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Tajemnicze Norny, widzqce przysztos¢ i wtadajqce przeznaczeniem boskie
istoty, dowiadujq sie, ze nasienie Ragnaroku zostato zasiane. Majqc nadzieje zna-
lez¢ $ciezke losu pozwalajqcq na przetrwanie kataklizmu, zaglqdajq do Studni
Urdarbrunnr, studni losu, w wodach ktérej mozna sprawdzic jak potoczq sie losy
$wiata w zaleznosci od wybranej drogi. Kazda z Norn przejmuje kontrole nad
jednym z bohateréw, ktdérego los zostaje na zawsze splqtany z Ragnarékiem, by
sterowac jego poczynaniami podczas trwania wizji. Gdy los Bogéw i $Smiertelni-
kéw wisi na wlosku, zadaniem graczy jest podqzac réznymi Sciezkami przezna-
czenia, w celu odnalezienia sposobu na przetrwanie kataklizmu.

Gry sa nieodfacznym elementem zycia kazdego cztowieka.
Niemniej jednak, z biegiem czasu, cate to bogactwo, jakim nas obda-
rzaja, wydaje sie by¢ niedoceniane lub wrecz catkowicie zapominane.
Gry wideo otworzyty przede mna niemal nieograniczone mozliwo-
$ci kreowania $wiata. To wspaniate uczucie, ktore towarzyszyto mi,
gdy moj ekran po raz pierwszy rozswietlity linijki kodu, catkowicie
poddajace sie mojej woli, na zawsze zmienito moje zycie.

Z drugiej strony, to gry planszowe sprawity, ze poczutem wiez
i przynaleznos¢ do grupy, w okresie mojego zycia, w ktorym czutem,
zZe nie pasuje do tego wszystkiego, co niemal wszyscy inni uznawali
za $wietng zabawe. Dzieki grom poznatem innych ludzi o podob-
nych zainteresowaniach. Pozwolity one nie tylko znalez¢ przyjaciét
tym wszystkim mato towarzyskim ludziom, ktorzy w weekendy nie
chodzili na zajecia sportowe czy imprezy, ale takze byty w centrum
tworzenia si¢ niezwyktych historii, pamigtanych przez cate zycie...
opowiesciach o bohaterach, potworach, zwyciestwach, wspotpracy,
mitosci i przegrane;j.

To nie jest tak, ze bez gier bym sobie nie poradzit, ale to whasnie
one oswietlity Sciezke, ktora podazytem ku zyciu, o jakim nie miatem
pojecia, ze jest mozliwe.

Cory Barlog
Dyrektor kreatywny, Santa Monica Studio
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W grze God of War: Gra Karciana od | do 4 graczy przejmuje kontrole
nad Bohaterami, sprowokowanymi do dziatania przez Norny, w celu za-
trzymania nadciagajacego Ragnaroku. Gracze wyrusza wspoélnie w podroéz,
wykonujac szereg unikatowych Misji znajdujacych sie na kartach Scen, ro-
zegraja zdarzenia losowe, pokonaja przeciwnikéw, by na koncu wedréwki
stawic¢ czofa ostatecznemu wyzwaniu: Finatowemu Bossowi. Zwycigstwo
oznacza, ze gracze znalezli wlasciwa Sciezke przeznaczenia i przetrwaja
Ragnarok. Przegrana oznacza, ze Norny zobaczyly w Studni Losu jedynie
sciezki wiodace do zniszczenia.
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PRZYGOTOWANIE BO GRY
/@

1. Kazdy z graczy wybiera Bohatera — otrzymuije takze plansze Bohatera,
karty Startowe i portret Bohatera. Upewnij sig, ze portret Bohatera
jest przymocowany do plastikowej podstawki. Odtéz nieuzywane
plansze, karty Startowe i portrety do pudetka.

Uwaga: Plansze Kratosa, Atreusa i Mimira sq dwustronne, posiadajq
oznaczenie Trybu Solo na rewersie. Tryb Solo opisany jest na stronie 3.

. Kazdy z graczy tasuje swoje karty Startowe i tworzy z nich zakryta

talie, ktora ktadzie obok planszy Bohatera.

. Kazdy z graczy ktadzie znacznik Szatu na polu oznaczonym ,,0” na

torze Szatu swojej planszy Bohatera.
Uwaga: Gracz, ktéry wybrat Freye otrzymuje rdwniez dwa zetony Freyi.

. Potasuj karty Zadan, wylosuj 3, nastgpnie potéz je odkryte w taki

sposob, by utworzyly odwrécong piramide.

5. Wez zestaw kart Scen odpowiadajacy numerowi karty Zadania z dotu
piramidy i wytoz je w nastepujacy sposob:

@ Stworz goérny rzad kart, wyktadajac je odstonigte od lewej do
prawej, zgodnie ze wskazaniem <> na torze Kolejnosci (obrazek
po prawej).

@ Stworz dolny rzad kart ponizej gornego, wykfadajac je w ten sam
sposob.

. Potasuj karty Finatowych Bossow, dobierz 3, nastepnie wytéz je jako
gorny rzad piramidy, tak jak pokazano na przyktadzie. Odtoz pozostate
karty Zadan i karty Finatowych Bosséw do pudetka.

. Potasuj karty Rozwoju i utworz z nich zakryta talie obok kart Scen.

. Wez karty Ogluszenia i utwoérz z nich odkryty stos obok kart Scen,
a nastepnie powtorz ten krok z kartami Trucizny i Krysztatu.

. Posegreguj znaczniki Obrazen, Smierci, Ogluszenia, Limitu Reki oraz
Uniwersalne i potdz je tak, by kazdy z graczy miat do nich tatwy dostep.

