


Niniejsza instrukcja opisuje gre w ,Lords of Ragnarok”
z automatycznym przeciwnikiem. Podobnie jak w grze przeciwko
innym graczom, gra polega na zdobywaniu Regionéw, budowie
Swiatyn, kowach na potwory, kontrolowaniu terenu i toczeniu
Bitew w celu osiggnigcia jednego z trzech Warunkow Zwyciestwa,
a takze przyblizenia nadejscia Ragnaroku. Tym razem jednak
Twoimi przeciwnikami beda Wyznawcy Surtura, z ktérych
kazdy posiada inne Cechy, otrzymuje inne karty poczatkowe
i skupia sie na osiagnieciu innego celu. Gry nie utatwia réwniez
fakt, ze poza Wyznawcami Surtura, Midgardowi zagraza takze
nadciggajace Spustoszenie, ktére musisz zatrzymac, jezeli
chcesz mie¢ szanse na osiaggniecie zwyciestwa.

Przed rozpoczeciem gry w trybie solo zachecamy do
zapoznania sie z podstawowa wersja gry dla wielu graczy.
Sugerujemy réwniez, aby pierwsza gre solo rozegra¢ przeciwko
jednemu Wyznawcy. Kiedy zaznajomisz sie juz z tym trybem, a
jeden Wyznawca nie bedzie stanowi¢ wyzwania, mozesz dodac
kolejnych automatycznych przeciwnikow.

W dalszej czesci instrukcji, wszystkie odniesienia do pojedynczego
gracza, czyli ciebie, beda pisane w drugiej osobie. Wirtualni
przeciwnicy beda okreslani mianem ,Wyznawca” lub ,on”.

Ponizsze zasady opisuja rozgrywke solo przeciwko
pojedynczemu Wyznawcy. Wiecej na temat wprowadzenia do
gry wielu Wyznawcow w grze solo i zastosowaniu Wyznawcow
w grze dla wielu graczy znajdziesz na stronie [8].
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gre nalezy przygotowac tak jak kazda rozgrywke dla 2 graczy.
Przy Wyborze Bohatera nalezy zastosowac¢ ponizsze zasady:

1. Wybierz lub wylosuj jednego Bohatera, ktéry zostanie
Wyznawca Surtura, czyli twoim przeciwnikiem. Daj Wyznawcy
karte Historii Odinsson/Odinsdottir.

2. Umiesé obok planszy jedna plansze gracza i elementy w jednym
kolorze. Bedg one wykorzystywane przez Wyznawce.

3. Umiesc¢ karte Manifestacji Surtura obok planszy Wyznawcy
i potdz na niej wszystkie zetony Spustoszenia.

4. Umiesc¢ karte pomocy Wyznawcy obok planszy Wyznawcy.

5. Rozmies$¢ elementy nalezace do Wyznawcy w nastepujacy
sposob:

A. Potéz karte Historii Odinsson/Odinsdottir na planszy
Wyznawcy. Umies¢ tam rowniez karte Bohatera, strong
»Nikczemny” do gory.

B. Karta Nikczemnego Bohatera zawiera numer Regionu,
w ktérym nalezy postawi¢ jego figurke oraz dwie jego
Armie o Sile 1. Podczas gry solo na planszy dla 2 graczy,
nalezy uzy¢ liczby w matej ramce (po prawej). Liczba
w duzej ramce (po lewej) odnosi sie do Regionu na planszy
dla wielu graczy, uzywanej podczas gry z wieksza liczba
Wyznawcéw, badz przy wprowadzaniu Wyznawcéw do
gry dla wielu graczy (patrz strona [8]).

C. Umiesc¢ jeden zeton Spustoszenia (z pola oznaczonego
cyfra 5) na Regionie wskazanym przez karte Nikczemnego
Bohatera.

D. Odtéz do pudetka Drakkar w kolorze Wyznawcy. Nie
bedzie on uzywany w grze.

E. Ustal Cechy Wyznawcy tak, aby odpowiadaty wartosciom
pokazanym na karcie Nikczemnego Bohatera.

F. Daj Wyznawcy losowo wybrang karte Walki i umiesc
ja, zakryta obok jego planszy gracza. Bedzie to reka
Wyznawcy. Do kart tych mozesz zaglada¢ wytacznie
wtedy, gdy wskazg tak zasady gry.

6. Stworz talie Akcji Surtura:

A. Wylosuj jeden zestaw 6 poczatkowych kart Surtura
(A, B lub C) i dodaj do niego 2 poczatkowe karty Akciji
odpowiadajgce biorgcemu udziat w grze Nikczemnemu
Bohaterowi. Pozostate poczatkowe karty Akcji odtéz
do pudetka.

O

B. Potasuj te 8 kart, tworzac talie Akcji. Nastepnie wyciagnij
z niej 3 karty i umiesc¢ je w rzedzie. Obok nich pot6z kos¢
Surtura.

C. Potasuj osobno trzy rodzaje kart Akcji Rozszerzonych
(Jarl 9‘ Godi A, i Pogromca »%\). Z tych trzech talii
dobierz (nie patrzac na to, jakie karty dobierasz) 6 kart
w kombinacji opisanej na karcie Nikczemnego Bohatera
i wtasuj je do talii Akcji Wyznawcy. Pozostate karty Akcji
Rozszerzonych odtéz do pudetka.

Wiegkszos¢ kart Nikczemnego Bohatera pokazuje Zalete,
ktdra otrzymuje on na poczatku gry. Rozegraj ja w tej chwili.

. Wybierz karte Bohatera i karte Historii dla siebie (zalecamy

wylosowac po dwie karty Bohatera i Historii, a nastepnie

wybra¢ jedna z nich). Nastepnie:

A. Wez figurke wybranego Bohatera i zatéz na jej podstawe
pierscien w twoim kolorze.

B. Umiesc¢ zetony Cech strong ,,Ranny” do dotu na pierwszych
polach toru Cech. Zakryte nimi pole oznacza biezaca
wartos¢ Cechy.

C. Dobierz 1 karte Walki.

D. Umies¢ swdj Drakkar na wybranym Morzu. Nastepnie
postaw swojego Bohatera i 2 Armie o Sile 1 w wybranym
Regionie sasiadujgcym z twoim Drakkarem. Nie mozesz
postawi¢ Bohatera ani Armii w Regionie, w ktérym znajduje
sie Wyznawca i jego Armie. Jezeli Region, w ktorym
stawiasz Bohatera posiada Site Ludnosci 2, umies¢ na nim
swoj znacznik Kontroli.

E. Potéz karte Historii na swojej planszy gracza i zastosu;j
wszystkie wynikajace z niej premie.

F. Umies¢ karte gracza na swojej karcie Historii.

Odtéz zeton Arbitra do pudetka. Nie jest on uzywany w grze

solo (patrz strona [8]).

10. Jezeli chcesz podnies¢ poziom trudnosci gry, wybierz lub

wylosuj jedna lub wiecej kart Wyzwan. Jezeli ktéras z tych
kart posiada napis ,PRZYGOTOWANIE”, zastosuj jej efekt
teraz i odtéz ja do pudetka. Pozostate karty z napisem
,REGUEA” umies¢ obok karty Manifestacji Surtura. Beda one
modyfikowac zasady gry do korca rozgrywki.

GRA PRZECIWKO WYZNAWCY

Wyznawca Surtura zawsze zaczyna gre.

Swoja ture rozgrywasz normalnie, jak w podstawowej wersji gry.

— Jezeli potozysz swoj znacznik Kontroli na lezacym na
Kole Akcji zetonie Wyznawcy, Wyznawca otrzymuje
dowolng Rune.

— Mozesz normalnie korzystaé z Tratowania, aby ostabia¢
Site Armii Wyznawcy.

