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Polegli wojownicy, zabrani z pola bitwy przez Walkirie, po wieczno$é¢ ucztujq przy stole
Odyna i Frei. Nie ma wiekszej chwaly, joka moze spotkaé wojownika wikingdw, niz
zaszezyt przejicia przez prég Walhalli. Mozliwo$é walki u boku Odyna i troskliwa opieka
Frei sprawiajq, ze $mier¢ nie wydaje sie taka zfa.

W tym rozszerzeniu do gry Wojownicy Midgardu za chwalebng $mieré¢ swoich wojownikéw
bedziecie zdobywaé zetony Poswiecenia. Zetony te stanowiq szanse na zdobycie licznych
bfogostawieristw i silniejszych wojownikéw, gotowych, by przytqczyé sie do waszych
klanéw i wesprzeé¢ was w poszukiwaniu chwaty! Pokonujgc Epickie Potwory w zaswiatach
i wykorzystujgc Btogostawieristwa Walkirii, odkryjecie jeszcze wiecej drég do zyskania
chwaty w Midgardzie.
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“ 10 kosci Berserkeréw
[

2 plansze
Przywédcéw
Wikingéw

5 kafli Miejsc
Pochéwku

Przeznaczenia

36 kart
Btogostawierstw

Walkirii

1 kafel Straganu
1 Wojskowy: Trener

110 zetondw Poswiecenia:
20 Miecznikéw
20 Wiécznikéw
20 Topornikéw
20 tucznikéw
15 Tarczownikéw

15 Berserkeréw
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9 kafelkéw
Zdolnosci Przywdédcéw




- PROGOTOLIANTE DO @Y

Wojownicy Midgardu: Walhalla wprowadza niewielkie zmiany w sposobie
przygotowania planszy do gry podstawowej. Ponizsze instrukcje stanowig dodatkowe kroki
przygotowania. Nadal nalezy dokfadnie przestrzegaé standardowych zasad przygotowania
rozgrywki w Wojownikéw Midgardu, chyba ze wyraZnie zaznaczono inacze;j.
Dodatkowo, jezeli planujecie gra¢ z uzyciem zaréwno Walhalli, jok i rozszerzenia Mroczne
Géry, nalezy postepowaé zgodnie instrukcjami przygotowania do gry obu tych rozszerzen.
Pierwszy krok w kazdejztych instrukcjiméwi, ze mozna wymieszaé komponenty rozszerzenia
z ich odpowiednikami z gry podstawowej. Jednoczesne wymieszanie komponentéw z obu
rozszerzen zaoszczedzi wam nieco czasu.
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Wiele komponentéw rozszerzenia Walhalla zostato zaprojektowanych tak, by mozna
je bylo wymieszaé z komponentami gry podstawowej Wojownicy Midgardu. Wszystkie
komponenty z rozszerzenia Walhalla oznaczone sq symbolem X £, co pozwala fatwo je

rozréznié i usungé z gry podstawowej, jezeli bedziecie chcieli zagraé bez nich. Ponadto
niektére komponenty sg réwniez oznaczone symbolem 4. Te komponenty muszq zostaé
usuniete, jezeli gracie bez rozszerzenia Mroczne Géry.
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@ Przed pierwszq grq z uzyciem tego rozszerzenia, wtasujcie nowe karty Przeznaczeniq,
karty Run i kafel Straganu do odpowiednich talii z gry podstawowe;.

(@ Kosci Berserkeréw i Tarczownikéw umiesécie w poblizu planszy, obok pozostatych kosci
Wojownikéw.

® Zetony Poswiecenia umiesécie w puli ogdlnei.

@ Plansze Walhalli potézcie obok planszy gtéwne;.

® Potasujcie karty Blogostawieristw Walkirii i potézcie je w zakrytym stosie na wskazanym
polu planszy Walhalli. Nastepnie potdzcie po jednej odkrytej karcie z tej talii na kazdym

z 4 pustych miejsc na karty.

