klyjec, STRAZDIK SRUATA (MGict

Kiedy ktérykolwiek zbogéw traci Punkty Zycia, traci o 1PZ wiecej.
Sila: posiada 2 punkty sily za kazdy PZ boga, z ktérym
toczy walke.

Porusz Nagelfar o jeden poziom w gore.
Odkryj 2 kafelki Stuguséw Hel i umie$¢ je w Nilfheimie [ .
Wprowadz w zycie ich efekty.

Nastepnie przewrd¢ strone. %



Wyreynigcle NAGeLFARA

SAGA 4 “Czesc 3z 3 S

. ﬁ Odkryj 1 kafelek Slugusa Hel i umies¢ go w'Niltheimie N .

Wprowadz w zycie jego efekt.

Porusz Nagelfar o jeden poziom w gore. Nastepnie odkryj
1 kafelek Stugusa Hel i umie$¢ go w Nilftheimie
Wprowadz w zycie jego efekts.

Bohatera z Valhalli za kazdy punkt sily Hel.
Nastepnie porusz Nagelfar o jeden poziom w dot.
Odrzuceni Bohaterowie trafiajag do pudetka i nie
sa wykorzystywani do konca tej rozgrywki.

! W Asgardzie R odrzué bezpowrotnie, jednego

Strone; nalezy przewroci¢, gdy w Niltheimie N nie ma juz zadnego
ze Stuguséw Hel. Wszystkich nalezy pokonac w walce.
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Ucieczka: na spdd stosu kafelkow Stugusow Hel.
Sila: znajduje si¢ na kafelku i ponizej.

Sila i efekty Stuguséw Hel

Drum, Karicap DAGELFARA

Kazdy ‘Swiat, w ktérym znajduje sie¢ Nagelfar zostaje
spustoszony, nawet jesli nie ma w nim drugiego Wroga.
Sila: suma sily Hel i sity Lokiego.

braesvels, Gigapcuczny Orzet

Kiedy na Kole Wrogéw zostanie odstonieta pierwsza karta
Lokiego, nalezy aktywowac 1 Jotuna

Sila: 5.

Mooguo, Stuga bel

(@  Kiedy na Kole Wrogow zostanie odstonieta pierwsza karta
S l’ . Hel, umie$¢ 2 Bezimiennych z Midgardu P na wskazniku
Sy Hel w Niltheimie.

Sita: podwojona sifa Hel.

GArRmM, lyjec, STRAZDIK ScuiATA MGiet
Kiedyktérykolwiek zbogéw traci Punkty Zycia, traci o 1PZwiecej.
Sila: posiada 2 punkty sily za kazdy PZ boga, z ktérym
toczy walke.
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Niebezpieczenstwo niesione przez Okret Umarlych zostalo zazegnane.
Gratulacje! Zwyciestwo! y
Jednak w tej chwili ruszyto natarcie wojsk Surtura.
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; UpAbex BIFrosTU

% .
SAGA 5. (IProwIADZEDIE.

OGniste 0BLOKi OTRIIERAJA si€ PRZ€O SUDAMI (YXuspel.
Ogiep i Lod MmIOTADE SA PRze€Z CAky BiFrosc.

ARKA POMI€DZY SRIUATAMI DIEBARIEM ZATODIE.

Oum wiiruje, wiieszczac OscAchiA Bicwie.

W kazdym Swiecie na §rodkowym poziomie Yggdrasila nalezy
@ umiesci¢ po 1 Ognistym Gigancie z rezerwy w Muspelheimie

Ognisci Giganci na planszy nie s3 Wrogami i nie pustosza Swiatow.
Sa jednak przeciwnikami, z ktérymi mozna toczy¢ walke.

A
&5

37



UrApex BIFROSTU

SAGA 5 - czesé'l z 3

823

Ies’li-;'Surtur znajduje sie¢ w Muspelheimie (- porusz

£
o |l jednego Ognistego Giganta z rezerwy na wskaznik
: sily?S'*ﬁrtura.

