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Prosperujgcy port teraz poz QW|ony~si|ne90“*przywodcy, staje. p zed W|dmem kutostrofy
Przerazajqce stwory wyczuly te stabos¢ Midgardu. Niezliczone hordy rozlaly sie po catym kraiju,
siejqc chaos i zniszczenie. Trolle szturmujq bramy miasta. Plaga nieumartych Draugréw pladruje
okoliczne wioski. Mityczne monstra napadajg na podréznych i kupcdw z odlegtych krain. Lud
cierpi i potrzebuje nowego czempiona.

W grze Wojownicy Midgardu wcielacie sie w role Przywédcéw Wikingéw. Starajqc sie
godnie zastqpi¢ zmarfego Jarla, wprowadzicie swoje klany na droge Chwaty. Zabijajgc
Trolle, zaskarbicie sobie poparcie ludu. Walczge z Draugrami, zdobedziecie ztoto niezbedne
do sfinansowania kolejnych wypraw. Pokonanie mitycznych Potworéw zapewni wam Chwate
i przychylno$é Bogéw. Najdzielniejszy z przywddcdw dostqpi godnosci zostania nowym Jarlem
i zostanie ogtoszony najlepszym Wojownikiem Midgardu!
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Celem gry jest posiadanie najwigcej Chwaty na koniec 8. rundy.

Gracze zdobywajqg Chwate gféwnie za walke z wrogami i mogq jq stracié, jezeli zostang
Potepieni za porazke w obronie miasta. Wiecej szczegdtéw znajduje sie w sekcji punktaciji
koricowej na str. 14.




5 plansz Przywédcéw
Wikingéw
(kazdy z unikatowgq
zdolnosciq)

PIERMLY
GRACE

4 Prywatne 1 znacznik
Langskipy Pierwszego
Gracza

Langskip (duzy)
1 Wspélny
Langskip (maty)
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1 Wspélny

Gullinkambi 8 kafli Straganéw

4 Wojskowe
4 Ekonomiczne

z U

[ }:’ % 11 kart Run
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/ il ¢ 10 kart Statkéw

] Kupieckich
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13 kart

Przeznaczenia

21 kart
Draugréw T 36 kart 16 kart
= Potworéw = Trolli

28 zetonbéw Potepienia
(powodujq utrate Chwaly
na koniec rozgrywki)

34 kosci Wojownikéw
12 Miecznikéw (biate kosci)
12 Wtécznikéw (czerwone kosci) 20 znacznikéw
10 Topornikéw (czarne kosci) Drewna
10 znacznikéw
(po 2 w kazdym kolorze)

25 Robotnikéw 54 zetony 30 znacznikéw
(po 5 w kazdym kolorze) taski Bogéw Zywnosci




X\  PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potdzcie plansze na srodku obszaru gry.
Umiesécie znacznik Rundy na 1. polu toru Rund.

Potasujcie osobno kafle Straganéw Wojskowych i Ekonomicznych, a nastepnie potdzcie po
jednym odkrytym kaflu na wyznaczonych miejscach na planszy, zgodnie z liczbq graczy.

W rozgrywce 2-osobowej uzyjcie 1 kafla Wojskowego i 1 Ekonomicznego.
W rozgrywce 3-osobowej uzyjcie 1 kafla Wojskowego i 2 Ekonomicznych.
W rozgrywce 4-osobowej uzyicie 2 kafli Wojskowych i 2 Ekonomicznych.

Pozostate kafle Straganéw odfézcie do pudetka.

Stragany dziatajq tak samo jak inne lokacje, ale dzigki losowemu doborowi zapewniajq
réznorodnosé rozgrywek.

Kafelki Wspdlnych Langskipdw (matego i duzego) potdzcie na wyznaczonych miejscach
na planszy. Kafelki Prywatnych Langskipéw potdzcie obok planszy, w poblizu pola
Szkutnika. (Jezeli gracie w mniej niz 3 lub 4 osoby, odtézcie do pudetka kafelki Prywatnych
Langskipéw oznaczone odpowiednio 3+ lub 4+).

Potasujcie osobno talie kart Run, Przeznaczenia, Statkéw Kupieckich, Trolli i Draugréw
i pétdzcie je zakryte na wyznaczonych miejscach na lgdzie, w gdrnej czesci planszy.
Nastepnie potasuicie talie Podrézy i Potwordéw i potdzcie je zakryte na wyznaczonych
miejscach odleglych krain w morskiej, dolnej czgséci planszy.

Znaczniki Zywnosci i Drewna, koéci Wojownikéw (Miecznikéw, Wiécznikéw i Topornikéw),
Monety oraz zetony taski Bogéw i Potepienia umiesécie w puli ogélnej w poblizu planszy
i w zasiegu wszystkich graczy.

Gracz, ktéry ostatnio zyskat chwate w bitwie otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza (lub
po prostu wybierzcie rozpoczynajgcego gracza w dowolny sposéb).

Rozpoczynajgc od gracza siedzgcego na prawo od Pierwszego Gracza i kontynuujqc
przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara, kazdy z graczy wybiera Przywédce
i bierze jego plansze Przywédcy Wikingdw.

Kazdy z graczy ofrzymuje Robotnikéw w wybranym kolorze oraz startowe zasoby:
1 Zywno$é, 1 Drewno, 1 Monete, 1 zeton taski Bogéw i 1 ko$é Miecznika.