. Potéz kosé Przeciwnika w zasiggu reki.

. Gracz, ktory ostatnio grat w jakakolwiek gre z serii God of War,
otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza i ustawia swoj portret Bo-
hatera pod dowolna karta Sceny z dolnego rzedu. Zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kolejni gracze ustawiaja swoje portrety Bohate-
row wg. tej samej zasady. Mozna ustawi¢ maksymalnie 2 portrety Bo-
haterow (tworzac kolejke) przy danej karcie Sceny (patrz strona 7).
Uwaga: Jesli to Wasza pierwsza rozgrywka, proponujemy rozpoczqc od Za-
dania nr | — Podréznicy i ustawic¢ po jednym portrecie Bohatera pod kolej-
nymi kartami Sceny, zaczynajqc od pierwszej karty Sceny z lewej strony.

Jestescie gotowi do gry!

Tor Kolejnosci na kazdej
karcie Sceny wskazuje,
w ktérym miejscu ma
zosta¢ wystawiona dana
karta. Jesli Tor Kolejno-
$ci znajduje sie na gorze
karty, karte ukiadamy
w goérnym rzedzie, a je-
§li na dole, to karta trafi
do dolnego rzedu. Znak

oznacza awers, hato-
miast znak 4p oznacza
rewers karty.

|
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PEONACY STOS

/. Karta Sceny D. Przeciwnik

B. Warunek
odwrocenia karty

E. Statystyki Przeciwnika

K. Runa
C. Kolumna

W trakcie rozgrywki, Bohaterowie na roznych Scenach beda
stawia¢ czofa réznym wyzwaniom, walczy¢ z Przeciwnikami
i pokonywac¢ przeszkody. Dziatania Bohateréw beda zmieniaé Scene
poprzez odwracanie kart, co wprowadzi do gry nowe wydarzenia
i potwory.

CEL GRY

God of War: Gra Karciana to gra kooperacyjna: gracze wygrywaja lub

t; ~ przegrywaja wspdlnie. By wygraé, gracze musza wypeti¢ 2 Zadania oraz

pokona¢ Finatowego Bossa. Gracze przegrywaja, jesli w jakim$ momencie
gry wszyscy Bohaterowie zostang Powaleni lub spetnione zostang Warunki
Przegranej wykonywanego Zadania.

PRZEBIEG ROZGRY WK

Rozgrywka skfada sig z szeregu rund. Kazda runda dzieli si¢ na 4 fazy:
1. Przygotowanie
2. Aktywacja
@ Aktywacja Bohatera
@ Aktywacja Sceny
3. Dodatkowa aktywacja Sceny

4, Rozwoj

1. FAZA PRZYGOTOWANIA

Kazdy z graczy dobiera tyle kart ze swojej talii, ile wynosi jego limit kart na
rece. Na poczatku gry wynosi on 7 kart. Jezeli graczowi zabraknie kart w talii,
tasuje karty ze swojego stosu kart odrzuconych, tworzy z nich nowa talie
i dobiera z niej karty do osiagniecia limitu kart na rece. Niektére efekty w grze
moga zmieniac limit kart na rece (patrz strona | 3).

2. FAZA AKTYWAC]|

Jest to gtowna faza gry, w ktorej Bohaterowie beda wptywaé na
Scene, walczyé¢ z Przeciwnikami i prébowaé wykonac cel/cele Zadania,
a Przeciwnicy beda prébowali pokrzyzowad plany Bohateréw.

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy z graczy rozgrywa faze Aktywacii, ktéra dzieli sie na:
@ Aktywacje Bohatera
@ Aktywacje Sceny

AKTYWACJA BONATERA

Bohater moze, w dowolnej kolejnosci:
@ Wykonaé Ruch
@ Zagra¢ karty Akgiji
@ Uzy¢ umiejetnosci Szatu
@ Dokonac Interakg;ji




RUCH

Bohater moze poruszy¢ sie do dowolnej kolumny z przynajmniej jedna ~ WAZNE: Mimir nie wlicza sie do limitu Bohateréw ustawionych
wolng pozycja. Przy kazdej z kolumn s3 dwie pozycje, ktore moga by¢ zaj-  przed kolumng. Patrz str. 4.
mowane przez Bohateréw: pozycja frontowa (tuz obok karty Sceny) oraz
pozycja tylna (za Bohaterem na pozycji frontowej). Po wykonaniu ruchu Bohaterowie moga ruszyc sie przed, po lub pomiedzy zagrywaniem
do kolumny z Sojusznikiem (innym Bohaterem), Bohater moze wybraé czy  kart Akcji, ale moga ruszyc sie tylko raz na ture.
zajmuje pozycje frontowa, czy tylna. Bohater na pozycji frontowej zawsze ;
otrzymuje obrazenia od Przeciwnikéw i/lub innych czynnikéw wskazuja- Zamaist ruchu do innej kolumny Bohater moze zamieni¢ si¢ pozycja
cych dang kolumne (patrz strona 9). Jesli przy kolumnie jest tylko jeden  z innym Bohaterem stojacym przy tej samej kolumnie.
Bohater, uznaje sig, ze zajmuje on pozycje frontowa.

Przvkeap: Kratos chce ruszyc¢ sie do kolumny po jego prawej, ale obie dostepne w niej pozycje sq juz zajete przez Freye i Broka.
Kratos decyduje, ze ruszy sie do pierwszej kolumny od prawej. Ustawia tam swoéj portret, a po przedyskutowaniu tego ruchu
z Atreusem, zajmuje pozycje frontowq. Sindri jest teraz jedynym Bohaterem przy pierwszej kolumnie od lewej, wiec zajmuje
pozycje frontowa. .

