ZASADY GRY

Yggdrasil, kosmiczny jesion, na ktérym wspiera si¢ 9 Swiatow jest zagroZony. Rozpoczyna si¢
Ragnarok, ostatnia bitwa zapowiadana juz u zarania dziejow. Ty, potezny nordycki bog, scierac sie
bedzieszz nieusta{'qcymi atakami Sit Zta. Twoim jedynym celem jest udaremnienie im zniszczenia
drzewa Yggdrasil.

Yggdrasil Kroniki to gra kooperacyjna posiadajgca wiele trybow rozgrywki.

SPIs TreSc

Sktadanie drzewa 2
Elementy gry (tryb podstawowy) 4
Przygotowanie 6
Zalozenia gry 8
Aktywacja Wroga 9
Jotunowie 12
Walka 13
Wykonywanie akcji 14
Ryzyko 17
Artefakty 18
Stworzenia 20
Zdolnosci i Moce bogow 22

Ragnarok (tryb kampanii) 25



SKLAPANIE DRZ£WA (PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA)

Dolny poziom

i




SKLAPANIE DRZ£WA (PRZED KAZDA ROZGRYWKA)




£LEMENTY GRY (TRYB POPSTAWOWY)

Yggdrasil, podzielony na 9 Swiatéw, z ktérych kazdy posiada przypisany unikatowy symbol runiczny (trzypoziomowa plansza
wymagajaca zlozenia).
Jesion podtrzymujgcy kazdy z 9 istniejgcych Swiatéw. Na jego konarach schronienie znajdujg wszystkie zZywe istoty.

o GOrny poziom:
Klatka

( E Vanaheim (Swiat Wanéw)

——

Rezerwa Waniw ot

F Alfheim (Swiat Elfsw) j
- \ Rezerwa Elféw
e

Tor ksigzyca
Hatiego (tylko
w trybie kampanii)

Tor stotica Skélla (tylko Q Asgard (Swiat Bogéw)

w trybie kampanii)

Valhalla

« Srodkowy poziom:

* [ Nidavellir (Swzat Kmsnoludow)j

- %

( J‘ Svartalfhezm (Swiat Nocnych Stworzet)

w :
Miejsce na  Co—— )J
karty Stworzer et . _

Miejsca na
karty Artefaktow

Rezerwa Bohaterow /

« Dolny poziom:

Py Midgard (Swiat Ludzi)

Lo 2 2 22N WA

& Muspelheim (Swiat Ognia) &

( N Nilfheim (Swiat Umariych) :
e : “ Wiskaznik
Wskaznik ' ' _ sity Surtura
sity Hel ' _ - _:"_k
e e == .- Rezerwa

Ognistych
Gigantow

Miejsce na
karty Jotunow

Wskaznik v _ : = :
sity Lokiego " c i m‘- &8 = M
wiat ]otunow) Miec

-\:}1 ‘ Iotunhezm (S jecz Przeszkod

Srodkowy poziom moze obracac si¢ wokot pnia. MoZe zostac ustawiony w jednej z trzech pozyciji,
w ktorej runy na wszystkich poziomach znajdujqg sie¢ w pionowej linii.
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18 kart Artefaktéw podzielonych na trzy poziomy

SURTUR HeL

8 pionéw Ognistych Gigantow

Synowie Muspel wraz ze swoim przywodcg
Surturem, dzierzgcym ognisty miecz, postawig
w plomieniach wielki Jesion.

8 pionéw Bezimiennych

Ludzie, ktérzy umrg z powodu choroby lub starosci
trafiajg do zaswiatow strzezonych przez Modgud.
Nigdy nie bedzie im dane ujrzec blasku Valhalli.

7 pion6éw Jotundw

Lodowi Giganci zamieszkujgcy Utgard.

Patajg zqdzq przejecia potegi bogow.

8 pionéw Bohaterow

Einherjerzy to Zotnierze stuzgcy w boskiej armi
Valhalli, szkoleni przez Odina i Freyi¢ w Asgardzie.

Po chwalebnej walce otrzymajg nowe Zycie
w Midgardzie.

e —

[oRMUNGAND

42 karty Wrogow (7 zestawow, po 6 kart Wrogow
dla kazdego z bogow)

7 tekturowych figur bogéw, ktére nalezy umiesci¢ w prostokatnych podstawkach

18 kart Stworzen

F£NRIR

7 plansz bogéw: z jednej strony do gry na poziomie fatwym,
z drugiej do gry na poziomie trudnym lub w trybie kampanii

Gra tatwa w
trybie podstawowym

13 pionow Elfow

Pomoc Elfow jest zawsze tymczasowa. Posiadajg
wiedzg o leczniczych roslinach i zabéjczych broniach.

13 ko$ci Wandow

Wanowie, druga boska rodzina, toczyla wojne
z Asami, ale teraz wspdlnie z nimi walczy w obronie
Yggdrasila. Najstynniejszymi Wanami sq Niord
i jego dzieci: Freyr i Freyia.

7 znacznikéw Spustoszonych Swiatow

) 3 Kamienie Runiczne (bialy, zielony
i czerwony)

18 kart Jotunow

——

Lokl NibH¢c

Gra trudna w trybie
podstawowym / tryb kampanii

1 Kolo Wrogow

r
v

5 Kosci Bogow

25 zetonéw Punktéw Zycia




PrzY¢OTOWANIE GRY

PrzYcoTowANE DrRzeWA YECPRASILA

ZY6z drzewo Yggdrasil i umies¢ na srodku stotu.

Umie$¢ 7 znacznikow
Spustoszonych Swiatéw
w wycieciach na gérnym
poziomie, tworzac w ten
sposob Klatke.

Potasuj 18 kart Stworzen
i umie$¢ je w zakrytym . 2
stosie ¢ : »
w Svarthalfheimie [ . : ' =

Umies¢ 8 pionéw Bohateréw
i 8 pionéw Bezimiennych
w rezerwach

w Midgardzie H .

Umie$¢ 7 pionow Jotundw
na wskazniku sity
Lokiego w taki sposéb,
aby widoczna byta tylko
cyfra «1».

LL LS L W e

Potasuj 18 kart Jotunow
i umies¢ je w zakrytym
stosie w Jotunheimie

PrzycoTowANE WROGHW

Umies¢ figury Wrogow:

)
ﬂﬁi Surtura w Muspelheimie < % Hel w Nilfheimie H
ik ¥

} a Iormunganda na pierwszej
Lokiego w Vanaheimie [: mw. _ 0d lewej wyspie Midgardu
T RN (ztecza)
% Fenrira w Klatce

Nidhogga na pierwszym od lewej polu @, na odpowiedniej stronie Ksiegi
Sag (na stronie 2. w przypadku tatwej gry w trybie podstawowym, na stronie 3.
w przypadku gry trudnej, albo na innej stronie w trybie kampanii).

Umie$¢ odpowiednia
liczbe pionow Elfow
w Alfheimie F i takg
samg liczbe kosci Wanow

w Vanaheimie |_ zgodnie
z tabelka.
Liczba
Liczba pionow
graczy Elfow i
[ko$ci Wanow
1 6
2 7
3 9
4 11
5 13

(— Podziel karty Artefaktow

zgodnie z ich poziomem
na 3 stosy po 6 Kkart.
Potasuj je oddzielnie.
Umies$¢ stosy odkryte
w odpowiednie miejsca
w Nidavellirze h,
w kolejnosci rosnacej od
lewej do prawe;j.

Umies¢ 8 piondw Ognistych
Gigantow w rezerwie
w Muspelheimie

Umies¢ 3 Zetony
Kamieni Runicznych
w Jotunheimie '

Umies¢ Kolo Wrogow
w poblizu Drzewa.




£LEMENTY GRACZY

Kazdy gracz otrzymuje:

o Wybrang plansze boga, umieszczona strong do gory,
zgodnie z wybranym poziomem trudnosci lub gra
w trybie kampanii. (Wszyscy gracze uzywaja tej
samej strony.)

o Odpowiadajaca bogowi figure, ktéra nalezy
umiesci¢ w Asgardzie . Reprezentuje ona gracza
podczas rozgrywki.

o 1kosc boga. l

o 6 kart Wrogéw (Hel, Surtur, Iormungand, Loki,
Fenrir, Nidhogg) z portretem wybranego boga
na odwrocie. Karty te nalezy potasowac i polozy¢
w zakrytym stosie na planszy boga.

« Odpowiednia liczbe Punktéw Zycia wskazana
w tabelce ponize;j.

Wazne - Bég nigdy nie moze posiada¢ wiecej Punktow Zycia
niz na poczatku rozgrywki. Zetony Punktow Zycia, ktére nie
zostaly rozdane na poczatku gry nalezy odlozy¢ do pudelka,
nie beda juz potrzebne.

