


2-4 graccy * 60-120 minut

W gize Reavers of Midgard jestescie dowddcami wiasnych okretdw — langskipdw z matq, ale lojalng zatogg. Wyruszacie,
aby zdobyc chwafg i zosta¢ najbardziej uznanymi tupiezcami w catym Midgardzie. Werbujcie wikingdw do zatogi swoich langski-
paw, rzucajcie kosémi, aby podejize¢ swoje przeznaczenie, zabijajcie morskie potwory i walczcie przeciwko draugrom. Pldrujcie
zamki | mafe wioski i zmuscie miejscowg ludnos¢ do ptacenia haraczu w zamian za oszczedzenie ich ziem. 0 czyich dokonaniach
opowiedzq skaldowie? Walczycie o zapisanie sig w ich piesniach i na karfach historii opowiadanej w Salach Walhalli
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Celem gry jest posiadanie najwigcej Chwaty na koniec 6. rundy.

Gracze zdobywajg Chweatle za zdobywanie poteznych artefaktow, najezdzanie twierdz i wiosek,
wypetnianie przepowiedni, podbijanie terytoriéw i wygrywanie bitew morskich.
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4 znaczniki Punktow 8 Langskipow

(po 1 w kazdym kolorze) ~ (po 2 w kazdym kolorze)
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1 znacznik 1 Honorowy Okret
Pierwszego Gracza
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1 znacanik Rundy
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4 plansze Gracza

60 kosci Zatogi 6 kosci Walki 54 plytki Terytoriow 12 ptytek Ulepszen Okretu 2 karty pomocy
2

(20 kazdego koloru)
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Potoicie plansze na srodku stotu i umiesécie znacznik Rundy na polu oznaczonym ,1".
(Ponizsza plansza przedstawia strong dla 3-4 graczy. Podczas gry na 2 graczy viyjcie drugiej strony planszy).

Przekaicie znacznik Pierwszego Gracza graczowi, kidry ostatnio zdobyt chwate w bitwie (lub po prostu wybierzcie
rozpoczynajgcego gracza w dowolny sposéh). W grze trzyosohowej pierwszy gracz otrzymuje rowniez
ieton Honorowego Okretu. Honorowy Okret jest traktowany jako dodatkowy Langskip gracza,
ktory go kontroluje.

Kaidy gracz otrzymuje:

1 zeton Przyshugi 1 Langskip i 1 znacznik Punktow
(W grze dwuosobowej kaidy gracz otrzymuje 2 Langskipy) 1 plansze Gracza

W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, gracz rozpoczynajacy bierze 4 zetony Zywnosdi, kolejny gracz bierze
5 zetondw Zywnosci, trzedi 6, a czwarly 7.

Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik Punkiéw na polu ,0" na torze Chwaly.

Oddzielcie karty Podréiy Morskiej, Bitwy Morskiej, tupow Wioski, tupow Twierdzy, kupieicow i Przepo-
wiedni. Potasujcie oddzielnie kazdg talig i potdicie je na odpowiadajgcych im miejscach na planszy.

Kazdy gracz dobiera z talii 2 karty tupiezcow. Gracze rzucajg kosémi wskazanymi w lewym gérnym rogu tych kart
i umieszczajg je na swoich planszach. Nastepnie kazdy gracz wybiera, w joki sposob chce zwerbowaé tych tupieicow
— za pomocg Przegrupowania, Specjalizacji, czy Awansu (patrz Werbunek tupiezcow na stronie 7).

n Uzupetnijcie kartami kazde Pole Akji, w zaleznosci od liczby graczy (patrz strona 5).

Posortujcie plytki Terytoriow wedfug rodzaju, potasuicie kaidy stos oddzielnie,
a nastepnie umiesécie je na odpowiadajgcych im polach.

Rzuécie 2 kosémi Zatogi kazdego koloru i potéicie je na odpowiadajgcych
im polach na Polu Akcji Handel z Wioskami.

Pofoicie zetony Ulepszen Okretu na Polu Akcji Najazd na Wioski
na odpowiadajgcych im polach.

Potdicie kosci oraz zetony Zywnosdi, Przyslug, Przerazenia,
Muréw, Farm i Wiez w zasobach ogélnych, dostepnych dla
wszystkich graczy.
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Podczas przygotowania gry oraz kaidej fazy czyszczenia, przygotujcie kazde Pole Akcji wedtug nastepujgcych krokéw:

Handel z Wioskami: Umiesécie odkryte karty Przepowiedni na
kazdym polu. Nastepnie rzuécie 2 koscmi Zatogi kaidego koloru
i umiesccie je na wskazanych polach.

Bitwa Morska: Umiesécie odkryte karty Bitwy
Morskiej na kazdym polu, zaleinie od liczhy graczy.
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Najazd na Wioski: Umiesécie odkryte karty kupéw Wioski
na kaidym polu, zaleinie od liczby graczy.

Najazd na Twierdze: Umiesccie odkryte karty tupow Twierdzy na kazdym
polu, zaleznie od liczby graczy.

Werbunek tupiezcow: Umiesicie odkryte pary kart kupieicéw na
kazdym polu, zaleinie od liczby graczy.

Jedna karta z pary powinna leie¢ poziomo a druga pionowo tak,
aby istotne informacje na kartach byly widoczne.
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Gra w Reavers of Midgard toczy sig na przestizeni 6 rund, podczas kidrych bedziecie zeglowac Langskipami do réznych miejsc.
Bedziecie dowodzi¢ swoimi wojownikami podczas oblezen zamkéw i najazdow na wioski. Morza sq pefne niebezpieczeristw.
Napotkacie innych najezdzcw, draugréw, a nawet samego Jormunganda. Wasze zatogi bedg rosty w site poprzez ulepszenia okretu
oraz poteine artefakty. Mimo, Ze gracze bedg wykonywac swoje tury po kolei wybierajgc miejsca do najazdéw, kazdy bedzie
uczesticzyt w podziale fupow.

Po zakoriczeniu szdstej rundy, gracze podliczajg swéj wynik. Gracz posiadajgcy najwigcej Chwedy wygrywa!

PRLESIEG )LD

Gracz ze znacznikiem Pierwszego Gracza umieszcza swdj Langskip na wybranym Polu Akji. Nastepnie, kazdy gracz aktywuje
efekty na kartach tupiezcow, kidrzy sq wyspecjalizowani w tej akeji (patrz Werbunek tupiezecow na stronie 7).