— Mozesz toczy¢ Bitwy przeciwko Armiom Wyznawcy,
korzystajac ze standardowych zasad. Ponadto,
jezeli wchodzisz do Regionu kontrolowanego przez
Wyznawce, ale w ktérym nie ma zadnych Armii, nadal
rozgrywana jest Bitwa.. Rozstrzyganie Bitew opisano
na stronie [7].

— Podczas walki z Potworem nalezy zastosowac
wszystkie zasady podstawowe. Karty zagrywane przez
Potwora wybierane sg losowo z dostepnych kart.

— Kiedy pokonasz Potwora, na ktérego karcie znajduje
sie 4 lub wiecej znacznikéw Kontroli Wyznawcy,
Wyznawca otrzymuje zeton Pogromcy.

Wyznawca ignoruje czes¢ ograniczen wptywajacych na
zwyktego gracza:

— Bohater Wyznawcy nie odnosi Ran.

- Armie Wyznawcy nie musza znajdowac sie w Regionie
z Osada, aby zwieksza¢ swoja Site. Moga réwniez
wchodzi¢ do Regionu, w ktérym znajduje sie Loki.

- Wyznawca moze posiada¢ maksymalnie 6 Run. Nie
bierze réwniez pod uwage znajdujacych sie na nich
symboli - kazda Runa moze byc¢ uzyta przez niego jako
dowolna inna.

— Wyznawca moze posiada¢ na rece do 8 kart Walki
(niezaleznie od swojej Madrosci).

— Wyznawca ignoruje premie opisane na kartach Domeny.
Kiedy ma zosta¢ zastosowana zasada Domeny, z ktéra
Wyznawca ma Sojusz, otrzymuje on karte Walki lub
Rune, zaleznie od tego, ktérych ma mniej (jesli ma ich
tyle samo, Wyznawca otrzymuje karte Walki).

— Wyznawca nie korzysta z efektow Daréw ani Artefaktow.
Kiedy otrzyma taka karte, potéz ja obok jego planszy
gracza. Bedzie ona wptywac¢ na kowy i Bitwy.



TURA WYZNAWCY

Wylosuj karte Akcji, rzucajac koscig Surtura. Umie$é ja na
karcie wskazanej przez wynik (1 — lewa, 2 — Srodkowa, 3 —
prawa), W przeznaczonym na nig miejscu na srodku karty. Te
karte bedzie okresla¢ sie mianem wybranej karty Akcji.

4 Rozstrzyganie remisow: Wiele zasad
wymagacé bedzie od ciebie wyboru Regionu
badz elementu w Regionie. Jezeli po ustaleniu
wszystkich warunkoéw okaze sie, ze wszystkie

Z nich sg réwne, nalezy spojrze¢ na lewy dolny rég wybranej
karty Akciji (albo karty lewej, jesli zadnej nie wybrano). Jezeli
widnieje tam stowo ,Maks.”, z potencjalnych Regionéw

nalezy wybra¢ ten o najwyzszym numerze. Jezeli widnieje
tam stowo ,Min.”, nalezy wybrac¢ ten o najnizszym numerze.

Te sama zasade nalezy zastosowaé w przypadku remisu
w Bitwie pomiedzy Armiami znajdujgcymi sie w jednym
Regionie i réznigcymi sie Sita. ,Maks.” oznacza wybor
Armii o wyzszej Sile, ,,Min.” — Armii o nizszej Sile.

W przypadku remisu pomiedzy Domenami, nalezy wybraé
te potozonag najbardziej po lewej, zgodnie z ruchem
wskazoéwek zegara, traktujac Muspelheim jako pierwsza.

W rzadkim przypadku remisu pomiedzy Potworami
znajdujgcymi sie w jednym Regionie, jesli jednym z nich
jest Loki, nalezy wybra¢ jego. W przeciwnym razie,
nalezy wybra¢ tego Potwora, ktérego karta znajduje
sie najbardziej po lewej, zgodnie z ruchem wskazéwek
\ zegara, zaczynajac od tej u gory, najbardziej po lewe;. 4

1. MODLITWA

Wysytanie Kaptana: Jezeli Wyznawca posiada dostepnego
Kaptfana, wysyta go do Posagu. Jezeli mozliwy jest wybor kilku
Posagdw, nalezy zastosowac ponizsze zasady:

W tym przyktadzie, Preferowana Cecha Wyznawcy jest Sita.

1. Jezeli réznica miedzy Preferowang Cecha (potozonym
najbardziej po lewej na karcie Nikczemnego Bohatera)
i druga najwyzsza Cecha wynosi 0 lub 1, wybierz Posag
podnoszacy Preferowang Ceche.

2. W przeciwnym wypadku (lub gdy ten Posag nie jest
dostepny), wybierz dostepny Posag zwigkszajacy najnizsza
Ceche. Jezeli wcigz wystepuje remis, zastosuj preferencje
Cech przedstawiona na karcie Nikczemnego Bohatera.

Zwieksz stosowng Ceche Wyznawcy. Zaleznie od Cechy,
Wyznawca otrzymuje boska premie (Sita — karty Walki, Madros¢ —
Runy, Postuch - wzrost Sity Armii). W tym ostatnim przypadku
nalezy wybra¢ Armie znajdujaca sie w Regionie sasiadujgcym
z najwieksza liczbg Regionéw niekontrolowanych przez Wyznawce.
Wartos¢ premii zalezna jest od poziomu rozbudowy Posagu.

Kucie Run: Jezeli w Regionie, w ktérym znajduje sie Bohater
Wyznawcy, badz w Regionie sasiadujacym znajduje sie Runa,
Bohater ten pobiera ja. Jezeli dostepnych jest wiecej Run,
Wyznawca pobiera Rune znajdujaca sie najblizej twojego
Bohatera.

2. BOHATER

Umies¢ Bohatera Wyznawcy w Regionie, ktérego numer
znajduje sie w w gornej czesci wybranej karty Akcji. Uwaga:
kiedy uzywana jest plansza dla 2 graczy (w grze solo) nalezy
uzy¢ numerow w matych ramkach.

Plansza dla 3-4 graczy

Plansza dla 2 graczy

3. RUNY

Idac od lewej do prawej strony rzedu kart Akcji, pomijajac wybrana
karte Akcji, rozpatrz pierwsze dwie Akcje Runiczne, ktére moze
wykona¢ Wyznawca. Pomin przy tym wszystkie Akcje Runiczne,
do wykonania ktérych Wyznawca posiada za mato Run, oraz te,
ktérych wykonanie jest z innych powodéw niemozliwe.
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Przyktadowo, jezeli Wyznawca posiada 2 Runy i wybrano karte srodkowa,
Wyznawca rozegra Akcje Zawierania Sojuszu (ptacac 1 Rune), nastepnie
pominie Akcje Wzmacniania Armii, gdyz nie ma wystarczajacej liczby Run,
by za nig zaptaci¢, pdzniej pominie obie Akcje na karcie wybranej i na
koniec rozegra Akcje Zawierania Sojuszu (wydajac swoja ostatnia Rune).

Wiecej na temat rozgrywania Akcji Runicznych znajdziesz
na stronie [5]. Uwaga: Lista Akcji Runicznych dostepnych dla
Wyznawcy rézni sie od listy Akcji dostepnych dla Ciebie.

Jezeli Wyznawca nie jest w stanie rozegra¢ zadnej Akcji Runicznej
w swojej turze, otrzymuje 1 Rune.

4. MANEWRY

/Aby zrozumie¢ procedury aktywacji Armii, musimy
zdefiniowad trudnosé inwazji oraz warunek pozwalajacy
na inwazje.

Trudnosé inwazji Regionu niekontrolowanego jest rowna jego
Sile Ludnosci. Inwazji mozna dokonaé, jezeli Sita Ludnosci
danego Regionu jest réwna lub nizsza od najwyzszej Sity
pojedynczej Armii Wyznawcy znajdujacej sie w sasiednim
Regionie, plus 1 za kazde Btogostawiernstwo/Artefakt lezace
obok jego planszy gracza. Wyznawca nigdy nie atakuje
korzystajac z wiecej niz jednej Armii.

