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W samotnej, zrodzonej posréd kosmicznej pustki galakty-
ce, Odyn, wtadca Asgardu, bacznie przyglada sie wszystkim
wydarzeniom, usadowiony wygodnie pomiedzy korzeniami
drzewa Yggdrasil. Widzi, jak cywilizacje zderzajg sie ze soba
w nieustajgcej walce o terytoria i wptywy. Widzi znienawi-
dzonych Jotunéw i knowania plugawych istot z Niflheimu.
Lecz przede wszystkim widzi swoje dzieto — Midgard i jego
mieszkancow, dzielnie stawiajgcych czota przeciwnosciom
losu i kaprysom Norn. Widzi, jak rzucajg sie do boju z jego
imieniem na ustach. Widzi, jak ging i rodzg sie ku jego chwa-
le. Cieszy go to. Odyn chetnie nagradza tych, ktdrzy majg od-
wage podjagc kolejne, coraz trudniejsze wyzwania... Lecz na
takg nagrode mogg liczy¢ tylko najlepsi z najlepszych.

Wtasnie tacy sg najemnicy z elitarnej grupy Jomsvikings —
niezréwnani wojownicy, wtadajgce potezng moca wolwy czy
przywroceni do zycia einherowie, dla ktorych pienigdze sg
sprawg drugorzedng. Wszyscy oni walczg, by zdoby¢ wieczng
chwate, a 6w nadrzedny cel uswieca srodki. Jomsvikings sg
zatem gotowi stawic¢ czota nieokietznanym trollom, kosmicz-
nym krakenom, a nawet mocarnym smokom. Nie zawahajg
sie tez przed rabunkiem starozytnych artefaktow z miejsc,
gdzie przechowywano je od wiekow, i bedg $miato kroczy¢
po gateziach mistycznego drzewa Yggdrasil — wszystko, by
zdoby¢ uznanie w oczach samego Odynal!

Witaj w taktycznej grze karcianej Jomsvikings! Jest ona prze-
znaczona dla 1-4 graczy, ktérzy moga podejmowac wyzwania
samodzielnie, w druzynie lub w trybie rywalizacji — wszystko
ku uciesze Odyna! Twoim zadaniem bedzie odpowiednio do-
bra¢ ekwipunek, wskazaé potwora, z ktérym sie zmierzysz,
i zaplanowac swoje ataki tak, aby jak najszybciej go pokonac!
Walki beda toczy¢ sie na trzech losowo wybranych plane-
tach, a wygra ten, kto finalnie zdobedzie najwiekszg chwate
— czy to poprzez eliminacje przeciwnikow, czy tez pozyskiwa-
nie cennego sprzetu. Niezaleznie od tego, czy zdecydujesz
sie na wspotprace, czy postanowisz dziata¢ na wtasny rachu-
nek, pamietaj, jaki przyswieca Ci cel: musisz zrobi¢ wszyst-
ko, aby to Twoja posta¢ okazata sie godna btogostawienstwa
samego Odynal!




ELEMENTY GRY

1ZETON PIERWSZEGO GRACZA

1 INACINIK SAGI
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32 INACZNIKI W 4 KOLORACH PRZYPISANYCH DO
— POSZCZEGOLNYCH GRACZY
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- | CZERWONYCH)

5 PRZEZROCZYSTYCH ZNACZNIK(]W_I]I] ZAINACZANIA
AKTUALNEJ LICZBY PUNKTOW ZYCIA (PZ) NA
PLANSZACH POSTACI
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4 PLANSZE POSTACI 12 PIONKOW GRACZY



23 ZETONY GULLVEIG 15 ZETONOW THORA 8 ZETONOW JADU 5 ZETONGW FATUM

5 ZETONOW ZWIEKSZENIA OBRAZEN 15 ZETONOW WYCZERPANIA 30 ZETONOW OBRAZEN 5 ZETONOW ZWIEKSZENIA
(15 0 WARTOSCI 1115 0 WARTOSCI 3) PARAMETRU

1WORECZEK 12 KART UTRUDNIEN
(DO TRYBU SOLO/KOOPERACYJNEGO)

66 KART WALKI
48 PODSTAWOWYCH KART WALKI (33 RODZAJE KART 9 KART PLANET
(PO 12 NA JEDNEGO GRACZA) KAZDEJ PO 2 EGZEMPLARZE)

.
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46 KART EKWIPUNKU

(12 ARTEFAKTGW, 8 WSZCZEPOW, 36 KART POTWOROW ; [
8 TOWARZYSZY, 6 TARCZ, 6 BRONI | 6 PANCERZY) (PO 12 KART Z KAZDEGO Z TRZECH POZIOMOW) 12 KART POSTACI




Poczatek toru Yggdrasilu

PLANSZA GEOWNA

KARTY PLANET

Q Plansze gtéwna nalezy potozyé na srodku stotu.

MONSTERS

@ Nalezy potasowac talie kart potworéw poziomu | € i umie-
scic¢ je w zakrytym stosie obok planszy gtéwnej.

@ Nalezy dobrac 3 wierzchnie karty z talii potwordw i umie-
Sci¢ je odkryte obok planszy.

@ Nalezy potasowac talie kart walki potwordow i umiescic je
w zakrytym stosie na planszy.

KARTY EKWIPUNKU

@ Nalezy potasowac talie kart ekwipunku i umiesci¢ je w za-
krytym stosie na planszy.

0 Nalezy dobrac 3 wierzchnie karty z talii ekwipunku i umie-
Sci¢ je odkryte na planszy.

KARTY WALKI

@ Nalezy potasowac talie kart walki i umiescic¢ je w zakry-
tym stosie na planszy.

m Nalezy dobrac 3 wierzchnie karty z talii walki i umiescic je
odkryte na planszy.

0 Nalezy potasowac talie kart planet i umiescic je w zakry-
tym stosie na planszy.

ZETONY

0 Zetony obrazen, Gullveig, Thora, jadu, fatum i wyczerpa-
nia nalezy umiesci¢ obok planszy, tworzac pule zetondw.

@ Zetony nagréd z drzewa Yggdrasil nalezy umieécié w worecz-
ku i dobrze wymiesza¢. W woreczku powinno sie znalez¢ tyle
zetondw Thora, Gullveig, zwiekszenia obrazen i zwiekszenia
parametru, ilu jest graczy (np. jesli graczy jest 3, w woreczku
nalezy umiescic¢ po 3 zetony z kazdego rodzaju).