(® Potasuijcie karty Epickich Potworéw. Odkryicie 2 z nich (3 w rozgrywkach 4- i 5-osobo-
wych) i potdzcie na wskazanych miejscach na planszy Walhalli. Niewykorzystane karty
odtézcie do pudetka.

@ Kazdy z graczy otrzymuje po jednym kafelku Zdolnosci Przywédcy, odpowiadajgcemu
wybranemu przez siebie Przywddcy - potdzcie go ponizej swojej planszy Przywddcy

Wikingéw. Obok niej potézcie po 1 kaflu Miejsca Pochdwku.

Kazdy z graczy otrzymuje po 1 koici Przywédcy, dodatkowo do swoich startowych
zasobdw.

Jestescie gotowi do gry.
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ERFRZEETECK KV

NOWA ZASADA

Uzycie symboli (3/ (tarczy) uzyskanych w wyniku rzutu kosémi jest zawsze opcjonalne.
Podczas rozgrywek z tym rozszerzeniem mogq zdarzy¢ sig sytuacje, gdy gracz bedzie
chciat stracié¢ niektérych Wojownikéw. Kazdy wyrzucony symbol 2/ moze zapobiec utracie

Wojownika, ale mozna go tez zignorowad i potraktowaé jak pustq scianke.
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IDOLNOSCI PRZYWODSOW | KOSCI PRZYWODKOW

Przywédcy Wikingéw stanowiq przyktad i inspiracje dla cztonkéw swoich klandw,
zachecajgc ich do stawania sie lepszymi robotnikami, lepszymi handlarzami i lepszymi
wojownikami. Przywédca moze inspirowaé na wiele sposobdw, ale jego prawdziwa
warto$é ujawnia sie na polu bitwy.

Kazdy Przywédca Wikingdw ma teraz dodatkowq zdolnoéé, kitéra moze zostaé
aktywowana w rezultacie aktu wybitnego przywédztwa na polu walki. Nowe kafelki
Zdolnosci Przywddcdw, umieszczone pod planszg Przywdédcy Wikingéw, opisujq te nowq
zdolnoéé¢ danego Przywdédcy i znajduje sie na nim miejsce na jego koéé Przywddcy.

To pole na twojq kosé Przywédcy. Pozostali Wojownicy nie majq wstepu do
jego kwater i ich kosci nie mogq zajmowac¢ tego pola.

Kosci Przywédcéw mogq byé uzywane (i tracone) w walce, tak samo jak wszystkie
pozostate kosci Wojownikéw. Kosci Przywddcdw majq nastepujgce wyniki:

wlw R

Gdy w walce wyrzucisz @ na kosci Przywédcy, natychmiast aktywuj efekt wskazany na
jego kafelku Zdolnoéci Przywédcy.

W pierwszej rundzie Najpierw rozpatruje swojg Zdolnosé

walki Thyra uzyskata Przywédcy i dobiera z puli ogélnej 1 n 5

powyzsze wyniki Nastepnie rozpatruje obrazenia, pokonujqgc
rzutu kosémi. Trolla i tracgc 1 kosé.

Podobnie jok inne kosci, twdj Przywdédca moze zostaé pokonany w walce. Jednak
w takim przypadku nie ginie, a jedynie zostaje ranny. Kosci Przywédcédw sq zwracane
do puli ogdlnej, skad ponownie bedzie mozna je dobra¢, gdy wyzdrowiejq (patrz:
Natychmiastowe Btogostawierstwa Walkirii na str. 9-10). W dowolnym momencie gracz
moze mie¢ maksymalnie 1 ko$é Przywddcy.




Rozszerzenie Walhalla wprowadza do gry zetony Poswiecenia, ktére odpowiadajq
kazdemu z rodzajéw kosci Wojownikéw. Zetony te reprezentujg wojownikéw, ktérzy
zgineli w poszukiwaniu chwaly, a teraz mieszkajg w Walhalli i wraz z Walkiriami pomagaijq
Odynowiw walce z Epickimi Potworami. Gracze mogq wydawaé te zetony, aby aktywowaé
Bfogostawierstwa Walkirii albo po to, by méc walczyé z Epickimi Potworami. Podczas
rozgrywek z rozszerzeniem Walhalla, za kazdym razem gdy gracz zwraca 1 lub wiecej
kosci Wojownikéw do puli ogdlnej, dobiera takg samq liczbe odpowiednich zetonéw
i umieszcza je na swoim kaflu Miejsca Pochdwku.