Inwazja niekontrolowanego Regionu:

Sasiednia Armia Schowane Kkarty

o najwyzszej Sile Artefakidw/Daréw Sita Ludnosci
NIEKONTROLOWANY
\ WYZNAWCA REeToN /

/Trudnos'c' inwazji Regionu kontrolowanego przez gracza, N
ale bez zadnych Armii na jego terenie, zawsze wynosi 0.

Trudnos$c¢ inwazji kontrolowanego przez gracza Regionu,
w ktédrym znajduje sie co najmniej jedna jego Armia,
réwna jest sumie Sit Armii {plus wszystkie gwarantowane
premie uzyskane dzieki Darom badz innych efektom).
Przykiadowo, jezeli w jednym z Regionéw znajduje sie
Armia o Sile 2 i Armia o Sile 1, to trudnos¢ inwazji takiego
Regionu wynosi 3.

Region kontrolowany przez gracza moze stac sie celem
inwazji, jezeli jego trudnos¢ inwazji jest nizsza niz wartos¢
Sity najsilniejszej Armii znajdujacej sie w sasiednim Regionie,
powiekszonej o 1 za kazda karte na rece Wyznawcy {premia
ta nie moze by¢ jedna wyzsza niz Madros¢ Wyznawcy)
oraz dodatkowo powiekszonej o 1 za kazda karte Daru lub
Artefaktu lezgcg obok planszy Wyznawcy. Wyznawca nigdy
nie atakuje za pomoca wiecej niz jednej Armii.

Inwazja Regionu gracza:

Sasiednia  SCOWANE | o) yart Walki~ Wiszystkie

Armia o karty : Stale premie
R . {nie wieksza bronigee .
najvxsl)i/lzesze] Artsgarlétﬁw/ niz Madrosd) sie Armie za Dary itd.
WYZNAWCA GRACZ

Jezeli podbdj danego Regionu oznaczatby natychmiastowa
wygrang Wyznawcy (poprzez spetnienie  Warunku
Wielkiego Jarla badz Wielkiego Godiego), Wyznawca
atakuje taki Region takze wtedy, gdy trudnos¢ inwazji jest
wyzsza o 2 lub mniej od najwyzszej Sity Armii znajdujgcej

. sie na terenie sasiadujgcym z takim Regionem. J




1. Jezeli Wyznawca jest w stanie najechac jaki$ Region, rozegraj
akeje ,Inwazja Regionu”.

2. Jezelizaden z Regionéw nie moze zostac najechany, zwieksz Site
Armii w Regionie sasiadujacym z najwieksza liczbg Regionow
gracza lub znajdujacym sie go najblizej (w razie remisu, nalezy
zastosowac standardowe metody jego rozstrzygniecia).

3. Jezeli Armia nie moze zwiekszy¢ swojej Sity (tj. gdy ta wynosi
juz 6), przesun te Armie do sasiadujacego Regionu tak, aby
przyblizy¢ ja do Regionu niekontrolowanego przez Wyznawce
(w razie potrzeby rozstrzygajac remis).

4. Jezeli nie ma takich Regionéw, powtorz kroki 2 i 3 dla innej Armii
Wyznawcy (jesli jest ich kilka, nalezy zastosowac standardowe
metody rozstrzygania remiséw).

5. Jezeli brak jest innych Armii badz nie sg one w stanie wykonac
powyzszych krokéw, pomin etap Manewrdw.

Jezeli Wyznawca nie ma Armii na planszy, werbuje on jedna
Armie (procedura Werbunku zostata przedstawiona w opisie
Akcji Specjalnej Positkéw na stronie [6]) i ktadzie jeden zeton
Spustoszenia.

INWAZJA REGIONU

Jezeli tylko jeden Region moze by¢ najechany, Wyznawca
dokonuje inwazji wtasnie tam. Jezeli takich Regiondw jest wiecej,
wybierz jeden z nich, zgodnie z opisanymi nizej preferencjami
Wyznawcy podanymi na karcie Nikczemnego Bohatera.

Metody wyboru celu
1. Wyznawca przedktada atak na Regiony
A) ) @5 z Kapliczka (ale nie Swiatynig) nad atak
v a8 na Region bez Kapliczki. Jesli w zadnym
z rozpatrywanych Regionéw nie ma Kapliczki, Wyznawca
preferuje Region o nizszej trudnosci inwazji. Jesli we wszystkich
Regionach nie ma Kapliczki i maja rowna trudnos¢ inwazji,
Wyznawca preferuje atak na Region kontrolowany przez gracza
lub potozony blizej Regionu kontrolowanego przez gracza.

2. Wyznawca preferuje atak na Region
@b ))A kontrolowany przez gracza lub potozony
- v blizej Regionu kontrolowanego przez
gracza. Jesli Regiony nie roznig sie pod tym wzgledem,
Wyznawca preferuje Region o nizszej trudnosci inwazji. Jezeli
wszystkie regiony nie réznig sie takze pod tym wzgledem,
Wyznawca przedktada atak na Region z Kapliczkg (ale nie
Swiatynia) nad atak na Region bez Kapliczki.

3. g Wyznawca preferuje atak na Region
@ )A) ngleza(?y dlol ]edngj z Krain cechujacych
¥ sie najmniejsza liczbg kontrolowanych
przez niego Regiondw. Jezeli mozliwe do zaatakowania Regiony
nie réznig sie pod tym wzgledem, Wyznawca woli atakowac
Regiony, w kérych znajduje sie Swiatynia niz te z Kapliczka (ale
nie Swiatynig), te za$ preferuje nad Regiony, w ktérych nie ma
Kapliczki. Jesli Regiony nie réznia sie takze pod tym wzgledem,
Wyznawca preferuje Region o najnizszej trudnosci inwaz;ji.

Przesun znajdujaca sie w sasiednim Regionie Armie do Regionu
docelowego. Jezeli dostepnych jest wiecej Armii, wybierz te
o najwyzszej Sile. Dziatanie takie moze doprowadzi¢ do Bitwy
(rozstrzyganie Bitew znajdziesz na stronie 7).

5. AKCJE SPECJALNE

Rozegraj pierwsza mozliwa do wykonania Akcje z listy
zamieszczonej ponizej. Akcja jest uznawana za mozliwa do
wykonania, jezeli Wyznawca nie posiada na niej swojego
znacznika Kontroli ORAZ jest w stanie jg rozegrac.

1. Czy Akcja Specjalna widniejaca na wybranej karcie Akcji
jest mozliwa do wykonania? Umie$¢ znacznik Kontroli na
wybranym polu Kota Akcji, a nastepnie wykonaj te Akcje
Specjalna.

2. Czy Akcja Priorytetowa (widoczna na karcie Nikczemnego
Bohatera) jest mozliwa do wykonania? Umies¢ znacznik

Kontroli na polu Kota Akcji odpowiadajgcym Akcji Priorytetowej,
a nastepnie wykonaj te Akcje Specjalna.

3. Czy akcja Przygotowania jest mozliwa do wykonania?
Umiesc¢ znacznik Kontroli na polu Kota Akcji odpowiadajacym
akciji Przygotowania, a nastepnie wykonaj te Akcje Specjalna.

4. Jedli powyzsze dziatania sa niedostepne, wykonaj Akcje
Specjalng Budowy Posagu.

Podobnie jak w kazdym innym przypadku, jezeli znacznik
Wyznawcy jest pierwszym znacznikiem na danym polu Kota Akcji,
zastosuj premie wynikajaca z Sojuszu. Jezeli znacznik Wyznawcy
jest umieszczany na Twoim znaczniku, otrzymujesz 1 Rune.