ZNACZNIK SAGI

0 Znacznik sagi nalezy umiesci¢ na polu oznaczonym rzym-
ska cyfrg | na planszy gtéwne;j.

_ UWAGA!

Odrzucone karty z poszczegolnych talii (walki, ekwi-
punku itp.) odktada na sie na stosy kart odrzuco-
nych obok planszy gtdwnej. Gdy w ktérejs z talii

zabraknie kart, nalezy potasowac odrzucone karty
i utworzy¢ z nich nowg talie. Puste pola odkrytych
kart na planszy gtéwnej nalezy natychmiast uzupet-
nia¢ kartami z wierzchniu odpowiednich talii.
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PLANSZA POSTACI

aktualna liczbe PZ (czyli warto$¢ maksymalng pomniejszong
o wszelkie otrzymane obrazenia) — do tego stuzg przezro-
czyste znaczniki.

9 Kazdy gracz umieszcza przed sobg swojg plansze postaci
i plansze pola walki.

DOBRANIE ZETONOW

DRAWING CARDS

6 Kazdy gracz dobiera odpowiednig liczbe zetonéw Gullve-
9 Kazdy gracz bierze swojg podstawowq talie walki, ztozong ig, okreslong na jego karcie postaci.
z 12 kart oznaczonych na awersie symbolem znajdujgcym sie
na jego planszy postaci, tasuje jg i umieszcza w zakrytym sto-
sie na swojej planszy, na polu oznaczonym tym symbolem.
Gracze tasujg talie kart postaci, po czym kazdy gracz bie-

rze z niej 3 karty

ZDOLNOSCI SPECJALNE POSTACI

®

@ Jesli wybrana postac posiada zdolnos¢ specjalng, ktorej
opis zaczyna sie od stéw ,,NA POCZATKU GRY” (np. moze

©

Atak dystansowy

Atak magiczny

Krytyk

Punkty zycia

Opis postaci, w ktérym

Kazdy gracz wybiera jedng z trzech wylosowanych postaci
i umieszcza jej karte na swojej planszy postaci. Odrzucone
postacie trafiajg z powrotem do pudetka — nie bedg potrzeb-
ne w trakcie tej rozgrywki. Podczas wyboru postaci nalezy
zwrdci¢ uwage na jej parametry. Aktualne wartosci poszcze-
gblnych parametrow gracze zaznaczajg na swoich planszach
postaci przy pomocy szesciennych znacznikdw w wybranym
przez siebie kolorze. Oprdocz maksymalnej liczby punk-
téw zycia (PZ) na planszach postaci zaznacza sie réwniez

moga sie znales¢ un-
ikalne zdolnosci. Wartos¢ wskazujaca
ilo$¢ zetonow Gullveig,
ktére gracz otrzymuje na

poczatku gry.

dobra¢ karty ekwipunku lub Zeton), gracz aktywuje te
zdolnosé, pozyskujac opisang korzysé. Jesli gracz w wyni-
ku uzycia takiej zdolnosci dobierze karte walki, tasuje ja
razem ze swoimi podstawowymi kartami walki.

PIONKI

0 Kazdy gracz umieszcza swdéj pionek na poczatku toru

Yggdrasila.

Gracz wybrat posta¢ Gunnara, einhera takngcego
Smierci. Przed rozpoczeciem rozgrywki odstania karty
z talii ekwipunku, az do momentu odstoniecia wszcze-

pu. Bierze te karte i umieszcza jg obok swojej planszy
postaci, a nastepnie wtasowuje wszystkie pozostate
odkryte karty z powrotem do talii ekwipunku.




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka trwa 3 rundy gry, zwane sagami. W kazdej z nich
gracze beda toczy¢ walke z jednym potworem na jednej z pla-
net Dziewieciu Uktadow. Kazda saga rozpoczyna sie od fazy

przygotowan, po ktdrej nastepuje faza walki, a catos¢ wien-
czy faza koricowa.

* FAZA PRZYGOTOWAN o

Nazwa ———» AEGISHJALMOR

Cecha

e

Liczba punktéw chwaty

e TRTYE

o

Rodzaj ekwipunku —»

Dostepna akcja ——»

Opis karty ekwipunku

WYBOR PIERWSZEGO GRACZA

W pierwszej sadze gre rozpoczyna gracz, ktéry ma najwiecej
zetondow Gullveig. W przypadku remisu gracze, ktérych to do-
tyczy, odstaniajg wierzchnig karte ze swojej talii walki, a zeton
pierwszego gracza wedruje do osoby, ktérej karta ma wyzszg
wartosc¢ losu. Jesli odstoniete karty majg takg samg wartos¢
losu, nalezy powtdérzyc ten krok. Nastepnie remisujacy gracze
ponownie tasujg wszystkie swoje podstawowe karty walki
i umieszczajg je w zakrytym stosie na swojej planszy postaci.

W kolejnych sagach (drugiej i trzeciej), pierwszym graczem

zostaje osoba z najmniejszg liczbg punktéw chwaty. W przy-
padku remisu nalezy zastosowa¢ metode opisang powyzej.

POZYSKANIE EKWIPUNKU

Gracz posiadajacy zeton pierwszego gracza wybiera jedng kar-
te ekwipunku (z trzech odkrytych na planszy), po czym uzu-
petnia puste pole kartg z wierzchu talii ekwipunku. Nastepnie
pozostali gracze powtarzajg ten krok w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéowek zegara. Pozyskang karte ekwipunku gra-
cze umieszczajg odkrytg obok swojej planszy postaci.

Kazdy gracz moze wydac 1 zeton Gullveig (odtozy¢ go do
puli), aby przed wyborem ekwipunku wymieni¢ wszyst-
kie odkryte karty na nowe. Moze to zrobic tyle razy, ile
posiada zetondw Gullveig

>
NIFLHEIM <— Nazwa planety

Efekt planety oddziatu-
jacy w aktualnej Sadze

Opis karty planety

Kazda posta¢ moze posiada¢ maksymalnie jedng bron,
jeden pancerz i jedng tarcze. Jesli gracz wybierze ekwipu-
nek z rodzaju, ktéry juz posiada (tzn. inng bron, pancerz

lub tarcze), aby go zatrzymac¢, musi odtozy¢ wczesniej po-
siadang karte na stos odrzuconych kart ekwipunku. Gracz
moze za to posiada¢ dowolng liczbe wszczepow, towarzy-
szy i artefaktow (i uzywac ich jednoczesnie).