/s \

Zyskujesz zetony Poswiecenia za kazdym razem, gdy z jakiegokolwiek powodu twoje
kosci Wojownikéw wracajq do puli ogélnej (np. Wojownicy zostali pokonani w walce,
nie nakarmites ich podczas podrézy, stracites z powodu wydarzenia itp.). Nie zyskujesz
ich podczas préby dobrania wiecej kosci niz wynosi ich limit - w tym przypadku kosci nie
staly sie twoje, dlatego ich , odrzucenie” nie zapewnia ci zetonéw Poswiecenia. Podobnie
nie zyskujesz ich, gdy korzystasz ze Straganu Trenera i Runy Doswiadczenia.

\ Ve

Po rozstrzygnieciu walki w dowolnej lokacji mozesz wydaé wymaganq liczbe Zetondéw
Poswiecenia, aby aktywowaé efekty planszy Walhalli, zakupi¢ 1 lub wiecej kart
Btogostawieristwa Walkirii lub pokonaé 1 lub wiecej Epickich Potworéw. Wydawane
zetony mogq stanowi¢ dowolng kombinacje wtasnie zyskanych zetonéw Poswiecenia
i tych zachowanych z poprzednich rund. Jezeli kilku graczy rozpatruje te samq lokacje
(np. Tereny towieckie), powinni oni rozpatrywaé te akcje w takiej samej kolejnosci, w jakiej
umieszczali na tym polu swoich Robotnikéw. Widoczny w niektérych miejscach symbol [l
oznacza ,dowolny Zeton Poswiecenia”.

Podczas kupowania Bfogostawieristw Walkirii lub pokonywania Epickiego Potwora,
mozesz pozyskaé kilka takich kart. Pula dostepnych kart jest uzupetniana po wykonaniu
przez ciebie wszystkich zakupdw, o ile nie zaznaczono inacze;.

Ponadto zawsze dostepne sq nastepujgce opcje:

XK} \ Za kazdym razem, gdy wydasz zetony Poswiecenia, mozesz uzy¢ tych
|

o B2y efektéw raz lub kilka razy:
Thviimszl =

* Wydaj 2 dowolne zetony Poswiecenia i zdobqdz 1 punkt Chwaly;

* Wydaj 3 dowolne zetony Poswiecenia i dobierz wybrang przez siebie
kosé Wojownika z puli ogélnej (za wyjatkiem twojej kosci Przywédcy).

Ve
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Kosé Przywédcy nie ma swojego odpowiednika w postaci zetonu Poswiecenia, poniewaz
Przywédca nigdy nie zostaje zabity. Zamiast tego jest tylko ranny, a jego kosé wraca do puli
ogélnej do chwili, gdy odpowiednie Bfogostawieristwo Walkirii pozwoli ci jg odzyskaé.
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BEOGOSEAWIENSTWA WALKIRII

Blogostawierstwa to sposdb, w jaki Walkirie okazujq swojq przychylnosé tym Przywédcom
Wikingéw, ktérzy dzielnie prowadzq swych wojownikéw ku chwale w bitwiel W grze
wystepujq 2 rodzaje Blogostawierstw Walkirii: Natychmiastowe i Trwate (szczegétowo
opisane na kolejnych stronach). Natychmiastowe Blogostawiedstwa Walkirii zapewniajqg
zasoby, punkty Chwaty lub ko$ci Wojownikéw oraz niezwykle istotng korzy$¢, polegajacq
na uzdrowieniu rannego Przywdédcy. Trwate Btogostawierstwa zapewniajqg natychmiastowgq
nagrode w punktach Chwaty oraz statq zdolno$é, z ktérej mozna korzysta¢ do korica gry.

