Yggdrasil, pradawne drzewo, w ktorego konarach i korzeniach istnieje wszystkich dziewiec¢ Swiatow, jest
w niebezpieczenstwie. Zbliza sie bowiem Ragnarbk , koniec czasow i Ty, potezny wsrod bogoéw dynastii As
i Wan, musisz stawi¢ czofo postepujgcym sitom Zta. Ostatnia bitwa, przepowiadania od zarania dziejow,
wtadnie sie rozpoczyna. Twoim jedynym celem jest odparcie sit Zta, aby drzewo Zycia przetrwato...

PRZEBIEG GRY

Yggdrasil to gra kooperacyjna. Gracz wciela sie w role jednego z bogéw mitologii nordyckiej i wraz z pozostatymi
bogami - graczami musi zapobiec zniszczeniu Asgardu przez sity Zta.
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NDHOGG Surt JORMUNGAND FENRIR

Bogowie grajg haprzemiennie, w kierunku zgodnym ze wskazéwkami zegara. W swojej turze gracz:

1 DOBIERA KARTE WROGA

Po dobraniu karty znacznik Wroga w Asgardzie jest przesuwany
na kolejne pole (w prawo), po czym rozgrywa sie efekt jego
dziatania.

2 WYKONUJE TRZY ROZNE AKCJE ot
Aktywny gracz wykonuje trzy rozne akcje sposrod 9 dostepnych. .
Kazda z akcji odnosi sie do jednego

z dziewieciu Swiatow potaczonych przez drzewo Yggdrasil. DU AU LG A ) AT

zostaje przesuniety na nastepne pole.

KONIEC GRY

PORAZKA ZWYCIESTWNO

Bogowie przegrywajg natychmiast jesli, na koncu tury Bogowie wygrywaja gre, jesli wyczerpat sie stos kart

ktéregos z nich, zaistnieje jedna z ponizszych sytuac;i: Wrogdw i nie zostat spetniony zaden z powyzszych
warunkow porazki (po tym jak aktywny gracz wdrozyt

-5 lub wiecej Wrogéw znajdzie sie poza murami Asgardu. efekty karty ostatniego Wroga i przeprowadzit swoje
trzy akcje).

Nadeszta noc wypetnienia sie przeznaczenia. Bogowie
| muszg stoczy¢ walke o ocalenie drzewa dziewieciu
[ . Swiatéw. Strzata przeszywajgce serce ukochanego

Surt, Fenrir, Nidhdgg, Loki oraz Hel przeszli przez muryAsgardu. boga OPV’VieSCi poczatek korica czaséw, poczatek
- 3lub wigecej Wrogoéw znajduje sie za brama Walhalli. Ragnarok!

Na trzy dtugie lata zapanuje sroga zima. Wilki Hati
i Skoll pochwycg i pozrg storice oraz ksiezyc. Fenrir
rozerwie krepujgce go tancuchy, a Loki uwolni sie od
swej udreki. Nad Midgardem uniesie sie wgz
Jérmungand, podczas gdy Naglfar, okret zbudowany
z paznokci umartych, poptynie w czeluScie ziemi.

Surt, Nidhégg i Loki mineli brame Walhalli.
- Przynajmniej jeden z Wrogéw wtargnat do rezydencji Tak rozpocznie sie ostateczna bitwa pomiedzy bogami

Odyna. a sitami Zta. Bitwa, na korncu ktorej drzewo Yggdrasil
odrodzi sie na powrot z wtasnych popiotow...




ZAWARTOSC 1 PRZYGOTOWANIE

4 woreczkKi

1 zeton 1 figurka
Podwodnej Walkirii 6 zetonow

Wys Nieosiggalnego
10 kart specjalnych YRy (Sl ety

6 plansz bogéw w “ '*/_. .0

42 Olbrzyméw 1 Vanir 8 elféw 6 wrogéw

47 wikingow Ognia

Potéz plansze na $rodku stotu. Obok planszy potéz ko$é i 6 zetonéw Nieosiggalnego Swiata. Rozdziel plansze
bogdéw pomiedzy graczy, a hieuzywane odtéz do pudetka.

