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N Swiat
Pierwsza antropoidalna cywilizacja w zbadanym kosmosie. Bezcenna.
Nie mogq sie dowiedziec, ze nie sq sami we wszechswiecie.

Opowiesc¢ rozgrywa sie na odlegtej planecie zamieszkatej przez rozumnga cywilizacje. Warunki w $wiecie
Midgaardu s tudzgco podobne do ziemskich. Wyobraz sobie, wedrowcze, $wiat trwajacy wiecznie w
zazdrosnych ramionach $redniowiecza. Swiat opanowany przez tradycje oraz magie; gdzie kazdy wiekszy
przetom sprowadzi¢ moze zagtade. Jednak czasy sie zmieniaja. Juz niedtugo Midgaard stanie sie areng
walk dla najpotezniejszych piesniarzy — ludzi, ktérzy osmielili sie przywtaszczyc¢ sobie moc przynalezna
bogom.

Misj
Do ocalatych ze stacji Midgaard II. Przybytem na ratunek. Pytajcie o Ulfa Nocnego Wedrowca.

Cel misji Vuko Drakkainena wydaje sie prosty: odnalez¢ naukowcow, kté-
rzy od dwoch lat nie dajg znaku zycia. Zabrac ich na Ziemie. Jesli inaczej
nie da rady — uzywajac sity. Jednak zadanie to okaze sie trudniejsze, niz
moze sie to wydawac...

Naukowcy nie majg zamiaru wracac. Wtadza nad $wiatem wydaje sie im
o wiele ciekawsza.

Zmijowe Gardto

Idz do portu, ktéry zwq Zmijowe Gardto. Tam, gdzie spotykajq sie trzy fiordy. ldzie jesien.
Okrety wracajq na zimowe leza z potudniowych szlakéw. Bedzie wielki jesienny jarmark i wiec.

Zmijowe Gardto jest niewielkim miastem na styku trzech fiordéw, znanym
ze swojego duzego portu, znajdujacego sie po obydwu stronach rzeki.
Jest waznym oérodkiem handlowym ludzi z Wybrzeza Zagli. Co roku or-
ganizowany jest w nim wielki i huczny jarmark, na ktérym wymieniane s3
towary z catego Swiata. Wtedy tez odbywa sie wiec, na ktérym rozstrzy-
gane s wszelkie spory i wasnie...
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Zartoczna Gdra

Zostane potkniety i stane przed obliczem kréla Wezy...

Zartoczna Géra nie jest zwyczajna géra. W écianach przy jej szczycie poja-
wiajg sie potworne szczeki, gotowe pozre¢ kazdego, kto nieopatrznie sie
do nich zblizy. Jednak nakarmienie ich otworzy tunel w gtab ziemi, wprost
do tajemniczej istoty, ktéra w krétkim czasie moze przenies$¢ podréznika
do réznych krain, oddalonych o tysigce kilometrow. Géra, jak i przejscie
w niej, strzezone sg przez Szepczacych do Cieni. Zadaniem tych szkarad-
nych, przedwiecznych kreatur jest dbanie o sama gore, oraz zaspokajanie
jej gtodu...
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Wita) w Midgaardzie

Witaj, wedrowcze! Usigdz wygodnie przy stole, zaméw kufel piwa i postuchaj stow
starego cztowieka. Opowiem Ci historie o pewnym Ogrodzie...

Swiat ten stoi u progu zagtady; rownowaga zostata zachwiana. Widmo wojny bogéw staje sie jak najbar-
dziej realne...

Na Midgaard wystano grupe naukowcéw, majacych za zadanie zbadac ten Swiat. Misja jest scisle tajna.
Mieszkaricy planety nie moga zorientowac sie, Ze nie s3 sami we wszechswiecie. Jednak co$ idzie nie-
zgodnie z planem... Naukowcy odkrywajg ,czynnik ,M"*, czyli w ziemskim rozumowaniu — magie. Podczas
badan dochodzi do tragedii. Cze$¢ naukowcdw zostaje zabita, reszta natomiast ucieka...

Kruczy Cien

Sprzedaje magiczne rzeczy. Chcesz sztylet, ktory sprowadza klgtwe na wtasciciela?
Kamien, ktéry wraca? Mam kamienie drogi, amulety czarnego snu, piéra ptaka grzmotu.
Mam wszystko.

Kruczy Cien jest tajemniczym starcem, wedrujagcym po Swiecie i sprze-
dajacym magiczne towary. Réwnie madry, co zrzedliwy. Na swej drodze
czesto spotykat Nocnego Wedrowca, ktéremu nie raz sprzedawat swoje
rady. Wiedzac wiele o wszystkim, co dzieje sie na Swiecie, jest niezwykle
wartosciowym informatorem, znajacym swoja cene...

Czynieni
Ten, kto nie umie Spiewac, moze uwolnic¢ niszczycielskq moc nawet jednq pochopng myslg.

Czynienie oznacza tworzenie rzeczy za pomoca stéw, gestéw, czy nawet
mysli. Ludzi, ktérzy opanowali ta trudng sztuke, nazywa sie Piesniarzami,
a samo czynienie — Piesniami bogéw. Aby stworzy¢ rzecz, trzeba doktad-
nie wyobrazi¢ sobie kazdy, nawet najdrobniejszy jej element i proces jej
powstania. Czynigcym stac sie moze ten, kto posigdzie moce uroczysk.
Jestto jednakryzykowne przedsiewziecie, gdyz wiekszos¢ zainteresowa-
nych nie jest w stanie okietznac tej mocy i zostaje przezen przemieniona
lub zniszczona. Kazda préba czynienia zuzywa zgromadzong w czynia-
cym magie uroczysk...

Martwy Snieg

To jest inny $nieg. Pokrywa $wiat, jak w czasie zimy, lecz to inna zima. Oznacza koniec i poczqtek.
Caty Swiat zasypia. Zwierzeta i ludzie. Martwy $nieg odbiera im pamiec.

Martwy Snieg przypomina bardziej popiét nizli $nieg, gdyz nie jest wcale
zimny. Razem z nim przychodzi mgta i ciemnos¢. Wszyscy zaczynaja za-
sypia¢, a gdy sie budzg, nie pamietaja niczego z przesztosci. Martwy snieg
oznacza koniec starego i poczatek nowego $wiata. Zsytany jest przez bo-
gow w chwili gdy Swiat staje na krawedzi zagtady...
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Naukowc

Nachyl ucha wedrowcze; stuchaj uwaznie.
Poznaj blizej tych, ktérzy stali sie najgrozniejszymi Piesniarzami...

Ulrike Freihoff

Nabhel Ifrija, Ogieri Pustyni

Moéwili, ze nadeszta z pustyni. Prosto z bezwodnego piekta Nahel Zym,

gdzie nie ma niczego précz kamieni, piachu i kep zZelaznej trawy.

Pier van Dyken

nany jako Aaken

Stwarzam, bo chce. Bo ten swiat daje mi takq wtadze.

Passionaria Callo
Nasza Pani Bolesna

To tam zasneta ze zgrozy i zaczeta krzycze¢ w tym snie nad krzywdg doliny,

a drzewo obudzito sie od jej krzyku i otoczyto jg, tworzqc wieze.

Olaf Fjollsfinn

Pan Loa’owego Ogroa’u

Bytem krq. Slepq i marzqcq o zamku, ktéry by mnie ochronit.

Miesigcami trwatem w letargu, w lodowej ciemnosci, $nigc o podtogach,

wiezach i kruzgankach. Znatem kazdy zatom muru i kazdg komnate.
Trwato to tak dtugo, az wyrést na mojej gtowie

Przejmuje wtadze nad najwiekszym cesarstwem na kontynencie. Zostaje takze duchowg przywédczynia
kultu Podziemnej Matki. W starej wierze widzi jedyny sens istnienia Swiata. Wszystko nalezy przeciez
do Matki. Pragnie stworzy¢ wtasng utopie. Jej fanatyczni wyznawcy gotowi sa do wszelkich poswiecen
w imie swej religii. Celem Freihoff jest wyplenienie wszystkiego, czego zabrania Kodeks Ziemi — zbiér
praw kultu Podziemnej. Pragnie oddac¢ Matce caty Swiat, aby wszystko znéw stato sie jednym. Aby znéw
zapanowat tad oraz szczesliwosc¢. A przynajmniej tak mowig...

Rozkazuje budowac Czerwone Wieze, bedace miejscem kultu Podziemnej Matki. Wszyscy wiedza, ze
wtadze sprawuje poprzez kaptanéw w srebrnych maskach, gotowych do zniewalania oraz odprawiania
mrocznych rytuatow...

Wtadca Ludzi Wezy. Innowator opetany wizja ciagtych zmian. W magii widzi doskonate narzedzie do
kreowania $wiata wedle wtasnej woli. Jego najwiekszym pragnieniem jest tworzenie, uwaza sie niemal za
boga. Wysyta wiernych sobie Wezy na poszukiwanie nowych uroczysk, z ktérych czerpie moc potrzebna
mu do aktu kreacji. Mieszka na potudniu Wybrzeza Zagli, na odlegtych terenach za ziemiami Ludzi Ognia.
Zamkniety w Cierniu — dziwacznej ruchomej twierdzy, bedacej swoistym symbolem zmian; nieustannie
eksperymentuje z czynnikiem ,M", takze na zywych istotach. Swéj kraj upodabnia do obrazéw Boscha,
widzac w nich najdoskonalsza alegorie wtadzy.

Ludzie méwig, Ze stara sie stworzy¢ potezng armie, ztozong nie tylko z wiernych, dobrze uzbrojonych
zotnierzy, ale takze pancernych krabéw oraz smokéw i wywern...

Oszalata, gdyz byta swiadkiem okropieristw majacych miejsce podczas starcia van Dykena z Freihoff.
Przerazona, otoczyta sie drzewem zmienionym w wieze, gdzie zasneta. Sniagc, powotata do zycia zamknie-
ta doline, bedaca azylem dla kazdego, kto znalazt sie w jej granicach... Czy tego chce, czy nie. Spokéj
krainy zalezny jest od snu jego pani. Gdy ta $ni koszmar, nieszczescie odbija sie na dolinie. Gdy tak sie
dzieje, mieszkancy spiewaja kotysanke, aby utagodzi¢ jej b6li przywrécic tad. Poddanymi Callo s3 ludzie
zamienieni przez jej sen w r6zne, basniowe istoty. Jej zadaniem jest izolacja Regionéw; tworzenie no-
wych azyléw, wolnych od zta i nieszczes¢. Uwazaj jednak, wedrowcze. Méwi sie, ze kazdy, kto wejdzie do
doliny z nieczystymi zamiarami, zostanie zniszczony przez jej wysniony koszmar...

Zmieniony przez pie$n; zostat oszpecony i porzucony na pewng $mier¢ przez pozostatych czynigcych.
Przezyt jednak, powotujac jednoczesnie do zycia Lodowy Ogréd — twierdze ulokowang na wulkanicznej
wyspie. Swoj zamek zaprojektowat jako azyl dla kazdego, kto chce uciec przed widmem wojny wiszacym
na kontynencie. Stale wysyta lodowe okrety w poszukiwaniu nowych osadnikéw, chetnych do osiedlenia
sie w pustym miescie. Kraza pogtoski, ze piesniarz porywa zeglarzy z wilczych okretéw, a jego ludzie
wulkanu grabig nadbrzezne wioski...
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Ksi¢zycowy Brat

Wy macie by¢ jak Ksiezycowi Bracia.
Kto jest staby, bedzie karmq dla pozostatych.

Wedtug wierzen kultu Podziemnej, Matka wsrod
swych stug miata dwdjke braci. Patronowali oni
gorszemu, meskiemu rodowi, ktéry istniat tylko po
to, aby stuzy¢ Podziemnej. Nieztomni i wierni, bez
szemrania wykonywali wszelkie rozkazy. Ich sym-
bol-dwa ksiezyce —nosi natarczy i pancerzu kazdy
zotnierz wierny Podziemnej Matce...

Krab

Stwar byt piekielnie szybki. Naprzemienne uderzenia szabel spadaty
z predkosciq wirnikéw smigtowca.

Gruby, ptytowy pancerz oraz dwie piekielnie ostre
kosy zamiast rgk. W srodku natomiast, w tkance
przypominajacej matza, zamkniete jest uspione
dziecko. Aaken kazat porywaé mate dzieci, ktére
nastepnie, za pomocg mocy uroczysk, przemieniat
w kraby. Niskie, zwinne i inteligentne, pewne swo-
jej sity, sieja poptoch w szeregach wroga, szatkujac
kazdego, kto nieopatrznie sie do nich zblizy...

Dzikie Dzieci

Wszystkie te stworzenia wrzeszczaty réznymi gtosami,
a my miotali$my sie wéréd nich, wymachujqc mieczami i uchylajqc
sie przed pazurami, szczekami oraz uderzeniami oszczepow.

Byty niewinnymi ofiarami wojny bogéw. Przywré-
cone do zycia przez sen Pani Bolesnej w chwili
powstawania doliny, staty sie jej straznikami. Gdy
Pani $pi spokojnie, jej dzieci wygladajq jak czes¢
otaczajacej je przyrody. Jednak gdy ktos osmieli
sie zaktoci¢ spokéj doliny, stworzenia te wpadaja w
czerwony amok, gotowe przynies¢ straszng smierc
nieSwiadomemu napastnikowi...