Liczba Punkty Zycia
graczy na gracza

1 9

2 8

3 7

4 6

5 5

o W grze 2-osobowe;j:

Z pozostatych bogow wybierzcie jednego. Zostaje on bogiem
Wspierajacym. Umiesccie jego figure w Asgardzie Q .
a jego plansze w poblizu Yggdrasila.

Umiesccie 5 Punktéw Zycia na arkuszu boga Wspierajacego.

Kazdy gracz dobiera 3 losowe karty Wrogéw nalezace do
boga Wspierajacego i wtasowuje je do wlasnego stosu
kart, ktory teraz bedzie skladatl si¢ z 9 kart zamiast z 6.
Stos kart gracza moze wigc zawiera¢ dwie kopie karty tego
samego Wroga.

o W grze jednoosobowej:
Z pozostalych bogéw wybierz 2. Beda to bogowie
Wspierajacy. Umies¢ ich figury w Asgardzie
Umie$¢ 5 Punktéw Zycia na planszy kazdego
boga Wspierajacego.
Potasuj swoje karty Wrogéw z kartami Wrogéw bogow
Wspierajacych aby utworzy¢ jeden stos sktadajacy sie
z 18 kart (po trzy kopie karty kazdego Wroga).

Jesli prowadzicie gre w trybie kampanii, dokoticzcie przygotowanie zgodnie z instrukcjami zawartymi na stronie 25.
Umiesccie Nidhogga na pierwszym od lewej polu, na pierwszej stronie sagi, ktorg rozgrywacie.



(L GRY

Yggdrasil Kroniki to gra kooperacyjna. Wszyscy gracze wspolpracuja ze soba

aby pokona¢ wrogéw zagrazajacych Drzewu.

Przesied GRY

Gra rozgrywana jest w rundach.

Na poczatku kazdej rundy, gracze jednoczesnie dobieraja wierzchnig karte
ze swojego stosu Wrogow i klada jg zakryta bez podgladania na Kole Wrogdéw.

Nastepnie gracze ustalajag miedzy soba kolejno$¢, w jakiej chca rozgrywaé
tury. W kazdej rundzie kolejno$¢ graczy moze by¢ inna, w zaleznosci

od przyjetej strategii.

W kazdej turze gracz wykonuje trzy fazy w nastepujacej kolejnosci:

o 1. Odkrycie Wroga (obowigzkowe)
 2.Ruch (opcjonalny)
3. Akcja (opcjonalna)

Kiedy kazdy gracz rozegral juz swoja ture (czyli kiedy na Kole Wrogdw nie ma juz zadnej karty) rozpoczyna si¢ nowa runda.

Konege Gry

Gra konczy sie zwyciestwem wszystkich graczy kiedy Nidhogg dotrze do pola z symbolem @ w Ksiedze Sag.

Wszyscy gracze przegrywaja, jesli nastapi chociaz jedna z ponizszych sytuacji:

« Jeden z bogéw utraci swéj ostatni Punkt Zycia.

o Wrog zostanie aktywowany, a jego efekt nie moze zostac zrealizowany.

1, OpkrYCle WROCA (OBOWIAZKOWE)

Aktywny gracz odkrywa karte, umieszczong na Kole Wrogdw na poczatku rundy.

Jesli odkrytego Wroga nie ma jeszcze na Kole, umies¢
jego karte w odpowiadajagcym mu miejscu. Nie powoduje
to zadnego dodatkowego efektu (z wyjatkiem specjalnych
przypadkéw w trybie kampanii, ktére opisane sa
w Ksiedze Sag).

Jesli na Kole znajduje sie juz taka sama karta i w momencie
odkrycia widoczne sg dwie identyczne ilustracje, wskazany
Wrég zostaje aktywowany (opis na nastepnej stronie).
Rozpatrz aktywacje Wroga a nastepnie oddaj obie karty
ich wlascicielom. Gracze umieszczajg zwrdcone karty na
spodzie swojego stosu wrogéw (bez tasowania).




Jesli uda Ci sig zapamietac kolejnos¢ kart Wrogow w swoim stosie, planowanie kolejnych akcji i przewidywanie ruchow przeciwnika

bedzie dla Ciebie tatwiejsze.

o W grze 2-osobowej

Jesli jedna z dwdch takich samych kart nalezy do boga
Wspierajacego, otrzymuje ja ten gracz, ktdry nie jest
wlascicielem drugiej karty. W ten sposob karty Wrogéw
boga Wspierajacego przechodza z rak do rak.

o W grze 2-osobowej i w grze jednoosobowej

Jesli karta, ktéra aktywowata Wroga (czyli druga odkryta
karta z tg sama ilustracja) nalezy do boga Wspierajacego,

o W grze jednoosobowej

Kiedy wrdg zostaje aktywowany, dwie przedstawiajace
go karty pozostaja na Kole. Kiedy odkryta zostanie
trzecia identyczna karta, umie$¢ ja w odpowiednim
miejscu na kole a dwie pozostale 0dléz na spod swojego
stosu (bez tasowania). Odkrycie trzeciej karty nie aktywuje
tego Wroga.

mozesz poruszy¢ figure boga Wspierajacego zgodnie
z zasadami wyjasnionymi na stronie 12.

ARTYWACIA WROGA

Kiedy wrog zostaje aktywowany, porusza si¢, a nastepnie realizuje swoj efekt. Dodatkowa konsekwencja ruchu Wroga moze
by¢ Spustoszenie Swiata, do ktérego ten wrdg sie poruszyt.

Spustoszony Swiat

Kiedy w jednym Swiecie znajduje si¢ dwéch Wrogéw, ten Swiat
zostaje Spustoszony.

Klatka nie znajduje si¢ w Asgardzie 9 . Nie jest Swiatem, ale oddzielnym
miejscem. Klatka nigdy nie moZe zostac Spustoszona.

Tormungand nigdy nie opuszcza Midgardu H . Kiedy inny Wrég porusza sig
do Midgardu, Midgard zostaje Spustoszony.

Aby oznaczy¢ Spustoszony Swiat, nalezy wyja¢ z Klatki krate o najnizszej wartosci
(znacznik Spustoszonego Swiata) i zakry¢ nig rune Spustoszonego Swiata.

Za kazdym razem, gdy Wielki Jesion zostaje zraniony, Fenrir rosnie w sife.
Ignorowanie Spustoszonych Swiatéw sprawia, ze Fenrir robi sig silniejszy
i bardziej wsciekty.

Tak dlugo jak Spustoszony Swiat nie zostanie wyleczony, akcja tego Swiata
nie jest dostepna. Nawet, jesli nie ma w nim juz Wrogéw. Jedyna mozliwa
do wykonania akcjg w Spustoszonym Swiecie jest Leczenie Drzewa (opisana
na stronie 16).




Kiedy Hel zostaje aktywowana:

ﬂ//:u 1 - Porusz Hel do Swiata znajdujacego sie bezposrednio nad Swiatem,
w ktorym stoi.

Jesli w momencie aktywacji Hel znajduje si¢ na gornym poziomie, przegrywacie gre.

Jesli w docelowym Swiecie znajduje sig inny Wrdg, ten Swiat zostaje Spustoszony.

@ 2 - Obro¢ srodkowy poziom o jedna pozycje w kierunku zgodnym

z ruchem wskazdwek zegara.

' 3 - Aktywny gracz traci 1 jeden Punkt Zycia. Odrzuca zeton z planszy
swojego boga i umieszcza go w poblizu planszy. Po odrzuceniu
ostatniego Punkty Zycia jednego z bogéw, przegrywacie gre.

Hel jest boginig Smierci. Pozbawia was sily Zyciowej.

Surtur
Kiedy Surtur zostaje aktywowany:

m 1 - Porusz Surtura do Swiata znajdujacego sie bezposrednio nad
Swiatem, w ktérym stoi.

Jesli Surtur znajduje si¢ w momencie aktywacji na gérnym poziomie, przegrywacie gre.

Jesli w docelowym Swiecie znajduje si¢ inny Wrdg, ten Swiat zostaje Spustoszony.

@ 2 - Obro¢ srodkowy poziom o jedng pozycje w kierunku

zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

* * A 3 - Porusz dwdéch Ognistych Gigantéw z rezerwy
w Muspelheimie ( na wskaznik sity Surtura.

Jesli w rezerwie nie ma wystarczajgcej liczby Ognistych Gigantow, przegrywacie gre.

Ognisci Giganci tworzq armig Surtura. Zwigkszajg jego site w walce.

Loki
Kiedy Loki zostaje aktywowany:

1 - Porusz Lokiego do Swiata, w ktérym znajduje sie figura
Twojego boga.

Jesli w docelowym Swiecie znajduje sig inny Wrég, ten Swiat zostaje Spustoszony.