Po aktywadji efekiow tupiezcow, kazdy gracz moie rozpatizy¢ efekty wybranego Pola Akgji. Gracz wybierajgcy Pole Akdji ofrzymuje
najwiekszy bonus. Inni gracze otrzymujg mniejsze bonusy. Wigkszos¢ Pél Akcji ma swoje koszty aktywacji. Kazdy gracz wykonu-
jacy akcje musi opfacic jej koszt. Zamiast ptacenia kosztu i wykonywania akgji, gracz moze sig zdecydowac na Odpoczynek.
Po wykonaniu akeji przez wszystkich graczy, kolejny gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, umieszcza swoj
Langskip na innym Polu Akcji powtarzajgc caly proces. Runda koriczy sie gdy 4 Pola Akji zostaly aktywowane (to znaczy, ze

w grze dwuosobowej obaj gracze umiescili po 2 Langskipy, wybierajgc Pola Akcji na zmiane). W grze trzyosobowej, kazdy gracz
bedzie umieszczat swoj Langskip, pojedynczo w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek zegara. Nastepnie, gracz posiadajgcy
Honorowy Okret umieszcza go na dodatkowym Polu Akcji). Na koniec rundy, gracze odrzucajg wszystkie pozostate karty z Pl
Akcji i doktadajq nowe, jak pokazano na stronie 5.

Uwaga: Umieszczajcie odrzucone karty na spodach odpowiadajgcych im talii awersem do géry. Jesli talia sig wyczerpie, pota-
sujcie odrzucone karty, aby stworzy¢ nowq talie. Uwagas Kazde Pole Akcji moze zostac wybrane tylko raz na runde.

Gracze powinni aktywowa¢ wyspecjalizowanych tupiezcow jednoczesnie. Jezeli konieczne jest ustalenie momentu aktywacji — wykonuicie je zgodnie z kolejnoscig graczy.

Wk A

W grze wystepujq dwa rodzaje Pdl Akdji, roznigee sig kolorem tlo. CZERWONE pola zapewniajq efekt oraz bonus zaleiny od
kolejnosci graczy. NIEBIESKIE pola zapewniajq efekt, kidry mozna powtérzyé okreslong liczbe razy zalezng od kolejnosd graczy.

W obu przypadkach, koszt danego Pola jest pokazany w CZARNEJ sekji po lewej stronie grafiki Pola Akgji. Gracze muszq odrzuci¢
wskazane zasoby, jesli chcg aktywowac Pole Akgji. (Zamiast tego mogg po prostu Odpoczqc).
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Efekty kazdego Pola Akji sq doktadnie opisane ponizej.

Uwaga: Bonusy, kidre ofrzymujq gracze, zalezq od odlegfosci do aktywnego gracza, nie od kolejnosci aktywacji. Oznacza to,
ze nawet esli gracz siedzgcy na lewo od aktywnego gracza, nie bedzie cheiat zaptacic kosztu i aktywowac danego pola, to tizedi
w kolejnosci gracz, po optaceniu kosztu, NIE otrzyma bonusu dla drugiego gracza.

Dodatkowo, bonusy opisane ponizej dziafajg w gize 3- i 4-osobowej. W grze 2-osobowej, drugi gracz otizymuje doktadnie taki sam
bonus, jaki czwarty gracz otrzymatby podczas gry na 4 graczy. Oznaczono to graficznie na planszy na stronie dla 2 graczy.

WAZNE POJECIA

Odpoczynek: Za kazdym razem, gdy gracz nie moze (lub nie chce) optacic kosztu wykonania akeji, musi rozpatrzy¢ Odpoczynek.
Kiedy gracz rozpatruje Odpoczynek, moze wzigc z zasobow ogdlnych 2 Zywnosci lub 1 kos¢ Zotogi w dowolnym kolorze, ustawi¢ na
niej dowolnie wybrany wynik i umiescic na swojej planszy.

Aktywny gracz: Gracz wybierajgcy Pole Akgji. Okreslenie ,drugi”, ,trzed”, ,czwarty” wskazuje na kolejnos¢ graczy siedzqcych na
lewo od Aktywnego Gracza (liczqe zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).

Stos Chwaly: Czasami podezas gry bedziecie zmuszeni do odrzucenia kart na Stos Chwaty. Kazdy z graczy tworzy swéj whasny stos
kart odrzuconych, kidry bedzie wazny przy koricowym punktowaniv. Kiedy odrzucacie kartg na swdj stos Chwaty, po prostu ktadziedie jg
zakrytg obok planszy gracza. Karty odrzucane z planszy gracza trafiajg na jego Stos Chwaly. Wszystkie inne odizucone karty powinny
by¢ umieszczane awersem do géry na spodzie odpowiadajgcych im talii, chyba Ze zaznaczono inacze.

WERBUNEK LUPIEZCOW

To Pole Akgji nie ma zadnego kosztu.

Kazdy aktywujqcy gracz dobiera 2 karty tupiezcow. Rozpoczynajgc od
aktywnego gracza i idgc zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
uczestnik wybiera odkrytq pare kart z planszy lub dobiera 2 wierzchnie

karty z tali tupiezcow. Gracz, kidry wybiera to pole, PRZE
ofrzymuje 2 Przystugi. Inni gracze nie otrzymuig bonusu. GRUPOWANIE
In kazdq pozyskanq karte tupieicy, wez z zasobw ogdlnych kosci pokazane w jej lewym gomym rogu. K($¢ O o

Rzu¢ tymi koscmi i umies¢ je na pustych polach na kosci na swojej planszy gracza. Jesli nie posiadasz

miejsca na nowe kosci, musisz odrzuci¢ nadmiarowe kosci z planszy lub wybrac i odrzucic niekidre IKONA O

|ub wszystkie nowe kosci.

Po zebraniu kosdi, musisz zdecydowac o uzyciu kazdej karty tupiezcy na jeden z trzech sposobdw: KLANU o

Przegrupowanie — We7 kosci przedstawione w prawym gémym rogu karty,
dowolnie ustaw ich wynik i umies¢ je na swojej planszy. Nastepnie odrzu¢ SPECIALIZACIA
tego tupiezcg na swéj Stos Chwaty.