1. Na Krainie Elféw pot6z liczbe elféw o jedng wieksza niz liczba graczy |’ .
2. Potéz Vanira na pierwszym polu Sciezki Umocnienia w Swietej KrainieR .
3. Potéz 6 znacznikow Wrogdw na ich poczatkowych pozycjach w
Asgardzie S

4. Pot6z 18 kart artefaktéw w Kuzni Krasnoludéw 1.

5. Potasuj 16 kart olbrzymow i utozone w zakryty stos umies¢ na Lodowej
Twierdzy. t.

6. Potoz figurke Walkirii oraz Teczowg Wyspe w Midgardzie ol

7. Pot6z zeton Podwodnej Wyspy na Czarnej Wyspie w Midgardzie .

8. Potdz 12 Olbrzyméw Ognia na Krélestwie Ognia 7.

9. Potéz 5 wikingéw w Krainie Umartych N .

10.Przygotuj stos 42 kart Wrogéw w zaleznosci od wybranego poziomu
trudnosci rozgrywki.

11.Przygotuj woreczki w nastepujacy sposob:

POZIOM TRUDNOSCI
12@

Poprzez odpowiednie przygotowanie stosu kart Wrogow mozesz réznicowaé poziom

6 ,’ trudnosciw grze.
W grze dla poczatkujacych (najtatwiejszy poziom) stos kart Wrogéw powinien sktada¢ sie
— z42 podstawowych kart.

Podniesienie poziomu trudnosci zapewniaja karty specjalne:

Grozni Wrogowie (jedna karta na Wroga) sprawiajg, ze WWrogowie poruszajg sie o 2 pola
do przodu zamiasto 1.

Zaleznie od tego, jak bardzo chcesz utrudnic¢ rozgrywke, wymien od 1 do 6 kart Wrogow
z talii naich Grozne odpowiedniki, tak aby stos nadal liczyt 42 karty.

Karty Ragnardk sprawiajg, ze kilku Wrogow przesuwa sie o jedno pole rownoczesnie.
Jesli chcesz zwigkszy¢ trudnosé dodaj jedng lub kilka kart Ragnardk do stosu 42 kart
Wrogéw.

Zalecamy nastepujgce wymieszanie kart:

Podziel stos kart Wrogéw na réwne czesci, ktérych ilos¢ réwna sie liczbie kart
specjalnych, ktérych zamierzasz uzy¢. Dotéz po jednej karcie specjalnej do kazdej
czesci, nastepnie kazda z nich potasuji potgcz ponownie w jeden stos.




AKCJE NA DRZEWIE YGGDRASIL

Behind the thick wall

Enemies and watrriors fall

But we can all see behind there
Odin on his rocky chair.

W Asgardzie bogowie walczg z Wrogami, aby wypedzic ich jak
najdalej od muréw Asgardu. Jest to gtéwne zadanie bogdéw
wgrze.

Sita Wroga w bitwie zalezy do strefy, w ktorej sie on znajduje.

WALKA

- Wybierz przeciwnika spo$réd szesciu Wrogdw lub olbrzyméw.

- Umie$c¢ dowolng liczbe wikingdw ze swoich zasobow w Krainie
Umartych ' (mozna nie potozy¢ anijednego wikinga).

- Rzuc koscig.

- Dodaj liczbe mtotdw na wyrzuconej kosci do liczby odrzuconych
wikingow.

- Jesli posiadasz odpowiednig bron do walki z danym Wrogiem, dodaj
do wyniku bonus wynikajgcy z jej uzycia.

- Umies$c¢ dowolng liczbe elfow ze swoich zasobéw na Krainie Elfow B
(mozna nie potozyc ani jednego elfa).

- Dodaj do dotychczasowego wyniku liczbe odrzuconych elfow.

- Jedli wynik koricowy jest wigkszy lub réwny sile wybranego Wroga
wygrywasz bitwe. Jesli wynik jest mniejszy — przegrywasz.

Jesli bég wygrywa bitwe, Wrég sie cofa (przesuwa o jedno pole
w lewo). Podczas cofania nie uaktywnia sie jego zgubne dziatanie.

Jeslinatomiast bég przegra bitwe, nic sie nie dzieje.

Przyktad: Hel posiada site 8, J6rmungand i Loki 7,
Nidhégg 6, a Fenrir 5.Surt dysponuje sitg 6. Po
przegranej walce cofa sie w lewo o jedno pole, a jego
sita maleje tym samym do 5.