ZAGRYWANIE KART AKCJI

W trakcie swojej tury, gracz moze zagra¢ dowolna liczbe kart Akcji oraz zestawow (patrz nizej), jesli tylko jest w stanie. Po rozpatrzeniu kazdej akgji, zagrane -
karty i/lub zestawy sa odrzucane na stos kart odrzuconych Gracza. Gracze moga wspolnie omawiac jakie karty maja w rece oraz wspolnie planowac swoje akcje

+ KARTY AKC]jI

Istnieje 5 typow kart Akcji:Atak Wrecz @‘ (czerwone karty), Atak na Odle-
glosc 0 (zotte karty), Obrona@ (niebieskie karty), Specjalne (fioletowe kar-
ty) oraz Liczba (czarne karty). Niektore karty posiadaja kombinacje symboli
(np. Atak Wrecz + Liczba), a w przypadku uniwersalnych kart mozemy wybierac
migdzy réznymi typami Akgji (np. Atak Wrecz LUB Atak na Odlegtosc). Gdy Bo-
hater zagrywa uniwersalng karte, musi ogtosic, ktora opcje wybiera.

By skorzystac z akgji @, 0 lub @, musi jej towarzyszy¢ | lub wiecej Liczb.
Moga one znajdowac sie na zagranej karcie lub w kombinacji kart, zwanej zestawem
Akgii. Sita Akcji to zsumowana warto$¢ Liczb na zagranych kartach. Oznacza to, ze

k>, 0 lub @ nie moga zosta¢ zagrane bez przynajmniej jednej Liczby.

Kart @ oraz ‘} uzywa sie podczas fazy aktywacji Bohatera, natomiast
karty Obrony moga by¢ zagrywane jedynie podczas fazy aktywacji Sceny (patrz
str. 9). Karty Specjalne moga by¢ zagrywane w dowolnym momencie dowolnej
tury. '




ATAK
By moéc zaatakowac Przeciwnika, Bohater i jego cel musza znajdowac
sie w tej samej kolumnie.

Akcje @ moga obierac za cel jedynie Przeciwnikow w dolnym rzedzie
kart Sceny. Akcje 0 moga obiera¢ za cel Przeciwnikow w zarowno
gornym jak i dolnym rzedzie.

Po zagraniu Ataku, gracz rzuca koscia Przeciwnika,

by ustalic ile obrazen zostato zablokowanych

przez Przeciwnika. Aby otrzymaé liczbe Obrazen

zadanych Przeciwnikowi nalezy odja¢ wynik

na kosci od sity Ataku, a nastgpnie umiesci¢ na
Przeciwniku znaczniki Obrazen o obliczonej wartosci. Zadane Obrazenia
kumuluja sie: kolejne Obrazenia sa dodawane do tych zadanych podczas
wczesniejszych atakow. Znaczniki Obrazen moga zosta¢ usuniete przez
niektore efekty w grze lub gdy Przeciwnik zostanie pokonany.Jesli Przeciwnik
otrzyma Obrazenia réwne lub wieksze jego zdrowiu @ (jak zaznaczono
na karcie Sceny, w statystykach Przeciwnika), zostaje on pokonany. Jesli
na karcie Sceny znajduje sie{l}, oznacza to ze Warunek Odwrécenia
karty zostat spetniony (patrz str. | 1). W przeciwnym przypadku, potéz na
Przeciwniku znacznik Smierci, by pamietad, ze ten Przeciwnik juz si¢ nie
aktywuje. Pokonywanie Przeciwnikow moze byc¢ niezbedne do wykonania
Zadania (patrz Wykonywanie Zadania na stronie |2).

+3, aby zaatakowaé

Przvikeap: Kratos zagrywa 0 wraz z
Przeciwnika w swojej kolumnie. Jest to Atak (}, wiec moze
zaatakowa¢é Przeciwnika w dolnym lub gérnym rzedzie. Kratos
decyduje sie zaatakowaé Przeciwnika w gérnym rzedzie i rzuca

kosciq Przeciwnika — wyrzucajqc \2), wiec Przeciwnik otrzymuje
jeden znacznik Obrazen. Kratos wciqz posiada karty Akcji, decy-
duje sie wiec zaatakowac ponownie. Tym razem Atakuje uzywa-
jac {) +1/ /@\ +1 i +2, wybierajqc opcje {) +1, by zaatako-
waé tgczng s\,‘r&‘ 3 tego samego Przeciwnika. Na kosci Przeciwnika
wypada , wiec Przeciwnik otrzymuje kolejne trzy znaczniki Ob-
razen.

PANCERZ

Niektorzy Przeciwnicy sa chronieni przez pancerz, tym

samym nie otrzymuja Obrazen, dopoki ich pancerz

nie zostanie zniszczony. By tego dokona¢, Bohater

musi wykona¢ jeden Atak o sile réwnej lub wigkszej

niz warto$¢ pancerza. W przypadku takiego Ataku
nie rzucamy koscia Przeciwnika. Gdy pancerz Przeciwnika jest
zniszczony, umie$¢ na nim znacznik Uniwersalny, by pamietaé, ze
kazdy kolejny Atak bedzie rozpatrywany standardowo.

WAZNE: Jesli Przeciwnik ma wiecej niz | symbol pancerza,
to muszq byc¢ one niszczone po kolei, od najsilniejszego
do najstabszego.