O BOSKA CHRLE

Nazwa karty

Karty o tej samej nazwie
czesto majq inny koszt i nieco
inne efekty. Podczas zakupu
kart zwracajcie uwage na te
szczegoty.

Koszt karty

Efekt karty

NATYCHMIASTOWE BHOGOSEAWIENSTWA WALKIRII

Karty Natychmiastowych Btogostawieristw Walkirii sq gtéwnym sposobem na zdobycie
nowych, poteznych koici Berserkeréw i Tarczownikéw. Kazda karta Natychmiastowego
Bfogostawieristwa posiada symbol @, ktéry pozwala uzdrowié ko Przywddcy Wikingdw
(o ile jest ranny). Jezeli nie masz kosci Przywddcy, to kupujgc karte Natychmiastowego
Blogostawiernstwa Walkirii, wez ko$¢ Przywédcy z puli ogélnej i umie$é jqg na swoim kafelku
Zdolnosci Przywdédcy. W dowolnym momencie gry zaden z graczy nie moze mieé wiecej
niz 1 koéé Przywddcy. Po rozpatrzeniu efektéw karty Natychmiastowego Blogostawierstwa
Walkirii, nalezy potozyé jq w obszarze jej wiasciciela, rewersem ku gérze.




NATYCHMIASTOWE BEOGOSEAWIENSTWA WALKIRIL (€.D.)

SERNERIY I WRLERLL!

TRRGIOWNIET 7 WALRHLLI

Berserkerzy

z Walhalli x4
Wez ko$¢ Przywédcy
z puli ogdlne;.
Otrzymujesz
wskazang liczbe
kosci Berserkeréw
z puli ogdlnej.

Boska Chwata x5
Wez ko$é Przywddcy
z puli ogdlnej.
Oftrzymujesz
wskazang liczbe
zetondw taski
Bogdw.

Tarczownicy
z Walhalli x4

Wez ko$¢ Przywédcy
z puli ogdlne;.
Oftrzymujesz
wskazang liczbe
kosci Tarczownikéw
z puli ogdlne;.

Wojownicy
z Walhalli x2

Wez ko$¢ Przywédcy
z puli ogélne;j.
Otrzymujesz
wskazang liczbe
kosci Tarczownikdw
i Berserkeréw z puli
ogdlne;.

SOOI

HRWIENSTAD FREL ¢

Btogostawierstwo
Frei x3

Wez ko$¢ Przywédcy

z puli ogdlnej.
Otrzymujesz taske
Bogdw albo odrzucasz
Potepienie. Tyle razy, ile
wskazano; za kazdym
razem mozesz wybrad
inacze;j.

Boskie bogactwa x3
Wez ko$¢ Przywédcy
z puli ogdlne;.
Oftrzymujesz
3 wybrane przez
ciebie zasoby:
Drewno, Zywno$é lub
Monety (w dowolnej
kombinaciji).

Uczta Odyna x3
Wez ko$¢ Przywédcy
z puli ogdlnej.
Otrzymujesz
3 Zywnosci.

Pamietajcie: karty o tej samej
nazwie czesto majq inny koszt i nieco
inne efekty. Podczas zakupu kart
zwracajcie uwage na te szczegéty.

Nie zapomnijcie o usunieciu z gry
wszystkich kart z symbolem A, jezeli
nie gracie z rozszerzeniem Mroczne
Gory.




TRWALE BEOGOSEAWIENSTWA WALKIRII

Trwate Btogostawiernstwa Walkirii zapewniajq réznq liczbe punktéw Chwaty natychmiast po
zakupie oraz zdolnosci, ktére pozostajq aktywne do konca gry. Trwate Blogostawieristwa

Walkirii sq oznaczone symbolem

, ktéry oznacza ,zdobywasz Chwate réwng numerowi

aktualnie rozgrywanej rundy”. Majg réwniez rézne state zdolnosci, ktére zostaty
szczegStowo opisane ponizej. Po kupieniu Trwatego Blogostawieristwa Walkirii natychmiast
zdobywasz punkty Chwaty w liczbie réwnej numerowi aktualnie rozgrywanej rundy.
Nastepnie potéz te karte w swoim obszarze gry, awersem ku gérze.