Przyktad: Odyn walczy z Surtem (sita 6). Odyn
wysyta do Krainy Umartych 2 wikingéw | rzuca
koscig (z wynikiem 2 mfoty). Tak wiec jego sita w
walce wynosi na razie 2+2=4. Dodaje do tego bonus
ze swojej broni i odsyta 1 elfa. Sita wzrasta wiec do
4+1+1=6. Odyn wyréwnuje site Surta i wygrywa
potyczke.

On the islands of the seven seas

A heavy toll to the Valkyries,

In honour of the Gods of war,

Will soon have to be paid by man. IDGARD

W Midgardzie, bogowie prowadzeni przez Walkirie poszukujg dusz
swoich zmartych wojownikdw.

1. Jeslichcesz, przesun Walkirie

Mozesz przesung¢ Walkirie z wybranej wyspy na wyspe sagsiedniq.
Jest to mozliwe nawet jesli wyspa startowa lub docelowa jest Wyspg
Podwodna.

2. Nastepnie, na wyspie, na ktérej przebywaja Walkirie odzyskaj
dusze zmartych wikingbw Raz w swojej turze mozesz odzyskac
dusze wikingéw z wyspy, na ktérej przebywajg Walkirie. Nie moze
by¢ to jednak Wyspa Podwodna. Poczatkowo Walkirie zamieszkuja
Teczowa Wyspe. Na tej wyspie nie wolno bogom poszukiwac¢ dusz.
Poszukiwanie dusz odbywa sie nastepujaco:

Gracz dobiera 3 znaczniki z woreczka odpowiadajgcego wyspie, na
ktorej znajdujq sie Walkirie. Jesli w woreczku jest mniej znacznikow,
gracz dobieratyle, ile zostato.

Sposrod wyciggnietych znacznikdéw gracz zatrzymuje wikingow,
.2 Olbrzymow Ognia wktada z powrotem do woreczka.

[T T T

Walkirie mogq zostac¢ przesuniete na Biatg Wyspe
lub Zielong Wyspe, ktora jest Wyspa Podwodng.
Moga tez zostac na Niebieskiej Wyspie.

Odyn dobiera z zielonego woreczka
(odpowiadajgcego Zielonej Wyspie, na ktérej
znajdujg sie aktualnie Walkirie) 2 wikingéw i 1




AKCJE NA DRZEWIE YGGDRASIL

In the shadow of rocks, KUZNIAE KRASNOLUDOW

The dwarves prepare their folks.
For the final battle they build
Waapons wit el uniaue s, ARVEN FORGE

Krasnoludy dostarczajg bogom bron, ktéra znaczgco pomaga im w
walce. Bonus z posiadanej broni jest staty i uaktywnia sie w walce
automatycznie.

Wez z Kuzni jedng dowolng bron Poziomu 1

lub
Odtéz w Kuzni bron poziomu 1 lub 2, aby pozyskac bron o poziomie L
bezposrednio wyzszym. Bron odktadana i bron pozyskiwana musza  Odyn odktada Pierscieri poziomu 2 i bierze Pierscieri
oddziatywac na tego samego Wroga. Bonus z broni liczy sie od chwili  poziomu 3. Od tej chwili posiada bonus w walce
wejscia w jej posiadanie. przeciwko Hel +3.

On Frey'’s call KRAINA ELFOW

Nature’s force awakens,

A glorious light glistens,

The Elves go at war. ORLD OF THE ELVES A{ﬁnm

Elfy pomagaja bogom w przypadku niewystarczajgcego wyniku rzutu ey 1"1
koscig w czasie walki. ] -
Wez elfa z Krainy Elféw. Jesli w krainie nie ma zadnych elféow, nie

mozesz wykonac tej akciji.

From the Dragon’s home, KRAINA MROKU

A horrid poison flows

That the Gods must counteract

ive oo oy WEY et ORLD OF DARKNESS

W krytycznych sytuacjach bogowie mogg wymieni¢ ze sobg
posiadane zasoby.

Wez, przekaz lub zamien elfy i/lub wikingébw z wybranym jednym
bogiem (graczem).

Odin gives... Odyn przekazuje Freyji 2 wikingéw i 1 elfa.