Ludzie Wulkanu

Zdarzato sie nawet, ze dziwni pétludzcy wojownicy wychodzili nocq
z morza i tupili osady na wybrzezu. Dziwolqgi, podobne do upioréw
z mgty, Obudzonych, tylko ze rozumne.

Stworzeni za pomoca piesni, wulkaniczni wojownicy
wysytani byli, aby tupi¢ i grabi¢ nabrzezne wioski, a
takze aby porywac ludzi. Wytrzymali i tajemniczy,
zrodzeni z ognia, lodu lub skaty, gotowi wykona¢
kazde polecenie swego pana...
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Oswiecona Istota

Ale kaptani sq poza kastami.
Jako Oswieceni sq ponad wszystkim.

Jedna z postaci stojgcych najwyzej w hierarchii kul-
tu Podziemnej Matki. O$wieconych nie uwazano
ani za kobiety, ani za mezczyzn, tylko idealne Isto-
ty Jednosci. Kaptani ci, wiecznie ubrani w srebrne
maski i skrywajace ciato czerwone ptaszcze, nie tyl-
ko odprawiaja krwawe rytuaty, ale takze sprawuja
wtadze w imieniu Podziemnej. Pilnujg réwniez, aby
bezwzglednie przestrzegano Kodeksu Ziemi...

Szczurzy Grajek

Istota stojqca przed bramq uniosta piszczatke i wydata z niej dzwiek,
ktory brzmiat jak krzyk kobiety. Przerazajqcy, peten udreki i strachu,
tylko dtuzszy niz mogq wydac z siebie ludzkie ptuca.

Wygladajacy jak mnich ze szczurza czaszka zamiast
gtowy, piekielny grajek jest kolejnym tworem Van
Dykena. W chwili zagrozenia moze zmieni¢ swoje
ciato w setki pekatych ciem i rozwiac sie w powie-
trzu. Pojawia sie przy osadach i za pomocg dZzwie-
kéw swej piszczatki otumania umysty dzieci, ktére,
zahipnotyzowane, idg za nim wprost do kréla Wezy...

Faun

A wtedy stwor podnidst do ust krétkg, grubq fujarke i zaczgt grac,
przebierajqc palcami. Poptyneta dziwaczna muzyka, jakiej jeszcze
nigdy dotqd nie styszatem.

Potezny maz o szerokich ramionach. Ponizej pasa
ludzkie ciato przechodzi w korski ktab, zakoriczo-
ny tylnymi, konskimi nogami. Gtowa jego natomiast
zwieniczona jest baranimi rogami. Straznik i prze-
wodnik po dolinie. Posiada fujarke, na ktérej wygry-
wa smetna melodie, bedaca jedyna rzecza zdolng
uspokoic¢ gniew dzikich dzieci, oraz przywrécic spo-
kojny sen Pani Bolesnej...

Lodowy drakkar

Lodowy drakkar sunqt rzekgq, kruszqc cienkq warstwe lodu,
ptoszqc stada wodnych ptakéw siedzqcych na palach pomostéw
i rozwieszonych sieciach.

Lodowy drakkar byt jednym z najdoskonalszych
dziet Fjollsfinna, mistrza lodu. Potezny, pétprze-
zroczysty okret, duzo bardziej zaawansowany tech-
nicznie niz statki ludzi wybrzeza. Szybki i zwrotny,
niezalezny od podmuchéw wiatréw i pragdéw mor-
skich, stuzy¢ moze nie tylko w misjach bojowych,
ale takze jako srodek transportu dla duzych grup
uchodzcow...

Jednostki

Stuchaj stéw starca, wedrowcze; stuchaj, bo mqdrze prawi.

Ustyszysz teraz opowies¢ o tych, co swe ustugi i zycie powierzyli Piesniarzom...

Harrasim

To byta wojna toczona w ciemnosci i w milczeniu, przez ludzi,
ktorych nikt nigdy nie widziat.

Milczacy byli zakonem kultu Podziemnej Matki. Eli-
tarne oddziaty doskonale wyszkolonych szpiegow i
zabojcow. Fanatycznie wierni, uwazani za niepoko-
nanych, posiadali moce Czynigcych. Kazdy z nich
od najmtodszych lat przechodzit morderczy trening
peten bolu i upokorzen, aby na koricu stac sie nie-
ztomnym i wiernym stugg; szpiegiem Swiatynnym...

Wywerna

Zawingt szerokim skretem i zanurkowat, przewracajqc sie przez jedno
skrzydto, a ogon skrecit mu sie w trzy petle, a potem w sinusoide, jak
szarfa prowadzona dtoniq tancerki.

Ukoronowanie badarn nad smokami. Nie mogac
pokona¢ praw fizyki, Van Dyken zmienit taktyke —
stworzyt pétmaterialng wywerne, lzejsz3 od powie-
trza. W jednej chwili niby chmura dymu, w nastep-
nej przybiera ksztatt gigantycznej, zebatej bestii,
rozszarpujacej nieswiadomych wrogéw na strzepy.
Jednak brutalna sita to nie wszystko — potrafi takze
tworzy¢ potezne wytadowania elektryczne, wygla-
dajace jak gromy, buchajgce z ogromnego pyska...

Koszmar

Czasem Pani $nita koszmar i wtedy trzeba byto uciekac do chaty,
ryglowac drzwi, pali¢ tojowq $wiece i Spiewac jej piesr,

az sie uspokoi.

Gdy Pani Bolesna wyczuje zto, jej spokojny sen zmie-
nia sie w koszmar, ktéry w jej dolinie staje sie jak
najbardziej realny. Jedynym ratunkiem dla jej wier-
nych sg spiewane modlitwy. Dzikie Dzieci wpadaja w
czerwony amok i nic nie jest w stanie ich powstrzy-
mac. Biada temu, kto odczuje gniew Pani na sobie...

Bracia Drzewa

Ale Bracia Drzewa to najstraszniejsi wojownicy, jakich widziat swiat.
Bedziemy broni¢ Ogrodu i nie boimy sie dla niego umrzec.

Bracia Drzewa s3 elitarnym oddziatem Lodowego
Ogrodu. Przyboczna gwardia Fjollsfinna. Odkad
Drakkainen przejg nad nimi dowédztwo, wojownicy
nie biorg zwykle udziatu w jawnych bitwach, zaj-
muja sie cichym zabijaniem wodzéw i dow6dcow.
Stali sie asasynami. Cieniami w mroku, doskonale
wyszkolonymi i $miertelnie niebezpiecznymi, Bra-
cia Drzewa gotowi s3 oddac zycie w obronie Lodo-
wego Ogrodu i jego pana...
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Spis tresci
Witaj w Midgaardzie
Naukowcy

Jednostki

Spis tresci
Komponenty
Opis komponentow

0 oo 1 W

Przygotowanie gry

10 Wstep
10 Celgry
10 Zasady ogdlne

11 Rundagry

11 Faza Inicjatywy

12 Faza Planowania
12 Faza Akgji

14  Aktywacja jednostek
16 Aktywacja Vuko

16 Faza Dominagji

17 Nastepna runda

18 Koniec gry

18 Celeindywidualne
20 Punkty zwyciestwa
20 Martwy Snieg

20 Wariant zaawansowany
21 Wariant solo

22 Porady
22 Pierwsze ruchy
22 Podpowiedzi

23 Podziekowania
24 Przebieg rundy
24 lkony

Niniejsza instrukcja odnosi sie do gracza w rodzaju
meskim jedynie w celu zaoszczedzenia miejsca. Mamy
nadzieje, ze paniom réwniez spodoba sie zaréwno sama
gra, jak i silne kobiece postaci w niej wystepujace.

Komponenty

instrukcja do gry
plansza przedstawiajgca Midgaard
4 karty pomocnicze
4 karty postaci
24 figurek jednostek
+ 6 jednostek Callo
3 figurki Dzikich Dzieci
2 figurki Fauna
1 figurka Koszmaru
* 6 jednostek Dykena
3 figurki Krabow
2 figurki Szczurzych Grajkéw
1 figurka Wywerny
* 6 jednostek Freihoff
3 figurki Ksiezycowych Braci
2 figurki Oswieconych Istot
1 figurka Harrasima
* 6 jednostek Fjollsfinna
3 figurki Ludzi Wulkanu
2 figurki Lodowych Drakkarow
1 figurka Braci Drzewa

e SR SEE Sl Sl

12 okragtych znacznikéw (po 3 w kolorach graczy)
20 znacznikéw Akcji (po 5 w kolorach graczy)

80 znacznikéw wptywu (po 20 w kolorach graczy)
5 zetonow kolejnosci pol Akgji

20 zetonow ulepszen jednostek

kafelki punktacji Regionéw

+ 6 kafelkéw dla dwéch graczy

+ 7 kafelkéw dla trzech graczy

+ 8 kafelkéw dla czterech graczy

ROk Ok Ok Ok Ok

8 znacznikdéw niezaleznej nadji
1 Zeton Martwego Sniegu

7 zetonbw uroczysk

* 4 zetony uroczyska

* 3 puste zetony

Xk Ok

1 Ciern

1 Vuko Drakkainen

24 zetony populadji

22 zetony ztotych gwichtow
16 zetonow czynnika ,M”

4 zetony Koszmaru

2 zetony zamkniecia Regionu
6 zetony Czerwonych Wiez
10 zetonéw Vuko

4 kafelkéw scenariusza Vuko

ROk % Ok Ok ok ok ok ok Kk

UWAGA! Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wypchnij z
ramek tekturowe elementy. Niektére elementy gry moga
posiadac ostre krawedzie.

Opis komponentow

Karty postact

Gracze otrzymuja karty postaci odpowiadajace wybra-
nemu przez nich naukowcowi. Karty te stuza do przecho-
wywania zetonéw czynnika ,M" oraz ulepszania jedno-
stek.

Fednostki

Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 6 figurek odpowiada-
jacych jednostkom, ktérymi bedzie dowodzit podczas
rozgrywki.

{.e’tony pomocnicze

Okragte zetony pomocnicze wykorzystywane sg do
oznaczania kolejnosci Inicjatywy, poziomu reputacji
oraz liczby punktéw osiggnietej przez graczy.
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Znaciniki Akcji
Kazdy gracz otrzymuje 5 znacznikoéw Akcji, ktére postu-

z3 do rozmieszczania na polach Akcji, podczas fazy
Planowania.

Znaciniki wplywu
Kazdy gracz otrzymuje 20 znacznikéw wptywu, stu-

zacych do odzwierciedlenia wptywu naukowcow w
poszczegblnych Regionach Midgaardu.

Letony kolejnosti pol Akcyi

Umieszczane s3 na odpowiadajagcym symbolem miej-
scu pola Akcji. W wariancie zaawansowanym zetony te
wykorzystywane s3 do zmiany kolejnosci rozpatrywa-
nia pél Akcji podczas fazy Akcji. Jesli nie gracie w tryb
zaawansowany ich kolejnos¢ i w konsekwencji kolejnosc
rozpatrywania pol Akcji nie ulega zmianie.

{.e’tony ulepszenia jednostek

Wydajac czynnik ,M" gracze majg mozliwos¢ ulepszenia
Ataku, Tarczy, Dominacji i Szybkosci jednostek wybrane-
go poziomu. Zakupione zetony ulepszenia umieszcza sie
na Torze Ulepszenia na Planszy naukowcow.

3 :0:(0:0:0)3: T4
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Kafelki punktacyi Regiondw

Kafelki punktacji Regionéw wykorzystywane sg do ozna-
czenia Regionéw mapy bioracych udziat w rozgrywce.
Kazdy z kafelkéw posiada numer kolejnosci rozpatrywa-
nia Region6w oraz liczbe zasobow i punktéw zwyciestwa
mozliwych do zdobycia w danym Regionie.

Znaczniki niezaleinych nacji

Kazdy z Regiondw w rozgrywce moze posiadac sity opo-
ru sprzeciwiajace sie podporzadkowaniu, ktérejkolwiek
ze stron. Sity te reprezentowane s3 przez znaczniki nie-
zaleznej nacji i brane sg pod uwage podczas okreslania
Dominacji w kazdym z Regionéw.

Znacznik Martwego Sniegu
Znacznik Martwego Sniegu porusza sie po Torze Martwe-

go Sniegu za kazdym razem gdy naukowcy wykorzystuja
Akcje czynienia, przyblizajac gre ku jej koncowi.

,&tony uroczysk

Wykorzystywane s3 do oznaczania Regionow bogatych
w czynnik ,M". Regiony te generuj3 dodatkowy zeton
czynnika ,M" podczas fazy Dominacji.

0
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,ze'tony zasobiw

Populacja, ztote gwichty, czynnik ,M" to gtéwne zasoby
w grze, ktérymi gracze bedg sie postugiwac wykonujac
Akcje czy ulepszajac jednostki w fazie Akcji.