UZYWANIE UMIEJETNOSCI SZALU

Kazdy z Bohaterow posiada unikatowa umiejetnos¢ Szatu, ktora
pozwala dokonywa¢ heroicznych czynow. Kazdy Atak naszego Boha-
tera (lub zagrana karta z symbolem @) zwieksza wartos¢ Szatu
o | (niezaleznie od tego, czy Atak zadat jakie§ Obrazenia). Poziom Szatu
zaznacza si¢ na planszy Bohatera przy pomocy znacznika Szatu @,
a gdy ten znajdzie si¢ na ostatnim polu toru Szatu, Bohater moze uzy¢
swojej umiejetnosci Szatu. W dowolnym momencie swojej tury, Bohater
moze uzy¢ swojej umiejetnosci Szatu, aktywujac jej efekt i przesuwajac
znacznik z powrotem na pozycje ,0” toru Szatu (patrz str. 14).

Przvktap: Kazdy Atak wykonany
w tej turze przez Kratosa zwiekszat
jego poziom Szatu o I, przesuwa-
jac znacznik Szatu z ,,3” na ,,5” -
osiqgajqc ostatniq pozycje na torze.
Spartanski Szat Kratosa jest teraz
gotowy do uzycia. Gracz decydu-
je sie uzyé go od razu, co wzmocni
jego kolejny Atak i natychmiast wy-
leczy 3 Obrazenia. Znacznik Szatu
Kratosa wraca na pozycje ,,0”.

Niektore karty Scen posiadaja
miejsca Interakcji. Dzieki tym miej-
scom, gracze moga oddziatywac¢ na
Scene, by wykona¢ cel Zadania, otrzy-
mac¢ bonus do Ataku, pokonaé Prze-
ciwnikow, odwréci¢ karte, itp. Kazde
Z miejsc ma swoje wymagania. Bohater stojacy przy danej kolumnie moze
spetni¢ wskazane wymagania, aby aktywowac efekt miejsca. Interakcje
ze Scena hie podnosza poziomu Szatu Bohatera.

h Uzyj tylko, gdy Ogr ponizej ma
20 lub mniej zdrowia




Przvktap: Freya decy-
duje sie uzy¢ miejsca
Interakcji w swojej
kolumnie. Ogr ma 18
punktow zdrowia, co
oznacza, ze wymaga-
nia karty zostaly spet-
nione. Freya odrzuca
karty Akcji @ oraz
&), by uiyé miejsca
ln'terakcji i tym samym
obrocic¢ karty Sceny.

AKTYWAC]A SCENY

Po zakonczeniu fazy Aktywacji Bohatera, gracz
odstania wierzchnia karte z talii Rozwoju, by aktywowac
elementy Sceny. Potéz odkryta karte obok Sceny — te
karte bedzie mozna pozyskaé podczas fazy Rozwoiju,
aby wzmocni¢ talie jednego z Bohateréw. Sprawdz jaka
Runa widnieje na odstonigtej karcie Rozwoju i aktywuj
kazda karte Sceny z taka sama Runa.

Jesli kilka kart Sceny posiada te sama Rune, aktywu;j karty od lewej do prawej,
zaczynajac od gornego rzedu, a nastepnie przechodzac do rzedu dolnego.

Przvkeap: Freya wtasnie zakonczyta swojq Aktywacje Bohatera
i przechodzi do Aktywacji Sceny. Odstania karte Rozwoju
Z Runq ; Sprawdza, ktore karty Scen posiadajq identycznqg
Rune i znajduje dwie: w géornym i dolnym rzedzie pierwszej
kolumny z lewej strony; na kazdej karcie znajduje sie po
I Przeciwniku, ktérzy zostanq aktywowani.

Aktywacja Sceny bedzie miata rézne konsekwencje, zalezne od tego jaka
Runa zostata aktywowana i jaka Scene rozgrywamy: Przeciwnicy moga atakowac,
nowe zasady moga zosta¢ dodane lub istniejace moga ulec zmianie, elementy Sce-
ny moga sie aktywowac, karty moga zosta¢ odwrocone itp. Za kazdym razem, gdy
Runa jest aktywowana, sprawdz statystyki Przeciwnikow i Ramki Aktywacji odpo-
wiadajace kolorem Runie. Jesli aktywowana jest karta Sceny z Przeciwnikiem, to
ten Przeciwnik atakuje. Zauwaz, ze niektore Runy znajduja si¢ w Ramkach Akty-
wagiji. O ile nie jest inaczej napisane, te Runy nie aktywuja atakéw Przeciwnikow.
Sprawdz statystyki Przeciwnikow, by okreslic jakiego typu atak wykonuja:

\

R
e C
O’

legtos¢. Ten Atak bierze na cel
kolumne znajdujaca najdalej od

A. Typ Ataku: @ Atakerqcz .
B. Ten Atak moze dotyczy¢ danej
kolumny lub sasiadujacych, w za-
leznosci od wskazanego kierunku.

. Sita Ataku

. Typ Ataku: {) Atak na Od-

kolumny, gracze decyduja, ktora
z nich jest Atakowana.
E. Umiejetnos¢ Przeciwnika

N

Jesli w atakowanej kolumnie jest wiecej niz jeden Bohater, to celem
Ataku jest tylko Bohater na pozycji frontowej.