Sojusznicy Wyznawcy: Za kazdym razem, gdy aktywowana
jest Domena, na ktorej znajduje sie znacznik Kontroli
Wyznawcy, otrzymuje on karte Walki lub Rune, zaleznie od
tego, ktérego z tych zasobéw ma mniej (jesli ma ich tyle
samo, otrzymuje karte Walki), ignorujac opisang na planszy
zdolnos¢ Domeny.

6. PREMIE
I USUWANIE KART

Niektore karty Akcji zapewniaja (warunkowa) premie zapisana
ponizej Akcji Specjalnej. Jezeli wybrana karta Akcji zapewnia
taka premie, sprawdz, czy jej warunki (jesli istnieja) zostaty
spetnione, nawet jezeli wykonana Akcja Specjalna rézni sie od tej
zapisanej na karcie. Jezeli Wyznawca spetnia podany warunek
(lub gdy warunek nie istnieje), otrzymuje opisana premie. Tekst
i efekt premii zawsze odnosi sie do danego Wyznawcy. Jezeli
premia mowi ,,Otrzymujesz Dar”, dobierz losowo jednag karte
Daru i wsun ja pod plansze Wyznawcy.

Na koniec odtéz wybrang karte Akcji wraz z koscig Surtura.
Nastepnie przesun pozostate karty w lewo tak, aby wypetnic¢
wszelkie luki (jesli jest to konieczne), po czym dobierz nowa
karte z talii Akcji i pot6z jg odkryta na prawo od pozostatych
dwaéch kart.

MOBILIZACJA

Sprawdz ikone znajdujgca sie w prawym dolnym rogu odtozonej
karty:
o Jezeli jest to [X], usun wybrana karte Akcji z gry (odiéz ja
do pudetka).
e Jezelijest to =[], wtasuj te karte z powrotem do talii Akciji.

WZMOCNIJ | KONTROLUJ
ARMIE POTWORA

Brak premii

Usun
te karte

AKTYWUJ
POTWORA

POTWORY

Jezeli Wyznawca posiada
co najmniej 1 Armig

o Sile 5 lub wyzszej,
dobiera 3 karty Walki

Wyznawca otrzymuje 2 Runy
2a kaida kontrolowang przez siebie Kuznig.

AR N

Wtasuj te karte
z powrotem do talii.

ROZGRYWANIE
AKCJI
RUNICZNYCH

PRZEJMIJ KONTROLE NAD
NEUTRALNYM POTWOREM
(1 RUNA)

Jako ze Wyznawcy traktuja wszystkie Runy jednakowo, moga
oni przejmowaé¢ kontrole nad dowolnym niekontrolowanym
Potworem znajdujacym sie w Regionie z Wyznawca badz
w Regionie z nim sagsiadujgcym. Jezeli Wyznawca nie moze
przeja¢ kontroli nad Potworem (w Regionie z Wyznawca
lub Regionie sasiadujgcym nie ma zadnego Potwora) ORAZ
Wyznawca nie kontroluje zadnego Potwora, zignoruj
powyzszy warunek i przejmij kontrole nad niekontrolowanym
Potworem znajdujgcym sie nablizej Bohatera Wyznawcy.

Jezeli dostgpnych jest kilka Potworéw, Wyznawca preferuje
tego, ktéry posiada wiecej odkrytych pél Ran.

Jezeli Wyznawca nie moze przeja¢ kontroli nad zadnym
Potworem, pomin te Akcje (nie wydajac zadnych Run).

ZAWRZY] SOJUSZ Z DOMENA
(1 RUNA)

Jezeli Bohater Wyznawcy znajduje sie w Regionie sgsiadujacym
z Domena, z ktdéra nie nawigzat jeszcze Sojuszu, badz w Regionie
sasiadujgcym z takim Regionem (takim, do ktérego moze przejsc,
wykonujgc jeden ruch), zawiera on Sojusz z t3 Domena. Jesli
powyzszy warunek nie jest spetniony, pomin te Akcje (nie wydajac
Run). Jesli do wyboru jest kilka Domen, wybierz te, ktéra znajduje
sie najbardziej po lewej, zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
liczac od Muspelheim.

WZMOCNIJ ARMIE (2 RUNY)

Jezeli Wyznawca nie ma Armii na Mapie badz wszystkie jego
Armie maja Site 6, pomin te Akcje (nie wydajac Run).

Zwieksz o 1 Site jednej Armii znajdujacej sie w Regionie
sgsiadujgcym z najwieksza liczba Regionéw niekontrolowanych
przez Wyznawce.

AKTYWUJ POTWORA (2 RUNY)

Potwdr moze by¢ aktywowany, jezeli jest kontrolowany
przez Wyznawce badz jest neutralny.

Jezeli aktywacja dowolnego Potwora nie moze wyrzadzi¢ ci
krzywdy (tj. nie doprowadzi do Tratowania lub skutecznego ataku
na twoj Region), badz zaden z Potworow nie jest dostepny do
aktywaciji, pomin te Akcje (nie wydajac Run).



Jezeli aktywacja ktoregos z Potworéw moze wyrzadzi¢ ci
krzywde, aktywuj go. Jezeli wiecej niz jeden z Potworow moze
ci zagrozi¢, Wyznawca przedktada Potwory, ktére kontroluje, nad
Potwory neutralne. Jezeli Wyznawca kontroluje wigecej niz jednego
Potwora, ktéry moze wyrzadzi¢ ci krzywde, wybierz jednego,
stosujac standardowe zasady rozstrzygania remisow.

’ AKTYWACJA POTWOROW NALEZACYCH DO WYZNAWCY N
Za kazdym razem, gdy Wyznawca musi aktywowaé Potwora,
a kontroluje wigcej niz jednego, bedzie on aktywowac tego,
ktory znajduje sie najblizej twoich Armii. Nastepnie:

1. Jezeli Potwor znajduje sie w Regionie, w ktérym moze
zaszkodzi¢ twoim Armiom lub Bohaterowi, wykonujac
atak na Region, rozegraj atak na Region.

2. Jezeli moze by¢ on przesuniety do Regionu, w ktérym
moze Tratowac twoje Armie, przesun go tam. Jesli
takich Regionow jest kilka, wybierz ten, w ktérym
znajduje sie najsilniejsza Armia.

3. Jezeli powyzsze dwie sytuacje nie maja miejsca,
przesun Potwora w kierunku najbardziej zblizajgcym go
do przynajmniej jednej z twoich Armii. Jesli mozliwosci
ruchu jest wiele, Wyznawca preferuje przemieszczenie
Potwora do Regionu kontrolowanego przez ciebie.

Jezeli Wyznawca aktywuje neutralnego Potwora, rzué
koscia Potworéw. Jesli wynikiem rzutu jest atak na
Region, rozegraj go zgodnie ze zwyktymi zasadami.
Jesli Wyznawca bedzie musiat przemiesci¢ neutralnego
Potwora, postepuj zgodnie z krokiem 2. i 3. procedury
opisanej wyzej, ignorujac przy tym mozliwosci ruchu,
w wyniku ktérego Potwor dokonatby Tratowania Armii
Wyznawcy. Jezeli rzut pozwala na wybdr dziatania,
Wyznawca zawsze dokonuje ataku na Region (krok 1.),
jesli tylko jest on mozliwy. Jesli Potwor nie ma mozliwosci
N\ ataku, Wyznawca przemieszcza Potwora (krok 2. i 3.). /

DOBIERZ KARTY WALKI
(2 RUNY)

Zwroc uwage, ze Akcja ta znaczaco rozni sie od Akcji dobierania
kart Walki dostepnej dla gracza.

Wyznawca dobiera karty Walki w liczbie rownej jego Madrosci
(lub do chwili, gdy bedzie mie¢ ich 8). Jezeli Wyznawca ma juz
8 kart na rece, pomin te Akcje.