Vuko Drakkainen, 3etony Vuko i kafelki Vuko

Figurka Vuko Drakkainena i zetony Vuko stuza do
przedstawienia nieustannych prob ostabienia gracza
cieszacego sie najmniejsza reputacja w Midgaardzie.
Umieszczane na karcie postaci zetony odejmuja wptywy
gracza w Regionie, w ktérym znajduje sie Vuko.

Kafelki Vuko wykorzystywane s3 w wariancie zaawanso-
wanym. Przedstawiajg wydarzenia, ktérych architektem
jest Vuko, a celem — ograniczenie wptywoéw naukowcow
w Midgaardzie.

Dodatkowe elementy naukowcdw

Zetony Koszmaru i zamkniecia Regionu Passionarii Callo,
zetony Czerwonej Wiezy Ulrike Freihoff oraz Cierr\ Piera
van Dykena wykorzystywane sg przez naukowcow do
realizacji ich indywidualnych celéw.

0/ 0/
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Przygotowanie gry

I

Rozt6z plansze i wybierz strone, na ktérej bedziecie grac
(strony réznig sie tylko kolorystyka). Posortuj wszystkie
zetony i umie$¢ zetony w osobnych kupkach w poblizu
planszy, tworzac w ten sposob rezerwy zasobow.

Osoba, ktora jako ostatnia przeczytata dobrg ksigzke fan-
tasy, powinna zosta¢ graczem rozpoczynajacym. Mozna
tez ustali¢ kolejnos¢ graczy losowo.

2

Kazdy z graczy wybiera lub losuje jednga Karte Postaci. °
Nastepnie bierze wszystkie Znaczniki Akcji, Wptywu
i okragte znaczniki w swoim kolorze. Czerwony gracz
bierze takze zetony Czerwonych Wiez, a zielony — zetony
koszmaru i zamknigtego obszaru. €@

*3

Kazdy gracz otrzymuje 4 zetony populacjii 2 ztote gwich-
ty zrezerwy, a takze 1 zeton czynnika M, ktéry umieszcza
na poziomie 0 na karcie postaci. €}

x4
Gracze umieszczaja swoje Znaczniki Reputadji i Inicja-
tywy (okragte) w 3 identycznych stosach: na yin-yang
(Tor Reputacji) i na pierwszym z lewej strony hetmie na
Torze Inicjatywy oraz na gérnym polu Toru Punktacji. e
W dwu pierwszych stosach znaczniki maja by¢ utozone
od géry do dotu zgodnie z kolejnoscia graczy.

)

Nastepnie nalezy wzig¢ kafelki punktacji regionéwo
odpowiednie dla liczby graczy (2 hetmy dla 2 graczy,
3 hetmy dla 3 graczy i 4 hetmy dla 4 graczy) i wymieszac
je rewersem do goéry. Gracze, zgodnie z kolejnoscig, biorg
po jednym kaflu punktacji regionéw i ktada na pustym
regionie, nadal rewersem do goéry, az wszystkie kafelki
zostang w ten spos6b umieszczone.

Wazne: W grze 2- i 3-osobowej niektére regiony mapy
pozostana puste. Beda one niedostepne przez cata gre,
nie mozna do nich wejs¢ ani przez nie przejsc.
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2 graczy

3 graczy

4 graczy
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6

Jesli w rozgrywce uczestniczy postac¢ Van Dykena, gracz,
ktéry go wybrat, umieszcza figurke Ciernia w wybranym
i uczestniczacym w grze obszarze planszy. @

7

Gracze biorg 4 zetony uroczyska i doktadajg do nich
zetony pustego uroczyska ﬂ — tyle, aby taczna liczba
zeton6w byta réwna liczbie graczy (minus 1, jesli w grze
wystepuje Ciern). We wszystkich obszarach poza obsza-
rem z Cierniem rozktadane s3g zetony rewersem do gory.
Nastepnie zetony sg odstaniane i gracze usuwaja zetony
puste, pozostawiajac na planszy same uroczyska.

Odstaniane s3 w tym momencie takze kafelki punktacji
regionow.

%8

Gracze, zgodnie z kolejnoscig, umieszczajy po jednym
znaczniku wptywu w dowolnym regionie. Nastepnie
powtarzajq te czynnos¢, z tym ze gracz musi umiescic
swoj drugi znacznik wptywu w innym regionie niz pierw-
szy. Dozwolone jest wstawianie wptywu do regionu ze
znacznikiem wptywu innego gracza.

*9
W kazdym z regionéw umieszcza sie jeden znacznik
Niezaleznych Nacji.aZnacznik Martwego Sniegu @

ktadzie sie na polu z numerem O na torze Martwego
Sniegu.

IO

Zetony kolejnosci p6l akcji @ umieszcza sie w kolej-
nosci od 1 do 5 na nastepujacych po sobie Polach Akgji,
poczawszy od tego bezposrednio pod polem nr 0.

Wariant Raawansowany

Jesli gracze sg gotowi na wariant zaawansowany, nalezy w wybranej lub
losowej kolejnosci rozmiesci¢ kafle scenariusza Vuko w polach scena-
riusza Vuko na Torze Inicjatywy. Jesli w prawym, gérnym rogu kafelka
widnieje strzatka, to jego efekt trwa od momentu uruchomienia do konA-
ca gry, w przeciwnym razie bedzie on dziatac tylko w aktualnym etapie.

Wiecej informacji o wariancie zaawansowanym na stronie 20.
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Wstep

Pozdrawiam cie, naukowcu z Ziemi! Wyglqda na to, ze przemierzytes gwiazdy,
by walczy¢ o fiordy Midgaardu za pomocq stali i bestii, prowadzony zqdzq
zdobywania magicznych mocy oraz wtadzy.

Cel gry

Gracze za pomoca wptywoéw oraz jednostek (figurek)
daza do dominacji w Regionach Midgaardu. Srodkiem do
osiggniecia celu jest pozyskiwanie zasob6w, zdobywanie
punktéw i realizowanie indywidualnych celéw poszcze-
gblnych postaci. Jednakze magia jest tu limitowana i nie
zawsze otwarta wojna jest najlepszym wyjsciem. Nalezy
stosowa¢ odpowiednig kombinacje zarzgdzania zaso-
bami, strategicznych prowokacji, atakéw i odwrotéw we
wtasciwym momencie.

e
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Zasady ogdlne

Gra podzielona jest na rundy rozgrywane do momentu
spetnienia jednego z trzech warunkéw konca gry lub tez
dotarcia dowolnego znacznika Inicjatywy do ostatniego
hetmu na Torze Inicjatywy. Trzema warunkami konca gry
s3: natychmiastowy koniec z powodu naduzycia magii;
priorytetowe zwyciestwo poprzez zrealizowanie indywi-
dualnego celu gracza; zdobycie przynajmniej 50 punk-
tow zwyciestwa.

Kazda z rund sktada sie z kilku faz, ktére zostang teraz
pokrotce omoéwione.

Wit
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Faza Inicjatywy

Po skonczeniu pierwszej rundy gracze przemieszczaja
swoje znaczniki Inicjatywy. Nastepnie otrzymuja okre-
slong liczbe znacznikéw Akcji, w zaleznosci od pozycji
na Torze Inicjatywy. Te znaczniki Akcji beda przydzie-
lane do pél Akcji w Fazie Planowania. Pozycja na Torze
Inicjatywy okresla takze kolejnos¢ graczy w danej run-
dzie. Mechanizm Inicjatywy w ,Panu Lodowego Ogrodu”
jest unikalny i zostanie bardziej szczegétowo oméwiony
pozniej.

Faza Planowania

Gracze, jeden za drugim, umieszczaja po jednym swo-
im znaczniku Akcji na ponumerowanych kéteczkach w
wybranych Polach Akgcji (prawa strona planszy) w miejsce
z najnizszym numerem. Liczba Akcji dostepnych w danym
polu jest okreslona przez nadrukowane tam cyfry.

Faza Ak

Po przydzieleniu wszystkich znacznikéw Akcji, gracze
w kolejnosci od najwyzszego numeru do najnizszego
usuwajg swoje znaczniki Akcji z pol Akcji, jednoczesnie
wykonujac dang Akcje. Gdy juz wszystkie Akcje zostang
wykonane, nastepuje walka, po ktérej Vuko udaje sie z
.Wizyta" do gracza o aktualnie najnizszej reputacji.

Faza Dominac]'z'

Nastepnie w kazdym Regionie sprawdzana jest domina-
cja. Dominuje gracz o najwyzszym wptywie (ze znaczni-
kéw wptywu i jednostek) w Regionie, pod warunkiem, ze
wptyw ten jest tez wiekszy od sity niezaleznych nacji. W
kolejnosci Dominacji gracze obecni w Regionie zbieraja
zasoby, zdobywaja punkty (w wybranych rundach) oraz
aktywuja specjalne zdolnosci swoich jednostek.

Konaec gry

Jesli w dowolnym momencie zostanie spetniony jeden
z warunkéw Konca Gry, to rozgrywka konczy sie albo
natychmiast (w przypadku naduzycia magii) lub po
zakonczeniu biezacej rundy po rozpatrzeniu Dominacji
we wszystkich Regionach (dwa pozostate warunki).

Mamy nadzieje, ze po swojej pierwszej walce o wtadze w
Midgaardzie szybko wrécisz do tej gry, by wyprébowac
wariant zaawansowany (strona 20).
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Runda gry

Co rzeczesz wedrowcze? Czujesz sie oszukany? Pytasz o samq historie?
Uwierz mi, te uksztattujesz juz sam, wedle wtasnego uznania...

Gra podzielona jest na cztery etapy. Kazdy z nich symbo-
lizowany jest pustym prostokatem, a takze posiada dwa
lub trzy hetmy na znaczniki Inicjatywy, dwa lub trzy stat-
ki wskazujace inicjatywe, a pod kazdym z nich od trzech
do pieciu zielonych kostek oznaczajacych liczbe dostep-
nych znacznikéw Akcji.

Pola scenariusza Viko

W wariancie zaawansowanym gracze wspélnie decy-
duja lub losuja, jakie kafelki scenariusza Vuko zostana
umieszczone w pustych polach. e Te kafelki daja Vuko
dodatkowe zdolnosci, aktywowane, gdy najbardziej
wysuniety w prawo znacznik Inicjatywy znajduje sie pod
nimi.

Tor znacznikdw Inicjatywy neiy)

Podczas przygotowania gry znaczniki Inicjatywy graczy
umieszcza sie na pierwszym hetmie od lewej strony, 9
w stosiku zgodnie z kolejnoscia graczy, od pierwszego
(na gdrze) do ostatniego (na dole). W pierwszej rundzie
znacznikow Inicjatywy NIE przemieszcza sie.

Kazdy gracz w pierwszej rundzie ma do dyspozycji trzy
znaczniki Akcji. Aktywny jest pierwszy od lewej strony
kafel scenariusza Vuko.

X Inicjatywa

%T Inzqa{ywy (ponumerowane statki)

Nalezy zaznaczy¢, ze system kolejnosci graczy w ,,Panu
Lodowego Ogrodu” jest unikalny. Gracze nie wykonuja
swoich ruchéw poczawszy od najbardziej wysunietego
na prawo, a skonczywszy na tym z lewej strony.

Kolejnos¢ graczy jest okreslona cyframi 1, 2 i 3 na stat-
kach 6 ponizej znacznikéw Inicjatywy. Przyktadowo,
gracze, ktorych znaczniki Inicjatywy znajduja sie nad
statkiem z numerem 2 beda ruszac sie przed graczami
nad statkiem z numerem 3. Wydaje sie to proste i oczy-
wiste, jednak przy przejsciu z jednego etapu do drugiego
kolejnos¢ graczy bedzie dos¢ niezwykta.

Faza Inicjatywy

Podczas fazy Inicjatywy gracze przesuwajq swoje znacz-
niki Inicjatywy o jedno lub dwa pola. Gdy juz wszyscy
gracze przesung swoje znaczniki, kazdy z nich bierze
znaczniki Akcji w liczbie odpowiedniej dla swej aktualnej
pozycji na Torze Inicjatywy. Decydowanie, czy w danej
rundzie bardziej zalezy graczowi na inicjatywie, czy na
dostepnych Akcjach, jest jednym z wazniejszych elemen-
téw mechaniki gry.

Przyktad: przy przejsciu do kolejnego etapu gry znaczniki Inicjatywy graczy mogq znalez¢ sie nad statkami z numerami (od lewej do prawej strony): 3, 1, 2.
W przyktadzie zaprezentowanym powyzej gracz znajdujqcy sie posrodku bedzie ruszac sie jako pierwszy, nastepnie gracz z prawej strony, a na koricu gracz po
lewej. W ten sposéb statki zostanq rozpatrzone zgodnie z rosngcq na nich numeracjg: 1, 2, 3 (Zielony, Czerwony, Niebieski).
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Przemiesgezanie 3nacnikow I nz'c]'atywy

Od drugiej rundy kazdy gracz decyduje, o ile hetmow
przesunie swoéj znacznik Inicjatywy. Musi przesunac go
0 co najmniej jeden hetm. Jednakze RAZ na etap gry
gracz moze przesungc¢ swoj znacznik Inicjatywy od dwa
hetmy. Ruch ten jest wykonywany zgodnie z kolejnoscia
z poprzedniej rundy. Jesli znacznik Inicjatywy zostanie
przesuniety na hetm, na ktérym znajduja sie juz znacz-
niki innych graczy, to ktadzie sie go na wierzchu stosu.
Jesli nad jednym statkiem znajduje sie stos znacznikow
Inicjatywy, to inicjatywa rozpatrywana jest w kolejnosci
od znacznika na wierzchu do tego na spodzie. Jesli dwa
znaczniki Inicjatywy znajduje sie nad dwoma statkami
z tym samym numerem, ale w innym etapie gry, to jako
pierwszy rusza sie ten wysuniety bardziej w prawo.