POZYSKANIE NOWYCH KART WALKI

Gracz posiadajacy zeton pierwszego gracza wybiera jedng karte
walki (z trzech odkrytych na planszy), po czym uzupetnia puste
pole kartg znajdujgca sie na wierzchu stosu kart walki. Nastepnie
pozostali gracze powtarzajg ten krok w kolejnosci zgodnej z ru-
chem wskazoéwek zegara. Wyboru nalezy dokonaé trzykrotnie.
W ten sposéb kazdy gracz zyskuje trzy nowe karty walki. Pozy-
skane karty walki gracze tasujg razem ze swoimi podstawowymi
kartami walki, a stos umieszczajg na swojej planszy postaci.

Kazdy gracz moze wydac¢ 1 zeton Gullveig (odtozy¢ go do
puli), aby przed wyborem karty walki wymienié¢ wszystkie
odkryte karty na nowe. Moze to zrobi¢ tyle razy, ile posiada
zetondéw Gullveig.



ODKRYCIE KARTY PLANETY

Nalezy odkry¢ wierzchnig karte ze stosu kart planet i umiescic
jg odkrytg na planszy gtéwnej. Opis na karcie okresla warunki,
w jakich gracze bedg rozgrywac aktualng sage.

ODWIEDZINY W YGGDRASILU

Podczas pierwszej sagi gracz posiadajgcy zeton pierwszego
gracza przesuwa swoj pionek na kolejne pole na torze Yggdra-
sila i rozpatruje efekt tego pola. Na jednym polu moze znajdo-
wac sie wiecej niz jeden pionek. Po dotarciu do rozwidlenia
gracz musi wybrac jedng z trzech gatezi Yggdrasila, po ktorej
jego postac bedzie sie poruszaé¢ — wéwczas, w miare przesu-
wania sie do przodu, postac bedzie otrzymywac korzysci wy-
nikajace z kolejnych pdl tworzgcych te gatgz. Poszczegdlni gra-
cze mogg wybrad te sama lub rézne gatezie.

> Jesli pole jest oznaczone symbolem §g ALBO =, gracz
ALBO zdobywa jedng z odkrytych kart walki (ktérg nastep-
nie wtasowuje do swojej talii walki, po czym uzupetnia pu-
ste pole kartg z wierzchu stosu kart walki na planszy gtéw-
nej), ALBO usuwa jedng, wybrang karte ze swojej talii walki
— wowczas przeglada talie i odktada wybrang karte do pu-
detka, a nastepnie ponownie tasuje talie walki.

> Jesli pole jest oznaczona symbolem fg PLUS = , gracz
NAJPIERW zdobywa jedng z odkrytych kart walki (ktérg na-
stepnie wtasowuje do swojej talii walki) i uzupetnia puste
pole kartg z wierzchu stosu kart walki na planszy gtéwnej,
A NASTEPNIE usuwa jedna, wybrang karte ze swojej talii
walki — czyli przeglada talie i odktada wybrang karte do pu-
detka, po czym ponownie tasuje talie walki.

Punkty chwaty
za pokonanie

Jadowity, Straznik

Zdolno$¢ ——» §

Opis —»

> Jedli pole jest oznaczone symbolem nagrody ..., gracz
losuje 3 zetony z woreczka, po czym wybiera jeden z nich
i zachowuje go (ktadzie obok swojej planszy postaci), a po-
zostate odktada z powrotem do woreczka.

> Jedli obok pola znajduje sie symbol skarbu ﬁl? gracz zdo-
bywa wybrang karte ekwipunku (jedng z trzech odkrytych),
po czym uzupetnia puste pole na planszy gtdwnej kartg
z wierzchu talii ekwipunku.

> Jedli obok pola znajduje sie symbol chwaty +A, gracz
zdobywa podang liczbe punktéw chwaty i zaznacza to na
swojej planszy postaci.

Uwaga: llekro¢ gracz przesuwa swoj pionek na kolejne pole na
torze Yggdrasila, natychmiast stosuje efekt tego pola.

WYBOR POTWORA

Gracz posiadajacy zeton pierwszego gracza wybiera jedng kar-
te potwora (z 3 odkrytych, umieszczonych obok planszy), po
czym uzupetnia puste pole kartg z wierzchu talii potworow.
Nastepnie pozostali gracze powtarzajg ten krok w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazowek zegara. Kazdy gracz umieszcza
wybrang karte potwora obok swojej planszy postaci.

Kazdy gracz moze wydac 1 zeton Gullveig (odtozy¢ go do puli),
aby przed wyborem karty potwora wymienic¢ wszystkie odkryte
karty na nowe. Moze to zrobic tyle razy, ile posiada zetonéw
Gullveig.

Wybierajac potwora, gracz powinien zwrdéci¢ uwage na jego
typ i ewentualne zdolnosci specjalne, a takze, na jakie typy
atakéw jest odporny, ile posiada punktéw zycia (PZ) i jakie
mogg by¢ konsekwencje jego kontrataku. Ponadto na kaz-
dej karcie potwora podana jest liczba punktéw chwaty, ktére
gracz otrzyma za jego pokonanie

Punkty zycia

Typ ataku, ktérego
moze uzy¢ bohater




W tej fazie gracze zagrywajg karty walki na swojg plansze pola
walki, przygotowujac atak na wybranego przez siebie potwora.
Faza walki podzielona jest na rundy, a poszczegdlni gracze kon-
€z3 jg, gdy ich postaciom na koniec rundy uda sie zabi¢ potwora
lub same poniosg $mier¢.

‘ W kazdej rundzie walki gracze po kolei (od pierwszego gracza
; w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara) wykonujg
swoje tury do momentu, kiedy wszyscy spasuja. Po turach gra-
czy nastepuje zadawanie obrazen potworom. Jesli gracz poko-
na potwora, to faza walki dla niego sie korczy. Posta¢ opuszcza
planete i nie moze juz wykonywac¢ zadnych akcji w tej sadze,
r a wszelkie efekty akcji wykonywanych przez innych graczy lub
potwory nie majg na nig wptywu. Jesli jednak nie udato sie po-
kona¢ potwora, bestia przechodzi do kontrataku i nalezy do-
bra¢ dla niej karte z talii walki potwordow (karty dobierane sg
zgodnie z kolejnoscig tur graczy).

Na poczatku pierwszej rundy walki gracze dobierajg na reke (ze

\ swojej talii kart walki) liczbe kart rowng wartosci parametru
ataku, na jaki sie zdecydowali. Do wyboru majg atak dystanso-
Wy, magiczny i w zwarciu.