ZWIFJ(SZ CECHE (3 RUNY)
Jezeli réznica pomiedzy Preferowang Cecha (pokazanag
najbardziej po lewej na karcie Nikczemnego Bohatera)
i druga co do wysokosci Cecha jest rowna 1 lub 0, zwigksz
Preferowana Ceche o 1.

2. W przeciwnym razie zwigksz Ceche Wyznawcy o najnizszej
wartosci. Ewentualne remisy rozstrzygnij korzystajac
z kolejnosci Preferowanych Cech na karcie Nikczemnego
Bohatera.

ZWERBUJ ARMIE (3 RUNY)

Zwro¢ uwage, ze dostep do tej Akcji Runicznej ma wylacznie
Wyznawca. Gracz nie moze z niej korzystac.

Wyznawca werbuje Armie zgodnie z zasadami podanymi
w opisie Akcji Specjalnej Positkow.

ROZSTRZYGANIE AKCJI SPECJALNYCH

POSILKI

Umiesé Armie Wyznawcy o Sile réwnej jego Postuchowi
w kontrolowanym przez niego Regionie z Osada.

e Jezeli dostepnych jest kilka Regionéw z Osadami, wybierz
ten, ktéry znajduje sie najblizej Regionu kontrolowanego
przez gracza. W razie remisu wybierz Region o nizszej Sile
Obronnej (definicje Sity Obronnej znajdziesz na stronie 7).

e Jezeli Wyznawca nie kontroluje zadnych Osad, potraktuj
kazdy kontrolowany przez niego Region tak, jakby
znajdowata sie w nim Osada. Pot6z takze jeden zeton
Spustoszenia (patrz strona [7]).

¢ Jezeli Wyznawca nie kontroluje zadnego Regionu, sprawdz
trudnos¢ inwazji wszystkich Regiondw na planszy,
poréwnujac ja do Sity werbowanej Armii i umies¢ te
Armie w Regionie, na ktéry mozna dokona¢ inwazji (patrz
strona [5]). Pot6z takze jeden zeton Spustoszenia.

e W sytuacji, w ktdrej zaden Region nie moze stac sie celem
inwazji, zwieksz Postuch Wyznawcy o 1. Pot6z takze jeden
zeton Spustoszenia.

Jezeli wszystkie Armie Wyznawcy znajdujg sie juz na planszy,
potraktuj te Akcje jako niedostepna.

MOBILIZACJA

Sprawdz, ktére Armie Wyznawcy moga dokonaé¢ inwazji
(tj. znajduja sie w Regionie sasiadujgcym z Regionem, na ktéry
mozna dokona¢ inwazji), zaczynajac od Armii o najmniejszej Sile
i postepujac w kolejnosci rosnacej.

e Jezeli Armia moze zaatakowac¢ Region, przesun jg tam.
Jezeli moze zaatakowac kilka Regionéw, wybierz cel,
korzystajac z preferencji opisanych na karcie Nikczemnego
Bohatera (patrz strona [5]). W odrdznieniu od gry z zywymi
przeciwnikami, rozegraj kazda Bitwe natychmiast.

e Jezeli Armia nie moze dokona¢ inwazji, a wszystkie
sasiadujace z nig Regiony sa kontrolowane przez Wyznawce,
przesun te Armie do sasiedniego Regionu tak, aby znalazta sie
w Regionie sgsiadujgcym z Regionem niekontrolowanym przez
Wyznawce lub blizej takiego Regionu (stosujac standardowe
metody rozstrzygania remisow, gdy trzeba).

e Jesli Armia nie moze dokona¢ inwazji, ale sasiaduje z co
najmniej jednym Regionem niekontrolowanym przez
Wyznawce, zwigksz jej Site o 1 (nawet jesli nie znajduje
sie w Regionie z Osadg). Jezeli Sita tej Armii wynosi juz 6,
zamiast zwiekszac jej Site, Wyznawca dobiera 1 karte Walki.

Jezeli Wyznawca nie zdobyt nowych Regionow w tej Akcji
Specijalnej, potéz jeden zeton Spustoszenia.

PRZYGOTOWANIE

Jezeli Wyznawca posiada 6 lub wiecej Run ORAZ 8 kart Walki,
nalezy potraktowac te Akcje jako niedostepna.

W przeciwnym razie Wyznawca bierze liczbe Run réwna jego
Madrosci oraz dwie karty Walki.

BUDOWA SWIATYNI

Jezeli Wyznawca kontroluje Region z Kapliczka, ale bez
Swiatyni, buduje on w nim Swigtynie i otrzymuje 1 Kaptana.
Jesli kontroluje wiecej niz jeden taki Region, nalezy zastosowaé
standardowe zasady rozstrzygania remiséw. Regiony ze
Swiatyniami Wyznawcéw posiadajg wyzsza Site Obronna (patrz
»Bitwy” na stronie [7]).

Jezeli takie dziatanie wywota Pobieranie Daréw, potéz jeden
zeton Spustoszenia.

Wyznawcy i Pobieranie Daréw: Za kazdym razem, gdy
Wyznawca ma wybrac¢ Dar, robi to losowo i wsuwa karte
Daru pod swoja plansze gracza.

Jezeli Wyznawca nie kontroluje zZadnych Regionéw
z Kapliczkami albo we wszystkich kontrolowanych przez niego
Regionach z Kapliczkami znajduja sie juz Swigtynie, Akcje te
nalezy uznac za niedostepna.

POTWORY

Jezeli Priorytetem Wyznawcy nie jest Potwér LUB nie ma
Potworow, ktére mogtyby sta¢ sie celem kowow (patrz
definicja nizej), wykonaj jedno z ponizszych dziatan:

e Jezeli aktywacja Potwora neutralnego lub kontrolowanego
przez Wyznawce moze ci zaszkodzi¢ (poprzez Tratowanie
lub atak na Region), Wyznawca aktywuje tego Potwora.

e Jezeli zaszkodzi¢ ci moze kilka Potworéw, Wyznawca
przedktada Potwory kontrolowane przez siebie nad
Potwory neutralne. Jesli istnieje wiecej niz jeden Potwor,
ktéry moze zosta¢ w ten sposéb aktywowany, zastosuj
standardowe metody rozstrzygania remisow.

Za kazdym razem, gdy Potwoér byt aktywowany w powyzszy
sposob, potéz jeden zeton Spustoszenia.

e Jezeli zaden z neutralnych lub kontrolowanych przez
Wyznawce Potworéw nie moze ci zaszkodzi¢, Akcje te
nalezy uznac za niedostepna.

N

’ Potwory, ktére moga sta¢ sie celem kowow:
W normalnych warunkach celem towdéw moga sta¢ sie
wytacznie Potwory znajdujgce sie w tym samym Regionie
co Bohater Wyznawcy lub w Regionie sasiednim. Jednakze
za kazdg karte (Artefaktu lub Daru) schowang pod plansza
Wyznawcy mozliwe jest rozpoczecie towdéw na Potwory
oddalone o jeden Region wiecej (np. kiedy Wyznawca
posiada dwie karty schowane pod plansza, moznarozpoczac
towy na Potwory oddalone maksymalnie o 3 ruchy).

Wyznawca moze rozpocza¢ towy na Lokiego wytgcznie
wtedy, gdy pokonat juz odpowiednig liczbe Potwordw
(jlednego, gdy uzywana jest plansza dla 2 graczy; dwa, gdy
uzywana jest plansza dla wigkszej liczby graczy), wliczajac
Potwory pokonane przez Ciebie, ktore miaty co najmniej
4 znaczniki Kontroli Wyznawcy. Jezeli Wyznawca moze
rozpocza¢ kowy na Lokiego, ignoruje on wszystkie
\ pozostate Potwory.