Jesli ktorykolwiek znacznik przeskoczy lub wejdzie na
hetm nad czerwonym statkiem, to w tej rundzie w Fazie
Dominacji nastgpi punktowanie Regionéw. Jesli osia-
gniety zostanie ostatni hetm na Torze Inicjatywy, to gra
skonczy sie bezposrednio po tej rundzie.

Dostegpne 3naciniki Inicjatywy emienna ticzba kostek)

Po ustaleniu Inicjatywy kazdy gracz bierze tyle swo-
ich znacznikéw Akdji, e ile wynika z jego pozycji na
Torze Inicjatywy. Jesli znacznik Inicjatywy gracza znajdu-
je sie nad ikong przedstawiajaca 4 znaczniki Akcji, to w tej
rundzie w Fazie Planowania bedzie dysponowac cztere-
ma znacznikami Akcji.

Podczas fazy Inicjatywy gracz niebieski przesuwa swéj znacznik o jedno
pole, gracz czarny o dwa pola, gracz zielony o jedno pole, a gracz czerwo-
ny o dwa. Zgodnie z nowq kolejnosciq Inicjatywy, gracz czerwony bedzie
pierwszy, gracz niebieski — drugi, gracz czarny — trzeci, a gracz zielony —
czwarty.
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< Planowanie &« Akc]'e

Faza Planowania

W Fazie Planowania gracze umieszczaja swoje znaczniki
Akcji na polach Akcji o numerach od 0 do 5. Zgodnie z ini-
cjatywa, kazdy gracz umieszcza po jednym znaczniku na
pierwsze od lewej strony dostepne numerowane miejsce
w dowolnym z pol Akcji.

Znacznik Akcji musi zawsze zosta¢ potozony na pierw-
szym od lewej wolnym miejscu (z najnizszym numerem)
w danym polu Akcji. Jesli na danym polu Akcji nie ma juz
wolnych miejsc, to nie mozna tam przydziela¢ wiecej
znacznikéw Akcji. Jedynym wyjatkiem od tej reguty jest
Zmijowe Gardto, gdzie mozna umieséci¢ dowolna liczbe
znacznikéw Akcji.

Gracze moga przydzielac znaczniki Akcji tylko dla Akcji o
numerach od 0 do 5. Pola 6 i 7 s3 zawsze rozpatrywane
po tym, jak juz wszystkie znaczniki Akcji zostang usuniete
z planszy.

@zi]'owe Gardfo

Za kazdym razem, gdy gracz przydziela swoj znacznik
Akcji do Zmijowego Gardta, musi tam umiescic takze swoj
znacznik Wptywu. Znacznik ten zostanie tam juz do konca
gry,zmniejszajac w ten sposéb zapas znacznikéw Wptywu
gracza. Jesli o zwyciestwie beda decydowac punkty zwy-
ciestwa, to gracz z najwieksza liczbg znacznikéw Wptywu
w Zmijowym Gardle otrzyma dodatkowe 5 punktéw. W
przypadku remisu otrzyma je gracz o lepszej reputacji.

zgmc{y
Do poél Akcji Ruch, Zartoczna Goéra, Kruczy Cieh oraz Czynienie mozna

przydzieli¢ tylko po 3 znaczniki Akcji w trakcie rundy (co jest zaznaczone
numerami w czarnym kolorze).

Faza Akcji

Pola Akcji rozpatrywane sg zgodnie z numeracja na zeto-
nach kolejnosci p6l Akcji, od 0 do 7. Z wyjatkiem pélnr Oi
6, w ktérych gracze wykonuja Akcje zgodnie z inicjatywa,
Akcje wykonywane sg w polach Akcji od prawej strony do
lewej. Gracz, ktérego znacznik Akcji znajduje sie z pra-
wej strony, Scigga go i wykonuje Akcje zwigzana z danym
Polem. Identycznie postepuje sie z kolejnymi znaczni-
kami Akgcji, az wszystkie zostang usuniete z danego pola
Akcji. Przechodzimy wtedy do rozpatrywania kolejnego
pola Akgcji.

Gracz NIGDY nie musi wykonywa¢ Akcji w momencie
usuwania swojego znacznika Akcji. Mozna umieszczac
znaczniki Akcji wytacznie po to, aby blefowac lub bloko-
wac innych graczy.

Symbole pol Ak

Symbole na polach Akcji odnosza sie do okreslonych ele-
mentow gry —zasobow, jednostek czy mechanizméw gry.
Ponizej znajduje sie lista, do ktérej mozna sie odniesc¢
jesli jakies elementy sg niejasne.

Akcja

Tor Reputadji

Tor Martwego Sniegu

Ztoty gwicht

Zeton populacji

Zeton czynnika ,M"

Dowolny z trzech zetonéw zasobdéw
Punkty zwyciestwa

Zeton Vuko

Vuko Drakkainen

Jednostka

&nzj‘owe Gardfoe

Gracze wykonuja Akcje w Zmijowym Gardle zawsze zgod-
nie z inicjatywa. Moga wykona¢ jedna z dwu lub obie
dostepne Akgcje:

k1 Wzig¢ JEDEN zeton czynnika ,M", populacji albo zto-
ta. Te Akcje mozna wykonac¢ RAZ za kazdy swoj znacz-
nik Akcji w tym polu.

2 Wymieni¢ dowolne dwa zetony na jeden inny. Mozna
to zrobic¢ wielokrotnie.

Przyktad: jeden zeton populacji i jeden ztoty gwicht moze zostac wy-
mieniony na jeden zeton czynnika ,,M”, ktéry nalezy potozy¢ na pozio-
mie O na karcie postaci.

X Jesli wymieniasz czynnik ,,M", to musi on by¢ wziety z
poziomu O.

¥ Nie zapomnij, ze znaczniki Wptywu zostajg na state w
Zmijowym Gardle.

Ppiyw

Zaptac jeden lub dwa zetony Populacji, aby umiescic taka
samga liczbe znacznikéw Wptywu w Regionach, w ktérych
posiadasz juz jakikolwiek wptyw (Znaczniki Wptywu lub
jednostki).

:0:0Io:o}o:010:0:0Io:o}o:0}0:0:0:0201010:0:0:0:020101010z01(0:0:0):0z0:(0:0:0):020:(01010)10 ‘:’:’:‘1’:’:’:‘:’I’:‘I°Z‘:‘z‘I’:’I‘I’I’:’z‘:’:’:‘I’I’:‘:‘:’:’:’I’:’I‘z':’:’:’I'I'I‘:’:’:’:‘I'Z‘I‘:’:‘:‘:’1’:‘:‘

0707070702024

12




Ruch

Wydaj jeden lub dwa ztote gwichty, aby wykonac tylez
ruchéw swoimi znacznikami Wptywu i/lub jednostkami
do s3siednich Regionéw. Wybrane znaczniki lub jed-
nostki moga pochodzi¢ z r6znych Regionéw. Te same
znaczniki lub jednostki mogg ruszyc¢ sie dwa razy pod-
czas jednej Akcji ruchu za dwa ztote gwichty.

2-3 graczy
Znaczniki Wptywu i jednostki NIGDY nie moga wykonac swojego ruchu

przez pusty Region (nieposiadajacy kafelka punktacji Regionu). Taki Re-
gion nalezy okrazyc.

Qzﬂoc{na Gdra

Wydaj dwa zetony Populacji, aby przemiesci¢ dowolna
liczbe swoich znacznikéw Wptywu i/lub jednostek z jed-
nego Regionu do wybranego Regionu.

0
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Kruczy Crent
Mozesz wykonac jedng z dwu dostepnych Akgcji:

1 Wydac jeden zeton czynnika ,M" z poziomu O z karty
postaci, aby odrzucic jeden zeton Vuko.

k2 Przesunac swoj znacznik Reputacji o dwa pola w gore.

(Rynienie

Czynienie jest jedna z najpotezniejszych Akcji w uniwer-
sum Midgaardu. Pozwala graczom na przemieszczanie
czynnika ,M", wzywanie jednostek i podnoszenie ich
umiejetnosci. KAZDA z trzech dostepnych Akcji moze
zosta¢ wykonana jednokrotnie, w dowolnej kolejnosci.

k1 Przemieszczanie czynnika ,M”
2 Ulepszenie jednostki
k3 Przywotanie jednostek

<1 Przemieszczanie czynnika ,M"

Przesun swoj znacznik Reputacji o 1 pole w dét na Torze
Reputacji. Przesun znacznik Martwego Sniegu o 1 pole
w gére na Torze Martwego Sniegu. Nastepnie mozesz
wykonac swoimi zetonami czynnika ,M" do 5 ruchéw na
swojej karcie postaci. Mozna te ruchy dowolnie rozdzieli¢
pomiedzy zetony czynnika ,M" i mozna wykonywac je w
dowolnym kierunku.

W przyktadzie powyzej gracz uzywa 3 z 5 dostepnych ruchéw. Pozostate
dwa marnujq sie.

0
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X chjfz

Poruszanie 3nacnikdw po Torze Reputacji
Niektére z Akcji w grze, beda wymagaty od graczy przesu-
niecia znacznikéw po Torze Reputacji. Kolejnos¢ umiesz-
czenia znacznikéw na torze ma bezposredni wptyw na
aktywacje Vuko w dalszej czesci gry. Zalecamy zapoznac
sie szczeg6towo z ponizszymi zasadami.

¥ Gdy znacznik Reputacji opusci bezpieczne” pole (yin
-yang), nigdy nie moze na nie wréci¢. Od tej pory re-
putacja gracza nie moze znalez¢ sie wyzej niz na polu
0 Toru Reputadji.

Podczas ruchu w goére na Torze Reputacji twdj znacz-
nik Reputacji zawsze jest umieszczany na SPODZIE
stosiku znacznikéw Reputadji

Gdy kilka znacznikéw Reputacji znajduje sie na jed-
nym polu, to gracz posiadajacy swoj znacznik na spo-
dzie stosiku ma lepsza reputacje od graczy majacych
swoje znaczniki wyzej i nie odwiedza go Vuko

Gdy gracz przesuwa swoj znacznik Reputacji w doét
na Torze Reputacji w trakcie Czynienia, to umieszcza
swéj znacznik na WIERZCHU stosu.

Gracz posiadajacy swoj znacznik Reputacji na WIERZ-
CHU stosu ma najgorsza reputacje sposrdd graczy ma-
jacych swoje znaczniki w tym stosie. Jesli stos ten jest
najnizej na Torze Reputacji, to tego gracza odwiedzi
Vuko.

Gracz moze wykonywac Akcje obnizajace Reputacje,
nawet gdy jego znacznik Reputacji znajduje sie juz
na polu -9 Toru Reputadji (reputacja nie moze spasc¢
nizej). Jesli w polu -9 znajduje sie kilka znacznikdw,
gracz umieszcza swoj znacznik Reputacji na wierzchu
stosu.

0/ 0
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%2 Ulepszenie jednostki

Przesun swéj znacznik Reputacji o 1 pole w do6t na Torze
Reputacji. Przesun znacznik Martwego Sniegu o 1 pole w
gore na Torze Martwego Sniegu. Nastepnie mozesz kupic¢
JEDNO ulepszenie dla jednego typu jednostki na swojej
karcie postaci za cene wskazang na planszy.

Zaptac jeden zeton czynnika ,M" oraz
jeden ztoty gwicht, aby ulepszy¢ typ
jednostek o Atak albo Tarcze.

Zaptac jeden zeton czynnika ,M" oraz
jeden zeton populacji, aby ulepszy¢
typ jednostek o Dominacje.

Zaptac dwa zetony czynnika ,M", aby
ulepszyc¢ typ jednostek o Szybkosc.

Koszt i zasady ulepszenia jednostki:

X Jesli za ulepszenie gracz ptaci czynnikiem ,M", MUSI
wzig¢ go z poziomu O na swojej karcie postaci.

X

Mozna zastepowal wczesniej zakupione ulepszenia.
Nie mozna przykrywac zdolnosci nadrukowanych na
karcie postaci (wyjatkiem jest Czynigcy-Szpieg).

Jesli jednostka posiadajaca zdolnos¢ Tarcza zostanie
zabita w walce, gracz, ktéry j3 pokonat, NIE dostaje do-
datkowych punktéw zwyciestwa.

Jednostki poziomu 1 i 2 NIE MOGA posiada¢ dwoch
takich samych zdolnosci (Kraby Van Dykena s3 wyjat-
kiem). Jednostki poziomu 3 moga posiada¢ po kilka
takich samych zdolnosci.

0
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%3 Przywotanie jednostek

Przesun znacznik Martwego Sniegu o 1 pole w gére na
Torze Martwego Sniegu. Nastepnie przesun swoj znacz-
nik Reputacji w dét na Torze Reputacji o tyle pol, ile jed-
nostek przywotates razy ich poziom.