Bohater moze zagra¢ pojedyncza karte Obrony, badz zestaw kart Akgji -
z karta Obrony, aby zmniejszy¢ otrzymane Obrazenia. Réznica pomiedzy

sita Ataku Przeciwnika,a sumga sity Obrony wskazuje ile Obrazen otrzymuije

Bohater. Pot6z znaczniki Obrazen na planszy Bohatera, by zaznaczy¢ ile -

Obrazen otrzymat. Niektore Ataki aktywuija efekty zaznaczone na kartach

Przeciwnika. Jesli sa dwie takie -

Sceny. Jesli Bohater nie otrzymat zadnych Obrazen, dodatkowe efekty

Atakow Przeciwnikow nie sa aktywowane.

POWALENIE

Gdy Bohater otrzyma Obrazenia w liczbie réwnej
lub wiekszej od jego zdrowia, zostaje Powalony. Potéz
portret Bohatera na jego planszy, by o tym pamigtac.
Bohater nie bierze udziatu w grze do konca Sceny.

Powaleni Bohaterowie:

@ Nie zajmuja pozycji przy Scenie

@ Nie wykonuja Aktywacji Bohatera (tj. nie moga
wykona¢ Ruchu ani Ataku)

Powalony Bohater nadal rozpatruje Aktywacje Sceny (tj. odkrywa karte
Rozwoju, a karty Scen z odpowiadajaca Rung sa aktywowane).

WAZNE: Jesli wszyscy Bohaterowie zostanq Powaleni, gra

konczy sie porazkaq.




Przvkeap: Po odstonigciu karty Rozwoju z Runq /7|, aktywowane zo-
stajq 2 karty z pierwszej kolumny od lewej strony. Przeciwnik z géornej
karty posiada Atak na Odlegtos¢ o sile I i atakuje Kratosa — Bohate-
ra zajmujqcego pozycje frontowg w kolumnie potozonej najdalej od
atakujqcego. Kratos zagrywa ) +I, skutecznie broniqc si¢ przed
Obrazeniami. Przeciwnik na dolnej karcie posiada Atak Wrecz o sile
2 j Atakuje Sindri, jedynego Bohatera przy tej kolumnie, oraz Freye,
Bohaterke przy kolumnie po prawej stronie. Freya zagrywa 4 > +1
i +2, broniqc sie przed Atakiem. Sindri nie posiada kart @ na
rece i przyjmuje 2 Obrazenia, jego zdrowie spada do zera, a to ozna-
cza, ze zostaje Powalony. Jego portret wraca na plansze Bohatera.
Sindri nie bedzie juz brat udziatu w tej Scenie, ale bedzie mégt po-
wrocic do swoich towarzyszy w kolejnej. Pamietaj, zeby rozpatrywaé
Aktywacje Sceny dla Sindriego, nawet po tym jak zostat Powalony.

OGLUSZENIE | TRUCIZNA

Czasami Bohaterowie beda mogli Ogtuszy¢ Przeciwnikow. Taki
Atak nie musi zada¢ Obrazen, by Ogtuszy¢ cel (ale nadal musi skifa-

dac sie z @\ lub {) oraz@).

Pot6z znacznik Ogtuszenia na Przeciwniku, aby pamie-
tad, ze jest Ogtuszony. Kiedy Przeciwnik sig aktywuije, po
prostu $ciagnij znacznik Ogluszenia zamiast wykonywac
jego akcje.

Jesli atak Przeciwnika z @ zada co najmniej | Obra-
zenie Bohaterowi, to musi on umiesci¢ karte Ogtuszenia
na wierzchu swojej talii. Jesli w przysztych turach karta
Ogtuszenia trafi na reke, nalezy ja natychmiast odrzucic
na stos kart odrzuconych.

Jesli atak Przeciwnika z @zada co najmniej | Obra-
zenie Bohaterowi, to musi on umiesci¢ karte Trucizny
na wierzchu swojej talii. Jesli w przysztych turach karta
Trucizny trafi na reke, nalezy ja natychmiast odrzucic,
Bohater otrzymuje | Obrazenie i dobiera kolejna karte.
Uwaga: Grajqgc z Brokiem i Sindrim, to gracz
wybiera, ktéry Bohater otrzymuje Obrazenie.

Karty Ogluszenia i Trucizny usuwane s3 z talii graczy na koniec
Zadania lub podczas fazy Rozwoju (patrz ponizej).

WAZNE: Karty Trucizny i Ogluszenia dodaje sie do talii
tylko wtedy, kiedy Atak Przeciwnika zada Obrazenia.

3. FAZA DODATKOWE] AKTYWAC]I SCENY

Kiedy wszyscy gracze rozegrali swoja faze Aktywacji, nastepuje faza
dodatkowej Aktywacji Sceny. Gracze odstaniaja wierzchnia karte Rozwoju,
aby aktywowac karty Scen z odpowiadajacymi Runami.

4. FAZA ROZWOIJU

Po zakonczeniu fazy dodatkowej Aktywacji Sceny rozpoczyna sie faza Rozwoju.

WV pierwszej kolejnosci gracze odrzucaja wszystkie pozostate karty z reki.

Nastepnie, zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, kazdy z graczy (w tym gracze z Powalonymi
Bohaterami) musi wybra¢ | z odstonietych kart Rozwoju i umiesci¢ ja na
wierzchu swojej talii. Gracze moga swobodnie dyskutowaé, kto zabierze
dang karte. Pierwszy gracz podejmuje ostateczng decyzjg, jesli gracze nie
potrafia zdecydowac, kto zabiera karte.




Gracze moga rowniez zdecydowac sie na usuniecie dowolnej karty ze
swojego stosu kart odrzuconych, zamiast pozyskania nowej karty rozwoju.
Usuniete karty nalezy odtozy¢ do pudetka. Karty Stanu (Ogtuszenie i Tru-
cizna) oraz karty Krysztatow (patrz str. | 3) réwniez moga by¢ usuwane ze
stosu kart odrzuconych w ten sposéb.W tym przypadku, karty wracaja na
swoje stosy.