Jezeli Piorytetem Wyznawcy jest Potwér i mozliwe jest
rozpoczecie Ltowdw na co najmniej jednego Potwora:
1. Wyznawca dobiera karty Walki w liczbie réwnej jego Sile
(ignorujac limit 8 kart). Odkryj wszystkie jego karty Walki.
— lkony Tarczy licza sie jako atuty (odpowiadajg
dowolnemu symbolowi Rany). Przed uzyciem Tarcz
rozdysponuj wszystkie pozostate Rany.

2. Jezeli mozna rozpocza¢ kowy na wiecej niz jednego
Potwora, wybierz tego, ktéry po zakonczeniu Ltowéw bedzie
mie¢ najmniej niezakrytych Ran po rozpatrzeniu wszystkich
kart Walki Wyznawcy.

— Oznacza to, ze jesli Wyznawca jest w stanie pokonaé
jakiegos Potwora, wybierze go ponad kazdego
Potwora, ktéry przezyje te kowy.

3. Odrzu¢ z reki Wyznawcy kazda karte, ktéra poskutkuje
zadaniem Potworowi Rany, i zakryj odpowiadajace jej pole
Rany jego znacznikiem Kontroli.

— Jesli znacznik mozna potozy¢ na wiecej niz jednym
polu Rany, wybierz to, ktére daje nagrode. Jesli takich
pol nie ma, potdz go na pierwszym wolnym polu od
prawe;j.

4. Jezeli zadanie co najmniej jednej Rany poskutkowato
zdobyciem nagrody, Wyznawca otrzymuje jednego (i tylko
jednego) Kaptana, niezaleznie od nagrody wydrukowanej na
karcie Potwora.



5. Jezeli Wyznawca zakryje ostatnie pole Rany bez nagrody,
otrzymuje Artefakt Potwora i wsuwa go pod swojg plansze
gracza. Jezeli Potwodr nie zostat pokonany i posiada na
swojej karcie mniej niz 4 znaczniki Kontroli Wyznawcy,
umiesé jeden zeton Spustoszenia.

6. Po zakonczeniu Lowéw policz karty Walki pozostate na rece
Wyznawcy, wtasuj je do talii Walki, po czym daj Wyznawcy
taka sama liczbe kart Walki (ale nie wiecej niz 8). Trzymaj je
zakryte tak, aby nie wiedziec¢, jakie karty Walki ma na rece
Wyznawca.

Nie wyciaga sie ani nie rozpatruje zadnych kart Ataku Potwora.

UZURPACJA

Jezeli Wyznawca jest w stanie uzurpowac Region, w ktorym
znajduje sie jego Bohater, zawsze wykonuije te Akcje. Aby méc
to zrobi¢, Bohater musi posiadac¢ Site rowna lub wyzsza od Sity
Ludnosci lub Armii w danym Regionie. Po udanej Uzurpaciji
Wyznawca przejmuje kontrole nad Regionem i werbuje w nim
Armie o Sile réwnej Postuchowi jego Bohatera.

Jezeli Wyznawca nie jest w stanie uzurpowaé Regionu,
w ktérym znajduje sie jego Bohater, sprawdz wszystkie
sgsiadujgce z nim Regiony. Jesli wiecej niz jeden z nich moze
by¢ uzurpowany, skorzystaj z preferencji wyboru celu podanej
na karcie Nikczemnego Bohatera. Jesli Bohater nie moze
uzurpowac réwniez zadnego z sasiednich Regionéw, Akcje te
nalezy potraktowac jako niedostepna. Wyznawca nigdy nie
moze uzurpowac Regionu, w ktérym znajduje sie twoj Bohater.

BUDOWA POSAGU

. Wybierz niedokonczony Posag odpowiadajacy najbardziej
preferowanej Cesze Bohatera Wyznawcy i rozbuduj go do
kolejnego poziomu.

2. Sprawdz Warunki Ragnaroku. Jezeli ktérys z nich zostat
spetniony, odwréc¢ jego karte. Jezeli zaden z warunkéw nie
zostat spetniony, umie$¢ jeden zeton Spustoszenia. Jezeli
co najmniej 3 karty Warunkéw Ragnaroku sa odwrocone,
rozpoczyna sie Ragnarok (patrz ,,Warunki Zwyciestwa”).

3. Wykonaj kroki 3-6 Budowy Posagu opisane w zasadach
podstawowych (traktujgc Wyznawce jako budowniczego
Posagu).

BITWY

Kiedy toczysz Bitwe z Wyznawca, okres| Site Bitewng obu stron:

1. Twoja Sita Bitewna jest, jak zwykle, rowna sumie Sit
wszystkich twoich Armii znajdujacych sie w tym Regionie.

2. Jezeli Wyznawca atakuje, jego Sita Bitewna réwna sie Sile
atakujacej Armii. Jezeli sie broni, jego Sita Bitewna réwna
jest Sile Obronnej, ktéra stanowi sume:

A. Sity wszystkich Armii obecnych w Regionie,

B. Sity najsilniejszej Armii znajdujgcej sie w Regionie sgsiednim
(tzw. ,,Armia wspierajgca”) oraz

C. Postuchu Wyznawcy, jezeli w Regionie, w ktorym toczy sie
Bitwa, znajduje sie wybudowana Swiatynia.

Niezaleznie od tego, czy Wyznawca atakuje, czy sie broni, jego

Sita Bitewna jest dodatkowo zwiekszana o 1 za kazda karte

Artefaktu lub Daru schowang pod jego plansza gracza.

Atakowanie pozbawionych obrony Regionéw Wyznawcy:
Jezeli przesuniesz swoja Armie lub Armie do Regionu
kontrolowanego przez Wyznawce, w ktérym nie ma zadnych
jego Armii, nadal rozgrywana jest Bitwa, wcigz ma miejsce,
chyba ze Sita Obronna tego Regionu wynosi 0. Innymi
stowy, kiedy atakujesz Region Wyznawcy, w ktdrym znajduje
sie Swigtynia badz ktéry sasiaduje z Regionem, w ktérym
znajduje sie Armia Wyznawcy, zawsze musisz stoczy¢ Bitwe.

PRZEBIEG BITWY

3. Stworz talie bitewng Wyznawcy:

A. Potasuj karty na rece Wyznawcy. Jezeli jego Madros¢ jest
réwna liczbie kart lub od niej wyzsza, talia bitewna bedzie
zawieraC wszystkie karty z reki.

B. Jezeli Madrosé Wyznawcy jest nizsza niz liczba kart na
jego rece, losowo wybierz z reki tyle kart, ile wynosi jego
Madros¢. Odtéz pozostate karty na reke, nie patrzac,
ktére z nich tam zostaty.

4. Jezeli Wyznawca broni sie i posiada Armie wspierajaca,
przesun te ostatnig do Regionu, w ktorym toczy sie Bitwa
(Uwaga: Gracz moze skorzysta¢ z tej zasady celowo, aby
usuna¢ Armie Wyznawcy z danego Regionu).

5. Swoje karty zagrywasz normalnie, korzystajac z ich efektéw
i pasujac, gdy nie mozesz lub nie chcesz zagrywac kolejnych
kart.

6. Kiedy Wyznawca musi zagra¢ karte:

A. Pasuje on tylko w przypadku wystgpienia jednej
z ponizszych sytuaciji:

— Jego talia bitewna jest pusta LUB
— Gracz spasowat ORAZ Wyznawca posiada wigksza Site
Bitewna (badz réwna, jesli sie broni).

B. Jesli nie zaszla zadna z powyzszych sytuaciji, dobierz
losowo jedna karte z jego talii bitewnej i zagraj ja. Dodaj
jej wartos¢ do Sity Bitewnej Wyznawcy, ale zignoruj
opisany na karcie efekt.