@ 2 - Obrd¢ srodkowy poziom o jedng pozycje w kierunku zgodnym
z ruchem wskazowek zegara

D {é A 3 - Aktywuj jednego J6tuna:

o Dobierz wierzchnig karte Jotunow ze stosu w Jotunheimie

o Zdejmij Lodowego Giganta ze wskaznika sity Lokiego (tak, aby odstoni¢ wartos¢
wyzsza o 1) i umies¢ go we wskazanym przez karte miejscu.

o Odrzu¢ do pudetka dobrang karte Jotunow.

Jesli na wskazniku sily Lokiego nie ma piona Jotuna, ktorego miatbys zdjgé, przegrywacie gre.

Sztuczki Lokiego zapewnity mu wsparcie Lodowych Gigantow. Dzigki manipulacji sktania ich do czynow, dzigki ktérym rosnie w site.
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Iormungand

Kiedy Iormungand zostaje aktywowany:

= ""«g < 1 - Porusz Iormunganda w Midgardzie H 0 jedna wyspe w prawo.
N ,»"‘;f, ER_MUNEANDZ

S Jesli Iormungand znajduje sie¢ w momencie aktywacji na ostatniej wyspie,
przegrywacie gre.

‘ A Nastepnie umies¢ wskazang na tej wyspie liczbe Bezimiennych
(1, 2 lub 3) na wskazniku sity Hel w Niltheimie H

Jesli w rezerwie nie ma wystarczajqgcej liczby Bezimiennych, przegrywacie gre.

lormungand nigdy nie opuszcza Midgardu. Zatapia jedynie wyspy wysylajgc w ten sposéb Bezimiennych w objecia Hel,
co zwigksza sity jej armii.

Kiedy Fenrir zostaje aktywowany:

<> §>2 1 - Zabierz Fenrira z Klatki i umies¢ go w Asgardzie Q :
Fenrin- 20

Jesli w Asgardzie znajduje si¢ inny Wrdg, Asgard zostaje Spustoszony.

m Jesli w momencie aktywacji Fenrir juz znajduje si¢ w Asgardzie,
nie porusza si¢ a Ty (aktywny gracz) tracisz trzy Punkty Zycia.

@ Twoja tura dobiega konca. Nie poruszasz si¢, nie wykonujesz akcji,
. ani nie walczysz. Zamiast tego wtasuj karte przedstawiajaca Fenrira

do swojego stosu kart Wrogow, zamiast odkladac ja na spod wedlug
normalnych zasad. (Inne nalezace do Ciebie karty Wrogow znajdujace
sie na Kole pozostaja na swoim miejscu.)

Uwaga: gracz, do ktérego naleZy druga zwracana karta przedstawiajgca Fenrira
umieszcza jg normalnie na spodzie swojego stosu, bez tasowania.

Wiciektos¢ Fenrira sprawia, ze bogowie stajg si¢ bezsilni.

Nidhogg
Kiedy Nidhogg zostaje aktywowany:

<> 1 - Porusz go W prawo, na nastepne pole, na stronie w Ksiedze Sag.

2 - W niektdrych przypadkach moga zosta¢ rozpatrzone
dodatkowe efekty.

Jesli Nidhogg dotrze do pola z symbolem Drzewa @, wygrywacie gre.

Jesli Nidhogg dotrze do pola z symbolem Martwego Drzewa @ , przegrywacie gre
(sagi w trybie kampanii).

Jesli Nidhogg dotrze do pola z symbolem Efektu O, mozna rozpatrzy¢ opisany
w Ksiedze Sag efekt.

Swit przetamuje burzowe niebo. Kazdy ruch Nidhogga przybliza was do zwycigstwa... lub porazki.
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Jotunowie

Jotunowie sg aktywowani w momencie aktywacji Lokiego (oraz w trakcie niektérych sag w trybie kampanii).
Efekt zwigzany z Jétunem znajdujacym si¢ na planszy trwa do momentu, kiedy zostanie on pokonany w walce.

THiazl Q, Baugt F, Skabl [, GeIRRS> P9, GReP [N,
GIALP ', STARKADR N, Beul ¢

Ci Jétunowie blokuja wskazany przez karte Swiat. Umie$¢é pion Jétuna w Swiecie bedagcym
celem jego ataku. Dopéki Jotun blokujacy Swiat nie zostanie pokonany, w tym Swiecie nie
mozna wykonywac zadnej akeji (akcji podstawowej, Leczenia Drzewa, ani specjalnej akeji
zwigzanej z saga). Gracze moga walczy¢ w tym $wiecie z Wrogiem, J6tunem lub przeciwnikiem.

ANcRBOPA @, GERPA @y, HYRROKKIN @, HYMIR af,
VAFTHROPNIR

Ci Jétunowie sg przypisani do konkretnego Wroga, wskazanego przez karte. Umies¢ pion tego
Jotuna na figurze tego Wroga. Dopdki Jotun znajdujacy sie na Wrogu nie zostanie pokonany;,
nie mozna walczy¢ z tym Wrogiem.

Kiedy Vafthrudnir zostaje umieszczony na figurze Fenrira, a Fenrir znajduje si¢ w Klatce,
aby go pokonac musisz poczekac az Fenrir jg opusci. Tak samo dziatajqg Angrboda i Loki.

SUTTUNG 4%, SKYRMIR +p, TrrYM [, Hrunenik @9,
UTcARPLOKI @
Ci Jotunowie sprawiaja, ze gracze nie moga uzywac¢ pewnych zasobéw. Umies$¢ pion tego

Jotuna na Mieczu Przeszkod w Jotunheimie ‘ . Dopoki Jotun znajdujacy si¢ na Mieczu nie
zostanie pokonany, zwigzany z nim element nie moze by¢ wykorzystywany.

* Suttung: gracze nie moga wykorzystywa¢ Elféw po rzucie na ryzyko.

* Skyrmir: gracze nie mogg wykorzystywa¢ Bohateréw do minimalizowania ryzyka.
. Thrym: gracze nie moga korzystac ze zdolnosci Artefaktow.

Hrungnir: gracze nie mogg wykorzystywac kosci Wanéw podczas rzutu na ryzyko.

@ Utgardloki: gracze nie mogg uzywac kosci swojego boga podczas rzutu na ryzyko.

Z, RueH (OpcIONALNY)

Mozesz poruszy¢ figure swojego boga ze Swiata, w ktérym sie znajduje:
« dojednego z pozostatych dwdch Swiatéw na tym samym poziomie Drzewa;

o do jednego z dwoch swiatow znajdujacych sie bezposrednio nad lub
pod tym Swiatem.

Odin znajduje si¢ w Jotunheimie | . Moze w nim pozosta¢ lub poruszy¢ si
do Muspelheimu < albo Nilfheimu N (na tym samym poziomie). Moze
tez poruszyc sie do Midgardu P4 albo Asgardu Q (zmienic¢ poziom).
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3. AKcIA (OPCIONALNA)

Mozesz wybrac¢ tylko jedng z dwdch ponizszych opgji:
o Stocz walke z Wrogiem, Jotunem lub innym przeciwnikiem (w trybie kampanii), znajdujacym si¢ w tym samym
Swiecie co Ty (zasady walki opisano ponizej).
« Wykonaj akcje zwigzang ze Swiatem, w ktérym sie znajdujesz (opisane na stronie 14).

Walka i wykonywanie niektérych akcji niesie ze soba ryzyko (opisane na stronie 17).

W ALKA

Aby stoczy¢ walke, musisz znajdowaé sie w tym samym Swiecie, co Twéj przeciwnik. Jesli w tym Swiecie znajduje
’ sie kilku przeciwnikéw, wybierz z ktérym chcesz walczy¢.

Mozesz walczy¢ z Wrogiem, Jotunem lub przeciwnikiem zwigzanym z saga w trybie kampanii.

Zawsze odnosisz zwycigstwo w kazdej walce, zmuszajac przeciwnika do ucieczki.
Jednak podczas kazdej walki musisz podja¢ ryzyko tyle razy, ile wynosi sita tego przeciwnika. Jesli nie uda
Ci sie zminimalizowa¢ catego podjetego ryzyka, stracisz Punkty Zycia.

(Zasady podejmowania ryzyka opisane sg na stronie 17.)