Those dead in disdain KRAINA UMARLYCH
Will soon join Hel’s land.
They have lost all their illusions

And will perish in their dungeons. ORLD OF THE DEAD Helbeim

Bogowie mogg wptywaé¢ na zawarto$¢ woreczkéw. Dobre
zarzgdzanie ich zawartoscig jest kluczem do zwyciestwa.

Do wybranego woreczka dotéz 5 wikingdw z Krainy Umartych. Jesli w
Krainie jest mniej wikingdw dotéz tylko tyle, ilu jest dostepnych.

Following Surt’s order, KROLESTWO OGNIA
The Gods’ scourge of fire

Will devour all in its path, FI_RE
Uncontrollable is their wrath. NGDOM OF

Bogowie mogg oczysci¢ woreczki z Olbrzyméw Ognia. Jest to
kolejny sposob na zarzgdzanie ich zawartoscig.

Dobierz 5 znacznikéw z dowolnego woreczka. Jesli w woreczku
znajduje sie mniej znacznikéw, dobierz tyle, ile zostato. Olbrzymoéw
Ognia odtéz na Krolestwo Ognia, a dobranych wikingéw wiéz z

Posréd 5 znacznikéw znalazty sie 3 Olbrzymy
Ognia. Zostajg odtozone na Krélestwo Ognia,
a wikingowie wracajg do woreczka.




AKCJE NA DRZEWIE YGGDRASIL

In snow, frost and ice, LODOWA TWIERDZA

Giants live in vice,

In their fortress Utgard,

They revel in hatred of the Gods. CE FORTRESS
Olbrzymy pojawiajg sie dzieki dziataniu Loki’ego i ograniczajg
mozliwosci bogow. Walka z nimi moze wiec okazac sie nieunikniona.
Ponadto, dzieki pokonaniu Olbrzyméw bogowie mogg aktywowac
zbawienne moce run.
Gracz moze podja¢ walke z jednym z aktywnych olbrzyméw (zobacz:
Loki) lub z olbrzymem, ktérego karta znajduje sie na wierzchu talii
(gracz nie podglada karty przed walka). Sita kazdego olbrzyma wynosi

SR UEILE) Odyn walczy z olbrzymka Gjalp, ktora uniemozliwia
Jesli bog wygra walke, olbrzym jest odktadany obok planszy bogom przeprowadzanie akaji w Krolestwie Ognia.

obrazkiem ku goérze (a jego dziatanie nie jest aktywowane). Jesli bog Odyn pokonuje olbrzymke, ktéra byta trzecim
przegra, olbrzym pozostaje na stosie (jesli przeciwnik pochodzit ztali)) ognjiwem runy Daeg. Po jéj porazce Krolestwo
lub pOZOStaje aktyWny, Jeé“ byi Olbrzymem z planszy. Ognia jest ponownie dostepne.

Jesli zostanie pokonany czwarty olbrzym odpowiadajacy danej runie,

gracz natychmiast uaktywnia dziatanie tej runy.

MOCE RUN DZIALANIE OLBRZYMOW

Sigel Run : Wez do 15 wikingéw z Krainy = Uniemozliwia bogom przenoszenie Walkirii na
Umartych i rozdaj je bogom wedle SR . Podwodng Wyspe. Gdy olbrzym jest aktywny odwrdé
uznania. ) zeton Podwodnej Wyspy.

Niweluje indywidualng moc kazdego z bogéw.
Daeg Run : Przez kolejne 3 tury bogowie
nie dobierajg kart Wrogdéw ze stosu.

Uniemozliwia bogom przeprowadzanie akcji na
wskazanym s$wiecie (umieS¢ na nim zeton
Mann Run : Cofnij znacznik jednego Nieosiagalnego Swiata).
zWrogéw o 3 pola.

Uniemozliwia bogom bitewny rzut ko$cig. Podczas walki
liczg sie zatem jedynie wikingowie, bron oraz elfy.

Tiwaz Run : Cofnij znaczniki 3 Wrogow

o1 pole.

Dodaje +1 do sity wskazanego Wroga (obré¢ znacznik
+] Wroga na strone ,+1”) lub olbrzymow.