= - Amulet ochronny x4
< AMOLET R BERGRISARY = .
= Natychmiast

zdobywasz punkty
Chwaty. Od tej pory
otrzymujesz 1 wybrany
przez ciebie zaséb

W za kazdym razem,

B gdy pokonasz wroga,
ktérego rodzaj jest
zgodny z posiadanym
przez ciebie Amuletem
ochronnym. (Kazdy

z tych czterech
Amuletéw ochronnych
odpowiada konkretnemu rodzajowi wrogal).

b amuLer wa pTvoR! -
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AMULET ¥ TRILLE

tuk towcy x2

& LUK tOWEY
= Natychmiast

zdobywasz punkty
Chwaty. Od tej pory
zawsze otrzymujesz
1 wybrany zaséb,
gdy przypiszesz co
najmniej 1 koéé do
akeji polowania. Nie
musisz wyrzucié na tej koci trafienia, aby
zyskaé te nagrode.

Nie zapomnijcie o usunieciu z gry
wszystkich kart z symbolem 'y jezeli
nie gracie z rozszerzeniem
Mroczne Gory.

Kompas Lokiego x2

Natychmiast
zdobywasz punkty
Chwaty. Od tej
pory zawsze gdy
rozpatrujesz karte
Podrézy, mozesz
wzigé 1 zeton
Potepienia z puli

ogdlnej, aby zignorowaé negatywny
efekt tej karty.

Tarcza Pogromcy x4

Natychmiast zdobywasz
punkty Chwaty. Od

tej pory 1 tarcza
uzyskana w wyniku rzutu
ko$¢mi wystarcza do
zablokowania wszystkich
obrazeri w pojedynczej
rundzie walki,
otrzymywanych podczas
walki z wrogiem, ktérego
rodzaj jest zgodny

z posiadang przez ciebie
Tarczq Pogromcy. Jezeli

chcesz, mozesz catkowicie lub czesciowo
zrezygnowaé z ochrony zapewnianej przez
Tarcze Pogromcy.

(Kazda z tych czterech Tarcz Pogromcy
odpowiada konkretnemu rodzajowi wroga).

7

Pamietajcie: liczba punktéw Chwaly,
ktérg zdobywa sie po zakupie karty
Trwatego Blogostawienstwa Walkirii (]
jest réwna numerowi aktualnie
rozgrywanej rundy (np. w 6. rundzie
gracz zdobywa 6 punktéw Chwaty).

.




KOS<I BERSERKEROW | TARCZOWNIKOW

Kosci Berserkerow

Kosci Berserkeréw sq nowym, silniejszym rodzajem Wojownikdw, z tylko 1 pustq $ciankg
i 3 podwdjnymi symbolami bronil Jednak ze wzgledu na swojqg nieustepliwo$¢ i brawure,
Berserkerzy ging jako pierwsi. W kazdej walce, gdy przydzielane sq obrazenia i odrzucane
kodci Wojownikéw (gdy wartoé¢ Ataku wroga przewyzszy liczbe wyrzuconych tarcz),
w pierwszej kolejnosci nalezy odrzucaé kosci Berserkeréw przypisanych do tej walki.
Koéci Berserkeréw maijq nastepujqce wyniki:

RRRAA

Kosci Tarczownikéw

Kosci Tarczownikédw sq nowym, silniejszym rodzajem Wojownikéw z 3 $ciankami, ktére
jednoczesénie blokujq i zadajg obrazenial Sg znakomitymi wojownikami zapewniajgcymi
ochrone lekkomy$lnym Berserkerom.