SURTUR
o Ucieczka: Muspellheim <
o Sita: Warto$¢ wskazywana przez wskaznik sity Surtura (liczba
Ognistych Gigantéw na wskazniku +1)
Hel
 Ucieczka: Niflheim H
o Sila: Wartos¢ wskazywana przez wskaznik sity Hel (liczba
Bezimiennych na wskazniku +1)
Loki
 Ucieczka: Klatka
o Sita: Wartos¢ wskazywana przez wskaznik sity Lokiego (liczba
aktywowanych Jotunow +1)
Fenrir
o Ucieczka: Klatka
« Sila: Najwyzsza warto$¢ przy pustym wycieciu wokdt Klatki (liczba
Spustoszonych Swiatéw +1)
[orMUNGAND
o Ucieczka: Porusza si¢ o jedna wyspe w lewo (o ile to mozliwe)
o Sita: 3
JsTunowie
o Ucieczka: Wskaznik sily Lokiego w Jotunheimie ‘ o
. Sita: 2 I N

Pokonanie Jotuna powoduje, zZe jego efekt przestaje dzialac, a sita Lokiego spada.

INNT PrzeciwnicY ?

Zasady opisane w Ksiedze Sag.
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WYKONYWANIE AKXl

Kiedy wykonujesz akcje zwigzang ze Swiatem, mozesz wykonac¢ j3 1) normalnie, 2) ze wsparciem, 3) z kara.

« Jesli w tym samym Swiecie wraz z Toba znajduje sie przynajmniej jeden inny bég, wykonaj akcje :
ze wsparciem (2) (ikona po prawej).

« Jesli w tym samym Swiecie wraz z Tobg znajduje si¢ Wrog, wykonaj akcje z karg (3) (ikona po lewe;j). -

ALBO znajdujesz si¢ w tym Swiecie samotnie, wykonaj normalng akcje (1) bez wsparcia ani bez kary
(srodkowa ikona).

« Uwaga: jesli w jakims Swiecie znajduje sie dwoch lub wiecej Wrogéw, ten Swiat jest Spustoszony,
a zwigzanej z nim akcja nie mozna wykonac.

« Jesli w tym samym Swiecie wraz z tobg znajduje sie Wr6g ORAZ przynajmniej jeden inny bég, -

F Alfheim (Swiat Elféw)
Akcja: Zabierz do dwdch Elfow z rezerwy i umies¢ ich w swojej puli na arkuszu swojego boga.

(trzech Elféw gdy akcja ze wsparciem, jednego Elfa gdy akcja z karg.)

Jesli w rezerwie Elfow w Alfheimie nie ma juz pionow, nie mozesz wykonac tej akcji.

Waleczne i srogie Elfy zawsze stuzg pomocg.

[J Vanaheim (Swiat Wanéw)

Akcja: Zabierz do dwoch Wanéw z rezerwy i umies¢ ich w swojej puli na arkuszu swojego boga
(trzech Wanow gdy akcja ze wsparciem, jednego Wana gdy akeja z kara.)

Jesli w rezerwie Wanow w Vanaheimie nie ma juz kosci, nie mozesz wykonac tej akcji.

Witadajgcy naturg Wanowie czasem kontrolujqg tez przypadek i szczescie.

Q Asgard (Swiat Bogow)

Ryzykowna akcja: Leczenie Drzewa (usuni znacznik Spustoszonego Swiata z wybranego Swiata
i umies¢ go w Klatce w pustym wycieciu o najwyzszej wartos$ci). Usuwanie znacznikow sprawia,
ze akcja zwigzana z tym Swiatem staje sie znowu dostepna, a sita Fenrira spada o 1.

Aby wykonac te akcje musisz podjac ryzyko trzy razy (dwa razy gdy akcja ze wsparciem, cztery
razy gdy akcja z karg) (zasady dotyczace ryzyka znajduja si¢ na stronie 17).

Te akcje wykonuje si¢ tak samo jak akcje «Leczenie Drzewa», ale wykonuje si¢ jg w Asgardzie, a nie w Spustoszonym Swiecie.
Jesli uda Ci sig zminimalizowa¢ cale ryzyko, nie tracisz Punktéw Zycia w przeciwieristwie do akcji «Leczenia Drzewan.

Biate bloto ze studni Urda pozwala na Leczenie Drzewa, ale kosztem Twojego Zycia.

P4 Midgard (Swiat Ludzi)

Akcja: Zabierz do dwdch Bohateréw z rezerwy i umies¢ ich w Valhalli, w Asgardzie (trzech
ﬁ m Bohateréw gdy akcja ze wsparciem, jednego Bohatera gdy akcja z karg).

o W Midgardzie przez caly czas obecny jest lormungand. W zwigzku z tym aby wykona¢ akcje
* R “* ze wsparciem, wymagane jest uzycie odpowiedniego Artefaktu (opis na stronie 19).

Bohaterowie polegli na polu bitwy sq witani w Valhalli w Asgardzie, gdzie szkolg si¢ aby zosta¢ Einheriarami.
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[N Nidavellir (Swiat Krasnoludéw)

Akcja: Dobierz wierzchnig karte Artefaktu:
« ze stosu po lewej lub ze srodkowego stosu, jesli wykonujesz normalng akcje;
+ z dowolnego stosu, jesli wykonujesz akcje ze wsparciem;
« ze stosu po lewej, jesli wykonujesz akcje z kara.

Umie$¢ dobrang karte Artefaktu na planszy swojego boga. Od tej pory nalezy do Ciebie i mozesz korzystac z jego zdolnosci
do konca gry (z wyjatkiem sytuacji, kiedy aktywowany zostal Jétun Thrym).

Odkryijcie kolejng karte na stosie tak by stata si¢ widoczna dla wszystkich.
Wykute przez Krasnoludy artefakty sq bezcennym Zrédtem potegi bogow.

Opis zdolnosci Artefaktow znajduje si¢ na stronie 18.

& Svartalfheim (Swiat Nocnych Stworzeri)

‘ : Akcja: Dobierz do dwoch kart Stworzen (do trzech kart, gdy akcja ze wsparciem, jedng karte
gdy akcja z kara).

Obejrzyj dobrane karty i rozpatrz efekt jednej z nich. Nastepnie odrzué poza gre wszystkie dobrane karty.
Jesli w stosie nie ma juz kart Stworzen, nie mozna wykonac¢ akcji zwiazanej ze Svartaltheimem.
Stworzenia Zyjgce w konarach Wielkiego Jesionu rowniez walczqg o przetrwanie Yggdrasila, niosqgc bogom pomoc i oparcie.

Opis zdolnosci Stworzen znajduje sie na stronie 20

| Jotunheim (Swiat J6tunéw)
‘ j Akcja: Wykonaj rzut Kamieniami Runicznymi
« bialym i zielonym kamieniem, jesli wykonujesz normalng akcje;

o . 0 6 o wszystkimi trzema kamieniami, jesli wykonujesz akcje ze wsparciem;

o tylko bialym kamieniem, jesli wykonujesz akcje z kara.

Mozesz wykorzystac efekt zgodny z wyrzuconymi na Kamieniach Runicznych symbolami.

Wykonaj ruch figurag dowolnego boga
(swojego lub innego gracza) stosujac sie
do normalnych zasad ruchu opisanych na
stronie 12.

Wykonaj normalng akcje zwiazang
z wybranym Swiatem. Moze to by¢ Swiat,
w ktérym Cie nie ma. Jesli wybrany Swiat jest
Spustoszony, jedyna mozliwg akcja jest Leczenie
Drzewa, albo specjalna akcja zwiazana z saga
(w trybie kampanii).

Mozesz obroci¢ srodkowy poziom Drzewa Odzyskaj jeden Punkt Zycia.
0 0, 1 lub 2 pozycje w kierunku zgodnym
z ruchem wskazéwek zegara.

S -

W zamian za swoje oko, Odin mégt napic sig ze studni Mimira, dzigki czemu dowiedziat si¢ wszystkiego o runach.
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N Nilfheim (Swiat Umartych)

Ryzykowna akcja: Usun do trzech Bezimiennych ze wskaznika sity Hel i umies$¢ ich w rezerwie
w Midgardzie.

Aby wykonac¢ te akcje musisz podjac¢ ryzyko dwa razy (jeden raz gdy akcja ze wsparciem,
trzy razy gdy akcja z karg) (zasady dotyczace ryzyka znajdujg si¢ na stronie 17).

Hel jest straszliwg strazniczkg Swiata, do ktdrego trafiajg wszyscy zmarli z powodu choroby lub starosci.
Przywracanie ich do Midgardu ostabia Hel.

{ Muspelheim (Swiat Ognia)

Ryzykowna akcja: Usun do trzech Ognistych Gigantéw ze wskaznika sity Surtura i umies¢
ich w rezerwie w Muspelheimie.

Aby wykonac¢ te akcje musisz podjac ryzyko dwa razy (jeden raz gdy akcja ze wsparciem,
trzy razy gdy akcja z karg) (zasady dotyczace ryzyka znajduja si¢ na stronie 17).

Gigant Surtur prowadzi armig swoich synow z Muspel. Zabijanie Ognistych Gigantow ostabia Surtura.