Specjalizacja — Wsuii karte tupiezcy pod jedno

z czterech miejsc Specjalizacji na swojej planszy gracza

tak, aby widoczna byta tylko jej zdolnosc. Te zdolnosci bedq

aktywowane, gdy dowolny gracz wybierze odpowiadajqce

im Pole Akcji. Mozesz Wyspecjalizowaé maksymalnie trzech - e
tupiezcow dla kazdego pola akei. Jesli wszystkie twoje

miejsca sq zajete, kolejne pozyskiwane karty tupiezcow

muszg zostac Przegrupowane lub Awansowane.




Awans — Umies¢ karte tupiezcy na miejscu Jarla na swojej planszy gracza i natychmiast otrzymaj
bonus odpowiadajqcy jego Klanowi — wskazany przez kolor i ikong przy lewej krawedzi karty. Jedli
juz posiadasz karte tupiezcy na miejscu Jarla podczas Awansu nowego tupiezcy, odrzu¢ poprzednig
karte na Stos Chwaty.

* Awansowanie tupiezcy dostarcza ci 4 Zywnosi.

e Awansowanie tupiezcy  pozwala ci dobra¢ 1 karte tupdw Twierdzy lub tupéw Wioski.

o Awansowanie tupieicy  dostarcza ci 2 Przystugi.

Dodatkowo oprécz bonuséw natychmiastowych, awansowanie tupieicy na Jarla
pozwala ci uiy¢ dowolnej kosci przedstawiajgcej ikone Klanu Jarla jako Tarczy,
Skrzyni, Okretu lub pojedynczego Miota (jak pokazano na planszy gracza).

HANDEL Z WIOSKAMI

To Pole Akcji nie ma zadnego kosztu.
Aktywny gracz bierze znacznik Pierwszego Gracza.
Rozpoczynajgc od aktywnego gracza i dalej zgodnie
7 ruchem wskazéwek zegara, kazdy uczestnik dokonuje
wyboru dostepnych nagrad coraz mniejszq liczbe razy.
Aktywny gracz wybiera 3 nagrody. Drugi gracz wybiera 2 nagrody. Trzedi i czwarty gracz wybierajg po 1 nagrodzie.
Dostgpne nagrody to:
o 2 Przystugi
o 3 Iywnosci
* Dowolne dwie z kosci dostepnych na tym Polu Akdji. Nie rzucaj tymi kosémi — zachowujg one ten sam wynik, ktdry mialy
w momencie wybierania. (Jesli wszystkie kosci zostaty juz zabrane, nie mozna wybra tej nagrody).
e Odkryta karta Przepowiedni (lub losowa, dobrana z wierzchu talii Przepowiedni).

Uwaga: Mozesz wybrac tg samq nagrodg kilka razy.

Uwaga: Jesli gracz ze znacznikiem Pierwszego Gracza wybiera to Pole Akeji, to musi przekazac znacznik kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara.

BITWA MORSKA

OROKO|

Aktywacja tego Pola Akdji kosztuje 4 Zywnosd.

Wszyscy aktywujgey gracze bedq probowac wygrac Bitwe Morskg.
Rozpoczynajge od aktywnego gracza i dalej zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara, kazdy uczestnik odkrywa i rozpatruje karte
Podrdzy Morskiej, a nastepnie wybiera, kidrg karte Bitwy Morskiej
rozpatrzy (wybiera jedng z odkrytych kart lub dobiera z wierzchu talii).

DT Aktywny gracz otrzymuje 2 Chwaly za wybranie tego pola. Inni gracze
@ nie otrzymujq bonusu.

Podréz — Odkryj wierzchnig karte z talii Podrozy Morskiej. Wigkszos¢ tych kart daje graczom wybér
pomigdzy optaceniem kosztu przedstawionego w prawym gomym rogu lub poddaniem sig efektom
opisanym w polu tekstowym na dole karty. Niektdre karty nie majq zadnego efektu.

Nastepnie odrzuc te karte awersem do géry na spéd talii Podrézy Morskiej.
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@ Bitwa — karty Bitwy Morskiej mogg zosta¢ rozpatrzone na dwa sposoby. Przedstawiajg wartos¢
Obrony (w ikonie tarczy) i kombinacje kosci na gérze karty. Aby wygra¢ Bitwe Morskg, mozesz odrzuci¢
pokazane na karcie kosci Zatogi ze swojej planszy gracza lub mozesz sprébowac swoich sit w walce
(patrz ponizej).

@ Jesli wygrasz Bitwg Morskg na jeden z tych dwdch sposobow, otrzymujesz nagrody wskazane

na dole karty oraz dodajesz te karte do swojego Stosu Chwaly. Jezeli przegrasz Bitwe Morskg

DDD AN ozpatrujgc odkryt karte z planszy, nie odrzucaj jei. Jezeli przegrates po dobraniu karty Bitwy
DD B LK 2 falii, odtéz jg na spéd talii

WALKAS

NAJAZD NA WIOSKI

Aktywacja tego Pola Akdji kosztuje 1 Zywnosci

i 2 kosci z wynikiem Skrzyni.

Wszyscy aktywujqcy gracze ofrzymujg 2 karty tupow Wioski.
Rozpoczynajgc od aktywnego gracza i dalej zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy uczestik wybiera odkrytg potgczong parg
kart z planszy lub dobiera 2 wierzchnie karty z talii tupow Wioski.

Gracz wybierajgcy to pole otrzymuije dodatkowo 2 karty z wierzchu talii tupéw Wioski. Drugi gracz otrzymuje 1 dodatkowg karte
7 wierzchu talii tupéw Wioski. Trzedi i czwarty gracz nie otrzymujq bonusow.

Za kazdym razem, kiedy podczas gry otrzymujesz kilka kart, rozpatrujesz je pojedynczo w dowolnej kolejnosci.