Kazda niewybrana karta Rozwoju wraca zakryta na spod kart Rozwoju.
WAZNE: Runy na kartach Rozwoju pozyskanych przez graczy
przestajq dziataé tj. nie aktywujq zadnych efektow na kartach

Scen, gdy sq przez nich zagrywane.

Na koniec podaj znacznik Pierwszego Gracza kolejnej osobie zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, by rozpoczac¢ nowa runde.

Przvkeap: Po tym jak wszyscy Bohaterowie zostali aktywowani
i rozegrano dodatkowq Aktywacje Sceny nastepuje faza Roz-
woju. Dostepnych jest 5 kart. Gracze decydujq kto powinien
zabraé¢ dangq karte. Freya zabiera karte Specjalnq, Atreus karte
z Atakiem na Odlegtosé, Kratos karte +4. Pozyskane karty tra-
fiaja na wierzch talii swoich nowych wiascicieli. Brok i Sindri
decydujq sie usunqgc | karte ze swojego stosu kart odrzuconych
zamiast dobiera¢ karte Rozwoju. Przeglqdajq swéj stos kart od-
rzuconych, wybieraja | karte i odktadajq ja do pudetka. 2 nie-
wybrane karty Rozwoju wracajq na spéd talii kart Rozwoju.
Znacznik Pierwszego Gracza przechodzi od Atreusa do Broka
i Sindriego i rozpoczyna sie nowa runda.

WARUNKI OBWRACANIA KART

: Wystepuje na niektérych kartach Scen wskazujac ich Warunek
Odwrécenia. Kiedy zostana spetnione Warunki Odwrocenia
karty, nalezy ja odwroci¢, pozostawiajac jednoczesnie na tym

samym miejscu w Scenie.

Jesli karta Sceny zostaje odwrdcona, wszystkie znaczniki Obrazen

wracaja na nia po jej odwrdceniu. Inne znaczniki zostaja zdjete i wracaja.

do puli.

o

: Jest zawsze powiazany zVWVarunkiem Odwrocenia karty i wskazuje
na grupe kart, ktére maja by¢ odwrécone: tor € wskazuje na karty
Scen i ich pozycje w ukiadzie Sceny. < - Biate i <®, Czerwone
diamenty wskazuja, ktore karty musza zostac¢ obrécone, natomiast
@ Puste diamenty oznaczaja, ze karty nie nalezy odwracaé.<® Czerwony
diament wskazuje rewers karty.

@ : Odwrog, gdy Przeciwnik na tej karcie zostanie pokonany.

% : Odwroc, gdy Przeciwnik wykona dany rodzaj Ataku.

@ : Odwréé, gdy pancerz Przeciwnika zostanie zniszczony.

e

odkryta podczas Aktywacji Sceny.

: Odwroc, gdy karta Rozwoju z odpowiadajaca Rung zostanie

NEBMMENTYSCENY

Ramka z Instrukcja zawiera specjalne
zasady dotyczace tej Sceny. Niekto-
re posiadaja symbol, ktory taczy je
z Przeciwnikiem.

Przeciwnicy
sa pokonani

W tych miejscach nalezy ktas¢ znacz-

niki @ ;

Na odwrocie niektérych kart Sceny
znajduje sie ramka z Nagroda. Bohater,
ktory spetnit Warunek Odwrocenia
karty, natychmiast czyta i wykonuje
instrukcje zawarte w ramce.

k.




Gdy WSZ)ISC),
Przeciwnicy
s3 pokonani

— —

Przykeap: Podczas rozgrywania Sceny 4, Helheim, gracze
pokonali wszystkich Przeciwnikow tej Sceny, spetniajqc warunki
pierwszej kolumny od lewej strony: wszystkie 4 karty w géornym
rzedzie oraz dwie srodkowe karty w dolnym zostajq odwrécone
rewersem do gory, odkrywajqc 2 nowych Przeciwnikow (1 i 2).

NAzwA ZADANIA
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Aby wykona¢ Zadanie, gracze musza spetni¢ warunki wymienione na
aktywnej karcie Zadania.

Kiedy warunki wykonania Zadania zostaja spetnione, odrzuc¢ wszystkie
karty Sceny z gry, wszystkie Obrazenia Bohateréw, wiaczajac w to Boha-
terow Powalonych (ktérzy beda mogli normalnie uczestniczy¢ w kolejnym
Zadaniu) oraz usun wszystkie karty Ogtuszenia, Trucizny i Krysztatow z talii
Bohateréw. Znaczniki Szatu na planszach Bohateréw wracaja na pozycje ,,0”.

Po wypetnieniu pierwszego Zadania, gracze wspolnie wybieraja kolejne
Zadanie z dwoch dostepnych w piramidzie. Po wybraniu drugiego Zadania
roztézcie odpowiadajaca jemu Scene. Sprawdzcie Zasady Specjalne oraz
warunki Zwycigstwa i Przegranej. Nastepnie, odwrdccie hiewybrana
karte Zadania i sprawdzcie swoja Przeszkode. Przeszkoda bedzie dziata¢
tylko podczas drugiego Zadania, jednak jej efekty state (np. usuwanie kart
Akgiji z talii), nie sa anulowane po wypetnieniu Zadania.