Akcja: Leczenie Drzewa

Jedyna akcja, jakga mozesz wykonaé w Spustoszonym Swiecie jest Leczenie Drzewa, ktdre
zastepuje akcje zwigzang z tym Swiatem.

Leczac Drzewo tracisz dwa Punkty Zycia, a nastepnie usuwasz znacznik Spustoszonego
Swiata i umieszczasz go w Klatce w pustym wycieciu o najwyzszej wartosci.

Akcja Asgardu réwniez pozwala Ci na usunigcie znacznika Spustoszonego Swiata (zasady na stronie 14), jednak w tamtym
wypadku robisz to zdalnie.

Wykonanie akcji Leczenie Drzewa w Swiecie, w ktérym znajduje si¢ dwéch lub wigcej Wrogéw jest bezcelowe.
Obecnosé dwéch Wrogéw spowoduje ponowne Spustoszenie tego Swiata.

Akcja wyleczonego Swiata staje sie znowu dostepna do wykorzystania, a sita Fenrira spada o 1.
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Kyzyké

Zawsze wygrywasz walke, ktorg rozpoczynasz i zawsze mozesz wykona¢ ryzykowna akcje.
Jednak w obu tych wypadkach ryzykujesz utrate Punktéw Zycia.

Za kazdym razem gdy podejmujesz ryzyko, mozesz minimalizowa¢ je w celu unikniecia kary wykorzystujac do tego
Bohateréw w Valhalli i rzuty kos¢mi. Mozesz rowniez korzystac ze swoich Artefaktow.

MmiMALzACIA Ryzyka Przy Pomocy BOHATEROW

Bohaterow uzywasz przed rzutem na ryzyko. ﬁ‘

Zabierz z Valhalli dowolng liczbe dostepnych Bohateréw i umies¢ ich w rezerwie
w Midgardzie H . Kazdy Bohater powracajacy do Midgardu pozwala zminimalizowa¢
jedno podjete ryzyko.

[zut NA Ryzyké

Po wykorzystaniu Bohateréw, rzu¢ koscig boga i dowolna liczba kosci Wandw z Twojej puli.

Kazdy wyrzucony G lub /&{ to sukces, ktéry pozwala zminimalizowa¢ jedno podjete
ryzyko.

\ 7/ Lo Daent 1 3 .y
Symbole PR ! > H 5 N! oraz puste $cianki to tymczasowe porazki, ktére mozna zmieni¢

w sukcesy. Za kazdy symbol, ktory chcesz zmieni¢ w sukces 0dl6z pionek Elfa ze swojej puli
do rezerwy w Altheimie F . Kazdy uzyskany w ten sposéb sukces pozwala zminimalizowaé
jedno podjete ryzyko.

Po rzucie na ryzyko i rozpatrzeniu akcii z/wr(')c' do rezerwy w Vanaheimie wszystkie kosci
Wanéw, na ktérych wypadly wyniki . Nigdy nie mozesz straci¢ kosci boga,

. . . . / \ 1 /
niezaleznie od wyrzuconego wyniku.

Jesli przy uzyciu Bohaterdw, kosci boga, Wanéw i Elfow (oraz Artefaktéw) nadal nie udato Ci
sie zminimalizowaé catego podjetego podczas walki lub akeji ryzyka, tracisz Punkty Zycia.
Za kazde podjete ryzyko, ktorego nie udalo Ci si¢ zminimalizowac tracisz jeden Punkt
Zycia. Utracone punkty zycia nalezy odtozy¢ do rezerwy w poblizu planszy. Jedli stracisz
ostatni Punkt Zycia, przegrywacie gre.

Bohaterowie znajdujgcy sie¢ w Valhalli mogg by¢ wykorzystywani przez kazdego boga. Jednak Elfy i Wanowie mogg
by¢ wykorzystywani jedynie przez boga, ktory ich zrekrutowat i umiescit w swojej puli za pomocg akcji Alfheimu
i Vanaheimu.

Odin chce wykonac ryzykowng akcje wymagajgcqg podjecia ryzyka cztery razy. Odin wysyta Bohatera z Valhalli do
Midgardu, minimalizujgc w ten sposob jedno podjete ryzyko. Zostaly jeszcze trzy. Odin wykonuje rzut swojg koscig
i trzema kosémi Wandw, ktére znajdujq sie w jego puli. Wyniki to: {f{ na kosci boga oraz> <, { i Eﬁ ona kosciach
Wanéw. Odin ma w puli Elfa, ktdrego uzywa do zmiany | na sukces. Ten rzut na ryzyko zminimalizowal dwa podjete
ryzyka. Ostatnie ryzyko nie moze zosta¢ zminimalizowane, wigc Odin traci jeden Punkt Zycia. Dwie kosci Wanéw

(zs mbolami% o /) muszqg wrocic¢ do rezerwy w Vanaheimie E
3 ) et g y .
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GLEPNR |

¥.>\\

ARTEFAKTY

AMVARINAUT (D o T

Po rzucie na ryzyko, mozesz jeden raz przerzuci¢ dowolna liczbe kosci Wanow.

Andvarinaut to zaklety pierscieni pomagajqgcy przy poszukiwaniach zlota.

Draurnik @Y

Po rzucie na ryzyko mozesz jeden raz przerzuci¢ ko$¢ boga.

Draupnir to niekoriczgce sie Zrodto bogactwa. Co dziewie¢ nocy dzieli sie na dziewiec nowych, identycznych pierscieni.

GIALLARHORN <2 () [V &

Podczas fazy ruchu w swojej turze mozesz poruszy¢ sie do dowolnego Swiata na srodkowym poziomie (Midgardu,
Nidavelliru, Svartaltheimu) niezaleznie od Swiata, w ktérym sie znajdujesz.

Giallarhorn to rog uzywany przez Heimdalla do przesytania wiadomosci bogom i ludziom.

Hremerornt €2 (| (Y €

Podczas fazy ruchu w swojej turze mozesz poruszy¢ sie do dowolnego Swiata na dolnym poziomie (Jétunheimu,
Nilfheimu, Muspelheimu) niezaleznie od Swiata, w ktérym sie znajdujesz.

Hringhorni to najwspanialszy ze wszystkich statkow.

Meemerors (< § =252

Twoje artefakty, ktére pozwalaja na zminimalizowanie jednego podjetego ryzyka pozwalaja teraz na
zminimalizowanie dwoch podjetych ryzyk.

Megingjord to pas Thora, Zrédto jego sity.

SkpsLAbNR 2R F 2

Podczas fazy ruchu w swojej turze mozesz poruszy¢ sie do dowolnego Swiata na gérnym poziomie (Asgardu,
Vanaheimu, Alfheimu) niezaleznie od Swiata, w ktérym sie znajdujesz.

Skidbladnir moze przewozic¢ bogéw zaréwno po morzach, jak i po lgdach. Ten statek moze rowniez zostac ztozony
i schowany w kieszeni.

Guerne W P § O

Gleipnir pozwala zminimalizowa¢ jedno ryzyko podjete podczas walki z Fenrirem.

Sznur upleciony przez Mrocznych Elfow z szesciu niemozliwych komponentow jest trwalszy
od kazdego taricucha.

Gunhik @ = < 9

Gungir pozwala zminimalizowa¢ jedno ryzyko podjete podczas walki z Hel.

Widcznia Odyna nigdy nie chybia celu i zawsze powraca do miotajgcego.

Horuy @ s <P §

Hofund pozwala zminimalizowac¢ jedno ryzyko podjete podczas walki z Lokim.

Hofund to miecz Heimdalla.



GULLINBURSTTH |

IDUNN PLE |
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PROCRR |
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CA-(O)

JaRnereR 63 8 <P

Jarngreipr pozwala zminimalizowa¢ jedno ryzyko podjete podczas walki z dowolnym Jétunem.

Jarngreipr to Zelazne rekawice Thora, niezbedne aby dzierzyé mtot Mjollnir.

Mg~ s e §&©
Mimming pozwala zminimalizowa¢ jedno ryzyko podjete podczas walki z Surturem.

Zywy miecz Frejra zdolny jest do samodzielnej walki.

Mk o 8 ¢ § O

Mjollnir pozwala zminimalizowa¢ jedno ryzyko podjete podczas walki z lormungandem.

Mot Thora jest najpotezniejszg bronig wszystkich Swiatéw.

Brismeamen (@ )

Po rzucie na ryzyko mozesz zachowac jedna z kosci Wandw, na ktérej wypadt symbol > < lub 5{
Nie musisz odktadac jej do rezerwy w Vanaheim.

Ten naszyjnik zostat podarowany Freyi przez Krasnoludy, a potem skradziony przez Lokiego.