Talia tupéw Wioski zawiera kilka rodzajow kart.

s = Artefakty — karty Artefokiow sq umieszczane odkryte na wskazanych miejscach na planszy gracza.
= ; Jesli wszystkie 4 miejsca sq juz zajgte, mozesz odrzucic posiadang lub nowo-pozyskang karfg Artefaktu na
gs o ’é} swoj Stos (h)/vuly. Artefakty zapewniajg mieisce ng przefthwywon|e dodutkowych'kosq i majg efekty,) kTore
mogq zosta aktywowane poprzez odrzucenie z nich kosci. Mozesz przechowywac tylko wskazane kosci i nie
mozesz przechowywac kosci wskazujgeej ikong Klanu. Artefakty mogq by¢ uzyte podczas aktywadji konkretnego
Pola Akdii tak, jak pokazano na karcie. Wiecej szczegdtow znajduie sie w Glosariuszu (patiz strony 17-18).
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Uwaga: Arfefakty mogq zostac uzyte, gdy Pole Akeji zostato wybrane, nawet jesli whasciciel Artefaktu zdecydowat sig na
Odpoczynek. Ponadto, kazdy Artefakt moze byc uzyty tylko raz na aktywacje Pola Akeji.

o ammrrrmmms > Ulepszenia Okretu — karty Ulepszeri Okrgtu zapewniajg wskazany zeton Ulepszenia Okrgtu (umies¢
go od razu na pustym polu na Ulepszenie Okretu na swojej planszy gracza) lub natychmiastowe otrzymanie
3 Chwaly. Po dokonaniu wyboru, karta jest odrzucana. Karty Ulepszen Okrgtu przedstawiajq ikony, kfdre
normalnie pojawiajg sie na kosciach Zatogi. Mogg by¢ aktywowane raz na turg tak, jakbys uzywat kosci Zatogi
7 przedstawiong ikong. Podczas aktywacji Ulepszenia Okrgtu, odwrdc jego zeton na drugg strong. Wzystkie
odwrdcone zetony Ulepszed Okretu zostang ponownie odkryte podczas fazy czyszczenia.

Zeton przedstawiajgcy Okret i Miot moze zosta¢ uiyty jako dowolny z tych symboli, ale nie oba.
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Farmy — karty Farm zapewniajq natychmiastowo 3 Zywnosci. Dodatkowo, mozesz zdecydowa sig
na Plodrowanie Farmy. Jesli wybierzesz Plgdrowanie, otrzymujesz dodatkowo 1 Zywnosd, 1 zeton
Farmy i 1 zeton Przerazenia z zasobow ogdlnych. Po dokonaniu wyboru, odrzu¢ karte Farmy.

Plgdrowanie: Plgdrowanie jest opcjonalng akejg, kidrg mozesz wykona¢, aby ofrzyma¢ dodatkowe efekry. Kiedy karta posiada
znak | , automatycznie otrzymujesz nagrodg po lewej stronie |. Nagrode po prawsj stronie | ofrzymuiesz tylko po Plgdrowaniv.

Mury Wioski — karty Muréw Wioski zapewniajg natychmiastowo 2 Przystugi. Dodatkowo, mozesz zdecydowat
sig na Plgdrowanie Murdw. Jesli zdecydujesz si na Plgdrowanie Murow Wioski, otrzymujesz dodatkowo 1 Przystuge,
1 zefon Muru i 1 zefon Przerazenia z zasobdw ogdlnych. Po dokonaniu wyboru, odrzu¢ karte Murdw Wioski.

Uwaga: Zetony Farm, Muréw i Wiez zapewniajq dodatkowg Chwate na koniec gry. Zetony Przerazenia
kosztujq Chwatg na koniec gry (Punktowanie na koniec gry, patiz strona 13).

Karty Mieczy / tukow i Strzat / Toporéw i Wiéczni — te karty reprezentujq rzemiel-
nikéw z wiosek i oferujg graczom natychmiastowy wybdr. Mozesz otrzymac 2 kosci przedstawione po
lewej stronie karty (co oznacza handel z rzemiesInikami) lub Chwate i zetony Przerazenia z prawej
strony karty (co oznacza splgdrowanie ich stoisk). Po dokonaniu wyboru, odrzu¢ te karte.

Rzeiby Runiczne - te karty reprezentujq rzemiesnikow z wiosek i oferujg graczom natychmia-
stowy wyhdr. Mozesz odrzuci 1 zeton Przerazenia i zmusic innego gracza, aby ofrzymat 1 zeton
Przerazenia (co oznacza zrobienie dobrego uzytku z zakupionych run) lub wzig¢ Chwate i Zetony
Przerazenia przedstawione po prawej stronie (co oznacza splgdrowanie stoisk rzemieslnikow). Po
dokonaniu wyboru, odrzu¢ te karte.

NAJAZD NA TWIERDZE

Aktywacja tego Pola Akdji kosztuje 2 Zywnosci i 2 kosci

z wynikiem Tarczy.

Wszyscy aktywujgey gracze ofrzymujg 2 karty tupdw Twierdzy. Rozpoczynajgc
od aktywnego gracza i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
uczestnik wybiera odkrytq potgczong pare kart z planszy lub dobiera

2 wierzchnie karty z talii. Aktywny gracz ofrzymuje 2 dodatkowe wierzchnie karty z talii tupdw Twierdzy. Drugi gracz ofrzymuje
1 dodatkowq wierzchnig karte z talii tupdw Twierdzy. Trzedi i czwarty gracz nie otrzymujq bonuséw.

Talia tupdw Twierdzy zawiera kilka rodzajéw kart:

OHOHOHOXO

Skarby/Sztuka/Zbroje — te karty w zestawie zapewniajg Chwatg na koniec gry. Im
wigcej kart konkretnego rodzaju posiadasz, tym wigcej Chwaty zdobedziesz na koniec gry.
Grafika na dole kozdej karty wskazuje ile Chwaty zapewnia konkretna liczba danego rodzaju kart.
Jesli posiadasz wiecej kart niz wskazano, stwérz wigcej niz 1 zestaw i zapunkiuj kazdy z nich
oddzielnie. Po pozyskaniu tej karty, dodaj jg do swojego Stosu Chwaty.

Arrasy - Arasy sq zbierane w zestawach sktadajgeych sie z pojedynczych kart z kazdego ich
rodzaju (koloru arrasu). Za 3 rdine rodzaje otrzymujesz 15 Chwaly. Arrasy, kidre nie wchodzg
w sktad pefnych zestowdw zapewniajg po 2 Chwaly za kazdy. Po pozyskaniu tej karty, dodaj jg
do Stosu Chwaly.

CHOHOHOHOHOXOHEHOHOND




B HURY THIERDZY £ Mury Twierdzy - karty Muréw Twierdzy zapewniajq natychmiastowo 2 Przystugi. Dodatkowo,
mozesz zdecydowac sig na Plgdrowanie Murdw. Jesli wybierzesz Plgdrowanie Muréw Twierdzy,
musisz wygrac walke (patrz Walka na stronie 9). Mury Twierdzy majg wartos¢ Obrony réwng 2.