After the war of the Vanes SWIETA ZIEMIA

All the prisoners were hanged

Help has now to be brought I_‘AND h
To the Csir they once fought. ACRED Vanaheim

Vanir wedruje po Sciezce Umocnienia i oferuje bogom jednorazowg : N ° rz y ktad:

@ aktywnygracz moze
przesungc Vanira na

; . . o I - ¢ pierwsze pole
PrzesunVamraOJednop:)Lllido przodu na Sciezce Umocnienia. N e A
P RV t . o Sofenla 7 o 4 S przesungC Walkirie. Moze tez
rzesun Vanira z powrotem na pierwsze pole Sciezki i skorzystaj 1B popchnaé¢ Vanira o jedno pole do

z mocy pola, ktére wtasnie opuscit lub z jednego z pdl po lewej stronie du i Sliwic w b i b
tego pola przodu i umozliwic w ten sposéb innym bogom
: skorzystanie z bonusu tego pola.

pomoc w danej chwili.

~ Przesun Walkirie na sasiednig wyspe w Midgardzie. Nie wykonujesz akcji
- poszukiwania dusz.
Wez 2 wikingdw bezposrednio z Krainy Umartych.

Utéz w dowolnej kolejnosci 6 wierzchnich kart w stosie Wrogow.
Cofnij jednego Wroga w Asgardzie o jedno pole.

Odrzu¢ bez walki wybranego olbrzyma ze stosu olbrzymow.




DZIALANIE WROGOW
-JF/ Na poczatku swojej tury kazdy z graczy dobiera ze stosu jedng

’\ﬁ? arte Wroga, przesuwa jego znacznik w Asgardzie o jedno pole do
przodu (w prawo) i rozgrywa jego dziatanie. Moc Wroga jest okreslona
przez strefe, na ktérej znajduje sie jego znacznik. & | A _
Dotarcie Wroga na ostatnie pole (Rezydencja Odyna) nie uaktywania s ~ A , ;
efektu tylko konczy gre porazka bogow. e 2 D) @D 91 L

Ag

. e o r
o [ N s e W
Caty tor (8 pol) zostat podzielony na 5 stref,
odpowiednio po 1, 2, 2, 2 i 1pola.
Po rozegraniu karty Wroga nalezy jg odtozy¢ na stos kart odrzuconych. Na przykfad, gracz dobiera ze stosu karte Hel.
& Przesuwa jejznacznik o jedno pole do przodu
i ukatywnia jej dziatanie z mocg 2.

Moc dziatania Wroga jest oznaczona przez

A giantess gave birth to me,

But in Helheim, | was soon rejected.
Those who died on their straw beds HEE
Will end in these dark bowels.

With their nails, Naglfar | build,

This ghastly cursed ship,
Ready to leave for Yggdrasil.

Hel, bogini umartych, opréznia woreczki z wikingéw i zabiera ich do
swojej krainy.

Rzu¢ koscia.
Wynik wskaze woreczek, z ktérego nalezy wyciagnaé tylu wikingdw, ile KoS¢ wskazata zielony woreczek. Hel okupuje

wynosi aktualna moc dziatania Hel (wynikajaca z jej pozycji na torze ¢Zwarte pole, tuz pod murami Asgardu. W tej strefie
wAsgardzie). moc Wrogéw wynosi 2. Tak wiec aktywny gracz

> . e Y . usuwa z zielonego woreczka 2 wikingow.
Wyciggniete znaczniki umies¢ w Krainie Umartych.
Jesliw woreczku nie ma wystarczajacej liczby wikingéw dobierz tylu, ilu
zostato.

U With the flame most devouring,

P A = With the shadow most stifling, '
7 _ Bolting from beyond the sun S\ /R
J1) 1

I lead to war Muspell’s children.

My sword the world tree entraps,

-'/ . My steps make the Bifrost collapse,
%))
= W Soon reducing to ash Yggdrasil.

Sure zwotuje Olbrzymoéw Ognia do ataku na Midgard. Skaza woreczki
znacznikami olbrzymow.

Rzuc¢ koscia.