Kosci Tarczownikéw majq nastepujgce wyniki:

2 aaR
EPICKIE POTHORY

Epickie Potwory tolegendarne istoty, aich pokonanie moze zapewnié duzq premie punktowq
na koniec gry. Za pokonanie kazdego z Epickich Potwordw natychmiast zdobywa sie
okreslonq liczbe punktéw Chwaty. Ponadto kazda karta Epickiego Potwora posiada efekt
rozpatrywany na koniec gry, czesto pozwalajgcy zdobyé duzo dodatkowych punktéw.

Nazwa karty

Koszt karty

Efekt karty

Poniewaz liczba Epickich Potwordw jest ograniczona, nie wszyscy gracze bedq mieé
sposobnosé pokonania choéby jednego z nich. Gracz, ktéry planuje tego dokonaé, musi
sie spieszyé, zeby nie ubiegli go pozostali gracze. Ci, ktérym sie to nie uda, bedq musieli
zadowoli¢ sie mozliwosciq zakupu kart Btogostawiernstw Walkirii.




Fenrir

Natychmiast
zdobywasz

8 punktéw Chwaty.
Na koniec gry
zdobywasz 4 punkty
Chwaty za kazdego
pokonanego przez
ciebie Trolla.

Geirrod

Natychmiast
zdobywasz

10 punktéw Chwaty.
Na koniec gry
zdobywasz 3 punkty
Chwaty za kazdego
pokonanego przez
ciebie Bergrisara.

Jormungandr

Natychmiast
zdobywasz

9 punktéw Chwaty.
Na koniec gry
zdobywasz 4 punkty
Chwaty za kazdego
pokonanego przez
ciebie Potwora.

Pesta

Natychmiast
zdobywasz

10 punktéw Chwaty.
Na koniec gry
zdobywasz 1 punkt
Chwaty za kazdy
zeton Potepienia

w grze. (liczq sie

zetony Potepienia posiadane przez
wszystkich graczy, fgcznie z tobq).

Nie zapomnijcie o usunieciu z gry
wszystkich kart z symbolem 4, jezeli
nie gracie z rozszerzeniem Mroczne

Gory.

SOOI

Fylgja
Natychmiast
zdobywasz
9 punktéw Chwaty.
Na koniec gry
kazda z twoich
kart Przeznaczenia
punktuje dwukrotnie.

Haugbui
Natychmiast
zdobywasz
7 punktéw Chwaty.
Na koniec gry
zdobywasz 3 punkty
Chwaty za kazdego
pokonanego przez
ciebie Draugra.

Nidhoggr

Natychmiast
zdobywasz 12 punktéw
Chwaty. Na koniec gry
kazdy pokonany przez
ciebie zdtty wrég moze
wliczaé sie do dwéch
zestawdw wrogow.

Surtr

Natychmiast
zdobywasz 12 punktéw
Chwaty. Na koniec

gry kazdy pokonany
przez ciebie czerwony
wrég moze wliczad sie
do dwéch zestawdw
Wrogow.

Ymir
Natychmiast
zdobywasz 12 punktéw
Chwaty. Na koniec
gry kazdy pokonany
przez ciebie niebieski
wrég moze wliczaé sie
do dwéch zestawdw
Wwrogow.
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Asmundr przypisuje 2 Miecznikéw i 2 Wlécznikéw
do walki z Trollem. Wyrzuca 1 pustq scianke, 1 tarcze
i 2 pojedyncze trafienia.

Pokonuje Trolla i jako nagrode zdobywa 6 punktéw
Chwaly oraz 1 Drewno. Nastepnie odrzuca 1 zeton
Potepienia i nakazuje Gylfirowi dobraé 1 zeton
Potepienia z puli ogélnej.

Nastepnie odktada do puli ogélnej 2 kosci
Miecznikéw (ktérzy zgineli w wyniku obrazen
zadanych przez Trolla) i dobiera z puli ogélnej

2 zetony Poswiecenia Miecznikéw.

Po zakoriczeniu tej walki Asmundr moze wydaé
posiadane zetony (zdobyte w tej walce, jak
i wezesniej, w trakcie rozgrywki), aby kupié karty
Bfogostawienstw Walkirii lub pokonaé Epickie
Potwory.