Przyktadowo, jesli przywotates 2 jednostki poziomu 2, to twoja reputacja

obniza sie o poziom jednostek pomnozony przez liczbe przywotanych jed-
nostek, 2x2=4.

Umies¢ przywotane jednostki na planszy w Regionach,
w ktérych posiadasz juz wptyw (Znaczniki Wptywu lub
jednostki).

X Mozna przywotac JEDEN TYP jednostek w jednej Akcji
Czynienia. Aby przywotac jednostki réznych typow w
jednej rundzie, potrzebne jest wiecej Akcji Czynienia.

Liczba przywotywanych jednostek jest ograniczona
liczbg jednostek danego poziomu w rezerwie.

Jesli wszystkie jednostki danego typu s3 juz na plan-
szy, nie da sie przywotac kolejnych.

NIE ma koniecznosci zuzywania wszystkich zetonow
czynnika ,M" na danym poziomie podczas przywoty-
wania jednostek tego poziomu.

Przywotywanie Krabéw Van Dykena obniza reputacje
gracza o dodatkowe 2 punkty ZA AKCIE, a nie za kaz-
dego Kraba.

W przyktadzie ponizej gracz wcielajqgcy sie w postac Van Dykena wydaje 2
Zetony czynnika ,,M” z poziomu 1, aby przywota¢ dwa Kraby do dwu réznych
Regiondéw, w ktérych posiada juz wptyw. Reputacja gracza obniza sie za to
przywotanie o poziom Krabéw (1) pomnozony przez ich liczbe (2) plus spe-
cjalny krabi modyfikator wynoszqcy 2, co daje w sumie 4 punkty reputacji.

0
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Aktywacja jednostek

Gdy juz wszystkie znaczniki Akcji zostang rozpatrzone,
nastepuje aktywacja wybranych zdolnosci specjalnych
jednostek. Przebiega to w Scistej kolejnosci, zgodnie z
grafika na planszy:

1 Czynigcy-Szpieg

2 Lodowy Drakkar

3 Szybkosc

k4 Atak

x5 Usuwanie pokonanych jednostek

Szybkos¢ i Atak rozpatrywane s3 zgodnie z inicjatywa
graczy.

Cynigey-S3pieg

Jesli jednostka poziomu 3 Ulrike Freihoff, Harrasim, znaj-
duje sie na planszy, to czerwony gracz moze przydzieli¢
dwie ROZNE zdolnosci do pél z symbolem Czynigcego-
Szpiega na karcie postaci. Zdolnosci te mozna wymieniac
na dowolne inne w kolejnych rundach.

Przyktadowo, NIE wolno przydzieli¢ Harrasimowi dwu zdolnosci Atak do
specjalnych pdl Czynigcego-Szpiega. Mozna jednak kupi¢ mu ulepszenia
Ataku do dwu pozostatych pél, jako ze jednostki poziomu 3 mogq posiadac
te samgq zdolnos¢ wielokrotnie.
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Lodowy Drakkar

Zdolnos¢ specjalna Lodowych Drakkaréw aktywuje sie,
gdy oba Lodowe Drakkary znajduja sie na planszy w
réoznych Regionach. Pozwalaja one na przemieszczenie
dowolnej liczby znacznikéw Wptywu i/lub jednostek nie-
bieskiego gracza pomiedzy tymi Regionami. Same Lodowe
Drakkary nie moga sie w ten sposéb przemieszczac.

Szybkost
Gracz MOZE przemiesci¢ dowolng liczbe swoich jedno-

stek posiadajacych te zdolnos¢ do wybranego, s3sied-
niego Regionu biorgcego udziat w grze.
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Atak

Jednostki wyposazone w zdolnos¢ ataku moga ata-
kowa¢ wrogie jednostki, znaczniki Wptywu i znacz-
niki Niezaleznych Nacji znajdujace sie w tym samym
Regionie. Gracz deklarujacy chec zaatakowania, musi
wpierw zaptacic 2 ztote gwichty. Nastepnie w kazdym z
Regionow wszystkie jednostki gracza ze zdolnoscig Atak
moga wykonac swoje ataki. W obrebie jednego Regionu
sumuje sie wszystkie ataki danego gracza i przydziela
obrazenia wedle jego woli.

+3 +4

X X

=

XXX

X

+

+1 +1

W przyktadzie powyzej gracz czarny ma dwie mozliwosci rozdzielenia ob-
razen.

X Jednostki zostajg pokonane po otrzymaniu tylu ob-
razen, ile wynosi ich poziom (1, 2 lub 3).

X Znaczniki Wptywu oraz znaczniki Niezaleznych Nadji
ging po otrzymaniu jednego obrazenia i s3 usuwane
z planszy.

% MOZNA atakowa¢ znaczniki Wptywu wycofane przez
Vuko.
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X ch]'fz

) Obrazenia nie przechodza do kolejnych rund. Jezeli
jednostka nie zostanie pokonana w jednej rundzie, to
w kolejnej bedzie znéw zdrowa.

Po przydzieleniu obrazen atakujacy gracz otrzymuje
punkty zwyciestwa:

k1 punkt za pokonanie jednostki poziomu 1, znacznika
Wptywu lub znacznika Niezaleznych Nagji.

X 2 punkty za pokonanie jednostki poziomu 2.
k3 punkty za pokonanie jednostki poziomu 3.

Zdolnosci Dominacja oraz Tarcza pokonanych jednostek
nie zwiekszaja liczby otrzymywanych za nie punktéw
zwyciestwa

Wazne: jednostka pokonana w Ataku NIE jest natych-
miast usuwana z planszy. Nalezy j3 potozy¢ na znak
demonstrujac, ze zostata pokonana i nie moze byc celem
kolejnych atakéw. Pokonane jednostki MOGA jeszcze
wykonac swoje Ataki w tej samej rundzie, zanim zosta-
n3a usuniete z koncem Aktywacji — pokonany gracz nadal
musi zaptacic za atak 2 Ztote Gwichty.

Kazdy gracz moze zdecydowac sie na pominiecie fazy
ataku — nie ptaci wtedy nic.

Tarcza

Ta zdolnosS¢ poprawia obrone jednostki. Kazda tarcza
zwieksza liczbe obrazen, jakie trzeba zadac jednostce,
aby ja pokonac. Przyktadowo, jednostka poziomu 1 z jed-
na Tarcza ginie po otrzymaniu dwu obrazen.

‘Usuwanie pokonanych Jednostek

Po rozpatrzeniu wszystkich atakéow gracze usuwaja
pokonane jednostki z planszy. Trafiajg one do rezerwy i
bedzie mozna je znéw przywotac¢ w kolejnych rundach.
Jednostki pokonane nie tracg zakupionych ulepszen.
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Aktywacja Vuko

Vuko Drakkainen (Akcja numer 7) wchodzi do gry, gdy
ktorykolwiek ze znacznikéw reputacji opusci obszar yin
-yang Toru Reputacji. Jesli taka sytuacja nie miata jeszcze
miejsca Vuko pozostaje poza gra az do kolejnej aktywacji
Vuko, w przysztej rundzie.

Jesli Vuko Drakkainen wchodzi do gry, odwiedza gra-
€za 0 najnizszym poziomie reputacji. Umiesccie figurke
Vuko w Regionie, w ktérym gracz ten posiada najwiecej
wptywu (zaréwno ze znacznikéw wptywu jak i jednostek).
Nastepnie rozpatrzcie Wptywy Vuko w Regionie.

Jesli Vuko Drakkainen jest juz w grze, odwiedza gracza o
najnizszym poziomie reputacji. Umiesccie figurke Vuko w
Regionie, w ktérym gracz ten posiada najwiecej wptywu
(zaréwno ze znacznikéw wptywu jak i jednostek). Jezeli
Vuko znajduje sie juz w Regionie najwiekszego wptywu
gracza o najnizszym poziomie reputacji, musi przemie-
Scic¢ sie do kolejnego dostepnego Regionu z najwieksza
iloscig wptywoéw tego gracza.

Przyktadowo, jesli Vuko jest obecnie w Regionie, gdzie gracz o najgorszej
reputacji posiada Wptyw na poziomie 5, to Vuko péjdzie do Regionu, w kt6-
rym ten gracz posiada Wptyw na poziomie 3.

X Vuko nie moze sie przemiesci¢, jesli gracz o najgorszej
reputacji ma Wptywy tylko w jednym Regionie, a Vuko
aktualnie juz sie tam znajduje.

X Vuko NIE moze wejs¢ do zamknietego Regionu.

X Jesli gracz o najnizszej reputacji posiada doktadnie
taki sam Wptyw w dwu Regionach, to Vuko idzie do
Regionu z nizszym numerem na kafelku punktacji Re-
gionu.

Ostabienie wplywu graczy

Po przemieszczeniu Vuko nalezy wykonac nastepujace
dziatania:

<1 Gracz z najnizsza reputacja dostaje zeton Vuko.

<2 Vuko zabija JEDNA jednostke tego gracza w Regionie,
do ktérego sie udat. Jesli znajduje sie tam wiecej jed-
nostek tego gracza, to ich wtasciciel wybiera, ktora
ginie.

k3 Vuko tymczasowo wycofuje znaczniki Wptywu
wszystkich graczy w tym Regionie. Liczba wycofa-
nych znacznikéw Wptywu danego gracza jest rowna
liczbie posiadanych przez niego zetonéw Vuko. Wy-
cofane znaczniki Wptywu umieszcza sie za figurka
Vuko. Nie beda one sie liczy¢ w tej rundzie podczas
wyznaczania Dominacji w Regionie.

x4 W wariancie zaawansowanym Vuko posiada dodat-
kowe zdolnosci wynikajace z aktywnych kafli Scena-
riusza Vuko. Te zdolnosSci nalezy rozpatrzy¢ wtasnie
w tym momencie. Niektére z nich, jak na przyktad
.Ludzie Ognia” czy ,Szepczacy do Cieni” dziataja we
wczesniejszych fazach rundy.

Gdy Vuko opuszcza Region, wszystkie wycofane przezen
znaczniki Wptywu wracajq do gry.

Faza Dominacji

W fazie Dominacji gracze staraja sie wypetni¢ indywidu-
alne cele, a nastepnie pozyskac zasoby z kafelkéw punk-
tacji Regiondw oraz uroczysk.

Dodatkowo w rundach z punktowaniem Regiondw (czer-
wone statki na Torze Inicjatywy) gracze zdobywaja punk-
ty zwyciestwa za dominacje. W ostatniej rundzie moze
zdarzyc sie, ze znaczniki Inicjatywy dotra jednoczes$nie
do dwu czerwonych statkéw. Nalezy wtedy podwoic licz-
be punktéw zdobyta w tej rundzie.

Dominacje w Regionach zawsze rozpatruje sie zgodnie
Z rosn3ca numeracja na kaflach punktacji Regionow
(CZERWONA cyfra).

Istotne jest, aby rozpatrzy¢ do korica dany Region, zanim
przejdzie sie do kolejnego, poniewaz wydarzenia w
Regionach rozpatrywanych pézniej mogg zmieni¢ roz-
ktad Wptywow w Regionach juz rozpatrzonych.

Znaczniki Wptywu wycofane tymczasowo przez Vuko NIE
liczg sie przy Dominacji w biezacej rundzie.

Fednostki i Wplyw

1 Wptyw 2 Wptywy 3 Wptywy

Znaczniki Wptywu i wptywy jednostek sumuja sie na cat-
kowity Wptyw danego gracza w Regionie. Kazda jednost-
ka daje w Regionie, w ktérym aktualnie sie znajduje tyle

Wptywu, ile wynosi jej poziom.

Wptyw jednostki moze zosta¢ zwiekszony

przez zdolno$¢ Dominacja. Kazdy poziom

tej zdolnosci dodaje jednostce jeden punkt

Wptywu. Wptyw pochodzacy ze zdolnosci
Dominacja liczy sie takze w momencie okreslania, do
ktérego Regionu powedruje Vuko w swej fazie.

Znaczniki Niezale3nych Nacji
Niezalezne Nacje s3 reprezentowane przez
duze, brazowe, szescienne znaczniki. Niezalez-
ne Nacje stawiajq opor, gdy gracze prébuja zdo-
minowac Region.

Gracz, ktérego Wptyw w danym Regionie jest réwny
lub mniejszy od sity Niezaleznych Nacji, automatycz-
nie przegrywa dominacje i NIE zyskuje ani zasobdw, ani
punktow w tym Regionie.
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W przypadku Wptywu réwnego sile Niezaleznych Nacji
NIE przeprowadza sie pomocniczego zliczania Wptywu
w Regionach sasiadujacych.

Remis w Dominacyi

Jesli dwu lub wiecej graczy posiada réwne Wptywy w
danym Regionie, to nalezy zsumowac ich Wptywy w
Regionach sasiednich. Dominuje gracz, ktéry ma tych
Wptywow najwiecej.

Jesli remis nadal pozostaje nierozstrzygniety, to dominu-
je gracz z lepszg reputacja. W przypadku réwnej wartosci
reputacji gracz, ktorego znacznik Reputacji znajduje sie
nizej w stosiku uznawany jest za posiadajacego lepsza
reputacje.