Dobierz Olbrzyméw Ognia z ich Krélestwa w liczbie odpowiadajace] kos¢ wskazafa niebieski woreczek. Surt zajmuje 5
aktualnej mocy dziatania Surta. pole, przed drzwiami Walhalli, jego moc wynosi
W16z znaczniki do woreczka wskazanego przez rzut koscia. zatem 2. Aktywny gracz przenosi 2 Olbrzymoéw
Jesli w Krolestwie Ognia nie ma wystarczajacej liczby olbrzyméw Ognia z Krélestwa do niebieskiego woreczka.
dobierz tylu, ilu zostato.

Thrown in Midgard sea,

| am the father of whirlwind. ' 0

etememnese  JORMUNGAND
And am the master of the lakes.

The rage of my heart is endless

No one can confront my strength
I will soon crush Yggdrasil.

Jérmungand przeszkadza bogom w realizacji ich planéw w Midgardzie.
Uniemozliwia im poszukiwanie dusz na jednej z czterech wysp.
Ponadto, zawraca Walkirie z powrotem na Teczowg Wyspe.

Rzuc¢ koscia.

Umies¢ zeton Podwodnej Wyspy na jednej z wysp wskazanej przez
kos$c¢. Przesun Walkirie na Teczowg Wyspe.

ziaianie Jormunganda jest zawsze takie samo bez wzgledu na jego

(_)Zenie natorze.




DZIALANIE WROGOW

/ Known as a brother by the Gods

Between them | sow discord.
Master of words and trickery

| sometimes smile to my army
But though | seem to repent

My fearsome bow [ have just bent
Towards the world tree Yggdrasil.

LOKI

Loki, zdrajca, zwotuje olbrzymy, aby sia¢ panike na drzewie Yggdrasil.

Wez tyle kart olbrzymow ze stosu ile wynosi moc Loki’ego wynikajgca
Zjego pozycjinatorze.

Potoz karty odkryte obok Lodowej Twierdzy. Te Olbrzymy stajg sie
aktywne, co oznacza, ze ich moc ukatywnia sie natychmiast i trwa
dopoki sg one obecne w grze.

Jesliw stosie nie ma wystarczajgcej liczby kart odkryj tyle, ile zostato.

In Niflheim, the traitors’ bodies,

Loki dociera na trzecie pole pod mury Asgardu. Jego
moc wynosi 1, wie¢ gracz odkrywa jedng karte
olbrzyma ze stosu. Jest nim Gialp. Od tego
momentu bogowie nie mogq przeprowadzac akcji
w Krolestwie Ognia dopoki Gialp nie zostanie
pokonanaiusunietazgry.

Are an exquisite delicacy.
The solar eagle is my enemy.
On the third root | feed,
Torturing the world tree.
f The venom contained in my teeth,
Will soon poison Yggdrasil.

g
.
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Nidhégg przyspiesza gre. Pomaga Wrogom w ich marszu na Asgard.
Strzezcie sig! Jego dziatanie moze byc tragiczne w skutkach.

Przesun Wroga, ktéry znajduje sie najbardziej z tytu na torze (moze to
by¢ sam Nidhdgg) o jedno pole do przodu bez uaktywniania jego
dziatania.

Jesli kilku Wrogéw znajduje sie na ostatniej pozycji bogowie decyduja,
ktorego przesung¢. Moc Nidhégga nie zalezy od jego pozycji na torze..

Confronted by their deepest fear

NIDHOGG

Nidh6gg pomaga Surtowi,
z Wrogéw na torze.

ktory byt ostatnim

The Gods made me their prisoner.
But no chain can ever stop me,
Only Gleipnir could control me.
Those years are over | confess,
The wrath they tried to suppress,
Is about to consume Yggdrasil.

Fenrir jest poteznym wrogiem, ktory zabiera bogom akcje. Nie
pozwdlcie mu zajsc za daleko!

Gdy gracz dobierze Fernira ze stosu nie ma wyboru, musi wpierw
zuzy¢ akcje na uspokojenie bestii zanim rozegra zamierzone akcje.
Kazda proba takiego uspokojenia jest akcja.