GuemsursTl A <X

Podczas swojej tury mozesz w wybranej kolejno$ci zaréwno wykona¢ akcje zwigzang ze Swiatem, w ktérym
sie znajdujesz, jak i walczy¢ z przeciwnikiem w tym Swiecie.

Gullinbursti to zloty dzik wykonany przez Krasnoludy. Wtosy z jego grzywy swiecqg w ciemnosci.

buny €rie X = @

Wykonujac akcje «Leczenie Drzewa» w Spustoszonym Swiecie tracisz jeden Punkt Zycia zamiast dwdch.

Jabtka Idunn czynig Cig silniejszym.

doroerie § (2 AE

Jesli znajdujesz sie w Swiecie, w ktérym nie ma Wrogéw ani innych bogéw mozesz wykona¢ akcje ze wsparciem.
W innym wypadku obowigzujg normalne zasady.

Odproerir to kociotek, w ktérym krasnoludy uwarzyly miod poezji.

svauny (@ )

Po rzucie na ryzyko mozesz zachowac jeden pion Elfa uzyty do zmiany wyniku na kosci. Nie musisz odklada¢
go do rezerwy w Alfheim.

Svalinn to tarcza umieszczona pomiedzy Ziemiq a Storicem w celu ochrony tej pierwszej przez szkodliwymi
promieniami Sol.

Vasiarek A s (@)

Mozesz wykona¢ normalng akcje w Swiecie, w ktérym znajduje sie¢ Wrég, lub akcje ze wsparciem w $wiecie,
w ktorym znajduje si¢ Wrég i inny bog. Ignorujesz obecno$¢ Wroga podczas tej akeji.

Plaszcz z pior nalezgcy do Freyi. Umozliwia jej zamiang w sokota w celu dyskretnego poruszania sig
po dziewigciu Swiatach.
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Wszystkie zdolnosci Stworzen i decyzje z nimi zwigzane odnosza sie do aktywnego gracza (ktdry wykonat akcje
zwigzang z Svartaltheimem), chyba ze zdolnos¢ wprost méwi inaczej.

20

STWORZENIA

Dam, Dunevr, DuraTHoR Am> Dvaun -@

Mozesz odzyskac jeden stracony wcze$niej Punkt Zycia.

Jelenie biegajg po gateziach Wielkiego Jesionu, karmiqgc sig jego liscmi.

£ty [x]

Usun dowolny znacznik Spustoszonego Swiata i umies¢ go w Klatce w pustym wycieciu o najwyzszej wartosci.
Nie tracisz Punktéw Zycia.

Eikthyrnir to jelen stojgcy nad Valhallg, podgryzajgcy konary Drzewa.

Gerl AN Frekt €254

Mozesz poruszy¢ sie do dowolnego $wiata (ignorujac normalne zasady ruchu) i rozpoczaé walke, automatycznie
minimalizujgc jedno podjete ryzyko.

Geri i Freki to wielkie wilki, karmione przez Odina w Valhalli.

GULLFAXI [X]€3

Pokonaj dowolnego aktywowanego Jotuna i umies¢ go na wskazniku sity Lokiego. Efekt zwigzany z tym J6tunem
przestaje dziatac.

Gullfaxi jest tak samo szybki na lgdzie, jak i w powietrzu i na wodzie. Jednak nie jest tak szybki jak Sleipnir, rumak Odyna.

GueLinkAmel §[R]

Przenies jednego Bohatera z rezerwy w Midgardzie H do Valhalli 9 :

Gullinkambi, kogut o ztotym grzebieniu, zyje w Valhalli budzgc Einheriaréw kazdego ranka.

Guetorr (3 ROV D (]

Wszyscy gracze moga w dowolny sposéb wymienic si¢ posiadanymi pionami Elféw, kos¢mi Wanéw i Artefaktami.

Gulltopp to dziesigty rumak Aséw, wlasnos¢ Heimdalla.

Hevrun <> @@

Mozesz odzyska¢ do dwoch straconych wezesniej Punktow Zycia.

Ta koza daje codziennie tyle miodu, Ze z napetnionego przez nig wielkiego kotta wszyscy Einheriarzy mogqg napic
sig do syta.

Hiwvisvinn 398 9 9

Zabierz do trzech Elféw z Altheimu F i umies¢ je w swojej puli.

Hildisvini to zloty dzik wykonany przez Krasnoludy Daina i Nabbiego. Jest on wierzchowcem Freyi.

Hugiy 1 Muniy &3¢0 (D

Zabierz do dwdch kosci Wanéw z Vanaheimu E i umie$¢ je w swojej puli.

Hugin i Munin to kruki Odyna, ktdre przemierzajg niebosklon wszystkich 9 Swiatéw przynoszgc ojcu bogéw
istotne informacje.



RATATOSK €2 /A

Mozesz poruszy¢ sie do dowolnego Swiata (ignorujgc normalne zasady ruchu), a nastepnie wykona¢é akcje tego
Swiata, o ile nie jest on Spustoszony.

Ratatosk to wiewidrka biegajgca wzdtuz pnia Yggdrasila, przenoszgc wiadomosci pomiedzy ortem gniezdzgcym
sig na jego szczycie a wezem Nidhoggiem.

SA¢HRIMNIR (4 @

Wybrany bég (nawet nalezacy do innego gracza) odzyskuje jeden stracony wcze$niej Punkt Zycia.

Saehrimnir to stworzenie, na ktore polujq i ktorym zywigq si¢ Einheriarzy. Co noc bestia jest przywracana do zycia,
aby kolejnego dnia znow pozywi¢ mieszkaricow Valhalli.

sk (3 @[]

Kazdy gracz, lacznie z graczem aktywnym, dobiera dwie wierzchnie karty ze stosu Wrogéw swojego boga.
Gracze mogg odsloni¢ dobrane karty i po dyskusji odtozy¢ je na wierzch swoich stoséw w wybranej kolejnosci.

Skuld jest najmtodszq z Norn, tg ktéra decyduje o losie mieszkatricéw wszystkich dziewigciu Swiatow.

SLepnR (5 (92

Kazdy gracz, facznie z graczem aktywnym, moze poruszy¢ figure swojego boga do dowolnego Swiata (ignorujac
normalne zasady ruchu).
Sleipnir to osmionogi rumak Odina i dziecko Lokiego. Moze pedzic¢ galopem po ziemi, po morzu i w powietrzu.

TANNGRISNIR 1 TANNGwésTR (9 @@ L (2 @

Wybrany bég moze odzyskac jeden stracony wcze$niej Punkt Zycia. Nastepnie Wybrany bdg (nawet ten sam)
moze odzyskac jeden stracony wcze$niej Punkt Zycia.
Thor pozywia sig pieczenig z migsa swoich koztéw, a nastgpnie przywraca je do zycia za pomocg swojego mtota, Mjollnira.

e (oS [Jos

Wybierz do dwoch kart znajdujacych sie na Kole Wrogéw. Wtasciciele tych kart odkiadaja je na spod swojego
stosu bez tasowania. Jesli wybrana zostata karta boga Wspierajacego (gra 2-osobowa), sami decydujecie kto
otrzymuje karte.

Urd jest najstarszq z Norn. Wraz z siostrami splata nici Zycia.

Verreounr A

Zabierz do dwdch Bohateréw z Midgardu H i umies¢ ich w Valhalli 9 -

Vedrfolnir to jastrzgb siedzgcy pomiedzy oczami orta gniezdzgcego sig na szczycie Yggdrasila.

Verbamrl (3 (3O

Wszyscy gracze moga dowolnie wymieniaé sie zetonami Punktéw Zycia. Zaden z bogéw nie moze posiadaé
wiecej punktow zycia niz na poczatku gry.

Verdandi jest Norng terazniejszosci. Wraz z Urd zajmujg miejsce gteboko pod Wielkim Drzewem.

Vivornik %A

Zabierz do trzech Bohateréw z Midgardu H i umies¢ ich w Valhalli 9 .

Vidofnir jest orlem gniezdzgcym sie na szczycie Yggdrasila i posiada niemal nieograniczong wiedze.

Jesli rozgrywacie tatwg, gre podstawowg (strona 2 w Ksiedze Sag), zasady gry koticzg sie w tym
miejscu. W takim wypadku bogowie nie posiadajg zadnych specjalnych Mocy, ani Zdolnosci.
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2p0LNosel 1 Moce BoGéw

Jesli rozgrywacie trudng gre podstawowgq (strona 3 w Ksiedze sag) lub sage w trybie kampanii,
bogowie mogq korzystaé ze swoich Zdolnosci i Mocy (przedstawionych na odwrocie
arkusza boga).

Zdolnosci i Moce opisane s3 ponizej.

ZPOLNOSCI

Bogowie posiadajg trzy rodzaje zdolnosci: Zasoby startowe, Zdolnosci walki i Relacje z innymi bogami.