. FAZA WALKI

GUNNAR, EINHER EAKNACY SMIERCI

/[ 2)

‘ \

Gracz kierujacy Gunnarem na poczatku pierwszej run-
dy walki dobierze 4 karty, jesli zdecyduje sie na walke
dystansowg <>, 2 karty, jesli wybierze atak magiczny
S, lub 4 karty, jesli postanowi zmierzy¢ sie z przeciw-
nikiem w walce w zwarciu W.

>—

PRZEBIEG RUNDY WALKI:

ﬁ ¢ Tury graczy, D
@ Zadawanie obrazen potworom,

¢ Atak potworow,
| ® Zakoriczenie - przygotowanie kolejnej fazy walki. |
TURY GRACZY

W swojej turze gracz moze wykonac jedng z nastepujacych
akcji:
Q Zagra¢ jedng karte z reki lub z wierzchu swojej talii
na swoje pole walki.
@ Zagrac karte z reki na pole AKTUALNEJ RUNDY,
aby wykorzystac opisany na niej efekt.
@ Uzy¢ jednej ze swoich kart ekwipunku.
@ Wyczerpac¢ zdolnos¢ specjalng swojej postaci,
opisang na jej karcie.
G Zagrac karte z reki na pole LECZENIA.
@ zagra¢ karte z reki na pole WROZBY.
@ Zagrac karte z reki na pole PRECYZYJNEGO ATAKU.
G) Spasowac.




SZCZEGOLOWY OPIS DOSTEPNYCH AKCJI:

() Zagranie karty na pole walki

Gracz moze umiesci¢ jedng karte walki ze swojej reki albo
z wierzchu swojej talii na swoim polu walki. Karty nalezy
umieszcza¢ od lewej do prawej w taki sposdb, aby wartosci
losu i obrazen byty zawsze widoczne. Na polu walki moze
znajdowac sie jednoczesnie nie wiecej niz 7 kart.

Pamietaj, ze zagrywajac karte z wierzchu swoje;j talii,
nie wiesz, jaka jest jej wartosc losu i obrazen!

Po umieszczeniu siodmej karty na polu walki gracz do-
biera na reke nowa karte ze swojej talii walki.

Uwaga! Odrzucone karty walki ze swojej talii gracz od-
ktada na stos kart odrzuconych na swojej planszy pola
walki. llekro¢ gracz doktada karte walki do swoje;j talii
lub odrzuca wybrang karte z talii walki, musi przetaso-
wac talie.

Uwagal! Jesli suma wartosci losu kart znajdujacych sie
na polu walki gracza juz przekracza wartos¢ trafienia
krytycznego jego postaci, gracz nie moze umiescic ko-
lejnej karty na polu walki!

PRZYKLAD

Gracz decyduje sie zagrac karte walki z wierzchu swo-
jej talii na swoje pole walki. To jego druga karta, wiec
umieszcza jg tak, by wartosc losu i obrazen z pierwszej
karty byta widoczna. Po zagraniu karty tgczna wartos¢
losu kart znajdujacych sie na polu walki wynosi 2,
a liczba zadawanych obrazen 0.

(® Zagranie karty z reki na pole AKTUALNEJ RUNDY

Gracz moze umiesci¢ jedng karte walki ze swojej reki na polu
AKTUALNEJ RUNDY nad swojg planszg pola walki, aby wy-
korzystaé opisany na niej efekt. Niektdore efekty dziatajg na-
tychmiast, a inne przydajg sie podczas zadawania obrazen po-
tworom lub obrony przed ich atakami. Na koniec rundy walki
gracz odktada karte z tego pola na stos kart odrzuconych na
swojej planszy pola walki

nafeke 1 karte
j talii walki.

racze moga

samo, ale
tedy 19,

~ PRZYKLAD

Po zagraniu tej karty na pole AKTUALNEJ RUNDY gracz
natychmiast dobiera na reke wierzchnig karte ze swojej
talii walki. Inni gracze mogg zdecydowac sie na utrate 1
punkt zycia, aby rowniez dobrac po jednej karcie walki
z wierzchu swoich talii.

D
<V g

Uwaga! Gracz nie moze umiescic¢ karty na polu aktualnej run-
dy, jesli znajduje sie tam juz inna karta (nie dotyczy efektow
wygenerowanych przez potwory).

Aktualne karty
w Twojej puli walki

) '

Planszetka walki

Po zagraniu karty na si6dme pole e
puli walki gracz dobiera jedng
karte ze swojej talii walki.

PERATENIA



@ Uzycie karty ekwipunku

Gracz moze wyczerpac jedng ze swoich kart ekwipunku, jesli
znajduije sie na niej symbol @. Wykonuje wéwczas akcje opisa-
ng na karcie, po czym kfadzie na niej zeton wyczerpania, aby za-
znaczyé, ze ekwipunek zostat juz uzyty. Jesli uzycie ekwipunku
wymaga zniszczenia karty, te karte nalezy usungé z gry.

Tarcza

@: Przesun swoj pionek o 1 pole
na torze Yggdrasila.

PRZYKLAD

Gracz postanawia uzy¢ Aegishjalmora. Przesuwa wiec
swoj pionek o 1 pole na torze Yggdrasil, po czym kta-
dzie na karcie zeton wyczerpania.

(® Wyczerpanie zdolnosci specjalnej postaci

Gracz moze wykonac akcje opisang na jego karcie postaci.
Gdy to zrobi, ktadzie na karcie zeton wyczerpania, aby zazna-
czyé, ze zdolnos$¢ postaci zostata juz wykorzystana.

|
Na poczatku gry odstaniaj karty z talii ekwipunku,
| az natrafisz na pierwszy wszczep. Wez go i potasuj talie.

! @: Odrzué wszystkie karty z pola leczenia, wrézby
lub precyzyjnego ataku.
Dobierz na reke 1 karte ze swojej talii walki.

PRZYKLAD

Gracz decyduje sie wykorzysta¢ zdolnosé specjalng
swojej postaci. Dzieki temu moze wybra¢ do dwdch
innych postaci i natozy¢ na nie zeton fatum ALBO zdjg¢
zeton fatum z dowolnej wybranej karty.

 UWAGA!

Jesli gracz chce wyczerpac zdolnos¢ specjalng postaci,
ktéra pozwala zredukowaé obrazenia otrzymane po
ataku potwora, moze to zrobié tylko w swojej turze
w fazie walki, przed zaatakowaniem potwora. Zdolno-
Sci specjalnej postaci nie mozna wyczerpaé, gdy po-
twor juz zada obrazenia!