Umieéécie po jednym okrgglym znaczniku
w swoim kolorze na polu ,0” na torze
punktacji, a drugi znacznik na swojej
planszy Przywddcy Wikingdw, zaznaczajge
w ten sposéb kolor, ktérym gracie. Potézcie po
jednym Robotniku w puli ogdlnej (bedziecie
mogli go zyska¢ w Chatach Robotnikéw),
a pozostatych 3 Robotikéw umiesécie przed
sobqg (4 w grze 2-osobowej). Pozostatych
Robotnikéw odfézcie do pudetka.

Kazdy z graczy otrzymuje po 1 losowej
karcie Przeznaczenia.
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PRZEBIEG GRY /7

Gra Wojownicy Midgardu toczy sie na przestrzeni 8 rund, podczas ktérych bedziecie wysytaé swoich
Robotikéw do miasta po bron i zapasy niezbedne do odparcia hord wrogéw czyhajgcych za murami.
Robotnicy pomogq przygotowaé Wojownikéw, aby mogli oni walczyé z Trollami, regularnie szturmujgcymi
bramy miasta, oraz nadciggajgcymi z pétnocy nieumartymi Draugrami. Wojownicy bedq tez polowaé
na zamieszkujgce odlegte krainy Potwory, napadajgce na statki, od kidrych zalezy przetrwanie portu.
Wiekszos¢ miejsc na planszy moze by¢ zajmowana w danej rundzie tylko przez jednego Robotnika, wiec
jezeli czego$ bardzo potrzebuijesz, lepiej udaj sie po to jako pierwszy!

Po zakoriczeniu ésmej rundy, gracze podliczajg swoje wyniki. Gracz posiadajqgcy najwiecej Chwaty
wygrywa.

PRZEBIEG RUNDY

Ponizej opisujemy wszystkie fazy, ktére nalezy wykonaé w danej rundzie gry. Ich skrét, przedstawiony
za pomocgq ikon, znajdziecie takze w prawym gérnym rogu planszy.

PRZYGOTOWANIE RUNDY

Na poczgtku kazdej rundy nalezy przygotowaé plansze i karty, wykonujqc kolejno ponizsze kroki. Pola
planszy, ktére wymagajq waszej uwagi w tej fazie, zostaly oznaczone na niebiesko.
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@ Odkryijcie wierzchnig @ Odkryjcie dwie @ Potézcie po jednej @ Pofézcie po jednej
karte z talii Trolli wierzchnie karty z talii zakrytej karcie odkrytej karcie Runy
i potézcie jq na Draugréw i potdzcie Podrézy na kazdym na kazdym pustym
wyznaczonym je na wyznaczonych pustym miejscu miejscu obok pola
miejscu na planszy. miejscach na planszy. Podrézy na planszy. Kowala Run.

Miejsca oznaczone
na niebiesko
ofrzymujq dodatkowy
(odpowiedni dla
danego pola)

' komponent

@ Potézcie po jednej @ Odkryjcie @ Dotézcie po jedne;j niezaleznie od tego,
odkrytej karcie wierzchniq karte koéci Wojownika czy sq puste, czy tez
Potwora na kazdym z talii Statkédw (odpowiedniego nie. Komponenty te
pustym polu Potwo- Kupieckich koloru) na mogq pozostawaé
ra na planszy. i potdzcie jg na polach Platnerza, na tych polach nawet
UWAGA: Pierwsze miejscu obok (jezeli Zbrojmistrza przez kilka rund,
od prawej miejsce lezg tam juz jakie$ i Kowala. Dotézcie sprawiajqc, ze zyskujq
Podrézy i pole Potwora karty, potézcie jq 1 Zywnosé na polu one na atrakcyjnosci.

sq wykorzystywane na ich wierzchu). Wedzarni.
wylgcznie w rozgryw-

kach 4-osobowych.
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ROZMIESZCZANIE ROBOTNIKOW

W fazie Rozmieszczania Robotnikéw gracze kolejno umieszczajg swoich Robotnikéw na dostepnych
polach lokaciji na planszy i wykonujg zwigzane z nimi akcje. Wigkszo$¢ lokacji pozwala na umieszczenie
na nich tylko jednego Robotnika.

Rozpoczynajqge od gracza ze znacznikiem Pierwszego Gracza i dalej
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, gracze kolejno przypisujq
po 1 Robotniku do dostepnego pola i wykonujqg jego akeje. Ten proces jest
powtarzany do czasu, gdy wszyscy Robotnicy z puli wszystkich graczy | '
znajdq sie na planszy. Nastepnie wszyscy gracze przechodzq do fazy Unieszczenie Roboinika na poly
Przypisywania Wojownikéw. Zbrojmistrza.

Pola na planszy zostaly oznaczone réznymi kolorami w celu tatwej identyfikacji sposobu ich
rozpatrywania.

Brgzowe pola sq rozpatrywane natychmiast — w momencie umieszczenia
swojego Robotnika na takim polu, gracz natychmiast wykonuje akcje tego
pola.

Niebieskie pola réwniez sq rozpatrywane natychmiast po umieszczeniu na nich
Robotnika. Majq inny kolor, gdyz wymagaijg od graczy okreslonego dziatania
w fazie Przygotowania kazdej rundy.

Czerwone pola sg lokacjami walki i nie posiadajg zadnego natychmiastowego
efektu. Po umieszczeniu na takim polu swojego Robotnika, gracz rezerwuje
sobie to miejsce do walki z odpowiednim przeciwnikiem w nadchodzgcych
fazach: Przypisywania Wojownikéw i Rozstrzygania Walk.