Po wykonaniu drugiego Zadania, gracze musza wybrac | z 3 dostepnych
Finatowych Bossow z piramidy, by rozegrac¢ ostateczny pojedynek. Ustaw
Scene wybranego Przeciwnika i odwroc¢ 2 pozostate karty Finatowych
Bossow. Przeszkody z obu kart beda obowiazywaty w trakcie finatowego
starcia. Gracze wygraja, jesli uda im sie pokonac¢ Finatowego Bossa!

O]

=t -

ALFNEIM

jej cali.

Przvktap: Bohaterowie wykonali pierwsze Zadanie i przecho-
dzq do kolejnego. Mogq wyruszy¢ do Alfheim lub zaatakowaé
Podréznikéw. Po krétkiej dyskusji, gracze decydujq sie zaata-
kowaé Podréznikéw, wiec biorq karty Sceny numer I, czytajq
warunki Zwyciestwa, (w tej Scenie nie ma zadnych Zasad Spe-
cjalnych ani konkretnych warunkéw Przegranej) i ustawiajq
Scene. Nastepnie odwracajq karte Misji Alfheim, by zobaczyé
Przeszkode: kazdy z graczy musi wtasowac karte Trucizny do
swojej talii.

IKARTA ZBROWIA PRZECIWNIKA

W niektorych Scenach sa karty z symbolem 233
potrzebne do S$ledzenia pozostatego zdrowia
niektorych Przeciwnikow. Zaznaczaj Obrazenia
takich Przeciwnikow na tych kartach.

KRYSZTAL

Krysztaly to zasoby, ktore mozna zdobyc na wiele sposobéw podczas
rozgrywania Sceny.Sa uzywane w walce z Przeciwnikami oraz do wykonywania
celéw Zadania. Za kazdym razem gdy 0 zostanie zdobyty, Bohater dodaje
karte Krysztatu na wierzch swojej talii. Krysztaly mozna usuwac z talii tylko
po wykonaniu Zadania lub podczas fazy Rozwoju (patrz str. |0).

TrRYB SoLo

Plansze Kratosa, Atreusa i Mimira posiadaja Tryb Solo na rewersie.
Podczas gry w pojedynke, wiekszos¢ zasad pozostaje niezmieniona, poza
kilkoma wyjatkami:

Twoim Bohaterem zawsze bedzie Kratos. Upewnij sie, ze jego plansza
odwrocona jest na strone z Trybem Solo. Atreus i Mimir beda gra¢ jako
twoi sojusznicy, a ich plansze takze powinny zosta¢ odwrdcone na strong

z Trybem Solo. Bedziesz uzywad jedynie portretu Kratosa.
Mimir i Atreus posiadaja 2 unikatowe zdolnosci, kazda z 2 opcjami. Kazda
z umiejetnosci moze by¢ uzyta tylko raz na Zadanie (poza przypadkiem, gdy

zostaje odnowiona dzigki umiejetnosci Szatu Kratosa). Aby zapamigtac, ze
dana umiejetnosc¢ zostata uzyta, oznacz ja Uniwersalnym znacznikiem.

LiMIT KART NA RECE

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z limitem 7 kart na rece.W trakcie gry limit
ten moze zostac zwiekszony lub zmniejszony przez liczne efekty w grze. Zmiany
w limicie kart na rece oznacza sie dwustronnymi znacznikami Limitu Reki:

: oznacza zwiekszenie Limitu kart na Rece o |

: oznacza zmniejszenie Limitu kart na Rece o |




BONATEROWIE
KRATOS

Spartanski Szat Kratosa wzmacnia jego nastepny Atak i leczy go,
niezaleznie od tego, czy Atak ten zadat Obrazenia. Spartariski Szat moze
wptywac na Atak Kratosa w kolejnych rundach, tak dtugo jak jest to jego
pierwszy Atak po uzyciu tej umiejetnosci.

Tryb Solo: Spartanski Szat Kratosa nadal wzmacnia jego nastepny Atak
i leczy go, ale rowniez odnawia specjalne umiejetnosci Atreusa i Mimira.

ATREUS

Umiejetnos¢ Petrel jest wyjatkowo skuteczna przeciwko stabszym Prze-
ciwnikom, gdyz pomija rzut koscia Przeciwnika. Pamietaj, Ze ta umiejetnosé
nie jest Atakiem jako takim, dlatego nie moze by¢ taczona z normalnymi
Atakami.

Tryb Solo: Pierwsza umiejetnos¢ moze byc¢ albo Atakiem na Odle-
gtos¢, ktory Ogtusza cel albo wzmacniac site Ataku o 3. Druga umiejetno-
scia moze by¢ albo Atak na Odlegtos¢ w 2 dowolnych Przeciwnikéw na
Scenie (zadajac jednakowe Obrazenia obu Przeciwnikom) lub karta Obro-
ny plus I.

Mimir jest istota bezcielesna, co sprawia, ze granie nim jest dosy¢ oso-
bliwe. Na poczatku kazdej rundy, Mimir zostaje przytaczony do dowolnego
Sojusznika, ktory zostaje jego Medium. Pot6z portret Mimira przy portre-
cie Bohatera, z ktorym jest obecnie zwiazany. Mimir nie zajmuje miejsca
przy kolumnie. Jesli Medium wykona Ruch to Mimir porusza sie razem
z nim. Mimir moze zwiazac sie z tym samym Bohaterem na wiele rund.
Mimir moze przyja¢ Obrazenia, wycelowane w Bohatera, z ktorym jest
zwiazany. W przypadku wielu Atakéw, podejmuje si¢ decyzje dla kazdego
z nich osobno.