@ Zagranie karty z reki na pole LECZENIA

Gracz moze umiesci¢ jedng karte walki ze swojej reki na polu
LECZENIA nad swojg planszg pola walki, przy czym moze to
zrobié tylko raz w ciggu jednej sagi (chyba ze zasada specjal-
na moéwi inaczej). Odzyskuje wdéwczas tyle punktéw zycia, ile
wynosi wartosc losu tej karty. .

. UWAGA!

Posta¢ nie moze odzyskiwa¢ punktéw zycia ponad
swoj maksymalny limit. Nalezy tez pamietaé, ze gracz
nie moze umiescic¢ karty na polu leczenia, jesli znajduje
sie tam juz inna karta (nie dotyczy efektéw wygenero-
wanych przez potwory).

Przesun swoj

olpo

torze Yggdrasila.
D —— R L LR

—_—

_ 'PRZYKEA =~
Gracz zagrywa na pole leczenia karte walki z reki o war-
tosci losu 4. Dzieki temu odzyskuje 4 punkty zycia, co
zaznacza na swojej karcie postaci.



@ Zagranie karty z reki na pole WROZBY

Gracz moze umiesci¢ jedng karte walki ze swojej reki na polu
WROZBY nad swoja plansza pola walki, przy czym moze to
zrobié tylko raz w ciggu jednej sagi (chyba ze zasada specjalna
mowi inaczej). Efekt zalezy od wartosci losu zagranej karty.

P> Jedli wartoé¢ losu miesci w zakresie od 1 do 3, gracz
moze odtozy¢ ostatnig karte ze swojego pola walki (patrzac
od prawej strony) na stos kart odrzuconych na swojej plan-
szy pola walki.

P> Jesli warto$é losu wynosi 4 lub wiecej, gracz moze odto-
zy¢ ostatnig lub przedostatnia karte ze swojego pola walki
(patrzac od prawej strony) na stos kart odrzuconych na swo-
jej planszy pola walki. W przypadku odrzucenia przedostat-
niej karty ostatnia karta przesuwa sie na pole po lewej.

Gracz nie moze umiesci¢ karty na polu wrézby, jesli

znajduje sie tam juz inna karta (nie dotyczy efektow wy-
generowanych przez potwory).

© zagranie karty z reki na pole PRECYZYJNEGO ATAKU

Gracz moze umiesci¢ jedng karte walki ze swojej reki na polu
PRECYZYJNEGO ATAKU nad swojg planszg pola walki, przy czym
moze to zrobi¢ tylko raz w ciggu jednej sagi (chyba ze zasada spe-
cjalna méwi inaczej). Dzieki temu do korica aktualnej rundy walki
zyskuje zdolnos¢ przebicia, ktdra neguje odpornos¢ potwora na
poszczegdlne typy atakdw, a wiec umozliwia zranienie przeciwni-
ka nawet, gdy nie udato sie uzyskac trafienia krytycznego. Ponad-
to, jezeli wartosc losu zagranej karty wynosi 4 lub wiecej, postac
zwieksza obrazenia zadawane potworowi w tej rundzie o 1.

Gracz nie moze umiesci¢ karty na polu precyzyjnego

ataku, jesli znajduje sie tam juz inna karta (nie dotyczy
efektéw wygenerowanych przez potwory).

@ Pasowanie

Gracz moze zdecydowac sie na spasowanie w swojej turze. W ta-
kim wypadku pozostali gracze po kolei wykonujg swoje akcje,
a gracz, ktéry spasowat, moze wykonaé akcje dopiero w swojej
kolejnej turze. Rozgrywanie tur przez graczy koriczy sie w mo-
mencie, gdy wszyscy po kolei spasuja.

ZADAWANIE OBRAZEN

Gdy wszyscy gracze po kolei spasujg, nastepuje zadawanie
obrazen potworom. Rozpoczyna gracz z zetonem pierwszego
gracza. Po nim swoje ataki wykonuja pozostali gracze, w ko-
lejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Kazdy gracz ustala taczng wartos¢ losu oraz tgczng wartosc
obrazen kart walki znajdujgcych sie na jego polu walki. Efekt
zalezy od uzyskanego wyniku.

P Jedli taczna wartosé losu zagranych kart jest niz-
sza niz warto$¢ trafienia krytycznego (oznaczona sym-
bolem A na karcie postaci), potwér otrzymuje tyle
obrazen, ile wynosi suma wartosci obrazen kart na
polu walki. Zadane obrazenia sie zetona-
mi obrazen, ktére nalezy umiesci¢ na karcie potwora.

Zaznacza

Jesli taczna wartosé losu kart na polu walki jest nizsza niz

wartosc trafienia krytycznego postaci, a potwor jest od-
porny na okreslony typ ataku, na ktéry zdecydowat sie
_ gracz, potwor nie otrzymuje zadnych obrazen!

Los = ‘Los = Los = Los
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Na polu walki gracza znajduja sie 4 karty o tacznej war-
tosci losu 11. Warto$¢ obrazenia krytycznego A postaci
tego gracza wynosi 12. W zwigzku z tym gracz zadaje
potworowi 3 obrazenia z zagranych kart.




P> Jesli taczna wartosé losu zagranych kart jest taka sama
jak wartosc trafienia krytycznego postaci, potwoér otrzymu-
je tyle obrazen, ile wynosi suma wartosci obrazen kart na
polu walki, a ponadto gracz:

@ zadaje 1 dodatkowe obrazenie,
€ otrzymuje 1 punkt chwaty,
@ dobiera na reke 1 karte walki ze swoje;j talii.

Zadane obrazenia zaznacza sie zetonami obrazen, ktére nale-
2y umiesci¢ na karcie potwora.

(@, &lub &).

PRZYKLAD

Na polu walki gracza znajduja sie 4 karty o facznej

wartosci losu 12. Warto$¢ obrazenia krytycznego 29
postaci tego gracza réwniez wynosi 12. W zwigzku
z tym gracz zadaje potworowi 2 obrazenia z zagranych
kart oraz 1 dodatkowe obrazenie wynikajace z trafie-
nia krytycznego. Potwor otrzymuje wiec tgcznie 3
obrazenia. Ponadto gracz zdobywa 1 punkt chwaty
i dobiera na reke 1 karte ze swojej talii walki.