UWAGA: Wspélne Langskipy sq unikatowymi polami - sq jednoczesnie
brgzowe i czerwone. Posiadajq jeden efekt, ktdry jest rozpatrywany
natychmiast po umieszczeniu Robotnika, i drugi efekt rozpatrywany w fazach:
Przypisywania Wojownikdéw i Rozstrzygania Walk. Zostato to szczegdfowo
opisane w dalszej czesci instrukcii.

\

Lokacje na planszy zapewniajq szeroki wachlarz rozmaitych efektéw, ktére zostaly opisane ponizej. Jezeli jest
to wasza pierwsza rozgrywka w Wojownikéw Midgardu, dokfadnie przeczytajcie ich opis, aby w pefni
zrozumied stosowane w grze symbole.

Zwréécie uwage, ze wiele lokacji pozwala na rekrutacje Wojownikéw albo zbieranie zasobéw. Zywnosé,
Drewno, Monety, taski Bogéw i Potepienie uwazane sq za nieskoriczone - jezeli ich zabraknie, uzyjcie
dowolnego zamiennika. Kosci Wojownikéw sq ograniczone do zawartosci pudetka. Kazdy gracz moze

jednoczesnie posiadaé¢ maksymalnie 8 kosci Wojownikéw (wszystkich rodzajéw fqcznie, co reprezentuje
8 pél diugiego domu na planszach Przywédcéw). Jezeli w dowolnym momencie gry dobranie kosci
spowodowafoby przekroczenie tego limitu, gracz dobiera tyle ile moze, a reszte musi odfozyé do puli ogdlnej
obok planszy. (Wojownicy nie bedq dla ciebie walczy¢, jesli nie ma dla nich miejsca przy twoim stole).

ROZMIESZCZANIE ROBOTNIKOW — LOKACIE

Chutz' ' .8 Chata Szamana
ow

Rc’obotm. 7 e mm%‘“m Podejrzyj jedng
Zaptaé do puli ogdlnei { O | z zakrytych kart na
5,4, 3, 2albo \ / +f | miejscach Podrézy, nie
1 Monete i wez z niej A M pokazujqc jej innym
swojego Robotnika. i P Al graczom. Nastepnie
Bedziesz mégt z niego e =& dobierz 1 karte
korzystaé¢ do korica gry (takze w tej samej rundzie, Przeznaczenia. Karty Przeznaczenia pozwalajg
w ktérej go kupites). Pierwszy gracz kupujqcy na zdobycie dodatkowych punktéw na koniec gry
Robotnika ptaci 5 Monet, drugi 4 itd. i do tego czasu nie nalezy ich ujawniaé pozostatym

Ditugi Dom Jarla  9M<*°™

Dobierz jedng . 2 Kowal
ko$¢ Miecznika A i
z puli ogdlnej i zabierz
znacznik Pierwszego
Gracza od aktualnie
go posiadajgcego
Przywédcy. Jezeli to ty jeste$ Pierwszym Graczem,
musisz przekazaé ten znacznik graczowi siedzgcemu
na lewo od ciebie. To jedyny sposéb na zmiane
wlasciciela tego znacznika.
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Zbierz wszystkie

kosci Topornikéw

z tej lokacji i umieéé

je na swojej planszy
Przywddey Wikingdw.
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Kosciot
Klepkowy

Zaptaé do

puli ogélnej X

Monet i dobierz

z puli ogdlnej

odpowiedniq do
viszczonej kwoty liczbe zetonéw taski Bogéw:

1 Moneta = 1 zeton

3 Monety = 2 zetony

6 Monet = 3 zetony
10 Monet = 4 zetony

Podczas jednej aktywacii tej lokacji nie mozesz kupié¢
wiecej niz 4 zetony taski Bogéw.

Ptatnerz

Zbierz wszystkie
kosci Miecznikéw
z tej lokacji i umiesé
ie na swojej
planszy Przywédcy
Wikingéw.

Szkutnik

Wybierz jeden
z dostepnych
Prywatnych
Langskipéw i zaptaé
do puli ogdlnej
koszt zaznaczony
na jego kafelku.
(Koszt Langskipéw rézni sie w zaleznosci od ich
tadownosci i zapewnianej Chwaty). Nastepnie
wez ten kafelek i potéz go obok swojej planszy
Przywédcy Wikingdw. Od teraz ten Langskip jest twdj
i tylko ty mozesz z niego korzystaé. W kazdej fazie
Przydzielania Robotnikéw mozesz umieici¢ na takiej
todzi swojego Robotnika (takze w tej samej rundzie,
w ktdrej jq kupites) i uzy¢ jej w taki sam sposéb,
jak Wspélnego Langskipu. Podczas rozgrywki
kazdy z graczy moze zdoby¢ tylko jeden Prywatny
Langskip.

z Draugrem

W fazie
Przypisywania
Wojownikéw
przydziel swoich
Wojownikéw do
walki z Draugrem.

Wedzarnia

Zbierz wszystkie
znaczniki Zywnosci
z tej lokacji i umiesé
je w swojej puli.

POSC0000coK
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Kowal Run

Zaptaé do puli

ogélnej 1 Drewno,

a nastepnie

dobierz 1 karre

Runy i umiesé jq

odkrytq przed sobq.
Mozesz dobraé jednq z juz odkrytych kart Run albo
zakrytq wierzchniq karte z talii Run. Runy zapewniajq
potezne zdolnosci jednorazowego uzytku, dziatajgce
zgodnie z opisem na karcie. Aby aktywowa¢ karte
Runy, odwréé jq rewersem ku gérze. Runy mozna
aktywowaé w dowolnym momencie. Zachowaj karty
do punktaciji koAcowe;.