Py B o . S : L
@@I @"@El Jezeli wygrasz walke, udato i sig spladrowac Mury i ofrzymujesz dodatkowo 1 Przystuge i 1 zeton

Muru z zasobéw ogélnych. Po dokonaniu wyboru, odizuc karte Muréw Twierdzy.

s Wieza — karty Wiezy zapewniajg natychmiastowo 2 kosci. Dodatkowo mozesz zdecydowac sig
na Plgdrowanie Wiez. Jesli wybierzesz Plodrowanie Wiez, musisz wygra¢ walke (patrz Walka
na stronie 9). Wieza ma wartos¢ Obrony réwng 3. Jezeli wygrasz walke, udato i sie splodrowac

M ¢h Wieze i otrzymuiesz dodatkowo 3 Chwaty i 1 zeton Wiezy z zasobow ogélnych. Po dokonaniu
A & Wiete i ofrzymuj y galnych.
2 0l @ - @[ wyboru, odrzu¢ karte Wiezy.

Uwaga: Zetony Farm, Muréw i Wiez zapewniajq dodatkowq Chwate na koniec gry. Zetony Przerazenia kosztujg Chwate na koniec gry.
Patrz Punktowanie na koniec gry (strona 13).

PRZEJECIE TERYTORIOW

Aktywacja tego Pola Akcji ma zmienny koszt.
Rozpoczynajge od aktywnego gracza i dalej zgodnie

7 ruchem wskazowek zegara, kazdy uczestik moze
sprébowac Przejgc coraz mniejszq liczbe terytoriow
Aktywny gracz moze sprobowac Przejg¢ 3 terytoria.

Drugi gracz moie sprébowac Przejqc 2 terytoria. Trzeci

i czwarty gracz mogq sprobowac Przejg¢ po 1 teryforium.

Przejecie Sitg — Najpierw wybierz terytorium, kidre cheesz Przejq¢. Nastepnie sprobuj pokona¢ ferytorium
w walce (patrz Walka na stronie 9) uzywajgc wartosc Obrony wskazanej na plytce tego terytorium. Im
wyzsza wartos¢ Obrony, tym wigksza jest potencjalna nagroda za Przejecie terytorium. Po wygraniu walki,
otrzymujesz plytke terytorium i umieszczasz jg przed sobg. Jesli przegrasz, nie otrzymuijesz plytki terytorium.
Porazka nadal liczy sie joko jedna proba Przejgcia terytorium.

O Przejecie Pokojowe — Najpierw wybierz terytorium, kidre cheesz Przejg¢. Nastepnie odrzu¢ zasoby wska-

zane na gorze plytki terytorium. Im wigcej zasobéw musisz wyda¢, tym wigksza potencjalna nagroda za Przejecie
tego terytorium. Po wydaniu wymaganych zasobdw, otrzymujesz plytke teryforium i umieszczasz jq przed sobg.

OROKO|
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Po wykonaniu wszystkich twoich préb Przejecia terytoriw, odwrd¢ wszystkie ofrzymane w tej turze plytki i odbierz wskazane
na nich nagrody.

Plytki terytoriow sq podzielone ze wzgledu na rodzaj zasobw i poziom. Czerwone plytki to terytoria Zywnosd,
niebieskie — Przystugi, a fioletowe — Kosci. Poziom jest réwny wartosci Obrony na plytce i wynosi 1, 2 lub 3.
Podczas kaidej fazy czyszczenia, gracze otrzymujg 1 Chwaly za kaidg posiadang plytke terytorium
(zaréwno za te pozyskane w danej rundzie, jok i te z poprzednich rund).




FAZACLYSICLENLA

Na koniec kazdej rundy, gracze wykonujq ponizsze kroki, aby przygotowac sig na kolejng runde gry:

Jesli jest to 6. runda gry, przejdicie do punkfowania koricowego. W innym przypadku przesuricie znacznik rundy
0 1 pole zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

W grze trzyosobowej gracz kontrolujgcy Honorowy Okret przekazuje go kolejnemu graczowi
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Kazdy gracz otrzymuje po 1 Chwaly za kaidg posiadang plytke terytoriow.

Usuricie wszystkie kosci z pola Handel z Wioskami i uzupetnijcie nowymi.

Odrzuccie wszystkie pozostate odkryte karty z planszy i uzupetnijcie nowymi z odpowiednich talii




PURCTOMANIE KOTloME

Na korcu instrukeji, znajdziecie tabele punktacji. Mozecie jo skopiowac, aby fatwiej byto wam podliczy¢ wszystkie
punkty. (Mozecie jg takze Sciggngc ze strony www.portalgames.pl).

Na koniec gry, kazdy gracz bierze wszystkie karty ze swojej planszy gracza i swojego Stosu Chwaly i dzieli w zaleznos
od ich rodzaju. Kazda grupa kart oraz zdobyte zetony zapewniajg punkty w nastepujgcy sposdb:

Zetony Przerazenia — tracisz Chwate w zaleinosci od liczby posiadanych zetondw Przerazeni.

Artefakty — otrzymujesz Chwale wskazang na danej karcie.

Karty tupow Twierdz — posegreguj karty w zestawy i otrzymaj Chwale
w zaleznosc od wielkosci kazdego zestaw.

Zetony Farm/Muréw,/Wiez — ofrzymaj punkty wedtug ponizszej tabelki. W przypadku remisu migdzy
graczami z najwigkszg liczbg zefondw, wszyscy remisujgey gracze otrzymujg petng liczbg punktow Chwady.

Przepowiednie — otrzymaj Chwate jok wskazano na kazdej posiadanej karcie
Przepowiedni. Patrz Glosariusz (strony 16-17).

Gracz posiadajgcy najwiecej Chwaly zostaje najbardziej szanowanym tupiezcq

w catym Midgardzie i zwycigzeq gry. W przypadku remisu, wygrywa gracz z najwiekszq
liczbq zetondw Przystug. W przypadku dalszego remisu, remisujgcy gracze

dzielq sie zwycigstwem.
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1 karta tupdw Twierdzy Sztuka
daje 3 Chwaly.
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Karta tupéw Wioski Artefakt
Skidbladnir daje 2 Chwaly.
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AT Karta tupéw Wioski Artefakt
Bodn daje 4 Chwaly.

Karta Przepoviedri Mistrz Poniewaz ten gracz posiada 5 zetondw Murdw,

Walhulli daje 1 (hW(‘{‘V kazdy zapewnia 3 Chwaly. Ten gracz posiada ich
b kﬂld\/.AfT‘}kaT 0 daje najwiecej, wiec ofrzymuje réwniez premie
fqcznie 4 Chwaly. 4 Chwaly, co daje fgcznie 19.