W przyktadzie powyzej czerwony gracz wygrywa dominacje, poniewaz w sg-

siednich Regionach ma Wptyw na poziomie 2, podczas gdy zielony —tylko 1.

Kolejnost rozpatrywania Dominacyi
Jesli Van Dyken dominuje Region z Cierniem, Ciern auto-
matycznie pochtonie wszystkie uroczyska lezgce w jego

Regionie awersem do gory. Usuwa sie je z planszy. Nie
jest to zdolnos¢, tylko automatyczne wydarzenie.

<1 Okreslenie Dominacji:
Okresl gracza z najwiekszym Wptywem w Regionie.

x2 Aktywacja specjalnych umiejetnosci:
Dominujacy gracz z najwiekszym Wptywem w Regio-
nie musi aktywowac zdolnosci specjalne swoich jed-
nostek.

Jesli w Regionie znajduje sie kilka jednostek tego sa-
mego typu, to NIE moga one aktywowac swojej spe-
cjalnej zdolnosci wielokrotnie.

Werbunek (Lodowy Drakkar Olafa Fjollsfinna)
Zabierz znacznik Wptywu innego gracza
znajdujacy sie w tym Regionie do Lodowego
Ogrodu.

Grajek (Szczurzy Grajek Piera van Dykena)
Otrzymujesz zeton Populacji.

3 :0:(0:0:0)3: e
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Grabiez (0swiecona Istota Ulrike Freihoff)
Zabierz dowolny zZeton zasobu od innego
gracza, ktéry posiada znaczniki Wptywu lub
jednostki w tym Regionie, wtacznie z czyn-
nikiem ,M" z dowolnego poziomu.

Koszmar (Koszmar Passionarii Callo)
Umiesc¢ zeton Koszmaru w Regionie.

Faun (Faun Passionarii Callo)

Zamien znacznik Wptywu innego gracza
znajdujacy sie w tym Regionie na wtasny.
Jesli nie posiadasz wolnych znacznikéw
Wptywu, nic sie nie dzieje.

%3 Wydarzenia:
Jesli spetnione zostang okreslone warunki, to po-
nizsze zdarzenia zachodzg automatycznie PO uzyciu
specjalnych zdolnosci jednostek:

Jesli w Regionie zdominowanym przez
Callo znajduja sie dwa zetony Koszmaru i
Faun, to Region ten zostaje zamkniety.

Jesli w Regionie zdominowanym przez
Freihoff znajduje sie Oswiecona Istota i nie
ma tam jeszcze Czerwonej Wiezy, to w tym
Regionie umieszcza sie Czerwong Wieze.

Jesli w Regionie zdominowanym przez
Van Dykena znajduje sie Szczurzy Grajek,
to wszystkie zetony uroczyska z tego
Regionu zostajg przemieszczone do
Regionu z Cierniem. Nalezy je tam umie-
$ci¢ rewersem do gory.

Gdy juz zostang uzyte zdolnosci i uruchomione wydarze-
nia, okresla sie kolejnos¢ Dominacji w Regionie zgodnie z
biezaca iloscig Wptywu kazdego z graczy.

x4 Zbieranie zasobow:

Zaczynajac od gracza z najwiekszym Wptywem w Re-
gionie, gracze zbierajg zasoby z Regionu. Dany gracz
wybiera jeden rodzaj zasobu i bierze tyle odpowied-
nich zetonow (Ztote Gwichty, Populacja, czynnik ,M"),
ile wskazuje kafelek punktacji Regionu. Jesli rezerwa
zasobow danego typu skonczy sie, to nie mozna ich
brac.

Okreslony typ zasobu mozna zebrac z danego Regio-
nu tylko raz w rundzie. Kolejni gracze musza wybie-
rac zasoby innego typu. Jesli w Regionie znajduje sie
wiecej graczy, to ostatni moga nie dostac nic.

x5 Magiczne uroczyska:
Jesli w Regionie znajduje sie co najmniej jeden zeton
uroczyska obrocony awersem do gory, to za kazde ta-
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X< Dominacja

kie uroczysko dominujacy gracz otrzymuje dodatko-
wo jeden zeton czynnika ,M" i ktadzie go na poziomie
0 na karcie swojej postaci.

Uroczyska NIE wyczerpujg sie po zebraniu z nich
czynnika ,M". Nie znikajg tez z planszy, chyba ze
wchtonie je Cieri.

x6 Punktowanie Regionéw:

Jesli podczas Fazy Inicjatywy znacznik Inicjatywy
ktoregos z graczy dotart po raz PIERWSZY do jednego
z czerwonych statkéw, to w biezacej rundzie zacho-
dzi réowniez punktowanie Regionéw. Gracze otrzy-
muja punkty Zwyciestwa (biate liczby na gorze kafla
punktacji Regionu) w Regionie zgodnie z kolejnoscia
Dominacji. Gracz z najwiekszym Wptywem otrzymuje
najwyzsza wartos¢, drugi — kolejna itd.

Nalezy pamietac, ze kazdy z czerwonych statkow
tylko RAZ inicjuje punktowanie Regionéw. Jesli
znacznik Inicjatywy w jednej rundzie dotrze do dwu
czerwonych statkow (mozliwe w ostatniej rundzie), to
Regiony punktuja podwdéjnie.

Po przyznaniu punktéw Zwyciestwa przejdz do na-
stepnego Regionu w kolejnosci (czerwone cyfry na
kaflach punktacji Regiondw) i rozpatrz dla niego kroki
od 1 do 6.

*x7 Odswiezenie uroczysk:

Na koniec tej fazy nalezy obréci¢ awersem do géry
wszystkie uroczyska w Regionie z Cierniem (Van
Dyken nie moze w tej samej rundzie przemiescic uro-
czyska do Ciernia i wchtonac go).

Nastepna runda

Na poczatku kazdej rundy
gracz, ktéry posiada na plan-
szy mniej niz 2 znaczniki
Wptywu, moze umiesci¢ w
dowolnych Regionach tyle
znacznikéw Wptywu, by
miec¢ w sumie 2. Gracz ten
otrzymuje ponadto dwa
zetony Populagji.
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Koniec gry

Wstrzymaj sie, wedrowcze, daj dokonczyc¢ starcowi opowiesc.
Racz wystuchac jeszcze kilku cennych spostrzezen..

Gre moze zakonczy¢ jeden z trzech czynnikéw: zreali-
zowanie indywidualnego celu, punkty Zwycigstwa lub
Martwy Snieg.

k1 Zrealizowanie indywidualnego celu podczas Fazy Do-
minacji konczy gre po zakonczeniu biezacej rundy.
Realizacja celu ma wyzszy priorytet niz uzyskanie 50
punktow zwyciestwa, czyli jesli w tej samej rundzie
jeden gracz zrealizuje swdj cel, a inny zdobedzie 50
punktow, to wygrywa ten pierwszy.

*x2 Gra konczy sie po rundzie, w ktérej dowolny z graczy
osiggnat 50 punktéw zwyciestwa lub dotart swoim
znacznikiem Inicjatywy do ostatniego statku na Torze
Inicjatywy. Wygrywa gracz z najwieksza liczba punk-
tow zwyciestwa.

x3 Gra konczy sie natychmiast, gdy znacznik Martwego
Sniegu osiggnie limit na Torze Martwego Sniegu.

Indywidualne cele

KKazdy gracz posiada indywidualny cel, ktéry mozna zre-
alizowac w Fazie Dominacji. Przedmioty tych celéw, czyli
zetony Koszmaru, Czerwone Wieze i Uroczyska, nie moga
byc¢ atakowane w zaden sposaob.

Rozpatrywanie indywidualnych celiw

Jesli ktorykolwiek z graczy zdota zrealizowaé swéj indy-
widualny cel, gra konczy sie wraz z koncem biezacej run-
dy.

Jesli wiecej niz jeden gracz zrealizowat swdj cel, to
wygrywa ten z nich, ktéry zebrat wiecej punktéw zwycie-
stwa. Jesli w punktach zwyciestwa tez jest remis, to jest
kilku zwyciezcéw.
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Olaf Fjollsfinn

Fjollsfinn wygrywa na koncu rundy, w ktérej ma 6 zwerbo-
wanych znacznikéw Wptywu innych graczy do Lodowego
Ogrodu. Werbunek nastepuje za pomoca jednostek 2
poziomu Fjollsfinna, czyli Lodowych Drakkardw.

Gdy w Regionie zdominowanym przez Fjollsfinna znaj-
duje sie Lodowy Drakkar i przynajmniej jeden znacznik
Wptywu innego gracza, Fjollsfinn moze przenies¢ jeden
z cudzych znacznikéw Wptywu do Lodowego Ogrodu w
lewym, gérnym rogu planszy.

X NIE mozna werbowac znacznikéw Niezaleznych Nagji.

x Dwa Lodowe Drakkary w tym samym Regionie NIE
moga zwerbowa¢ dwu znacznikéw Wptywu. Maksy-
malnie jeden werbunek na Region w rundzie.

Wiasciwosti ]lednaJtek Follsfinn

X Lodowe Drakkary NIE s3 ograniczone do Regionow
przybrzeznych.

% Lodowe Drakkary NIE moga przemieszcza¢ samych
siebie za pomoca swej specjalnej zdolnosci.

X Aby moéc uzywac specjalnej zdolnosci przemieszcza-
nia jednostek miedzy Regionami, wymagane sa oba
Lodowe Drakkary na planszy, w réznych Regionach.
Wystarcza jeden Lodowy Drakkar, aby dziatata jego
zdolnos¢ Werbunku.

.. ?
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Pier van Dyken

Van Dyken wygrywa na koncu rundy, w ktérej Ciern
wchtonie czwarte Uroczysko. W Fazie Dominacji Ciern
wchtania Uroczyska lezgce w jego Regionie awersem
do gb6ry pod warunkiem, ze Van Dyken dominuje w
Regionie z Cierniem w tym momencie. Van Dyken prze-
mieszcza zetony Uroczyska do Regionu z Cierniem, gdy
posiada swoj3 jednostke poziomu 2, Szczurzego Grajka,
w Regionie z Uroczyskami i dominuje w nim. W takim
wypadku zetony Uroczyska z tego Regionu umieszcza sie
w Regionie z Cierniem rewersem do gory. Obraca sie je
awersem do gory na koncu rundy, aby nie dato sie w tej
samej rundzie przemiesci¢ Uroczyska do Ciernia i wchto-
nac go.

Wiastiwost: ]'ednoxtek van Dyken

¥ Zetony Populacji zdobyte wskutek dziatania Szczurze-
go Grajka bierze sie z rezerwy, NIE od innych graczy.

¥ Dwu Szczurzych Grajkéw w jednym Regionie NIE
otrzymuje dwu zetonéw Populacji. Moga oni zdobyc¢
tylko jeden zeton w Regionie.

X Ciern nie generuje zadnego Wptywu.

X Ciern moze wchtona¢ wiecej niz jedno Uroczysko w
jednej rundzie.

0
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Ulrike Freihoff

Freihoff wygrywa na koncu rundy, w ktérej ma szes¢
Czerwonych Wiez w szeSciu r6znych Regionach.
Czerwone Wieze s3 stawiane przez jej jednostke pozio-
mu 2, OSwiecong Istote.

Jesli Oswiecona Istota znajduje sie w Regionie zdo-
minowanym przez Freihoff nie posiadajacym jeszcze
Czerwonej Wiezy, to nalezy jg tam umiescic.

Wiastiwosti jednostek Freihoff

¢ Gdy Oswiecona Istota kradnie zaséb innego gracza
za pomocg zdolnosci Grabiez, Freihoff moze wzigc
dowolny jeden zaséb od dowolnego gracza posiada-
jacego jednostki lub znaczniki Wptywu w tym samym
Regionie. Jesli kradnie czynnik ,M”, to ktadzie go na
swojej karcie postaci na poziomie O.

X Dwie Oswiecone Istoty w jednym Regionie NIE grabia
dwu zasobow. Moga one ukras¢ maksymalnie jeden
zaséb w Regionie.

X Czerwone Wieze nie generuja zadnego Wptywu.
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Passionaria Callo

Callo wygrywa na koncu rundy, w ktérej zamknie drugi
Region w swoim koszmarze.

By zamknac¢ Region, potrzebna jest jednostka Callo 3
poziomu, Koszmar, jak i jednostka 2 poziomu, Faun.
Wpierw, gdy w Regionie zdominowanym przez Callo
znajduje sie Koszmar, nalezy tam umiesci¢ znacznik
Koszmaru. Nastepnie, gdy w Regionie zdominowanym
przez Callo znajduja sie dwa znaczniki Koszmaru oraz
Faun, Region ten zostaje automatycznie zamkniety po
rozpatrzeniu innych specjalnych zdolnosci.

Zamkniecie Regionu nastepuje PRZED zebraniem z niego
zasobow i punktéw zwyciestwa.

%  MOZNA zamkna¢ Region z Czerwona Wieza, nie usu-
wa sie jej i nadal liczy sie ona do indywidualnego celu
Freihoff.

% NIE MOZNA zamkna¢ Regionu z Cierniem Van Dykena.