P> Jesli taczna wartoéé losu zagranych kart jest wyzsza niz
wartos¢ trafienia krytycznego postaci, potwér NIE OTRZY-
MUIE zadnych obrazen, nawet jesli aktywowano efekt po-
zwalajgcy na zwiekszenie obrazen.

PRZYKEAD

A player has played 5 cards in their combat pool. Their
total fate is 13. Their character’s critical hit value is
12 . Therefore the player applies no damage to the
monster!

UWAGA!

Jesli gracz zagrat karte o wartosci losu 4 lub wiecej
na pole precyzyjnego ataku, zadaje potworowi 1 do-
datkowe obrazenie. Nalezy réwniez pamietac o zdol-

nosciach specjalnych postaci graczy, ktére modyfikuja
obrazenia zadawane potworom, oraz o wtasciwosciach
wszystkich przedmiotéw wykorzystanych w tej rundzie
walki. Wszelkie dodatkowe obrazenia sumuja sie.

Po zadaniu obrazen kazdy gracz sprawdza, czy udato mu sie
pokona¢ potwora.

JESLI POTWOR ZOSTAL ZGLADZONY:

> Gracz zdobywa punkty chwaty A za pokonania potwora.
> Jedli to pierwszy potwér zgtadzony w tej sadze, gracz
otrzymuje dodatkowe punkty chwaty réwne numerowi ak-
tualnej sagi (1, 2 albo 3).

P> Jesli pokonany potwor strzegt skarbu, gracz dobiera jed-
ng z odkrytych kart ekwipunku z planszy gtdéwnej i umiesz-
cza jg obok swojej planszy postaci, po czym uzupetnia pu-
ste pole na planszy kartg z wierzchu talii ekwipunku. Gracz
moze wydac¢ 1 zeton Gullveig, aby wymieni¢ dostepne karty
ekwipunku na nowe.

> Jedli pokonany potwér byt straznikiem, gracz przesu-
wa swoj pionek o jedno pole do przodu na torze Yggdrasila
i rozpatruje efekt tego pola (patrz: krok E fazy przygotowan).
> Gracz koniczy faze walki w aktualnej sadze i opuszcza
planete (nie moze juz wptywaé na innych graczy ani inni
gracze nie mogg wptywac na niego).

Jesli potwor nie zostat pokonany, przystepuje do kontrataku.

ATAK POTWORA

Gracz, ktory nie pokonat potwora, jest przez niego atakowa-
ny. Ataki potwordw rozgrywane sg po zakonczeniu zadawania
obrazen przez wszystkich graczy. Nalezy je rozegrac¢ zgodnie
z kolejnoscig tur graczy.

Gdy potwor atakuje gracza, nalezy odkry¢ wierzchnig karte
z talii kart walki potwordw, aby okresli¢ typ ataku. Wyrdznia-
my 3 typy atakéw:

> atak podstawowy %,

> atak specjalny €,

¥ atak krytyczny €.

W zaleznosci od symbolu ataku na wylosowanej karcie, po-
twor zadaje walczacej z nim postaci tyle obrazen, ile okre-
Slono na jego karcie. Dodatkowo przy niektorych atakach
opisano efekt, ktory nalezy rozpatrzy¢ w przypadku tego kon-
kretnego ataku.



Potwory mogg posiadac nastepujgce cechy:

ODPORNOSC

Symbole na karcie potwora okreslajg, na jakie typy atakow
jest on odporny. Jesli gracz wybierze typ ataku, na ktéry
potwor jest odporny, potwdr otrzyma obrazenia wytacznie
w przypadku, gdy atak okaze sie trafieniem krytycznym lub
postac skorzysta ze zdolnosci przebicia.

DZIKI

Walczac z potworem posiadajgcym te ceche, gracz nie moze
wykorzystaé¢ uniku, czyli mozliwosci zanegowania ataku tego
potwora (wynikajgcej z karty walki, karty ekwipunku lub zdol-
nosci specjalnej postaci).

| KRAKEN WIDMQWY \ © 15

Dziki, Skarb

'PRZYKLAD

Gracz nie pokonat widmowego krakena, dlatego po-
twor go atakuje. Kraken zada postaci 5 obrazen, a w
przypadku ataku specjalnego i krytycznego zachodzi
dodatkowy efekt.

I Atak podstawowy I Atak specjalny

REGENERACJA X

Na koniec kazdej rundy walki potwor leczy X obrazen.

JADOWITY

Za kazdym razem, kiedy potwoér zada obrazenia walczgcej
z nim postaci, gracz otrzymuje jeden zeton jadu, ktéry umiesz-
cza na swojej karcie postaci. Na koniec kazdej fazy walki po-
sta¢ otrzymuje tyle dodatkowych obrazen, ile zetondéw jadu
znajduje sie jej na karcie.

STRAZNIK

Za kazdym razem, kiedy graczowi uda sie pokonac¢ straznika
Yggdrasila, przesuwa swaj pionek o 1 pole na torze Yggdrasila
i rozpatruje efekt tego pola.

UWAGA!

Postacie moga negowac ataki potworéw za pomoca
unikdw lub swoich zdolnosci specjalnych. Ponadto
liczba otrzymanych obrazern moze zostaé zredukowa-

na dzieki wykorzystaniu ekwipunku lub innej zagranej
karty. Jesli gracz zamierza uzy¢ tarczy i/lub pancerza
do obrony przed atakiem (wyczerpac efekt opisany na
karcie ekwipunku), musi to zadeklarowa¢ w swojej tu-
rze, przed atakiem potwora.

Jesli po ataku potwora postac utraci swdj ostatni punkt
zycia, gracz przegrywa walke i nie bedzie rozgrywat
kolejnej rundy. Jego postac trafia do Walhalli, gdzie
Aesirowie przywracaja jg do zycia w petni sit, aby bytfa
gotowa na kolejng sage! Gracz zachowuje wszystkie
posiadane karty i zetony, a w ramach rekompensaty
otrzymuje dodatkowo 1 zeton Gullveigi 1 zeton Thora.

I Atak krytyczny

Obrazenia 5 5

Dodatkowy efekt | Brak odzyskiwaé

Do konca walki z krakenem nie mozesz

5

Odston karty z reki. Pozostali gracze wybierajg po
jednej i ktada na Twoim stosie kart odrzuconych.

Po kazdym obrazeniu zadanym przez potwora postac traci 1 punkt zycia (PZ), a gracz zaznacza to na swojej

karcie postaci za pomoca przezroczystego znacznika.