SKARB.

1 karta tupow Twierdzy Skarh
daje 2 Chwaly.

DRAUPNIR

® =
N (
X

/1
D NAJAZD NA TWIERDZE: @"

Karta tupow Wioski Artefakt
Draupnir daje 3 Chwaly.

DAINSLEIF [\‘m
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Karta tupéw Wioski Artefakt
Dainsleif doje 2 Chwaly.

3 zetony Przerazenia

powodujg utrate 6 Chwaly.
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Karta Przepowiedni Zabéjea  Karta Przepowiedni Uezta  Karta Przepowiedni Wojownik ~ Karta Przepowiedni Karta Przepowiedni
Panéw daje 1 Chwaly Bogow daje 1 Chwaly Odyna doje 1 Chwaly o~ Juggernaut daje 1 Chwaly ~ Wyrafinowany Gust
20 kadg karfe Arrosu, 70 kaide ferytorium Zywnosdi,  kozdq karte kupiezcy z Klanu  za kazdy zefon Murdw,  daje 1 Chwaly za kaidg karte
0 daje fgcznie O Chwaty. o daje fgcznie 0 Chwaty. ~ Kuka, co daje tacznie 6 Chwaly. o daje fcznie 5 Chwaly.  Sztuki, co daje fgcznie 1 Chwaly.

SHGKGIYA  Po koficowym punkiowaniu, pomaraiiczowy gracz ma 161 Chwaly.

O
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101 CHWAY

o o
4 Karty tupdw Twierdzy Sztuka tworzg 1 pelny

zestaw dajgcy 10 Chwaly, oroz 1 dodatkowg karte
wartg 3 Chwaly, co daje fgcznie 13 Chwaty.

17

Pojedyncza karta tupdw Twierdzy
Skarb daje 2 Chwaty.

+11

Kozda karta Przepowiedni
Pogromca daje 1 Chwaly
70 kaidy zeton Wiezy,
co daje tgcznie 2 Chwaly
70 kazdy zeton Wiezy.

Poniewaz ten gracz ma 4 zetony
Farmy, kazdy daje 2 Chwaly.

ofrzymuje réwniez premie
3 Chwaty, co daje fgcznie 11.
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Karta Przepowiedni
Panéw daje 1 Chwaly ~ Wyrafinowany Gust dsje  Juggernaut doje 1 Chwaly  Berserkera daje 1 Chwaly

Karta Przepowiedni Szaman  Karfa Przepowiedni Zabéjea
Swiata daje 1 Chwaly
70 kaidg karte Przepowiedni,

co daje fgcznie 7 Chwaly. o doje fgcznie 3 Chwaty.  co daje fqcznie 4 Chwaly.

Poniewas ten gracz posiada
2 zetony Wiez, kazdy zapewnia
Ten gracz ma ich najwiecej, wiec 3 Chwaly. Ten gracz ma ich najwigcej,
wiec otrzymuie réwniez premie
5 Chwaly, co daje focznie 11.

2 WYRAFINOWANY GUIST '3 X JUGSERNAUT

o I

Karta Przepowiedni

70 kazdg karte Arasu, 1 Chwaly za kazdg karte Sztuki, ~ za kazdy zeton Murdw,
o daje fgcznie O Chwaly.

ARRAS DEARGA

B

229, I
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3 unikatowe karty tupow Twierdzy
Arras tworzg 1 petny zestow
dajgc 15 Chwaly.
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Karta tupow Wioski Artefakt
Bodn daje 4 Chwaly.

2 zetony Przerazenia
powodujq utrate 3 Chwaly.
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© X HWAEA BERSERKERA ©

Karta Przepowiedni Chwata

10 kaidego tupiezce
7 Klanu Hetmu, o daje
tqcznie 8 Chwaly.

altCAGLITAE Po koricowym punktowaniu, niebieski gracz ma 180 Chwaly i wygrywa gre!




LUPIEZCY

Fanatyk — Dobierz 2 karty tupdw Twierdzy i zatrzymaj 1 z nich.

Grabiezca — Odrzu¢ 1 kos¢, aby otrzymac zeton Farmy.

Podpalacz — Odrzu¢ 2 kosci, aby otrzymac zeton Muru.

Ulubieniec Bogow — Odrzu¢ czerwonq kos¢, aby otrzymac czerwong kos¢ z dowolnie wybranym wynikiem.
Wojownik — Otrzymaj 1 czerwonq kos¢ wskazujgcg Hetm.

Wédz Toporow — Dobierz 2 karty tupdw Wioski i zatrzymaj 1 z nich.

LUPIEZCY HELMU

Berserker — Dobierz 2 karty tupow Wioski i zatrzymaj 1 z nich.

Doswiadczony Mysliwy — Otrzymaj 1 Zywnosci. Mozesz odrzucic 1 kos¢, aby otrzyma¢ dodatkowo 3 Zywnosci.
Huskarl = Otrzymaj 1 niebieskg kos¢ wskazujgeg Kruka.

Weteran — Odrzu¢ niebieskq kos¢, aby otrzyma¢ niebieskq kosc z dowolnie wybranym wynikiem.

Wolny Cztowiek — Otrzymaj 1 niebieskq kos¢ wskazujgeg Miot.

Wodz Wéczni — Otrzymaj 2 Zywnosci.

LUPIEZCY KRUKA

Bohater — Odrzu¢ dowolng kos¢, aby otrzymac kos¢ tego samego koloru z dowolnie wybranym wynikiem.
Jasnowidz — Odrzu¢ 1 zeton Przystugi, aby otrzymac 2 Chwaty.

Prorokini — Odrzu¢ 2 zetony Przystug, aby dobra¢ 1 karte Przepowiedni.

Straznik Ksigg — Otrzymaj 2 Chwaly.

Wédz Mieczy — Otrzymaj 1 z6ttq kos¢ wskazujgeq Drzewo.

Zwiadowca — 0drzuc 76ttg kosc, aby otrzymac zéttq kosc z dowolnie wybranym wynikiem.

BITWY MORSKIE

Knara — Otrzymaj 1 karte tupdw Twierdzy i 11 Chwaly.

Langskip — Dobierz 1 karte tupiezcy i otrzymaj 13 Chwaly.