Lamykanie Regionu

1 Wszystkie jednostki, za wyjatkiem Fauna, znajdujs-
ce sie w zamykanym Regionie, uznaje sie za zabite i
usuwa sie je z planszy. Dotyczy to WSZYSTKICH jed-
nostek innych graczy, jak réwniez Koszmaru, Dzikich
Dzieciidrugiego Fauna Callo, jesli jest tam obecny. W
ten sposéb pokonane jednostki NIE daja Callo punk-
tow Zwyciestwa.

0
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2 Potowa znacznikow Wptywu Callo, zaokraglajac w
gore, pozostaje w tym Regionie, a pozostate zielony
gracz przemieszcza do sgsiednich Regionow wedle
wtasnej woli. Znaczniki Wptywu pozostate w Regio-
nie, zostana tam do konca gry. Faun moze pozostac
w Regionie dopoki nie zostanie przesuniety przez
Callo do innego Regionu. Do zamknietego Regionu
nie moze juz powrocic.

3 Wszystkie znaczniki Wptywu innych graczy z tego
Regionu ich wtasciciele przemieszczaja do sasied-
nich Regionéw wedle wtasnej woli, w kolejnosci Ini-
cjatywy. Znaczniki Niezaleznych Nacji z zamykanego
Regionu usuwa sie.

k4 Znaczniki Koszmaru zabiera sie, @ w ich miejsce kta-
dzie zeton zamknietego Regionu.

k5 Jesli w zamykanym Regionie jest Uroczysko, to zosta-
je ono przemieszczone do s3siedniego Regionu z naj-
nizszym numerem, NIE posiadajacym jeszcze zetonu
Uroczyska ani figurki Ciernia.

Jesli nie ma s3asiedniego Regionu spetniajacego te
warunki, to Uroczysko przemieszcza sie do pierw-
szego spetniajacego te warunki Regionu na planszy z
najnizszym numerem.

6 Jesli Vuko jest obecny w zamykanym Regionie, to
zgodnie z normalnymi zasadami przemieszcza sie do
kolejnego Regionu, w ktérym gracz o najgorszej repu-
tacji ma najwiekszy Wptyw.

x7 Od kolejnej rundy w zamknietym Regionie: :

X Nie mozna wykonywac zadnych dziatan, za wy-
jatkiem bezpowrotnego opuszczenia Faunem za-
mknietego Regionu.

k  Callo moze otrzymad punkty zwyciestwa z za-
mknietego Regionu.

X Callo NIE moze otrzymywac zasobow.

% Vuko NIE moze zostac tam przemieszczony.

zgmc{y
Jesli dowolny Region zostanie zamkniety, zanim Freihoff umiesci w nim
Czerwong Wieze, to nie bedzie ona w stanie zrealizowa¢ indywidual-

nego celu, przez co bedzie musiata skupi¢ sie na wywotaniu Martwego
Sniegu lub zdobywaniu punktéw Zwyciestwa.

0/ 0
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Punkty zwycigstwa

Punkty zwyciestwa decyduja o koncu gry w dwu przy-
padkach:

<1 Na koncu rundy przynajmniej jeden gracz posiada co
najmniej 50 punktow.

X Mozna zdoby¢ ponad 50 punktéw Zwyciestwa,
nalezy wtedy umiesci¢ swéj znacznik na poczatku
Toru punktacji Zwyciestwa i przesuwac go dalej.

<2 Przynajmniej jeden znacznik Inicjatywy dotart do
ostatniego statku na Torze Inicjatywy.

Punkty zwyciestwa zdobywa sie za pokonywanie wro-
gich jednostek, znacznikow Wptywu i znacznikéw Nieza-
leznych Nacji, a takze za dominacje w Regionach w okre-
Slonych rundach.

Punkty 3wycigstwa na koniec gry

%1 Gracz posiadajacy najwigcej znacznikow Wptywu w
Zmijowym Gardle otrzymuje dodatkowe 5 punktow.

2 Gracz posiadajacy najwiecej punktéw Zwyciestwa
wygrywa gre. Jesli kilku graczy posiada te sama,
najwyzsza liczbe punktéw, to wszyscy oni sg zwy-
ciezcami.

W pierwszej kolejnosci o wygranej decyduje zreali-
zowanie indywidualnego celu. Wygrana przez punkty
Zwyciestwa jest mozliwa tylko wtedy, gdy zaden z graczy
nie zrealizowat swojego celu.
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Martwy Snieg

Martwy Snieg spada, gdy znacznik Martwego Sniegu 0sig-
gnie limit, zsytajac na $wiat gteboki sen. Tylko gracz, kt6-
ry wygra w ten sposéb gre, moze wywota¢ Martwy Snieg.

Limit na Torze Martwego Sniegu zalezy od liczby graczy:

X Dla 2 graczy wynosi 18.
¥ Dla 3 graczy wynosi 24.
¥ Dla 4 graczy wynosi 30.

Rozpatrywanie Martwego Snz’egu

%1 Gracz, ktorego Akcja bezposrednio wywotata Martwy
Snieg, otrzymuje zeton Vuko.

x2 Wszyscy gracze w kolejnosci Inicjatywy obliczaja
swoja Reputacje nastepujaco: od biezacej Reputadji
odejmuja 2 za kazdy posiadany zeton Kontaktu Vuko,
i odpowiednio przesuwaja swoje znaczniki na Torze
Reputacji. W ten sposéb obliczona Reputacja moze
spas¢ ponizej poziomu -9. Jesli kilku graczy ma Re-
putacje na tym samym poziomie, to z nich najlepsza
Reputacje ma gracz, ktérego znacznik Reputacji jest
na spodzie stosu.

3 Wygrywa gracz o najlepszej Reputacji.
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Wariant
Zaawansowany

Gracze, ktérzy mieli juz okazje stoczy¢ bitwe o Midgaard mogg pokusic¢
sie o rozgrywke w wariancie zaawansowanym, ktéry zwieksza wtadze
Vuko oraz wprowadza dodatkowym element taktyczny w postaci ustala-
nia kolejnosci rozpatrywania pol Akcji.

Kafelki scenariusza Viko

Podczas przygotowania do gry gracze moga ustali¢ lub wylosowac¢ kolej-
nos¢ kafelkéw scenariusza Vuko i umiesci¢ je w pustych polach scenariu-
sza Vuko nad Torem znacznikéw Inicjatywy. Kafelki te beda rozpatrywane
podczas jednego z krokéw aktywacji Vuko.

Kafle Scenariusza Vuko majg dwie strony. Jedna z nich (bez namalowa-
nej strzatki) daje Vuko dodatkowa zdolnos¢ tylko w etapie gry, w ktérym
kafel zostaje aktywowany. Czyli Vuko posiada zdolnos$¢ tylko z kafla bez-
posrednio nad najbardziej wysunietym w prawo znacznikiem Inicjatywy.
Druga strona (ze strzatka) daje Vuko zdolno$¢ od momentu aktywowania
kafla do konca gry.

Ludzie Ognia

Gdy Vuko opuszcza Region, zabiera z nie-
go ze sobg znaczniki Niezaleznych Nacji,
zwiekszajac swoja Swite. W ten sposéb
minimalny wymagany Wptyw, by domino-
wac w Regionie, do ktérego przemiescit sie
Vuko, rosnie.

Szepczacy do Cieni

Uzycie Zartocznej Géry kosztuje 3 zetony
Populacji zamiast 2.

Nocni Wedrowcy

W Regionie, ktéry aktualnie odwiedza Vuko,
KAZDY GRACZ usuwa jeden swéj znacznik
Wptywu za kazdy posiadany zeton Vuko.
Wptywy te uznaje sie za wyeliminowane
przez Vuko. Za kazdy usuniety znacznik
Wptywu jego wtasciciel pozbywa sie jedne-
go zetonu Vuko.

Oba niediwiedzie

Vuko przesuwa znacznik Martwego Sniegu
o jedno pole w gore.

Jedli doprowadzi to do konca gry, zaden z
graczy nie otrzyma zetonu Vuko za wywo-
tania Martwego Sniegu.

%ton 2y kolf,f]'n osci pol Akeyi

Faza Inicjatywy: Poczawszy od drugiej rundy gracze moga decydowac,
w jakiej kolejnosci beda rozgrywane pola Akcji w Fazie Akcji. Zaczynajac
od wtasnie wyznaczonego pierwszego gracza, gracze kolejno przydzie-
laja po jednym, dowolnym zZetonie Kolejnos$ci Akcji do wybranego pola
Akcji. Pola znumerami 0, 6 i 7 rozgrywane sg zawsze w kolejno$ci nadru-
kowanej na planszy.

¢ 0

¢

O v v v v W,
RSN



(XXX XXXUXKRXRXX) ‘0‘0102010)‘0:0‘(01010):0 HXXRIXXUXKRXX

Wariant
solo

*GN, Gracz Niezalezny

Najciekawszg rozgrywke uzyskasz grajac w trzech lub
czterech graczy. Gdyby jednak tak sie stato, ze w wieczér
planszéwkowy zostates sam, zachecamy do sprobowania
wariantu solo. Do rozgrywki bedziesz potrzebowat kostki
szesciosciennej.

Przygotuj plansze dla 2 graczy. GN* nie umieszcza na
poczatku zadnych znacznikow Wptywu na planszy.

Gra toczy sie z nastepujacymi zmianami:

X Nie uzywa sie Toru Reputadji.

Znacznik Inicjatywy GN nie jest uzywany.
GN nie przydziela znacznikow Akdji.

Po pierwszej rundzie Vuko zawsze odwiedza Gracza.

X ok Ok Ok

Zawsze, gdy zdarza sie remis rozstrzygany przez Repu-
tacje, Gracz przegrywa ten remis.

Poziomy trudnosti

Poziom tatwy
Zadnych dodatkowych zmian

Poziom sredni
Gra toczy sie z kafelkami scenariusza Vuko.

Poziom trudny

Taki sam jak poziom $redni, dodatkowo w trakcie przy-
gotowywania rozgrywki umies¢ na planszy jednostke
poziomu 3 GN, zanim rozmiesécisz swoje startowe wpty-
wy. Region, w jakim znajdzie sie ta jednostka, okresl za
pomoca rzutu kostka.

Poziom Prawdziwego Naukowca z Midgaardu

Taki sam jak poziom trudny, dodatkowo wypetnij wszyst-
kie wolne sloty ulepszen jednostek GN zdolnoscia Ataku,
o ile to mozliwe, nastepnie Tarczg, a potem Dominacja.

ZANIM usuniesz znacznik Akcji z pola Akgjiz

k1 Rzuc¢ koscig szeScioScienna za gracza niezaleznego
(GN).

2 W zaleznosci od wyniku na kostce, wykonaj Akcje za
gracza niezaleznego (GN).

3 Usun znacznik Akcji i wykonaj Akcje. (Mozesz zare-
agowac na Akcje GN).

Faza Akeji

Zmijowe Gardto

Nic.

Wptyw

Umies¢ dwa znaczniki Wptywu GN w Regionie o numerze
rownym wynikowi na kostce.

v ¢ v v v b v ¢, ¢,

LRURKRIRIURKRIRR)

Ruch
Umie$¢ dwa znaczniki Wptywu GN w Regionie o numerze
réwnym wynikowi na kostce.

Zartoczna Géra
Umies¢ dwa znaczniki Wptywu GN w Regionie o numerze
réwnym wynikowi na kostce.

Jesli zabraknie znacznikow Wptywu, nalezy umiescic jed-
nostke poziomu 1. Jesli zabraknie jednostek poziomu 1,
nic sie nie dzieje.

Kruczy Cien
Nic. Dostepna jest tylko Akcja wydania zetonu czynnika
.M" i usuniecia zetonu kontaktu Vuko.

Czynienie

Przesun znacznik Martwego Sniegu o 2 pola w gére,
nastepnie przywotaj wszystkie jednostki GN jednego
poziomu w nastepujgcej kolejnosci: wpierw jednostki
poziomu 3, potem poziomu 2, na koncu poziomu 1. Za
kazda przywotang w ten sposob jednostke rzu¢ kostka,
gdzie ma sie pojawic. Jako pierwsze zawsze s3 przyzywa-
ne jednostki najwyzszego mozliwego poziomu.
Przyktadowo, jesli jednostka poziomu 2 zostata pokonana i wrécita do re-

zerwy GN, to w kolejnej Akcji Czynienia zostanie ona przywotana, a dopiero
w nastepnej GN przywota jednostki poziomu 1.

Jednostki GN nigdy nie sg ulepszane.

Atak

Jednostki GN zawsze atakujg, o ile moga. GN zawsze stara
sie wpierw zabijac nalezace do Gracza jednostki jak naj-
wyzszego poziomu, a dopiero potem znaczniki Wptywu.
Punkty za zabijanie jednostek otrzymuja zaréwno Gracz,
jak i GN.

Harrasim zawsze wybiera zdolnosci Atak i Tarcza.