7. Podczas przydzielania Ofiar:

A. Gracz rozgrywa ten etap zgodnie z podstawowymi
zasadami gry.

B. Wyznawca obniza Site swojej najsilniejszej Armii o
1, niezaleznie od zwyciestwa, porazki lub ikon Ofiar.
Wyijatek: Wyznawca obniza Site Armii ponizej 1 (eliminujac
ja) wytacznie wtedy, gdy przegrywa Bitwe.

8. Gracz, ktéory przegrat Bitwe, wycofuje sie zgodnie
z podstawowymi zasadami gry. Jezeli Wyznawca jest
zmuszony do wycofania sie, przesuwa sie on do sasiedniego
kontrolowanego przez siebie Regionu (zastosuj standardowe
zasady rozstrzygania remiséw). Przejmowanie kontroli
nad Regionami po Bitwie rozstrzygane jest zgodnie
z podstawowymi zasadami gry.

9. Po zakonczonej Bitwie dotagcz wszystkie niewykorzystane
karty z talii bitewnej Wyznawcy do kart na jego rece.

KONIEC GRY /
SPUSTOSZENIE

Zaréwny ty, jak i Wyznawca mozecie wygrac¢ gre, spetniajac
jeden z trzech Warunkoéw (Wielki Jarl, Wielki Godi, Pogromca)
opisanych w podstawowych zasadach gry. Czwarty Warunek
(Ragnarok) wymaga jednak pewnych zmian.

UMIESZCZANIE
ZETONOW SPUSTOSZENIA

Akcje Specjalne podejmowane przez Wyznawce moga
skutkowa¢ umieszczaniem na planszy zetonéw Spustoszenia,
kiedy pozycja Wyznawcy wzgledem gracza stabnie badz
Wyznawca chce przyblizy¢ koniec gry, nie zwigkszajac jednak
wlasnych szans na zwyciestwo. Zeton Spustoszenia nalezy
umiesci¢ na planszy za kazdym razem, gdy zachodzi jedno ze
zdarzen z ponizszej listy:
e Wyznawca wykonuje Akcje Specjalng Positkow, ale nie
kontroluje zadnych Osad.
e Wyznawca wykonuje Akcje Specjalng Mobilizacji, ale nie
zdobywa zadnych Regiondw.

* Akcja Specjalna Budowy Swiatyni skutkuje Losowaniem
Daréw.

e Akcja Specjalna Potworéw skutkuje ,,wytacznie” aktywacja
Potwora, ktéry szkodzi tobie.

e Akcja Specjalna Potwora prowadzi do kowow, po
zakonczeniu ktérych na karcie Potwora umieszczone sa
mniegj niz 4 zetony Kontroli Wyznawcy.

e Akcja Specjalna Budowy Posagu nie poskutkowata
odwréceniem zadnej z kart Warunkéw Ragnaroku.

¢ Wyznawca nie posiada na planszy zadnych Armii w swojej
fazie Manewrow.

Kiedy nalezy umiesci¢ na planszy zeton Spustoszenia, musi by¢
on potozony w Regionie, ktory:

e Sasiaduje z Kotem Akcji.

¢ Nie posiada jeszcze zetonu Spustoszenia.
Jezeliistnieje wigcej niz jeden taki Region, w pierwszej kolejnosci
zeton nalezy potozy¢é w Regionie kontrolowanym przez
Wyznawce, nastepnie na neutralnym, na koniec w Regionie
kontrolowanym przez ciebie. Jesli wciaz istnieje wigcej niz
jeden taki Region, zastosuj standardowe zasady rozstrzygania
remisow.
Ktadac na planszy zeton Spustoszenia, zawsze nalezy wzigé
zeton potozony najbardziej po lewej na karcie Manifestacii
Surtura.
Zetony Spustoszenia nie wptywajg na kontrole Regionéw.

USUWANIE ZETONOW
SPUSTOSZENIA

Jezeli kontrolujesz Region, na ktérym znajduje sie zeton
Spustoszenia i posiadasz tam swojg Armie o Sile rownej lub
wiekszej niz najnizsza liczba widoczna na odstonietych polach
karty Manifestacji Surtura (pole najbardziej po prawej), mozesz
wykorzysta¢ jedna aktywacje Armii, aby zdjgé ten zeton
Spustoszenia i zwrdcié go na potozone najbardziej po prawej
stronie wolne miejsce na karcie Manifestacji Surtura.

Jezeli odktadasz zeton Spustoszenia na jedno z dwoch lewych
skrajnych pdl (wymagajacych aktywacji Armii o Sile 4 lub 5),
mozesz wzia¢ jedna losowa karte Daru.

MANIFESTACJA SURTURA

Jezeli Wyznawca musi pofozy¢ kolejny zeton Spustoszenia,
ale wszystkie 5 zetondéw juz znajduje sie na planszy, Surtur
manifestuje sie, niszczac Midgard. W takiej sytuacji gra
natychmiast konczy sie przegrang gracza.

RAGNAROK

Podobnie jak w standardowej rozgrywce, Ragnarok rozpoczyna
sie, gdy pod koniec akcji Budowy Posagu odwrdcone sg co
najmniej trzy karty Warunkéw Ragnaroku. Kiedy tak sie stanie,
kazdy z graczy rozgrywa jeszcze po jednej turze. Podczas
sprawdzania Warunkéw Zwyciestwa kazdy zeton Spustoszenia
na mapie liczy sie jako dodatkowy Region pod kontrola
Wyznawcy, niezaleznie od tego, czy jest kontrolowany przez
gracza, czy nie. W przypadku remisu gre wygrywa Wyznawca.
Przykfad:
e Kontrolujesz 3 Regiony wokdt Kota Akcji, w jednym z nich znajduje
sig zeton Spustoszenia.
e Wyznawca kontroluje 1 taki Region, takze z Zetonem Spustoszenia.
e Ostatni Region jest neutralny, ale ma zeton Spustoszenia.
Oznacza to, ze kontrolujesz 3 Regiony, zas Wyznawca 4
(jeden faktyczny Region plus 3 zetony Spustoszenia). W takiej sytuacji
gre wygrywa Wyznawca.



GRA PRZECIWKO
WIECE]J NIZ JEDNEMU
WYZNAWCY

Mozliwa jest rozgrywka przeciwko maksymalnie 3 Wyznawcom,
z ktérych kazdy posiada¢ bedzie inng Akcje Priorytetowa.
W czasie przygotowania do gry kazdy z Wyznawcow otrzymuje
plansze gracza i wszystkie elementy w danym kolorze,
a nastepnie konfiguruje warunki startowe zgodnie z posiadang
karta Nikczemnego Bohatera. Gre rozgrywa sie na planszy
dla 3-4 graczy, korzystajac z kart Warunkéw Ragnaroku
oznaczonych symbolem ,,3+”. Poczatkowy zeton Spustoszenia
ktadzie sie tylko raz, dla pierwszego Wyznawcy. Kazdy
z Wyznawcow posiada wtasny Rzad Akcji i wiasna talie Akciji.

Wszyscy Wyznawcy wykonuja po jednej turze, w kolejnosci
ustalonej podczas przygotowania do gry, zas gracz wykonuje
swojg ture jako ostatni. Pomigedzy dwoma kolejnymi turami
gracza na planszy mozna umiesci¢ tylko jeden zeton
Spustoszenia. Po jego umieszczeniu ignoruj kolejne warunki,
ktére poskutkowatyby umieszczaniem tych zetonow. Kolejny
mozna umiesci¢ dopiero po zakonczeniu tury przez gracza.

Ponizsze zasady wprowadzajg do gry nowa koncepcje wyzszego
prawa. Prawo aktywnego Wyznawcy do Regionu uwazane jest
za wyzsze niz prawo Wyznawcy kontrolujgcego ten Region, jezeli
spetniony jest przynajmniej jeden z ponizszych warunkow:
e Region zawiera Swiatynig, a kontrolujgcy go Wyznawca
kontroluje mniej Swiatyh niz aktywny Wyznawca.
e Aktywny Wyznawca kontroluje wiecej Regionéw w tej samej
Krainie niz Wyznawca kontrolujacy dany Region.