Statek
Kupiecki

Zaptaé 1 Monete
do puli ogédlne;.
Nastepnie pobierz
z puli ogdlnej
' : Zywnosé, Drewno
lub W0|own|kow, zgodnle z symbolami na odkrytej
karcie Statku Kupieckiego.

Targ
Wymien Zywnos¢,
Drewno lub Monety
na Zywnos¢, Drewno
lub Monety z puli
ogdlnej, w stosunku
— 1:1. Gdy aktywuijesz
te lokacje swoim Roboinlklem mozesz dokonaé
dowolnej liczby wymian dowolnych zasoboéw.

Terenz
towieckie
W fazie Rozstrzygania
Walki wyslij swoich
Wojownikéw na
polowanie, w celu
zdobycia Zywnosci.
(To pole nie ma limitu
Robotnikéw i mogq oni naleze¢ do réznych graczy.
Wykonujqc te akcje mozna uzywad zetondw taski Bogéw,
aby przerzucaé wyniki na kosciach).

Walka
z Trollem

W fazie
Przypisywania
Wojownikéw
przydziel swoich
Wojownikéw do
walki z Trollem.

Wspélny
Langskip
(duzy)

Zaptaé 1 Monete do
puli ogélnej. Umies¢
ten Langskip na polu
morza odlegtych
krain nad wybranym miejscem Podrézy, rezerwujqc
je. W fazie Przypisywania Wojownikéw bedziesz
musiaf przydzieli¢ na te t6dz Wojownikéw oraz
zapasy Zywnosci. To, ilu przydzielisz Wojownikéw,
a ile Zywnosci, zolezy wylqcznie od ciebie, ale
tqczna liczba Wojownikéw i Zywnosci nie moze
przekroczy¢ maksymalnej tadownosci todzi
wynoszqcej 10.
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Wspélny
Langskip
(maty)

Umies$¢ ten Langskip
na polu morza

odlegtych krain nad
wybranym miejscem

Podrézy, rezerwujqc je. W fazie Przypisywania

Wojownikéw bedziesz musiat przydzieli¢ na te

t6dz Wojownikéw oraz zapasy Zywnosci. To, ilu
przydzielisz Wojownikéw, a ile Zywnosci, zalezy
wylqcznie od ciebie, ale fgczna liczba Wojownikéw
i Zywnodci nie moze przekroczyé maksymalnej
tadownoéci todzi, wynoszqcej 5.

Zbrojmistrz

Zbierz wszystkie
kosci Widcznikéw
z tej lokacji i umiesé
je na swojej
planszy Przywédcy
Wikingéw.

\

Zebrak
Jezeli w swojej
turze nie mozesz
albo nie chcesz
aktywowaé
zadnej innej
lokacji na

planszy, musisz Zebraé. Umiesé Robotnika
w lokaciji Zebraka i dobierz z puli ogdlnej 1 zeton
Potepienia oraz 1 Drewno/Zywno$é/Monete.

Stragany dziatajq tak samo jak inne lokacje na planszy. Ich losowy dobér zapewnia
réznorodnoéé dostepnych akcji i dzigki temu kazda rozgrywka bedzie nieco inna. Kazdy
Stragan mozna aktywowaé tylko raz na runde, chyba ze jego opis wskazuje inaczej.

/
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SROUATY EETMONY

Stragany Ekonomiczne

D7V e

.Bogaty
Nieznajomy
Dobierz z puli
ogdlnej 2 Monety.

Jatmuzna

Oddaj 1 Zywnosé

ze swojej puli do

puli ogélnej. Dobierz
z puli ogélnej 1 zeton
taski Bogéw. Podczas
jednej aktywaciji

tego pola mozesz
wykonaé te akcje
maksymalnie 3 razy.

Hojny Kupiec
Dobierz z puli
ogdlnej 1 Drewno
i 1 Zywnosc¢.

Skald

Zdobywasz
2 punkty Chwaty.

VI e

 oiMIKIGeRIE

Stragany Wojskowe
Jomswikingowie 2
Zaptaé do puli
ogélnej 2 Monety.

Dobierz z puli ogélnej
1 ko$é Miecznika
i 1 ko$¢ Topornika
i umies¢ je na swojej
planszy Przywédcy
Wikingéw.
Rekruci
Zapta¢ do puli
ogélnej 1 Zywnosé.
Dobierz z puli ogélnej
2 kosci Miecznikéw
i umies¢ je na swojej
planszy Przywdédcy
Wikingéw.

Najemnicy
Zaptaé do puli
ogdlnej 1 Drewno.
Dobierz z puli ogélnej
2 kosci Wiécznikéw
i umies¢ je na swojej
planszy Przywédey
Wikingéw.

Waregowie
Zaptaé do puli
ogélnej 1 Monete.
Dobierz z puli ogélnej
1 ko$é Miecznika
i 1 kos¢ Wtécznika
i umies¢ je na swojej
planszy Przywédcy
Wikingéw.
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PRZYPISYWANIE WOJOWNIKOW

W tej fazie kazdy gracz, ktérzy umiescit swojego Robotnika na polu walki (ponizej karty Trolla,
Draugra lub na Langskipie) przypisuje do niego swoje kosci Wojownikéw. Koéci mogq byé
przypisywane jednoczesnie przez wszystkich graczy.

Wojownicy wystani do M  Wojownicy wystani

walki z Trollem powinni . =& do walki z Draugrem

by¢ umieszczani na _ | powinni by¢ umieszczani

karcie Trolla. ; S LB na odpowiedniej karcie

( : Draugra.