Jesli oba Lodowe Drakkary sa na planszy i GN dominuje w
obu Regionach z nimi, to nic sie nie dzieje. W przeciwnym
razie jesli Gracz posiada Wptyw tylko w jednym z tych
Regionow, to GN przemieszcza wszystkie mozliwe znacz-
niki Wptywu i jednostki za pomoca zdolnosci specjalnej
Lodowych Drakkaréw do tego Regionu. Jesli Gracz posia-
da Wptyw w obu tych Regionach, to rzuca kostka. Wynik
[1-3] GN przemieszcza swoje wptywy do Regionu o niz-
szym numerze, [4—6] GN przemieszcza swoje wptywy do
Regionu o wyzszym numerze.

Vuko

Po pierwszej rundzie Vuko zawsze odwiedza Gracza, nie-
zaleznie od tego, czy Czynit. Jesli Gracz przywotat jed-
nostki juz w pierwszej rundzie, to Vuko odwiedza go od
pierwszej rundy.

Faza Domz'mwjz'

Rozpatrz Regiony z nastepujacymi wyjatkami:

0

-
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¢ GN nie otrzymuje zasobow.

X Jesli Gracz jest drugi w Dominacji Regionu, to nie
moze otrzymac z danego Regionu zasobdw, ktorych
liczba okreslona na kafelku punktacji Regionu wynosi
2,

) Gracz moze w takim wypadku wzig¢ pojedynczy za-
sob z liczbg 1 na kafelku.

X Czerwone statki na Torze Inicjatywy s3 rozpatrywane
zwyczajnie, punkty otrzymuje i Gracz, i GN.

& Zdolnosci specjalne GN sa rozpatrywane zwyczajnie.

X Jesli GN uzywa zdolnosci Oswieconych Istot Grabiez,
to rzuca kostka: wynik [1-2] oznacza kradziez zetonu
Populadji, [3-4] — ztotego gwichtu, [5-6] czynnik ,M"
z najwyzszego mozliwego poziomu. Jesli dany zaséb
sie Graczowi skonczyt, nalezy rzuci¢ ponownie.

) Gracz uzywa Grabiezy w dowolny sposob.

Poczgtek nowej rundy

Ruch jednostek
Wszystkie jednostki GN oprécz tych, ktére staraja sie zre-
alizowac indywidualny cel w Regionie (patrz nizej), prze-
mieszczajg sie na poczatku kolejnych rund. Rzu¢ kostka
za kazda z nich i przemies¢ j3 do Regionu wskazanego
wynikiem rzutu.

Jesli wynik rzutu wskazuje na Region, w ktérym indywi-
dualny cel zostat juz osiggniety przez Gracza lub GN (np.
stoi tam juz Czerwona Wieza), to nalezy rzuci¢ ponownie.

Jesli w ktérymkolwiek Regionie znajduja sie dwa zeto-
ny Koszmaru, to jeden z obecnych Faunéw musi sie tam
przemiesci¢. Za drugiego Fauna rzuca sie normalnie
kostka.

Kilka jednostek moze znajdowac sie w jednym Regionie.

Jednostki, ktore NIE przemieszczajq sie:

k Koszmar starajacy sie umiesci¢ dwa zetony Koszmaru

X Oswiecone Istoty majgce wznies¢ Czerwong Wieze

X Szczurzy Grajek majacy przemiesci¢ Uroczysko do
Ciernia

X Lodowy Drakkar, jesli GN dominuje w Regionie, w kto-
rym nadal znajdujg sie znaczniki Wptywu Gracza.

Koniec gry

Stosuje sie zwyczajne zasady zakonczenia gry. Pamietaj,
ze Gracz zawsze przegrywa remisy rozstrzygane

Reputacjq, wigc przegra rowniez, jesli spadnie Martwy
Sniegu.
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Porady

Pierwsze ruchy

Ponizsze scenariusze to propozycje ruchéw otwieraja-
cych gre. Gracze moga z nich skorzysta¢ lub wymysli¢
wtasne strategie,

2% Wplywy + 1x ruch

Najczestszym zagraniem w pierwszej rundzie jest proba
kontrolowania 2 do 3 Regiondw. Zaleznie od stopnia kon-
fliktu z wptywami innych graczy, powinienes by¢ w stanie
zebrac zasoby z 3 Regionéw.

2% Wplywy + 1% {}’ni]’owe Gardbo

Zapewniasz sobie kontrole w 2-3 Regionach i bierzesz
zasob, ktérego moze w nich brakowac.

1X wplywy + 1% ruch + 1x {},nz_']'owe Gardto

Raczej bedziesz kontrolowac najwyzej 1 Region, ale przy-
gotowujesz grunt pod umieszczenie znacznikow Wptywu
i/lub jednostek w rundzie kolejnej w wielu Regionach.
Inni gracze nie przewidzg, na ktérym z nich sie skupisz.

1IX Wplywy + 1% {}‘nijowe Gardto

+ 11X cgyniente + 1% ulepx{enz'e jedno;t.éz'

W Zmijowym Gardle bierzesz czynnik ,M" oraz wymie-
niasz dwa zetony Populacji w kolejny czynnik ,M".
Umieszczasz dwa znaczniki Wptywu w jednym Regionie,
upewniajac sie, ze to tam uda sie Vuko, dzieki czemu
nie zabije twoich jednostek), uzywasz czynnika ,M" do
przywotania jednostek dowolnego poziomu i kupienia
im zdolnosci Szybkos¢. W ten sposéb podczas Aktywacji
bedziesz mégt przemiesci¢ je do sasiednich Regionéw i
w nich sprobowac je zdominowac. Jest to znakomity ruch,
jesli zamierzasz oprze¢ swa strategie o realizacje indy-
widualnego celu. Pamietaj, ze w razie rownych wptywow
w kilku Regionach Vuko idzie do Regionu z najnizszym
numerem.

Nie polecamy przywotywac tym sposobem Krabow —
lepiej przywotac¢ wszystkie 3 naraz, aby tylko raz otrzy-
mac kare do reputacji.

Podpowiedzi

X

Jesli chcesz jako ostatni umieszczac lub przemiesz-
czac swoje wptywy na planszy, to w tej rundzie potrze-
bujesz najwyzszej Inicjatywy. Jesdli chcesz jako ostatni
skorzystac¢ ze specjalnej zdolnosci Szybkos¢, aby za-
skoczy¢ innych graczy niespodziewanym i niemozli-
wym do skontrowania ruchem, to w tej rundzie przyda
ci sie najnizsza inicjatywa.

Dobrym posunieciem w pierwszej rundzie moze byc
udanie sie do Zmijowego Gardta, zabranie jednego ze-
tonu czynnika ,M" oraz wymiana pozostatych 6 swoich
zetonow startowych na kolejne trzy zetony czynnika
.M", dzieki czemu bedziesz mégt przywotac jednostki
poziomu drugiego na plansze i wyprzedzic¢ innych gra-
czy z realizacjq indywidualnego celu. Tylko nie zapo-
mnij, ze w tej rundzie odwiedzi cie Vuko!

Ten sam znacznik Wptywu lub ta sama jednostka moze
wylkonac dwa ruchy w jednej Akcji Ruch, gdy gracz za-
ptacit dwa ztote gwichty.

Jednostka poziomu 2 Ulrike Freihoff, Oswiecona Isto-
ta, posiada zdolnos¢ Grabiez. Moze w ten sposéb
ukras¢ czynnik ,,M" z karty postaci przeciwnika. Pamie-
taj o tym, gdy rozmieszczasz czynnik ,M" do uzycia w
przysztych rundach.

Pamietaj, ze uzycie zdolnosci Atak kosztuje 2 ztote
gwichty. Jednakze zdolnos¢ Dominacji jest darmowa
w uzyciu. Wyposazenie Harrasima w zdolnosci Szyb-
kos¢ i Dominacja to dobry spos6b na ucieczke z za-
grozonego Regionu i dominacje w mniej zattoczonych
Regionach.

Jesli Vuko jest obecnie w Regionie zawierajagcym twoj
Lodowy Drakkar i jestes graczem o najgorszej reputa-
cji, warto przemiesci¢ do tego Regionu twoje jednostki
1 i 3 poziomu, by ochroni¢ je przed Vukiem, jako ze
bedzie on musiat w tej rundzie p6js¢ do INNEGO Re-
gionu.

Warto planowaé swoje dziatania tak, aby w wypad-
ku, gdy odwiedzi nas Vuko, udat sie on do Regionu, w
ktorym nie posiadamy jednostek (czyli jest na plan-
szy Region, w ktérym mamy tylko znaczniki Wptywu
i nasz Wptyw jest tam wiekszy niz w Regionach, gdzie
posiadamy jednostki) lub do Regionu, gdzie zabije on
jednostke poziomu 1, chronigcg jednostki poziomu 2
i/lub 3.

Umieszczenie znacznika Akcji na pierwszym miejscu
od lewej strony w Polu Akcji Czynienie moze by¢ bar-
dzo wazne, poniewaz gracz wykonuje te Akcje jako
ostatni i widzi, ile reputacji moze straci¢, aby nie od-
wiedzit go Vuko. Gracz moze w tej sytuacji nawet zre-
zygnowac z Akcji Czynienia, aby Vuko ztozyt wizyte
innemu graczowi.

Szybkos¢ daje mozliwos¢ ucieczki lub ataku znienac-
ka. Poniewaz zdolnosc te aktywuje sie po normalnych
Akcjach Ruchu, przeciwnik nigdy nie bedzie wiedziat,
dokad przemiescisz swoje jednostki.

Wyeliminowanie znacznika Niezaleznych Nacji w Re-
gionie pozwala na dominacje w Regionie za pomoca
zaledwie jednego znacznika Wptywu lub jednostki
pierwszego poziomu.

Jedna Tarcza posiadana przez jednostke poziomu 2
pozwala przetrwac atak jednego Kraba Van Dykena.

Ulepszenie Lodowych Drakkaréw zdolnoscig Szybkosc
pozwoli im przemieszczac sie do stabiej bronionych
Regionéw po standardowych Akcjach Ruchu, dzieki
czemu moga werbowac odosobnione znaczniki Wpty-
wu lub przygotowac sie, by w kolejnej rundzie umoc-
ni¢ Region zdominowany przez innego gracza.

Pamietaj, ze zetony Uroczyska sg przemieszczane do
Ciernia ZANIM zbierzesz z nich czynnik ,M".

Zgromadz jak najwiecej Wptywow w Regionie, w kto-
rym bedziesz chciat wzniesc ostatnig Czerwong Wieze,
poniewaz inni gracze beda starali sie powstrzymac cie
tam.

Nieraz zdarza sieg, ze zielony gracz zbyt wczesnie skupi
sie na zamykaniu Regiondw. Warto dominowac w kilku
Regionach, aby graczowi nie zabrakto zasobow.
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Przebieg
rundy

Faza I nicjatywy

k1 Przesuniecie znacznikéw Inicjatywy
k2 Ustalenie kolejnosci graczy
k3 Zebranie znacznikéw Akcji

Faza Planowania

1 (Wariant zaawansowany) Od drugiej rundy: rozmiesz-

czenie zetonéw kolejnosci Akcji
2 Rozmieszczenie znacznikéw Akcji

Fa{a zﬂfcjl'— rozpatrzenie Akcji od 0 do 5

Aktywacja jedno;tek

Aktywacja umiejetnosci jednostek w kolejnosci przed-
stawionej na planszy

Aktywacja Vuko

*«1 Przesuniecie figurki Vuko Drakkainena i przydziele-
nie zetonu Vuko graczowi o najnizszej reputacji

»x2 Vuko zabija jednostke gracza o najnizszej reputacji

*x3 Wycofanie znacznikéw Wptywu wszystkich graczy

k4 (Wariant zaawansowany) Rozpatrzenie kafelkow
scenariusza Vuko

Faza Dominacyi

Rozpatrzenie Dominacji w Regionach, w kolejnosci od
najwyzszej do najnizszej cyfry

k1 Okreslenie gracza z najwiekszym Wptywem

2 Aktywacja specjalnych umiejetnosci

k3 Rozegranie wydarzen
x Faunidwa zetony Koszmaru zamykaja Region
kx Oswiecona Istota stawia Czerwong Wieze
k Szczurzy Grajek przemieszcza zetony uroczyska

Regionu z Cierniem, rewersem do gory

K5 Zebranie zasobéw

6 Zebranie znacznika ,M" z uroczysk

k7 Punktowanie regionow

(Po przyznaniu punktéw zwyciestwa — rozpatrzenie
Dominacji dla nastepnego Regionu)

Odswiezenie uroczysk

Ikony

Czyniacy-Szpieg

Lodowy Drakkar

Szybkosc

Atak

Tarcza

Dominacja

Werbunek
(Lodowy Drakkar Olafa Fjollsfinna)

Grajek
(Szczurzy Grajek Piera van Dykena)

Grabiez
(Oswiecona Istota Ulrike Freihoff)

Koszmar
(Koszmar Passionarii Callo)

Faun
(Faun Passionarii Callo)

Jednostka

Uroczysko

Przemieszczanie uroczysk

Akcja

Tor Reputacji

Tor Martwego Sniegu

Ztoty gwicht

Zeton populadji

Zeton czynnika ,M"

Dowolny z trzech zetondw zasobow

Punkty zwyciestwa

Zeton Vuko

Zeton zamknietego Regionu

Zeton Koszmaru

Zeton Czerwonej Wiezy

Wzniesienie Czerwonej Wiezy