Mimir nie rozgrywa swojej tury, ale karta Rozwoju jest dla niego
dobierana i rozgrywana normalnie w fazie Aktywacji (tj. Mimir pomija
Aktywacje Bohatera, ale wciaz rozgrywa Aktywacje Sceny). Mimir nie moze
zaatakowad, ale moze uzywac miejsc Interakcji w Scenach. Jesli Medium
zostaje Powalone, portret Mimira pozostaje w obecnej kolumnie, az do
poczatku nastepnej rundy.

Tryb Solo: Pierwsza umiejetnos¢ Mimira moze albo uleczy¢ Kratosa
0 2,albo pozwoli¢ graczowi na uzycie wyniku z kosci Przeciwnika jako premii
do Ataku na Przeciwnika, zamiast jego Obrony. Jego druga umiejetnosé
umozliwia wykonanie Ruchu lub podejrzenie 2 kart Rozwoju i rozdzielenie
ich w dowolny sposéb miedzy wierzch i spod talii kart Rozwoju.




Umiejetnosé Stara Magia pozwala Freyi anulowaé wszystkie Obrazenia,
jakie miatby otrzymaé¢ dowolny Bohater. Ta potezna umiejetno$¢ moze
zadecydowaé o zwyciestwie, jesli zostanie uzyta w odpowiednim
momencie. Freya posiada ograniczenie w postaci dwoch zetonow, ktore
mozna potozy¢ na dowolnym Bohaterze, takze na niej same;.

BROK I SINDRI

Brok i Sindri, czyli bracia Huldra, kontrolowani sa przez jednego gra-
cza.W kazdej rundzie mozna poruszy¢ sie raz Brokiem i raz Sindrim. Ich
portrety zajmuja miejsca przy kolumnach bez zadnych dodatkowych zasad.
Brok i Sindri dziela ze soba karty Akcji na rece, a w fazie Przygotowania
gracz dobiera karty do limitu doktadnie tak, jak kazdy inny gracz. Przy za-
grywaniu kart lub zestawow Akgji, gracz musi zadeklarowac czy uzywa ich
jako Brok czy jako Sindri. Tylko wybrany Bohater podnosi swoj poziom
Szatu (jesli zagrano karty z ). Brok moze uzy¢ umiejetnosci Dobor
Uzbrojenia, aby dac & +3 sobie badz Sindriemu. Sindri moze uzy¢ umie-

jetnosci Uzbrojenie,a'/y da¢ ) +3 sobie badz Brokowi.

Jesli jeden z Bohateréw zostanie Powalony, mozesz kontynuowac gre
drugim.
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PODSUMOWANIE
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RAZA PRZYGOTOWANIA

@ Dobierz k'ary do Limitu kart na Rece.

FAZA AKTYWAC]I
AKTYWACIA BONATERA

Bohater moze, w dowolnej kolejnosci:

RUCH
@ Poruszy¢ sie do dowolnej kolumny z wolng pozycja.
@ Moze ruszyc sie tylko raz na ture.

ZAGRYWANIE KART AKCJI
@ Bohater moze zagra¢ tyle kart lub zestawow kart Akgiji ile chce i/
lub jest w stanie.
@ Atak: Bohater musi znajdowad sie w tej samej kolumnie co jego
cel. ’@ moze Atakowac tylko Przeciwnikéw w dolnym rzedzie.
0 moze Atakowac Przeciwnikéw w dolnym lub gornym rzedzie.

UZYCIE UMIEJETNOSCI SZALU
@ Kiedy znacznik znajdzie sie na ostatnim miejscu toru, mozna uzy¢
Szatu. Po uzyciu, znacznik Szatu wraca na ,,0”.

INTERAKCJA
@ Spetnij wymienione wymagania, by zobaczy¢ co sie wydarzy.

/\KTTW/\C]/\ SceEny
@ Odston karte Rozwoju.
@ Aktywuj karty Scen z odpowiadajacymi Runami.

RAZA DODATKOWE] AKTYWAC]I SCENY

@ Odston dodatkowa karte R'ozwoju i aktywuj ka?'ty Scen z odpo-
wiadajacymi Runami.

RAZA ROZWOIU

@ Odrzuc pozostah’a karty z reki na stos kart odrzuconych.

@ Kazdy z graczy pozyskuje jedna karte Rozwoju lub usuwa z gry
karte ze swojego stosu kart odrzuconych.

@ Umiesc¢ nowa karte na wierzchu talii.

WARUNKI ZWYCIESTWA | PRZEGRANE]

ZNACZENIE KON

@ Gracze wygrywa]q, gdy wykonaja 2 Zadania i pokonaja Flna’fowego
Bossa.

@ Gracze przegrywaja, jesli w dowolnym momencie gry wszyscy Bo-
haterowie sa Powaleni lub spetnione zostaty warunki Przegranej
dla aktualnego Zadania.

@ Atak Wrecz 0

\ / Krysztat
) Atak na Odleglosé

(Przeciwnicy atakujq Szat
najdalszq kolumne) ‘

/©\\ OOOX\GQ Wskazuje
O O

\/ QRIong " na dane karty

& Wskazuje kolumne/y Wskazuje
£§§ atakowane Wrecz @ odwrécenie danych

przez Przeciwnika kart Sceny

/ \ Zdrowie
\ “" Przeciwnika

@ Pancerz
Przeciwnika

Trucizna

Warunek
Odwrécenia:
Zniszczony pancerz

Warunek
Odwrécenia:
Atak Przeciwnika

Warunek
Odwrécenia:
pokonanie

Przeciwnika

Warunek
Odwrécenia:

aktywacja Runy

Ogtuszenie

Znacznik
Uniwersalny

Aktywowane Runy Karty Zdrowia Przeciwnikow

Liczba