Wojownicy ptynqg Langskipami do odlegtych krain, by walczy¢

z Potworami. W tej fazie gracze muszq przydzieli¢ do takich todzi
zaréwno Wojownikéw jak i Zywnoscé.

Kazda kos¢ Wojownika i Zywno$é zabiera jednakowo po 1 punkcie
tadownosci. Gracz nie moze ich zabraé na 16dz wigcej, niz wynosi jej
maksymalna tadowno$é.

Wojownicy, ktérzy nie zostali nigdzie przypisani, udajq sie na polowanie, o ile ich wlasciciel
umiescit swojego Robotnika na lokacji Terenéw towieckich.

Niektérzy wrogowie ograniczajg mozliwo$é uzycia przeciw nim kosci Wojownikéw okre$lonego

rodzaju:

Jezeli na karcie wroga widnieje symbol , przekreslonego miecza / topora / wtéczni”, gracz
nie moze przypisaé¢ do tej walki Wojownikéw tego rodzaju (Miecznikéw / Topornikéw /
Wibcznikéw). Langskipem mogq podrézowaé Wojownicy kazdego rodzaju, ale ci wskazani
przez przekreslony symbol na karcie Potwora sq przez niego natychmiast zabijani, jeszcze
przed pierwszq rundg walki. Wojownicy ci nie biorg udziatu w walce i sq odrzucani do puli
ogdlnej przed rzutem ko$émi.

Gracz moze nie przypisaé zadnej kosci do aktywowanej swoim Robotnikiem lokacji walki.

Gdy wszyscy gracze skorczq przypisywaé swoich Wojownikdw, przejdzcie do fazy
Rozstrzygania Walk.

Czasami ktéry$ z graczy moze chcieé poczekaé z przypisaniem swoich Wojownikéw do czasu,
az zrobi to inny gracz. W takiej sytuacji dowolny gracz moze zazqgdad rozpatrzenia tej fazy
wedfug kolejnosci graczy, zaczynajqc od Pierwszego Gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdéwek zegara.
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ROZSTRZYGANIE WALK

Faza Rozstrzygania Walk jest rozpatrywana w ponizszej kolejnosci.

@ Na poczgtku kazdy z graczy, ktéry umiescit Robotnika na polu Terenéw towieckich,
rzuca wszystkimi swoimi nieprzypisanymi ko$émi Wojownikéw. Dobiera z puli ogélnej
tyle Zywnosci, ile wyrzucit obrazen. Podczas polowania mozna zebraé maksymalnie
6 Zywnosci, nawet wtedy, gdy w wyniku rzutu uzyskano wiecej obrazer.

@ Jezeli ktdrys$ z graczy przypisat Wojownikéw do walki z Trollem, to walczy z tym wrogiem
do chwili, gdy albo gracz, albo Troll zostanie pokonany.

POTEPIENIE: Jezeli w danej rundzie gry zaden z graczy nie zabije Trolla,
to podczas fazy Porzqdkowania wszyscy gracze otrzymujg po jednym
zetonie Potepienia z puli ogdlne|. Potepienie powoduje utrate punktéw
Chwaty na koniec gry. Jezeli ktdrys z graczy pokona Trolla, odrzuca jeden
z posiadanych przez siebie zetonéw Potepienia (o ile go posiada)

i wskazuje innego gracza, ktéry dobiera 1 zeton Potepienia z puli ogdlneij.
(Lud ceni swoich obrorcéw i pogardza tymi, ktérzy zawiedli).

Nastepnie gracze, ktérzy przypisali Wojownikéw do walki z Draugrami, kolejno rozpatrujq
te walki, zaczynajqc od Draugra po lewej, a nastepnie tego po prawej stronie. Jezeli zaden
z graczy nie przypisat Wojownikéw do walki z Draugrami, przejdzcie do kolejnego kroku.

Na koniec, zaczynajqc od odlegfej krainy lezgcej najbardziej na lewo i przesuwajqgc sie
w prawgq strone, rozpatrzcie kolejno wszystkie Podréze i walki z Potworami, wykonujgc
ponizsze kroki. Jezeli zaden z graczy nie przydzielit fodzi do danej krainy, po prostu
pomincie te kraing i przejdzcie do rozpatrywania nastepnej na prawo.

A. Odkryj karte Podrézy i rozpatrz jej efekt (ich opis znajduje si¢ na koAcu
instrukcii). Wszystkie straty wskazane na danej karcie Podrézy dotyczg Zywnosci
i Wojownikéw przydzielonych do Langskipu. Jezeli gracz nie przydzielit zadnego
ze swoich Wojownikéw do wystanego do odlegtej krainy Langskipu, karta
Podrézy jest odkrywana i odrzucana bez rozpatrywania jej efektu.

Nakarm swoich Wojownikéw. Musisz posiadaé na fodzi dostatecznie duzo
Zywnosci, aby nakarmi¢ podrézujgeych nig Wojownikéw. Podréz do dwdéch krain
blizszych portowi i lewej krawedzi planszy wymaga mniej Zywnosci (1 Zywnosé
wystarcza do nakarmienia 2 Wojownikéw). Dwie lokacije, blizsze prawej krawedzi
planszy, sq bardziej oddalone od portu i podréz do nich wymaga wiecej Zywnosci
(1 Zywnos¢ dla kazdego z Wojownikéw). Jest to zaznaczone na planszy. Jezeli
Langskip nie zabrat wystarczajgco duzo Zywnosci do nakarmienia cafej zatogi,
nienakarmieni Wojownicy umierajq z glodu — odtéz ich kosci do puli ogdline;.
Zabrana na podréz Zywno$é zawsze jest odktadana do puli ogélnej, nawet jezeli
po nakarmieniu Wojownikéw jakas zostata (psuje sie w drodze powrotne;j).