_Jesli Surtur nie znajduje sie w Muspelheimie & porusz
jednego Ognistego Giganta z rezerwy do Swiata, w ktorym

O znajduje sie Surtur.




A

&

G 40[1& Anonidl to mc(e/j./ce, /717[j ogiesh /;/zmm .7‘,7‘,&/4 AR Zemied

L
Podejmij ryzyko tyl?fézy, ilu Ognistych Gigantow
znajduje sie w Swiecie, w ktérym sie znajdujesz.
Porusz wszystkich Ognistych Gigantéw 7 tego
Swiata na wskaznik sily Surtura.

™ h !

kY : 4
W kazdym Swiecie na srodkowym poziomie Yggdrasila umies¢
po 1 Ognistym Gigancie zrezerwy w Muspelheimie.
Nastepnie przewroc strone.:
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UrAbek BIFROSTU

SAGA 5 - czes¢c 2 z 3

Jesli Surtur znajduje si¢ w Muspelheimie ¢ porusz

| jednego Ognistego Giganta z rezerwy na wskaznik
sily Surtura.

Jesli Surtur nie znajduje si¢ w Muspelheimie Kl porusz
jednego Ognistego Giganta z rezerwy do Swiata, w ktorym

O znajduje sie Surtur.

)
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;U}"Pod.ej mij ryzyko tyle razy, ilu pgnistych Gigantow
znajduje si¢ w Swiecie, w ktérym sie znajdujesz.
Porusz wszystkich Ognistych Gigantéw z tego
Swiata na wskaznik sity Surtura.

i
W kazdym Swiecie na gérnym poziomie Yggdrasila umiesé
po 1 Ognistym Gigancie z rezerwy w Muspelheimie(.
Nastepnie przewroc strone. J
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UrAbek BIFROSTU :

SAGA 5 - czesc 3.z 3

Jesli Surtur znajduje si¢ w Muspelheimie - porusz

D ? jednego Ognistego Giganta z rezerwy na wskaznik

sity Surtura.
Jesli Surtur nie znajduje si¢'w Muspelheimie &= porusz
jednego Ognistego Giganta z rezerwy do Swiata, w ktorym

Ol N
A

@I Strone nalezy przewrodcic, gdy wszyscy Ognisci Giganci oraz Surtur
znajda sie znowu w Muspelheimie { '(nawskazniku sity Surtura lub
W rezerwie). '
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Podejmij ryzykoytyle razy, ilu Ognistych Gigantow
znajduje si¢ w Swiecie, w ktérym sie znajdujesz.
Porusz wszystkich Ognistych Gigantow z tego
Swiata na wskaznik sity Surtura.
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gy
Ognistych Gigantéw pod wodza Surtura udalo sie odeprze¢ na jakis czas.
Gratulacje! Zwyciestwo!
Jednak ogien niedlugo rozgorzeje ponownie, poniewaz zbliza si¢ ostatnia bitwa.
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Réwnma Vigrp

SAGA 6. KIPROWRIADZEDIE. .

Po Rowaninic ViGrRio nicsic sic Gtos RoGu BiateGgo AsA.
Kicoy cieni€c KROCZA SCIEZKA bel,l

KRewl BODATEROWL PADA DAY PIED SWIIATA,

GOy RIAZ ROZPOSCIERA SKIOJE SKRZYOLA,

DA TRUCDLE KRZYKRIOPRZYSIESTKIA [ SMIERCI.

S .

Figure Nagelfara nalezy umiesci¢ w Nilfheimie N,a figury Hatiego
i Skolla w Klatce. Przypomnienie: sg to Wrogowie.

N

W grze solo lub 2-osobowej w Altheimie F nalezy umiesci¢ w rezerwie
o 2 Elfy wiecej, a w Vanaheimie [. o2 Wanoéw wiece;j.

LY LY
W N
- Fa" Fa"
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Réwnma Vigrp

SAGA 6 - czes¢ 1 z 3

. ﬁ Aktywuj 1 Jotuna.