W trudnej grze podstawowej i na poczatku trybu kampanii kazdy z bogéw posiada inne Zdolnosci poczatkowe.

W kampanii mozecie wydawac zdobyte Punkty Doswiadczenia na zakup nowych Zdolnosci.

Zdolnosci poczgtkowe

Frevk <SP

Freyr rozpoczyna gre z dwoma Elfami w swojej puli.

Frevia <=

Freyia jest Przypadkowym Towarzyszem W& dla wszystkich innych bogéw (Relacje opisane sg
na kolejnej stronie).

Free @D | =2

Symbol { wyrzucony przez Frigg na kosciach Wanéw liczy sie jako sukces.

Hamvawe @< ([ 2Qa@< [ =O

Symbol I wyrzucony przez Heimdalla na kosciach Wanéw lub kosci boga liczy si¢ jako sukces.

SIS

Odin jest Towrzyszem Broni @ dla wszystkich innych bogéw (Relacje opisane sg na kolejnej stronie).

THOR

Thor nie posiada Zdolnosci poczatkowej.

TR @= [ & =D

Symbole l i l [ wyrzucone przez Tyra na kosci boga liczg si¢ jako sukcesy.




Relacje pomiedzy bogami

Relacje moga dziata¢ w rézny sposdb, w zaleznosci od tego czy chodzi o boga innego gracza czy o boga Wspierajacego.
Wazne: relacje to zdolnosci jednostronne. Bog posiadajacy Zdolno$¢ bedaca Relacja zyskuje korzys¢ zwigzang z tg Zdolnoscia,

podczas gry drugi z bogéw nie otrzymuje nic w zamian.

® Towarzysz Bromi

Jesli w jednym $wiecie znajduja sie¢ Towarzysz Broni i inny
zwigzany z nim bdg, ten drugi bég moze dodacé swoja
ko$¢ boga do rzutu na ryzyko Towarzysza Broni. Moze

Ten zwigzek dziala tak samo w przypadku boga
Wspierajacego. Towarzysz Broni rzuca dodatkowa
koscig boga.

réwniez podczas tego rzutu uzywaé Elféw i Artefaktow
(tylko na swojej kosci). W ten sposob zwigzany bog
moze zminimalizowa¢ maksymalnie jedno podjete przez
Towarzysza Broni ryzyko.

Frigg jest Towarzyszkq Broni Freyra i razem znajdujg sie w Asgardzie. Frigg wykonuje rzut na ryzyko zwigzany z akcjg
Asgardu i musi wyrzuci¢ dwa sukcesy aby nie straci¢ Punktéw Zycia. Freyr rzuca swojg koscig boga w tym samym czasie,
kiedy Frigg rzuca koscig boga i koscig Wanow. Freyr wyrzuca sukces. Frigg wyrzuca sukces i porazke. Sukces Freyra jest
dodawany, dzigki Zwigzkowi, do sukcesu Frigg, dzieki czemu cate podjete przez nig ryzyko zostaje zminimalizowane.

Jednak kiedy to Freyr w swojej turze podejmuje ryzyko podczas walki z Fenrirem, Frigg nie moze dodac swojej kosci

do jego rzutu pomimo przebywania z nim w tym samym Swiecie. Freyr nie jest Towarzyszem Broni Frigg.

& Krewny

Krewny moze, za zgoda zwigzanego z nim boga, zabra¢
z jego puli dowolng liczbe Elféw, Wanow i Artefaktow,
o ile obaj bogowie znajduja sie w tym samym Swiecie.

Z tej zdolnosci mozna korzysta¢ w trakcie tur innych graczy.

w> PRZYPADKOWY TOWARZYSZ

Przypadkowy Towarzysz moze zabra¢ jednego Elfa lub
jednego Wana wykorzystanego przez zwigzanego z nim
boga podczas rzutu na ryzyko i umiesci¢ w swojej puli,
o ile obaj bogowie znajdujg sie w tym samym Swiecie.

Bog Wspierajacy zwiazany z Krewnym moze traci¢
za Krewnego Punkty Zycia po nieudanym rzucie na ryzyko,
o ile obaj bogowie znajdujg sie w tym samym Swiecie.
Wazne: jesli bog Wspierajacy straci ostatni Punkt Zycia,
przegrywacie gre.

Jesli jeste§ Przypadkowym Towarzyszem boga
Wspierajacego, po swoim rzucie na ryzyko mozesz
zachowa¢ jednego wykorzystanego Elfa lub Wana,
o ile obaj bogowie znajdujg sie w tym samym Swiecie.

Freyr i Odin znajdujg si¢ w Midgardzie. Freyr jest Przypadkowym Towarzyszem Odina. Odin wykonuje rzut na ryzyko
po walce z Iormungandem. Odin minimalizuje cate podjete ryzyko, ale musi odtozyc do rezerwy dwoch Elféw i jednego
Wana. Freyr postanawia zatrzymac dla siebie kos¢ Wana. Odin zwraca do rezerwy w Alfheimie jedynie dwoch Elfow.

e TOWARZYSZ PObRéZY

Towarzysz Podrézy moze w swojej turze, tuz przed ruchem,
przemiesci¢ sie do Swiata, w ktorym znajduje si¢ zwigzany
z nim bdg, ignorujac normalne zasady ruchu.

Ta Relacja dziata tak samo w przypadku boga Wspierajacego.

Frigg jest Towarzyszem Podrozy Freyi i znajduje si¢ w Asgardzie. Freyia znajduje si¢ w Alfheimie. Frigg przemieszcza
si¢ do Alfheimu, a nastepnie do Muspelheimu, ktéry znajduje sie dwa poziomy nizej.
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Kazdy z bogéw posiada unikalng Moc, ktora jest przedstawiona na odwrocie arkusza tego boga. Z tej Mocy mozna korzysta¢
dowolna liczbe razy podczas jednej rozgrywki.
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Frevk GPP=SO

Po wykonaniu rzutu na ryzyko Freyr moze zwréci¢ do rezerwy dowolng liczbe Elféw. Kazdych dwoch
zwréconych Elféw pozwala zminimalizowa¢ jedno podjete ryzyko.

Syn Niorda i Skadi, brat Freyi. Freyr jest najbardziej chwalebnym z bogow. Wiada zywiotami, deszczem
i Swiattem storica. Bedgc oblubieficem Ziemi, przynosi jej mieszkaricom bogactwo i dostatek. Mieszka
w Alfheimie i posiada zakletg t6dz: Skidbladnir. Jego zaprzeg ciggniety jest przez dzika Gullinburstiego.

Frevih 000

Freyia moze korzysta¢ z pionéw Bohater6w po wykonaniu rzutu na ryzyko.

Freyia jest corkg Niorda i siostrg Freyra. Jest boginig mitosci, tg ktéra przynosi pokéj i zwyciestwo.
Podrozuje zaprzegiem ciggnigtym przez dwa koty, poszukujgc swojego meza Orda. Wilada magiq i posiada
wiedze o losie i przysztosci.

Free @ (| @~

Raz na ture, zamiast wykonywac akcje, Frigg moze odzyskaé jeden stracony wcze$niej Punkt Zycia albo
pozwoli¢ innemu, znajdujacemu si¢ w tym samym Swiecie bogowi, na odzyskanie jednego utraconego
wezesniej Punktu Zycia.

Frigg jest ulubiong zong Odyna i matkg Baldra. Ta ukochana kobieta wie wszystko o dziewigciu Swiatach,
poniewaz siedzi u boku Odyna na zaklety tronie o nazwie Hlidskiaf.

Henva  £H

Heimdall zawsze moze wykonac ruch do Midgardu H , niezaleznie od tego gdzie sie znajduje. Kiedy
porusza si¢ do Midgardu ignoruje normalne zasady ruchu.

Syn dziewigciu dziewic, Heimdall, stoi na strazy mostu prowadzqgcego do Asgardu. Chroni go przed
Gigantami i popija boski miod. Biatly As $pi krocej niz ptak, a jego wzrok sigga na setki mil, zaréwno
w dziet jak i w nocy. Potrafi uslysze¢ nawet rosngce Zdzbla trawy i runo rosngce na grzbietach owiec.

on 2R

Odin zawsze moze wykona¢ ruch do Asgardu 9 , niezaleznie od tego gdzie sie¢ znajduje. Kiedy
porusza si¢ do Asgardu ignoruje normalne zasady ruchu.

Ojciec bogow i ludzi nosi na palcu zaklety pierscieri Draupnir, nosi witdcznig o nazwie Gungnir i dosiada
osmionogiego wierzchowca o imieniu Sleipnir. Wszechmocny wie o wszystkim i posiada wiedzg o
runach i poezji. Siedzgce na jego ramionach kruki przynoszg mu informacje o wszystkim co dzieje sig w
dziewieciu Swiatach.