Uwaga: W poprzedniej edycji gry kolejno$¢ tych lokaciji byta odwrécona.

C. Walcz z Potworem!
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Walka z wrogami: Trollami, Draugrami, Krakenami i Potworami,
zawsze rozpatrywana jest w ten sam sposéb, niezaleznie od rodzaju
wroga. Kazdy z wrogéw posiada wartoéé Ataku i Obrony. Aby
pokona¢ wroga, gracz musi zadaé mu co najmniej tyle obrazen,
ile wynosi obrona danego wroga (czyli tzw. $miertelne obrazenia).

Atak Obrona
wroga wroga

Walke rozstrzyga sie w serii rund walki. W kazdej rundzie walki gracz rzuca swoimi ko$émi
Wojownikéw w celu ustalenia liczby obrazen, ktére zadaje wrogowi, a nastepnie otrzymuje
obrazenia od wroga i odrzuca do puli ogélnej kosci swoich polegtych Wojownikéw. Obrazeniq,
zadawane przez gracza i te zadawane przez wroga, sq rozpatrywane jednoczeénie, wiec
nawet jeéli gracz zada wrogowi $miertelne obrazenia, to i tak otrzyma od niego obrazenia
w tej rundzie walki. Walka koriczy sie po rundzie, w ktérej spetniony zostanie co najmniej jeden
z ponizszych warunkéw:

¥ Wrég otrzymat $miertelne obrazenia.

* W wyniku zadanych przez wroga obrazer, gracz odrzucit do puli ogdlnej wszystkie
przypisane do tej walki kosci Wojownikdw.

Aby rozpatrzy¢ runde walki wykonaj nastepujace kroki:

Zaatakuj swoimi Wojownikami, rzucajgc wszystkimi
ko$émi przypisanymi do tej walki.

Mozesz odrzucié do puli ogdlnej 1 zeton taski
Bogdw, aby przerzucié niektére lub wszystkie
uzyskane wyniki. Przerzuty mozna powtarzaé
wielokrotnie, za kazdym razem wydajgc 1 zeton
taski Bogéw.

Za kazdy wyrzucony symbol Broni umie$é na

karcie wroga jeden zeton Obrazer. (Na niektérych
$ciankach koéci znajdujq si¢ 2 symbole Broni i liczq
sie one jako dwa obrazenia). Kazdy symbol Broni
na koéci jest traktowany jako trafienie (zatem $cianki
z 2 symbolami Broni to 2 trafienia), puste $cianki to
pudta.

Odrzu¢ do puli ogdlnej tyle kosci Wojownikéw
przypisanych do tej walki, ile wynosi warto$é¢ Ataku
wroga. Za kazdy wyrzucony symbol Tarczy obniz
otrzymane obrazenia o 1.
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@ Sprawdz, czy wrdg otrzymat $miertelne obrazenia:

Jezeli wrég otrzymat émiertelne obrazenia: wez karte pokonanego
wroga i zbierz wskazangq na tej karcie nagrode. Kosci
Wojownikéw, ktérzy przezyli walke, odtéz z powrotem na swojq
plansze Przywddcy Wikingédw. W tym przykiadzie gracz zdobytby
6 punktéw Chwaty i 4 Monety z puli ogélnej. Karty pokonanych
przez siebie wrogéw gracze powinni frzymaé w zakrytym stosie.
Nie ma obowigzku informowania pozostatych graczy o posiadanej
liczbie, rodzajach i kolorach pokonanych wrogéw.

Jezeli wrég nie otrzymat jeszcze $miertelnych obrazer i nadal
posiadasz w tej walce Wojownikéw: rozpocznij kolejng runde walki.

C. Jezeli wrég nie ofrzymat émiertelnych obrazer, ale nie Wszyscy pokonani wrogowie
masz juz kosci Wojownikéw przypisanych do tej walki: zapewniajq Chwate. Dodatkowo
twoi Wojownicy zostali pokonani i nie otrzymujesz zadnej | ofrzymujesz Drewno za pokonywanie
nagrody. Usun z karty wroga wszystkie zetony Obrazen. Trolli, Monety za Draugréw

i taske Bogdw za Potwory.

FAZA PORZADKOWANIA

Zbierzcie swoich Robotnikéw ze wszystkich lokacji, odktadajgc Wspélne Langskipy na
odpowiednie pola na planszy. Prywatne Langskipy wracajg do obszaru swoich wiascicieli.

Jezeli Troll nie zostat pokonany, odrzuécie jego karte i rozdajcie kazdemu graczowi po
1 zetonie Potepienia.

Odrzucone karty Trolli i Draugréw odktadaijcie
Odrzuécie niepokonane karty Draugréw. odkryte na stos Odrzuconych Kart Wrogéw,
w prawym dolnym rogu planszy.

Odrzuécie wszystkie odkryte karty Podrézy.

Potézcie po 1 Monecie na kazdej karcie Potwora, ktéry nie zostat pokonany. Jest to
dodatkowa nagroda dla gracza, ktéry (byé moze) pokona danego Potwora. Potwory mogq
otrzyma¢ kilka dodatkowych Monet, zanim zostang pokonane.