Fragment karty postaci




ZAKONCZENIE - PRZYGOTOWANIE
DO KOLEJNEJ RUNDY WALKI

PO ATAKACH POTWOROW:

> Gracze z zetonem jadu otrzymuja jedno obrazenie za
kazdy posiadany zeton jadu i zaznaczajg utrate punktow zy-
cia na swojej planszy postaci.

> Potwory ze zdolnoscig regeneracji odrzucaja tyle zeto-
néw obrazen, ile wynosi wartos$¢ tej zdolnosci okreslona na
ich karcie (np. potwor z regeneracjg 2 odrzuca 2 zetony ob-
razen). Wszystkie efekty regeneracji sumuja ja.

> Rozpatrywane sg wszystkie efekty kart dziatajace na ko-
niec rundy walki, np. potwdér moze zadaé po 1 obrazeniu
wszystkim postaciom na planecie itp.

L 2

Gdy wszystkie walki na planecie dobiegng konca, nastepuje
faza koncowa. A woéwczas:

> gracze usuwaja ze swoich kart wszystkie zetony wyczer-
pania, fatum i jadu;

> gracze odkfadaja karty walki zagrane na pola leczenia,
wroézby i precyzyjnego ataku oraz pozostate karty z reki na
stos kart odrzuconych na swojej planszy pola walki;

> postacie odzyskuja wszystkie punkty zycia;

P> karty potwordw, z ktérymi gracze walczyli, oraz karte
planety, na ktorej toczyty sie walki, nalezy odtozy¢ do pu-
detka — nie bed3 juz potrzebne w tej rozgrywce.

Pora rozpoczy¢ kolejng sage!

PRZYGOTOWANIE DO KOLEJNEJ SAGI

Q Nalezy potasowac talie kart potworow poziomu Il (w Il
sadze) lub IIl (w Il sadze) i umiesci¢ je w zakrytym stosie
obok planszy.

@ Nalezy dobrac 3 wierzchnie karty z talii potwordw i umie-
Scic je odkryte obok planszy.

G Odkryte karty ekwipunku z planszy gtéwnej nalezy odtozy¢
na stos kart odrzuconych, a nastepnie dobrac 3 wierzchnie
karty z talii ekwipunku i umiesci¢ je odkryte na planszy.

@ Odkryte karty walki z planszy gtéwnej nalezy odtozy¢ na
stos kart odrzuconych, a nastepnie dobra¢ 3 wierzchnie
karty z talii walki i umiescic je odkryte na planszy.

G Nalezy odkryc¢ kolejng karte planety i umiescic jg na planszy.

»

FAZA KONCOWA

Jesli po ataku potwora posta¢ nadal posiada punkty zycia (PZ),
rozgrywa kolejng runde walki. Wszyscy gracze biorgcy w niej
udziat odktadajg wszystkie karty, ktére zagrali na swoje pola
walki i pola aktualnej rundy, na stos kart odrzuconych na swojej
planszy pola walki. Ponadto do korica aktualnej sagi nalezy usu-
nac z gry wszystkie karty oznaczone jako ,jednorazowe”. Na-
stepnie kazdy gracz dobiera na reke 1 karte ze swojej talii walki.

r & UWAGA!
W kolejnej rundzie walki gracze:
® nie usuwaja kart z pdl leczenia, wrézby i ataku pre-

cyzyjnego na swojej planszy;
® nie usuwaja zetonéw wyczerpania, fatum i jadu ze
swoich kart.

L 2

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze zakoriczg faze walki w trze-
ciej sadze. Gracze otrzymuja po 1 punkcie chwaty za kazdy
zeton Gullveig i zeton Thora, ktory im pozostat. Dodatkowo
otrzymujg punkty chwaty wynikajgce z posiadanych kart
ekwipunku oraz z wedréwki po Yggdrasilu. Zwycieza gracz
z najwiekszg liczbg punktéw chwaty.




TRYB SQLC / KCOPERACYINY

JAK GRAC

Rozgrywka przebiega w prawie identyczny sposdb jak w try-
bie rywalizacji, przy czym gracze mogg wspierac sie nawzajem
swoimi akcjami (zgodnie ze standardowym dziataniem kart).
Niniejszy tryb wymaga réwniez usuniecia kilku konkretnych
kart z gry. Ponadto nalezy przygotowac specjalng talie kart
utrudnien.

PRZYGOTOWANIE GRY

Q Aby odpowiednio przygotowac gre, nalezy usungc z na-
stepujacych talii ponizsze karty:

@ Karty walki: Trucizny niflheimskie, Podszepty Lokiego,
Wizje Ginnungagap, Niech ogarnie mnie szat, Przezna-
czenia nie oszukasz!, Ekstrakt Jormunganda.

€ Karty ekwipunku: Kty Fenrisa, Miotacz ptomieni Hel.

@ Nalezy potasowac talie kart utrudnien i umiescic je w za-
krytym stosie obok planszy.

WARUNKI ZWYCIESTWA
W TRYBIE SOLO/KOOPERACYJNYM

W zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci, warunki zwy-
ciestwa sg nastepujace:

> Wersja podstawowa (fatwa): Aby zwyciezy¢, gracze
muszg zdobyc¢ tgcznie liczbe punktéw chwaty réwng
liczbie graczy razy 35.
Zmiana w przebiegu gry: Na poczatku pierwszej rundy
walki na kazdej planecie nalezy odstoni¢ karte utrudnienia.
)» Wersja zaawansowana (Srednia): Aby zwyciezy¢, gra-
cze muszg zdoby¢ tacznie liczbe punktéw chwaty rowng
liczbie graczy razy 40.
Zmiana w przebiegu gry: Na poczatku kazdej rundy wal-
ki na kazdej planecie nalezy odstoni¢ karte utrudnienia.
)» Wersja ekspercka (trudna): Aby zwyciezy¢, gracze
muszg zdoby¢ facznie liczbe punktéw chwaty réwna
liczbie graczy razy 45.
Zmiana w przebiegu gry: Na poczatku kazdej rundy
walki na kazdej planecie nalezy odstoni¢ karte utrudnienia.
)» Wersja legendarna (ekstremalnie trudna): Aby zwycie-
2y¢, gracze muszg zdobyc tacznie liczbe punktéw chwaty
réwna liczbie graczy razy 50.
Zmiana w przebiegu gry: Na poczatku kazdej rundy
walki na kazdej planecie nalezy odstoni¢ 2 karty utrudnienia.