THR @R 2

Kazdy sukces na ko$ci boga Thora (nawet uzyskany w wyniku wykorzystania Elfa) liczony jest podwojnie.

Thor posiada pas, ktory jest Zrodlem jego sily i Zelazne rekawice potrzebne do dzierzenia miota Mjollnira,
ktorym roztupuje glowy Lodowych Gigantow.

TR (WD )

Kiedy podczas swojej tury Tyr odkrywa druga karte przedstawiajaca Fenrira powodujac jego aktywacje,
nie traci reszty swojej tury. Nadal moze si¢ poruszy¢ i wykonac akcje.

Tyr jest najodwazniejszym z bogow. Podczas Ragnaroku bedzie walczyt z Garmem, ogarem nalezgcym
do Hel.



KaMPANIA RAGNARSK

W trybie kampanii rozegracie seri¢ gier (co najmniej szes¢) ktérych wyniki bedg mialy wpltyw na kolejne partie
w tej samej kampanii.

Przez cala kampanie kazdy z graczy bedzie wcielal si¢ w jednego boga, rozwijajac jego Zdolnosci z kazda ukonczona saga.

DOPATKOWE ELEMENTY

W zaleznosci od rozgrywanej sagi, konieczne moze by¢ wykorzystanie
nowych komponentéw. W kazdej sadze wykorzystywana bedzie
Tabelka Doswiadczenia.

SAGA 1t ZABSISTWO BALDRA
9 zetondéw Obietnic (3 Klamstwa i 6 Przysiag)

D DVIVDDDDDL)

SAGA Z: FIMBULVINTER SAGA 3 MANAGARMY
3 przeciwnikéw na okraglych podstawkach: 2 przeciwnikéw na okraglych podstawkach:
synowie Bergelmira wilki Hati i Skoll

1 przeciwnik na okraglej
podstawce: Nagelfar

J
/ HRAESVELG| =

~

JAK ROZERYWAZ KAMPANIE?

Rozpocznijcie od pierwszej sagi: Zabojstwo Baldra.

Przed kazda rozgrywka przygotujcie gre w sposob opisany na stronie 6.

Nastepnie dobierzcie zasoby startowe swoich bogow (Elféw i Wandéw), zgodnie z Tabelka Doswiadczenia.

Kazdy z bogéw posiada unikalng Moc, ktora jest przedstawiona na odwrocie planszy tego boga. Z tej Mocy mozna korzysta¢
dowolng liczbe razy podczas jednej rozgrywki.

Te zasady moga ulec pewnym zmianom w zaleznosci od rozgrywanej sagi.
Zmiany zasad w kampanii opisane s3 w Ksigdze Sag.
Podczas rozgrywania sagi waszym celem jest realizowanie zadan opisanych w Ksigedze Sag.
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TABgLKA DOSWIADCZENIA

Przed rozpoczeciem kampanii, wybierzcie bogow, w ktérych chceecie sie wcieli¢. Kazdy
gracz otrzymuje plansze wybranego boga i Tabelke Doswiadczenia, ktorg nalezy zachowaé
w poblizu.

Kazdy gracz wpisuje do Tabelki swoje imi¢ oraz imi¢ swojego boga. Zakresla réwniez tyle
symboli @ ilu graczy bierze udziat w kampanii.

Zdobyte w trakcie kampanii doswiadczenie bedzie zapisywane w Tabelce. Dzigki niemu
rozwiniecie Zdolnosci i Zwigzki swoich bogow.

3 e e o) | ()

W kampanii 4-osobowej zakreslcie ostatnie pole ( Lf X?) w wierszu kazdego Zwigzku.
W kampanii 3-osobowej zakreslcie pola 2 X? i Lt X? w wierszu kazdego Zwigzku.
W kampanii 2-osobowej zakreslcie pola 1 X? i 2 X? w wierszu kazdego Zwiazku.

W kampanii solo zakres] pola 1 XP i 3 X? w wierszu kazdego Zwigzku.

Niektorzy bogowie posiadajg Zdolnosci poczatkowe, ktére przed pierwsza gra nalezy nanies¢ w Tabelce.

. ’ 1 o Freyia - wpisz imiona pozostalych bogow bioracych
ﬂFreyr-zakreslpola 1 XP g 2 X? wwierszu Y. &¥ udzial w kampanii w puste pola w wierszu
Przypadkowy Towarzysz we».

Q‘ Frigg - zakresl pole l ( 3 X ?) w kolumnie (§f . & Heimdall - zakred] pola ! ( 3 X ?)

‘w kolumnach @ i @ .
ﬂ Odin - wpisz imiona pozostatych bogéw bioracych

udzial w kampanii w puste pola w wierszu Towarzysz Tyr - zakre$l pola i ( X i X )
Broni '@ “ w kolumnie . I ” 3 ? Lt ?

Imie gracza Liczba graczy

Rozgrywana saga

Punkty
PoSwiadczenia zachowane
z poprzedniej rozgrywki

Liczba startowych
kosci Wanéw

Wyniki oznaczajqgce sukces

Liczba startowych na kosci boga

pionéw Elfow

Wyniki oznaczajgce
sukces
na kosciach Wanoéw

Zwigzki z innymi bogami:

Towarzysz Broni

Krewny

Przypadkowy Towarzy
Towarzysz Podrozy
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Ksigca SAG

Ten symbol oznacza zmiany w przygotowaniu
do gry lub konieczno$¢ wykorzystania
dodatkowych komponentow.

Ten symbol wystepuje w parze z symbolem Wroga.
Jesli na Kole nie ma karty wskazanego Wroga,
to odstoniecie jej aktywuje opisany w Ksiedze
Sag efekt.

O Kiedy Nidhogg przesunie si¢ na pole z tym

symbolem, aktywuje on zwigzany z nim efekt.

Kiedy Nidhogg przesunie si¢ na pole z tym
symbolem, aktywuje on zwigzany z nim efekt.

Nastepnie nalezy przewrdci¢ Ksiege Sag na

nastepng strone i umiesci¢ Nidhogga na jej
pierwszym polu.

Konge Gry

Poza opisanymi wczesniej przypadkami, przegrywacie

gre gdy:
» Nidhogg poruszy si¢ na pole z symbolem Martwego
Drzewa , albo

o jakiekolwiek polecenie zawarte w Ksiedze Sag nie
moze zosta¢ wykonane (koniec rezerwy, koniec stosu
kart, brak mozliwosci ruchu Wroga).

Po porazce kazdy bog otrzymuje 3PD. Jednak aby przejs¢
do kolejnej sagi musicie rozegra¢ ponownie i wygrac te,
ktora skonczyla si¢ niepowodzeniem.

Sage zakonczong porazka musicie powtarza¢ do skutku.

! Ten symbol oznacza, ze dostepna jest akcja sagi.

Akcja sagi jest zawsze dostepna do wykonania,
nawet jesli zwigzany z nia Swiat )est Spustoszony.
Jednak Jétun blokujacy akcje Swiata blokuje
réwniez wykonywanie akgji sagi.

Mozesz wykonac akcje sagi w swojej turze zamiast
zwyklej akeji lub walki.

Ten symbol oznacza, ze dostgpna jest zwigzana
z saga walka lub zmieniaja si¢ zasady walki.

% Ten symbol oznacza, Ze istnieje specjalny

warunek porazki.

Jesli na wiasnie odwroconej stronie widnieje symbol
Drzewa , wygrywacie gre. Rozegrajcie kolejng sage
w Ksiedze, az do dotarcia do Ostatniej Bitwy..

Po wygranej, kazdy za kazdy nieutracony Punkt Zycia bog
zyskuje 1PD.

Po zakonczeniu gry, niezaleznie od zwycigstwa lub porazki, gracze moga zyskiwa¢ nowe Zdolnosci wydajac na nie

otrzymane i zachowane z poprzednich partii Doswiadczenie.

Aby zyska¢ nowa Zdolnos¢ i zakresli¢ zwigzane z nig pole nalezy wydac tyle PD, ile wskazuje zakreslane pole.

PD mozna wydawac na:

Zakreslanie p6l w kolumnach @ G
sprawia, Ze wskazane symbole na tych ko$ciach licza
si¢ jako sukcesy.

o zwigkszanie szans podczas rzutéw na Igyko.

o zdobywanie Elfow i Wanow na poczqtku gry, dzieki
zakreslaniu pél w wierszach Y i .

o tworzenie nowych Relacji. Wpisz w pierwsze z lewej,
puste pole w wierszu danej Relacji imie innego boga,
ktory bierze udzial w kampanii.

Niewydane PD mozesz zachowa¢ na kolejna rozgrywke,
notujac je w Tabelce w odpowiednim miejscu.
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