Jezeli to byta 8. runda, przejdzcie do punktaciji koncowej. W innym wypadku przesurcie
znacznik Rundy o 1 pole do przodu na torze Rund i rozpocznijcie kolejng runde od fazy
Przygotowania Rundy.

Przypomnienie e - MK
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Po zakoriczeniu 8. rundy gra sig koiczy i gracze przechodzq do podliczenia zdobytych punktéw.

Zalecamy, aby gracze obliczali swoje punkty kolejno, rozpoczynajqc od gracza, ktéry aktualnie
posiada najmniej punktéw Chwaty.

Rozpocznijcie od posortowania wedtug koloréw swoich kart pokonanych Draugréw i Potwordw.
Nastepnie podliczcie punkty za:

Karty Przeznaczenia - jezeli tylko ty spefniasz warunek z posiadanej
L R gm  karty Przeznaczenia, wypetnite$ swoje przeznaczenie i zdobywasz wyzszq
liczbe punkiéw Chwaty z tej karty. Jezeli remisujesz z innym graczem,
tylko czeiciowo wykorzystate$ swéj potenciat — otrzymujesz nizszq liczbe
punktéw Chwaly z tej karty. Chwate mozna zdoby¢ wytqcznie ze swoich
kart Przeznaczenia. Remis lub spetnienie warunku na karcie Przeznaczenia
nalezqcej do innego gracza nie zapewnia ci zadnej Chwaty, a jedynie
powstrzymuje przed tym jej wlaiciciela. Aby spetié warunek karty
Przeznaczenia, musisz mieé co najmniej 1 wymagany komponent.

Zestaw wrogéw (po 1 karcie kazdego koloru) - lud jest
pod wrazeniem twojej gotowosci do walki w kazdych warunkach!
Otrzymujesz 5 punktéw Chwaty za kazdy petny zestaw pokonanych
Wrogdéw.

Trolle nie posiadajq koloru i nie liczq sie do punktacji koricowe;.

Runy (uzyte i nieuzyte) - Runy sq symbolami mocy i zapewniajg
réznq liczbe punktéw Chwaty wskazang na kazdej karcie Runy.

Prywatne Langskipy - posiadanie wiasnego Langskipu jest
wyznacznikiem statusu spofecznego i zapewnia Chwate zgodnie
z oznaczeniem na jego kafelku.

taska Bogow - kazdy niewykorzystany zeton taski Bogéw warty jest
2 punkty Chwaty na koniec gry.

Monety - ofrzymujesz 1 punkt Chwaty za kazde 3 niewydane Monety.

Potepienie — utrata Chwaly zalezy od
twojej reputacii. To ile punktéw Chwaty
stracisz jest obliczane wedtug tabeli:

6* — kazdy kolejny zeton Potepienia —
(powyzej 6) powoduje utrate dodatkowych 3 &
6 punktéw Chwaty.

Gracz posiadajacy najwiecej Chwaly zostaje ogloszony najlepszym Wojownikiem
Midgardu. Otrzymuije tytut Jarla i zostaje zwyciezcq tej rozgrywki!

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry pokonat najwiecej wrogéw
(tgcznie, wliczajqc Trolle). Jezeli nadal jest remis, remisujqcy gracze dzielq sie zwyciestwem.
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I. Efekty kart Podréozy
Cisza - nic sie nie dzieje.
Flauta - tracisz 1 Zywnos¢.

Kraken - rozpatrz walke z Krakenem.
Pokonanie Krakena zapewnia graczowi 3 punkty
Chwaty. Wojownicy, ktérzy przezyjq, bedq
walczyé z Potworem.

Sztorm - tracisz 1 Wojownika albo 1 Zywnosé
(ty wybierasz).
Wir wodny - tracisz 1 Wojownika.

Zagubieni - tracisz 2 wybrane przez ciebie
komponenty (2 Wojownikéw albo 2 Zywnosci,
albo 1 Wojownika i T Zywnosé).

Il.Przywédcy Wikingéw

Asmundr Pobozny - Asmundr pragnie zostaé
wybrany jako namiestnik Odyna w Midgardzie

i stale zabiega o taske Bogéw. Zdolno$¢
Asmundra pozwala mu uzywaé zetondéw taski
Bogéw praktycznie bez kosztu. Zawsze zdobedzie
2 punkty Chwaty, niezaleznie od tego czy wyda
Zeton taski Bogéw na przerzut koici, czy tez nie.
Moze tez korzystaé z nich oszczednie, na przyktad
w celu spetnienia swojego Przeznaczenia albo po
to, by utrudni¢ to zadanie pozostatym graczom.
Asmundr odrzuca zeton taski Bogéw, ktérego uzyt
do przerzutu.

Dagrun Naznaczona - Dagrun posiada dar
mqdrosci, ale nad jego rozwdj zawsze przedkfadata
intensywny trening bojowy. Pomimo to, ta moc jej nie
opuscifa. Za kazdym razem, gdy Dagrun umieszcza
Robotnika na polu Chaty Szamana, dobiera
dodatkowq karte Przeznaczenia, co pozwala jej
nagiqé przeznaczenie do swojej woli. Karta, ktérej
Dagrun nie wybierze, jest odktadana na spéd talii
Przeznaczenia. W potgczeniu z Rung , Prawdziwa
wizja”, zdolno$¢ Dagrun pozwala jej dobiera¢

4 karty Przeznaczenia, ale nadal moze zatrzymaé
tylko jedng z nich.