Lyngbakr — Dobierz 1 karte Przepowiedni i otrzymaj 15 Chwaly.

kodi — Otrzymaj 2 Zywnosci i 10 Chwaly.

Najeidicy Dravgrow — Odrzu¢ 1 zeton Przerazenia i ofrzymaj 9 Chwaly.
Niestawni Wyrzutkowie — Odrzu¢ 1 zeton Przerazenia i ofrzymaj 12 Chwaly.
Pomiot Jormungandra — Otrzymaj 1 zeton Przystugi i 19 Chwaly.

Statek Kupiecki — Otrzymaj 2 Zywnosci i 8 Chwaly.

EFEKTY PODROZY MORSKIE)

Cisza na Morzu — Brak efektu.

Gtod — Odrzuc 1 karte tupiezcy lub stra¢ 2 Zywnosi.

Kraken! — Jesli uzyjesz kosci z Okretem i Motem do pokonania Krakena, ofrzymujesz 3 Chwaly. W innym przypadku, strac 2 Zywnosci i 1 koic.
Najeidicy Wikingéw — Odrzu¢ 1 kosc z Motem lub stra¢ 1 kos¢ w kolorze twojego Jarla.

Wzhurzone Morza — Odrzuc 1 kosc z Okretem lub odrzu¢ swojego Jarla.

Zasadzka Dravgrow — Odizuc 1 kos¢ z Tarczq lub stra¢ 1 karte Artefaktu lub 1 plytke Ulepszenia Okretu.

Zepsuta Zywnosé — Odrzuc 1 kos¢ ze Skrzynig lub stra¢ 2 Zywnosci.

PRZEPOWIEDNIE

Chwata Berserkera — Otrzymaj 1 Chwaly za kazdego tupiezce z Klanu Hetmu na twoim Stosie Chwaty.
Dumni Zdobywcy — Otrzymaj 1 Chwaly za kazde terytorium Kosci na twoim Stosie Chwaly.
Grabiezca — Otrzymaj 1 Chwaty za kazdy zeton Farmy na twoim Stosie Chwaly.

LUPIEZCY DRZEWA

®B (cigg dalszy na kolejnej stronie)




Juggernaut — Otrzymaj 1 Chwaly za kaidy zeton Muru na twoim Stosie Chwaty.

kowca Skarbéw — Otrzymaj 1 Chwaly za kazdg karte Skarbu na twoim Stosie Chwaty.

Mistrz Morza — Otrzymaj 1 Chwaly za kazdg karte Bitwy Morskiej na twoim Stosie Chwaty.

Mistrz Walhalli — Otrzymaj 1 Chwaly za kaidg karte Artefaktu na twoim Stosie Chwaty.

Nagroda Zeglarza — Otrzymaj 2 Chwaly za kazdg plytke Ulepszenia Okretu na twoiej planszy gracza.
Pogromca — Otrzymaj 1 Chwaly za kazdy zeton Wiezy na twoim Stosie Chwaly.

Prorok Odyna — Otrzymaj 1 Chwaly za kazde terytorium Przystugi na twoim Stosie Chwaty.
Skradziona Zbroja — Otrzymaj 1 Chwaly za kaidg kartg Zbroi na twoim Stosie Chwaty.

Szaman Swiata — Otizymaj 1 Chwaly za kaidg karte Przepowiedni na twoim Stosie Chwaly (whgcznie z tg).
Uczta Bogow — Otrzymaj 1 Chwaly za kazde terytorium Zywnosci na twoim Stosie Chwaty.
Wojownik Odyna — Otrzymaj 1 Chwaly za kazdego tupiezce z Klanu Kruka na twoim Stosie Chwaty.
Wybraniec Seidy — Otrzymaj 1 Chwaty za kazdego tupiezce z klanu Drzewa na twoim Stosie Chwaly.
Wyrafinowany Gust — Otrzymaj 1 Chwaly za kazdg karte Sztuki na twoim Stosie Chway.

Zabéjca Panow — Otrzymaj 1 Chwaly za kazdq karte Arrasu na twoim Stosie Chwaly.

LUPY TWIERDZY

Arras — 1 karta Arrasu daje 2 Chwaly, 2 r6ine karty Arraséw dajg 4 Chwaty, a 3 rézne karty Arrasow dajq 15 Chwaty na koniec gry.
Mury Twierdzy — Otrzymaj 2 zetony Przystug. Nastepnie, mozesz sprébowac wygrac walkg przeciwko wartosci Obrony réwnej 2,
by otrzymac 1 zeton Przystugi i 1 zeton Muru.

Skarb — 1 karta Skarbu daje 2 Chwaty, 2 karty Skarbow dajg 4 Chwaty, 3 karty Skarbow dajg 9 Chwaty, a 4 karty Skarbéw dajg
16 Chwaly na koniec gry.

Sztuka - 1 karta Sztuki daje 3 Chwaty, 2 karty Sztuki dajg 6 Chwaty, a 3 karty Sztuki dajg 10 Chwaly na koniec gry.

Wieza — Otrzymaj i rzu¢ niebieskq i z6ttq koscig. Nastepnie mozesz sprébowa¢ wygrac walke przeciwko wartosci Obrony réwnej 3,
aby otrzymac 3 Chwaly i 1 zeton Wiezy.

Wieza — Otrzymaj i rzu¢ czerwonq i z6ttq koscig. Nastepnie mozesz sprébowa¢ wygrac walke przeciwko wartosci Obrony réwnej 3,
aby otrzymac 3 Chwaly i 1 zeton Wiezy.

Wieza — Otrzymaj i rzu¢ czerwonq i niebieskq koscig. Nastepnie mozesz sprobowac wygra¢ walke przeciwko wartosci Obrony réwnej
3, aby otrzymac 3 Chwaty i 1 zeton Wieiy.

Zbroja — 1 karta Zbroi daje 1 Chwaty, 2 karty Zbroi dajg 2 Chwaly, 3 karty Zbroi dajq 6 Chwaly, 4 karty Zbroi dajg 12 Chwaty,
5 kart Zbroi daje 20 Chwaly, a 6 kart Zbroi daje 30 Chwaly na koniec gry.

LUPY WIOSKI

Andvarinaut - Podczas akeji Nojozdu na Twierdze, odrzu¢ kos¢ z Tarczg, aby dobra¢ 1 karte tupdw Twierdzy.