Aby uspokoi¢ Fernira gracz rzuca koscig i musi uzyska¢ nastepujace

wyniki:
- , .llub °|jeélimoc Fernirawynosi /})
lub .I jeslimoc Fernira wynosi /)} /3}

jeslimoc Fernirawynosi /}2 n N

Gdy Fernir w koncu sie uspokoi gracz moze wykorzystac pozostate mu
akcje. Jesli jednak wilk nadal jest rozjuszony, kolejny gracz bedzie
musiat podjaé préby jego uspokojenia. Wpierw dobiera karte nowego
Wroga ze stosu i wdraza jego dziatanie, a nastepnie zuzywa akcje na
préby uspokojenia Fernira wedle zasad powyze;j.

v

FENRIR

Odyn dobrat karte Fernira i przesunat jego znacznik
o jedno pole do przodu, za mury Asgardu. Jego moc
wynosi 2. Aby uspokoi¢ rozjuszonego wilka Odyn
rzuca kosciq:

Pierwsza akcja — wynik: czarny. Musi sprobowac
ponownie.

Druga akcja — wynik: zielony. Musi sprobowac
ponownie.

Trzecia akcja - wynik: zielony. Nie powiodfo sie. Tura
Odyna dobiega konca.

Kolejny gracz, Thor, dobiera karte Wroga, jest nig
karta Surta. Przesuwa jego znacznik na torze i
wdraza dziatanie Surta. Nastepnie musi podjgc
proby uspokojnia Fernira.

Pierwsza akcja — wynik: biaty. Udafo sie, Fernir
zostat zneutralizowany. Teraz Thor moze wykonac 2
akcje, ktore mu pozostaty.

"%

Jesli kolejna karta Fernira zostaje dobrana ze stosu w czasie, gdy nadal jest on zly, jego znacznik "
l ____ przesuwa sie do przodu, ale nowy efekt nie wchodzi w zycie. Nowa karta Fernira zostaje odtozona na stos i
Pwia) kart odrzuconych. 1 }
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MOCE BOGOW

ODYN

King of the Gods, you are a warrior,

Dobiera dwie karty Wrogéw ze stosu zamiast jednej. For you, heroes die with honor.

wierzch lub na spod stosu.

Nastepnie zagrywa jedng z nich, a drugg odklada na To become cunning and wise,

To Mimir, you gave one of your eyes.

THOR

Posiada staty bonus +1 wwalce.

Son of Odin, your strength is colossal
But you are also agile.

Against you, giants are warned,

You protect the people of Midgard.

FREY

Swiatach.

IYou are a Vanir and out of love

Moze przeprowadzi¢ 4 akcje w swojej turze (zamiast You chose to give up your sword.
trzech), ale nadal muszg to byé¢ akcje w réznych By Miming it had been made,

You might trespass without this blade.

HEIMDALL

dusz.

Guardian of the Bifrost Bridge

Dobiera 4 znaczniki zamiast 3 podczas poszukiwania You have very alert senses

And when horn Gjallarhorn you blow
Down Asgard may have to bow.

TYR

wybraé jeden z wynikow.

Odin’s brother, your judgement is feared,

Moze w dowolnej sytuacji dwukrotnie rzuca¢ koscig i Without an arm you appear,

To overcome the wolf s wrath,
Only you did not change path.

FREYJA

sSwiecie.

First of the Valkyries,

Moze przeprowadzi¢ 2 z 3 swoich akcji w tym samym  you rule the warrior’s heaven.

With your necklace and your cloak,
You can Kill in only one stroke.

2,

PODZIEKOWANIA

bytoby mozliwe. Atakze Emmanuel, Charlotte, Gwendal, Pauline, Jens...
Dziekujemy wszystkim za ich entuzjazm, a ich rodzinom za cierpliwos¢.

l ;\ adla Bruno Faidutti’ego i Francois Haffnera za wsparcie.

Jako ze bogowie posiadajg r6zne moce, trudnos¢ rozgrywki moze zaleze¢ w gtéwnej mierze od tego, ktérzy bogowie sg
w niej obecniiod kolejnosci gry. Mozliwych jest zatem wiele réznych kombinacji.

AUTORZY

Autorzy pragng podziekowac wszystkim testerom, bez ktérych wydanie gry nie  Projekt gry: Cédric Lefebvre

& Fabrice Rabellino
llustracje : Pierd

Specjalne podziekowania dla Pierd z przepiekne ilustracje i cenne uwagi & GwendalLe Roux
odnosnie catego projektu. Dla grupy Repos Prod za ich analityczne spojrzenie,

Ttumaczenie dla rebel.pl
Monika Zabicka
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