Gylfir Zeglarz - jako pét kupiec, pét
wojownik, Gylfir jest dobrze znany w dokach.
Odwiedzajqc Statek Kupiecki, zawsze znajduje
wielu Wojownikdéw gotowych do walki u jego
boku i wielu kupcéw gotowych wspomdc jego
sprawe czescig swoich zapaséw. Za kazdym
razem, gdy Gylfir umiesci swojego Robotnika na
polu Statku Kupieckiego, dobiera z puli ogdlnej to,
co jest wskazane na karcie, bez ptacenia Monety,
ktéra jest wymagana od pozostatych Przywdédcéw.

Svanhildra Mistrzyni Miecza - Svanhildra
specjalizuje sig w broni, ktérq gardzq pozostali
Przywddcy. Choé uwazany za stabszy od topora
i mniej wszechstronny od wiéczni, miecz w rekach
Svanhildry potrafi byé réwnie zabdjczy. 1 symbol
Broni na koéci Miecznika zadaje 2 obrazenia, a
wynik z 2 symbolami zadaje 3 obrazenia. Pozwala
to Svanhildrze zdobyé dodatkowq Zywnos¢
podczas polowania (nadal nie moze zdoby¢ na
Terenach towieckich wiecej niz 6 Zywnosci -

w koricu liczba jeleni w lesie jest ograniczona).
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Ullr Berserker - szkolony na berserkera

Ullr przekazuije te wiedze swoim Wojownikom,
uczqc ich, jak bez strachu walczy¢ dla Chwaty
swojego klanu. W kazdej rundzie walki, w ktérej
co najmniej 1 ko$¢ wskazuje 2 symbole Broni, Ullr
zdobywa 1 punkt Chwaly, co natychmiast nalezy
zaznaczyé na torze Chwaly (niezaleznie od
ostatecznego wyniku walki).

l1l. Karty Run

Wszystkie karty Run sq jednorazowego uzytku,
o czym przypomina symbol oznaczajgcy
,Odwrdé, aby uzyé”. Mozna je aktywowad
w dowolnym momencie.

Bogactwo - podwdj posiadang przez siebie
liczbe Monet. Nie mozesz w ten sposéb zdoby¢
wiecej niz 5 dodatkowych Monet.

Chwata - uzyj po pokonaniu wroga (Trolla,
Draugra, Krakena lub Potwora). Za jego
pokonanie ofrzymujesz o 50% wigcej Chwaty
za te walke (zaokraglajgc w dét). (Przyktad:
za Potwora, ktérego pokonanie zapewnia ci
13 punktéw Chwaty, otrzymujesz dodatkowe
6 punktéw Chwaty).

Dary — wez z puli ogélnej dowolng kombinacje
4 zasobéw: Drewna, Zywnoéci lub Monet.

Odwet - uzyj po rzucie ko$émi podczas rundy
walki lub polowania. Kazda wyrzucona Tarcza
liczy sie dodatkowo jako 1 obrazenie. (Uzyci

w ten sposéb Miecznicy Svanhildry liczq sie jako
2 obrazenia).

Potencjat - uzyj po rzucie ko$émi podczas
rundy walki lub polowania. Przerzué wszystkie
ko$ci wskazujgce pustq $cianke i zastosuj

w zamian nowy wynik.

Prawdziwa Wizja - uzyj, gdy aktywujesz
lokacje Chaty Szamana. Dobierz dwie
dodatkowe karty Przeznaczenia. Zatrzymaj jedng
z dobranych kart, a pozostate odtéz na spéd talii
Przeznaczenia.

Sukces - odkryj jedng z posiadanych przez
siebie kart Przeznaczenia i natychmiast otrzymaj
za niq punkty. Zatrzymai te karte, by na koniec gry
méc jeszcze raz otrzymaé za niq punkty.

Uzdrowienie - zignoruj wszystkie obrazenia
otrzymane w pojedynczej rundzie walki.

W kolejnych rundach walki, normalnie otrzymujesz
obrazenia.

Wedréwka — po odkryciu karty Podrézy
odrzué jq bez rozpatrywania. Odkryj wierzchniq
karte z talii Podrézy i rozpatrz jej efekt (nawet jesli
jest on dla ciebie gorszy).

Wiedza - podejrzyj wszystkie karty Podrézy na
planszy, oprécz tych, ktére lezq w talii Podrézy.

ey
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Ponizsze warianty pozwalajg urozmaici¢ rozgrywki w Wojownikéw Midgardu. Uzywanie ich jest
w petni opcjonalne i nie jest zalecane podczas kilku pierwszych rozgrywek. Radzimy rozegraé kilka gier
wedfug podstawowych zasad, zanim wprowadzicie do rozgrywki jeden lub obydwa ponizsze warianty.
Najwazniejsze, by gra sprawiata wam przyjemnosé!

Wariant #1 - Sala Stawy Wariant #2 - Nieufnosé ludu

Mieszkaricy Trondheim skrupulatnie odnotowujg Lud jest nieufny w stosunku do kazdego, kfo chce
kazdq walke wygranq przez przywddce. zostaé nowym Jarlem.

Graijcie z odkrytymi kartami pokonanych wrogéw,  Kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke

kfadgc je roztozone przed graczem, ktéry ich z 1 zetonem Potepienia. Wariant ten zwykle
pokonat. Ten wariant pozwala na podejmowanie  zapewnia wiekszq dynamike punktacji koricowej,
bardziej strategicznych decyzji, odpowiednio do gdyz w rozgrywce bedzie wiecej zetonéw
posiadanych kart Przeznaczenia. Potepienia.
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