Bodn — Podczas dowolnej akeji, odrzu wybrang kos¢, aby odrzucic kosc, a nastepnie wzig¢ nowg kos¢ z dowolnym wynikiem i w tym samym kolorze.
Brisingamen — Podczas akqji Handlu z Wioskami, odrzu¢ kos¢ z Drzewem, aby dobra¢ 1 karte Przepowiedni, a nastepnie odizuc 1 (posiada-
ng lub nowo-pozyskang) karte Przepowiedni.

Dainsleif — Podczas akeji Bitwy Morskiej, odrzu¢ kos¢ z Mtotem, aby otrzymac 2 kosci Walki.

Draupnir — Podczas akeji Nojozdu na Twierdze, odrzu¢ kos¢ z Tarczq, aby otrzymac 2 Zywnosci.

Eldhrimnir — Podczos akeji Nojozdu na Wioski, odrzué kos¢ z Krukiem, aby otrzymaé 3 Zywnosci.

Farma - Otrzymaj 3 Zywnosci. Nastepnie mozesz Splgdrowa¢ Farme, aby ofrzyma¢ 1 Zywnosci, 1 zeton Przerazenia i 1 zeton Farmy.
Harfa Ljésalfara — Podczas dowolnej akeji, odrzu¢ kos¢ z Drzewem, aby otrzymac 2 zetony Przystugi.

Hringhorni — Podczas akeji Handlu z Wioskami, odrzu¢ kos¢ z Okrgtem, by otrzymac i rzuci¢ 2 wybranymi koscmi.

Jarngléfar — Podczas akeji Werbunku tupieicéw, odrzuc kos¢ z Krukiem, aby rozpatrzy¢ zdolnos¢ Jarla (bonus Klanu) jednego

7 Lupiezcow, ktdrego pozyskates w tej turze.

Kielich Friggi — Podczas akeji Najazdu na Wioski, odrzu¢ kos¢ ze Skrzyniq, aby odrzucic 1 zeton Przerazenia.

Laevateinn — Podczas akeji Przejecia Terytorium poziomu 1. lub 2., odrzu¢ kos¢ z Hetmem, aby zamiast tego Przejg¢ terytorium
poziomu 3. tego samego rodzaju.
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tuki i Strzaty — Otrzymaj i rzu¢ niebieskq i z6ttq koscig lub otrzymaj 5 Chwaly i 1 zeton Przerazenia.

Miecze — Otrzymaj i rzu¢ czerwonq i 26ttg koscig lub otrzymaj 5 Chwaly i 1 zeton Przerazeni.

Mury Wioski — Otrzymaj 2 zetony Przystugi. Nastepnie mozesz Spladrowac Mury Wioski, aby otrzymac 1 zeton Przystugi, 1 zeton
Przerazenia i 1 zeton Muru.

Odtamek Mjolnira — Podczas akeji Przejgcia Terytorium odrzuc kos¢ z Hetmem, aby otrzymac 1 kos¢ Walki.

Rzeiby Runiczne — Odrzu¢ 1 Zzeton Przerazenia i wybierz innego gracza, kiéry otrzyma 1 zeton Przerazenia lub otrzymai

10 Chwaly i 2 zetony Przerazenia.

Skidbladnir — Podczas akeji Bitwy Morskiej odrzu¢ kos¢ z Okrgtem, aby odizuci¢ odkrytq karte Podrdzy Morskiej bez ponoszenia konsekwencji.
Swiety Kostur z Jesionu — Podczas akeji Werbunku tupiezcow odrzu¢ kosc ze Skrzyniq, aby rozpatrzy¢ zdolnos¢ Specializacii
jednego z tupiezcow, kidrego pozyskates w tej turze.

Topory i Wlécznie — Otrzymaj i rzu¢ niebieskq i czerwong koscig lub otrzymaj 5 Chwaly i 1 zeton Przerazenia.

Ulepszenie Okretu — We7 odpowiadajacq plytke i umies¢ na swojej planszy gracza lub otrzymaj 3 Chwaty.

— kot dowolnego koloru { — karta tupiezcy
— kos¢ w przedstawionym kolorze PR — karta Przepowiedni

— kos¢ w przedstawionym kolorze MG — karta bupow Wioski
wskazujgca dowolny wynik =

— warto$¢ Obrony
— kos¢ dowolnego koloru z dowolnym wynikiem

x — odrzu¢ wskazany zeton, kos¢ lub karte

— kos¢ dowolnego koloru ze wskazanym wynikiem

— Wydaj to co jest po lewej stronie, aby otrzymac
— zeton Zywnosci to co jest po prawej stronie tego znaku

— zeton Przystugi — Wykonujesz akcje po lewej stronie oraz mozesz
wykona¢ akcje po prawej stronie tego znaku

— zeton Przerazenia
€ — Wykonaj akcje przedstawiong po lewej stronie,

teonie ok o
~ seton Mury ¢ a nastepnie akcje po prawej stronie tego znaku

— zeton Wiezy — Mozesz wykona¢ akcje po lewej
LUB prawej stronie tego znaku

— zeton Farmy
mms®  _ Flementy po lewej i prawej stronie tego znaku

- by¢ taki
— 2 punkty Chwaly muszq byc faxie same

— Karta tupéw Twierdzy # — Elementy po lewej i prawej stronie tego znaku
nie mogq by¢ takie same
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B Chwata przed koficowym punktowaniem B

Utrata Chwaly z zetonéw Przerazenia

Chwata uzyskana z kart Artefaktow

Chwata vzyskana z kart tupow

Chwata za zetony Farm/Murow/Wiei

Chwata vzyskana z kart Przepowiedni

Chwata razem

1-3 ZETONY FARM | P01 CHWALY ZA KAZDY | PREMIA ZA WIEKSZ0
45 ZETONGW FARM. | PO 2 CHWARY ZA KAZDY
6+ LETONGW FARM | P03 CHWARY ZA KAZDY

1-3 ZETONY MUROW | PO 2 CHWAY ZA KAZDY | PREMIA ZA WIEKSZOX

45 ZETONOW HURGW | PO 3 CHWAEY ZA KAZDY
&+ TETONOW MUROW | PO & CHWALY ZA KAZDY

1-3ZETONY WIEL | PO CHWALY ZAKAZDY | PREMIAZA WIEKSZOX

L-STETONOW WIEZ | PO & CHWALY ZA KAZDY
6+ TETONOW WIEL | PO S CHWALY ZA KAZDY
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