Uwaga: Jeden Wyznawca moze mie¢ wigksze prawo do
jednego Regionu niz inny Wyznawca, ale jednoczesnie mniejsze
do innego Regionu niz ten sam Wyznawca.

KONFLIKT MIEDZY
WYZNAWCAMI

Wyznawca traktuje Region kontrolowany przez innego Wyznawce
jako mozliwy cel inwazji, jezeli posiada on wieksze prawo do
niego, zas Armia majgca dokonac inwazji ma Site réwna lub
wyzsza od Sity Armii w tym Regionie LUB jednej Armii wspierajacej
(wybierz wartos¢ wyzsza). Nie bierz przy tym pod uwage zadnych
modyfikatoréw dla dowolnej ze stron (karty pod plansza gracza,
Postuchu, Swiagtyri itp.). Kiedy dojdzie do takiej inwazji, nie
rozgrywaj Bitwy.

e Jezeli poprzedni Wyznawca Kkontrolujgcy Region nie
posiada w nim Armii ani nie posiada Armii wspierajacej, nie
ponosi zadych strat.

e W przeciwnym wypadku obie Armie obnizaja swoja Site o 1,
chyba ze obnizytoby to ich Site ponizej 1 (eliminujac je).
Nastepnie Wyznawca, ktéry przegrat Bitwe, wycofuje si¢ do
sasiedniego kontrolowanego przez siebie Regionu.

UZURPACJA

Wybierajac Region majgcy by¢ celem Uzurpacji, Wyznawca
preferuje jeden z Regiondw nalezacych do Ciebie, nastepnie
Regiony innych Wyznawcéw, do ktérych ma wigksze prawo,
a ostatecznie zas — Regiony neutralne. Wyznawcy nigdy nie
uzurpuja Regionéw innych Wyznawcdéw, jesli nie maja do nich
wiekszego prawa. Zaden Wyznawca nie moze uzurpowaé
Regionu, w ktérym znajduje sie Bohater innego Wyznawcy.

KONIEC GRY
I RAGNAROK

Kazdy z Wpyznawcéw stara sie osiggngé Zwyciestwo jako
Wielki Jarl, Wielki Godi lub Pogromca. W przypadku Ragnaroku
dodaj liczbe zetonéw Spustoszenia w grze do liczby Regiondéw
kontrolowanych przez kazdego Wyznawce z osobna. Wygrywasz
gre, gdy kontrolujesz wiecej Regionéw niz dowolny z Wyznawcow.

Przyktadowo: Kontrolujesz 3 Regiony, a dwaj Wyznawcy kontrolujg po 1.
Jezeli na planszy znajduije si¢ 1 zeton Spustoszenia, wygrywasz gre

(8 to wiecej niz 1+1). Jesli jednak w grze sa 2 zetony, przegrywasz

(8 kontra 1+2 w jednym i drugim przypadku). Jezeli jednak jeden

z Wyznawcéw kontroluje 2 Regiony, a drugi nie kontroluje zadnego,
przegrywasz gre, nawet jesli na planszy znajduje sie tylko 1 zeton
Spustoszenia (remis pomigdzy 3 a 2+1).

WYKORZYSTANIE
WYZNAWCOW

W GRZE DLA WIELU
GRACZY

Przygotuj rozgrywke w normalny sposob i dodaj 1 Iub
2 Wyznawcow tak, jak opisano to w tej instrukcji. Zwrd¢ uwage,
ze suma liczby graczy i Wyznawcéw nie moze by¢ wyzsza niz 4.
Daj zeton Arbitra ostatniemu graczowi wykonujacemu swoja
kolejke w rundzie.

Tury rozgrywane sa kolejno przez Wyznawcdéw, a nastepnie
przez graczy.

ARBITER

Jezeli w dowolnym momencie Wyznawca musi wybraé
pomiedzy co najmniej dwiema réwnorzednymi mozliwosciami
bezposredniego ataku wymierzonego w zasoby bedace w
posiadaniu co najmniej dwoch graczy, zamiast stosowac
zasady rozstrzygania remiséw z gry solo, decyzje podejmuje
Arbiter, a nastepnie przekazuje zeton Arbitra graczowi, ktory
na skutek jego decyzji zostat poszkodowany. Arbiter zatrzymuje
zeton, jezeli wskaze siebie jako cel ataku.

Przyktadami decyzji podejmowanych przez Arbitra moga byc:
przejmowanie kontroli nad dwoma Potworami majgcymi taka sama liczbe
niezakrytych Ran, przesuwanie Armii do Regionéw o réwnej trudnosci
inwazji (kontrolowanych przez réznych graczy) badz uzurpowanie jednego
z Regiondw, w ktérych znajduie sie Kapliczka, ale nie Swiatynia itp.

Jezeli wyboru trzeba dokona¢ pomiedzy zasobami nalezacymi
do jednego gracza, nalezy zastosowac standardowe zasady
rozstrzygania remiséw.

Jezeli zadne z zasobdw graczy nie sg zagrozone, podczas oceny
potozenia ,blizej zasobéw kontrolowanych przez cztowieka”
stosuje sie zwykte zasady rozstrzygania remisow.

W takich przypadkach zeton Arbitra nie zmienia posiadacza.

7ZGODNOSC
Z ROZSZERZENIAMI

HELA, HEIMDALL, I BOGOWIE
AEGIRU

Kiedy uzywasz dodatkowych Béstw z tych rozszerzen, gracze
korzystaja z boskich premii normalnie, zas Wyznawcy uzyskuja
premie zalezne od Cechy powiazanej z danym Bostwem:

e Sita — karty Walki.

e Madros¢ — Runy.

e Postuch - zwiekszenie Sity Armii. Zawsze zwiekszana jest Sita
Armii znajdujacej sie w Regionie sasiadujacym z najwieksza
liczba Regionow niekontrolowanych przez danego Wyznawce.

Wysokos¢ uzyskanej premii zalezy of poziomu rozbudowy Posagu.
Kiedy zyskujesz premie Heli i wybierasz, co ma straci¢ Wyznawca,
nie mozesz wybra¢ opcji ,,Otrzymaj 1 Rane”.

Wyznawcy nie otrzymuja ani nie uzywaja Snekkarow.

DOMENY

W grze mozesz uzy¢ wszystkich Domen i ich zdolnosci. Nie
wplywa to na Wyznawcoéw, gdyz ci zawsze otrzymuja Runy lub
karty Walki zamiast zwyktej premii Domeny.

Asgard - jezeli Wyznawca nie zawart jeszcze Sojuszu z Asgardem,
zawsze wybiera go jako swoj pierwszy Sojusz, jesli to mozliwe.

KARTY ARTEFAKTOW / DAROW /
WALKI

Jako ze Wyznawcy nie stosujg efektow kart Darow, Walki ani
Artefaktow, pojawiajace sie w grze nowe karty tego typu nie
wptywaja na zasady.

POTWORY

Jezeli wprowadzasz do gry Potwory Morskie (Jormungandr lub
Kraken), nie uzywaj w tej samej grze Nikczemnych Bohaterow,
ktérych Akcja Priorytetowa sg Potwory.

W grze solo mozesz dodaé wszystkie pozostate Potwory, nie
zmieniajac przy tym zadnych zasad.

BOSS

Fenrir — tego Bossa nie mozna uzywac w trybie solo.

Naglfar - kiedy wprowadzasz tego Bossa do gry, nie uzywaj w tej
samej grze Nikczemnych Bohateréw, ktorych Akcja Priorytetowa
sg Potwory. Wyznawcy ignoruja pasywna zdolno$¢ Naglfara.

ROZSZERZENIE DLA 5 GRACZY

Ten tryb rozgrywki nie jest wspierany.
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