Wrogowie wspierajg si¢ wzayemnle Jesli toczysz
walke z Wrogiem w Swiecie, w ktérym znajduja
sie inni Wrogowie, kazdy z nich podnosi sile
Twojego przeciwnika o 2.

.

\\
“z

by
—<11

I'/
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Porusz Skolla i Hatiego o 1 pole w-kierunku celu kazdego z nich.
Porusz Nagelfar o 1 poziom do gory. 2
Nastepnie przewrdc¢ strone.
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Kéw_nmA Vicep

SAGA 6 - CczesC 2 z

. ﬁ Aktywuj 2 Jotunow.

Porusz Skolla i Hatiego o 1 pole w kierunku celu kazdego
z nich. Porusz Nagelfar o 1 poziom do gory.

Wrogowie wspieraja si¢ wzajemnie. Jesli toczysz
walke z Wrogiem w Swiecie, w ktérym znajduja
sie inni- Wrogowie, kazdy z nich podnosi sile
Twojego przeciwnika o 2.

Ucieczka: cofnij wilka o 1 pole
w kierunku Klatki.
Sila: réwna sile Fenrira.
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.

W Asgardzie R odrzuébezpowrotnie 1 Bohatera
z Valhalli za kazdy punkt sily Hel. Nastepnie
porusz Nagelfar o 1 poziom w dol.

Odrzuceni Bohaterowie trafiajg do pudelka i nie
sa wykorzystywani do konca tej rozgrywki.

W Alfheimie F odrzué bezpowrotnie 3 kosci
Wanow ze swoich zasobow i zabij Hatiego.
Usun figure Hatiego z gry:

W Vanaheimie Eigdrzu_é bkeli'zpowrotnie 3 kosci
Wanow ze swoichizasobow i zabij Skolla.
Usun figure Skolla z gry.

g

W Niltheimie N odrzu¢ bezpowrotnie 5 Elfow
ze swoich zasobdw i zniszcz Nagelfar
(niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajduje).

Usun figure Nagelfara z gry.

Aktywuj 2 Jotunéw. Porusz Skolla i Hatiego o 1 pole w kierunku celu
kazdego z nich. Porusz Nagelfar o 1 poziom do gdéry. Umies¢ figure
Nidhogga w Asgardzie Q. Nastepnie przewro¢ strone.
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"Réwnma Vigrp

SAGA 6 - czesC 3 z 3

Sita Nidhogga jest rowna liczbie Wrogéw znajdujacych sie
ﬁ X na planszy (wliczajac Skolla, Hatiego i Nagelfar) plus liczbie
aktywnych Jotunow.

Wrogowie wspierajg si¢ wzajemnie. Jesli toczysz
walke z Wrogiem w Swiecie, w ktorym znajduja €
sie inni Wrogowie, kazdy z nich podnosi sile
Twojego przeciwnika o 2.

-

Ucieczka: cofnij wilka o 1 pole
’ w kierunku Klatki.
Sila: réwna sile Fenrira.

el Strone nalezy przewrdécic, gdy ktorykolwiek z bogow stoczy walke
z Nidhoggiem, nie tracgc przy tym wszystkich Punktéw Zycia.

@ Jesli Nidhogg zostanie aktywowany, przegrywacie.

50



’/}gmlgaﬁy'e lam Jmﬂl m/wczny,
Az a[u& wal /&’;t’\ S zf/&a,
;[&cqc na Jlazf/p[/ac% = _/){011977

4 /i
/}fua ﬂu}o , a 1eraX ginie

=ZU¢Z¢JICI£ ZUa”/wj, m%a 66=

z Valhalli za kazdy punkt sily Hel. Nastepnie

porusz Nagelfar o 1 poziom w dét.

Odrzuceni Bohaterowie trafiaja do pudetka i nie
Fa Y sa wykorzystywani do konca tej rozgrywki.

-

! W Asgardzie R odrzuébezpowrotnie 1 Bohatera
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Zmierzch bogéw dobiegl konca. Walczyliscie z przepowiednia o zagladzie
i odniesliscie chwalebny sukces. Gratulacje! Zwyciestwo!
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