WYJASNIENIE NAJWAZNIEISZYCH TERMINSW

DZIKI

Gdy posta¢ walczy z potworem posiadajgcym te ceche, nie moze
negowac jego atakdéw za pomoca unikdéw (niezaleznie od tego, czy
taka mozliwos$¢ wynika z karty walki, karty ekwipunku, czy zdolnosci
specjalnej postaci).

FATUM ©

Gracz naktada zeton fatum na karte postaci. Postaé, na ktérg nato-
zono fatum, moze sie go pozby¢, gdy uda jej sie wykonac trafienie
krytyczne, ale traci wtedy wszystkie premie z tego wynikajace (nie
dobiera karty walki, nie zyskuje chwaty ani nie zwieksza obrazen). Je-
$li na karcie postaci juz znajduje sie zeton fatum, nie mozna potozy¢
na niej drugiego zetonu fatum.

JADOWITY

Za kazdym razem, kiedy potwér zada obrazenia walczacej z nim po-
staci, gracz otrzymuje jeden zeton jadu, ktéry umieszcza na swojej
karcie postaci.

JEDNORAZOWA

Na koniec kazdej rundy walki wszystkie karty oznaczone jako ,jedno-
razowe”, ktére zagrano na pole aktualnej rundy, nalezy usunac z gry
do korica aktualnej sagi.

NALADUJ ¥
Gracz zdejmuje znacznik wyczerpania z karty, dzieki czemu bedzie
mozna ponownie wykorzystac jej efekt wymagajacy wyczerpania.




ODPORNOSC

Niektdre potwory sg odporne na konkretne typy atakéw, co oznacza,
ze gracz nie moze zada¢ im obrazen, o ile nie uzyska trafienia krytycz-
nego lub nie skorzysta ze zdolnosci przebicia.

POLE AKTUALNEJ RUNDY

Po zagraniu karty na to pole gracz moze wykorzysta¢ opisany na niej
efekt. Na koniec rundy walki gracz odktada karte z tego pola na stos
kart odrzuconych na swojej planszy pola walki.

POLE LECZENIA
Po zagraniu karty na to pole gracz leczy tyle punktéw zycia (PZ) Q,
ile wynosi wartosc¢ losu zagranej karty.

POLE PRECYZYJNEGO ATAKU

Po zagraniu karty na to pole gracz zyskuje zdolnos$¢ przebicia. Po-
nadto, jezeli wartos$¢ losu zagranej karty wynosi 4 lub wiecej, gracz
zwieksza obrazenia zadawane potworowi w tej rundzie o 1.

POLE WROZBY
Po zagraniu karty na to pole gracz moze odrzucic¢ ostatnig karte ze
swojego pola walki. Jesli wartos¢ losu zagranej karty wynosi 4 lub
wiecej, gracz moze odrzucic ostatnig lub przedostatnia karte ze swo-
jego pola walki.

PRZEBICIE ¢

Do konca aktualnej rundy walki potwor traci odpornosc na wszystkie
typy atakdw, a wiec gracz moze go zrani¢ nawet, gdy nie udato mu
sie uzyskac trafienia krytycznego.

REGENERACJA
Na koniec kazdej rundy walki potwér leczy okreslong liczbe obrazen.

SKARB

Po pokonaniu potwora strzeggcego skarbu lub przesunieciu swojego
pionka na pole Yggdrasila z symbolem skarbu W, gracz zdobywa jed-
na karte ekwipunku (z trzech odkrytych na planszy gtéwnej).

STRAZNIK

Po pokonaniu potwora bedacego straznikiem gracz przesuwa swoj
pionek o jedno pole na na torze Yggdrasila i natychmiast stosuje
efekt tego pola.

SZYBKOSC

Na poczatku walki na kazdej z planet, gdy gracz dobiera na reke karty
walki w liczbie rownej wartosci parametru ataku, na jaki sie zdecydo-
wat, dobiera o 1 karte wiecej, po czym odktada jedna, wybrang karte
walki na stos kart odrzuconych na swojej planszy pola walki.

UNIK
Mozliwos¢ zanegowania ataku potwora (postac nie otrzymuje obra-
zen i nie dziatajg na nig zadne negatywne efekty ataku).

WYCZERP @

Po wykonaniu tej akcji gracz naktada na karte zeton wyczerpania,
aby zaznaczy¢, ze opisany na niej efekt zostat juz uzyty. Na jednej
karcie moze znajdowac sie jednoczesnie tylko jeden zeton wyczerpa-
nia (gracz nie moze wiec wykorzysta¢ efektu ponownie, dopdki nie
usunie sie z niej zetonu).

ZNISZCZ
Gracz odktada karte do pudetka. Ta karta nie bedzie juz uzywana do
konca rozgrywki.

ZETON JADU fg‘ﬁ*

Na koniec kazdej rundy walki posta¢, ktéra posiada 1 lub wiecej ze-
tondw jadu, otrzymuje 1 obrazenie za kazdy z nich (np. 2 zetony jadu
oznaczajg otrzymanie 2 obrazen itd.).

ZETON GULLVEIG G

W fazie przygotowan, gdy gracz dobiera karty walki z planszy gtéw-
nej, pozyskuje ekwipunek lub wybiera potwora, z ktérym bedzie wal-
czy¢, moze wydac 1 taki zeton, aby odtozyé wszystkie odkryte karty
na stos kart odrzuconych i zastgpi¢ je nowymi kartami z wierzchu
poszczegdlnych talii. Gracz moze wydad zeton Gullveig tylko w swo-
jej turze (nie moze wiec wptywacd na wybor kart przez innych graczy).

N *
ZETON THORA

Gracz moze wydac 1 taki zeton w trakcie walki, aby odrzuci¢ zeton
fatum, zwiekszy¢ o 1 obrazenia zadawane potworowi w aktualnej

rundzie walki albo dobrac na reke jedna karte ze swojej talii walki.

ZETON ZWIEKSZENIA OBRAZEN
Po wybraniu tej nagrody gracz zwieksza na state obrazenia zadawane
potworom w trakcie walki o 1. Jesli gracz wylosuje kolejny taki zeton,

ponownie zwieksza wartos$¢ obrazen o 1.

ZETON ZWIEKSZENIA PARAMETRU

Po wybraniu tej nagrody gracz zwieksza na state maksymalng war-
tos¢ jednego z parametréw swojej postaci: ataku dystansowego, ata-
ku magicznego, ataku w zwarciu, trafienia krytycznego lub punktéw
zycia o 1. Jesli gracz ponownie wylosuje taki zeton, moze zwiekszy¢
wartos¢ tego samego lub innego parametru.