Decyduje sie wydaé tylko 2 zetony Poswiecenia
Miecznikéw, ktére wiasnie dobrat, aby kupié
Blogostawienstwo Walkirii: Boska Chwata.
Natychmiast uzdrawia kosé Przywédcy i zyskuje
1 zeton taski Bogéw.
(Asmundr mégiby nie kupowaé teraz niczego, =
zachowujqc zetony Poswiecenia na pézniej. 4__'j| e B N TS
Przydalyby mu sie one do pokonania Fenrira, ktéry % P "' y \‘{
4 . . A A
oprécz natychmiastowego zdobycia 8 punktéw ' |
Chwaly, zapewnitby Asmundrowi premie na koniec L e |
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I. Przywodcy Wikingow

Hemming Szaman - Hemming jest réwnie
poteznym szamanem, co wojownikiem, a moze
nawet potezniejszym, gdyz potrafi przeksztafcié
jeden materiat w inny. Raz na runde Hemming
moze wymienié¢ jeden posiadany przez siebie
zasdb na dowolny inny zaséb z puli ogdlne;.

Thyra Corka Walkirii — Thyra zawsze
odczuwata silng wiez ze sferq duchowq -
zupetnie jakby w jej zytach krqzyta krew
Walhalli. Gdy Thyra wymienia zetony
Poswiecenia na kosci Wojownikéw, wystarczy,
ze wyda tylko 2 dowolne zetony (zamiast 3) za
1 dowolng ko$¢ Wojownika z puli ogdlne;.

Il. Zdolnosci Przywédcow

Modlitwa bitewna Asmundra -
Otrzymujesz zeton taski Bogow.
Natychmiast dobierz 1 zeton taski Bogéw
z puli ogdlne;.

Prorocza wizja Dagrun - Wykonaj akcje
pola Chaty Szamana. Gdy rozpatrujesz

te ko$¢, wykonaj kompletng akcje Chaty
Szamana. Podejrzyj jedng z kart Podrézy
(Lgdowej lub Morskiej), a nastepnie (uzywajqc
podstawowej zdolnosci Dagrun) dobierz
jeszcze 2 karty Przeznaczenia i zachowaj
jedng z nich.

Dodatkowe zapasy Gylfira -

Wez 1 dowolng nagrode sposréd tych,
ktére sq widoczne na odkrytej karcie
Statku Kupieckiego. Otrzymujesz tylko

1 komponent wskazany na tej karcie, a nie catq
nagrode.

Mistrzowska runa - Aktywuj efekt
1 sposréd odkrytych na planszy
kart Run albo dobierz 1 Drewno.
Ty decydujesz, co wybierzesz.

Barwna opowiesé Jorunn - Zdobywasz
1 punkt Chwaty za kazdq kosé
Wojownika straconq w tej rundzie
walki. Jezeli nie stracife$ zadnej kosci, zamiast
tego zyskujesz 1 zeton taski Bogéw. Jezeli
stracite$ jakgkolwiek ko$é w tej rundzie walki,
nie mozesz wybra¢ otrzymania zetonu taski
Bogow.

Szkolenie bojowe Ragnhildy -

W tej walce mozesz wymienié
dowolnqg innq kosé Wojownika na kos¢
Wojownika z puli ogélnej, natychmiast
rzuci¢ nowq kosciq i zastosuj uzyskany
wynik. Nie mozesz zastosowaé wyniku
odrzuconej kosci. Nie wolno ci wymienié
swojej kosci Przywddcy. Nie dostajesz zetonu
Poswiecenia za ko$¢, ktérg zwrdcisz w ten
sposéb do puli ogdlne;.

Legendarne przywédztwo Svanhildry

- Wybierz jednq z kosci Miecznikéw
przypisanych do tej walki i ustaw na niej
dowolny wynik. Bez efektu, jezeli w walce
nie bierze udziatu zaden Miecznik.

Hofd dla polegtych Thyry — Otrzymujesz
1 dowolny zeton Poswiecenia z puli
ogélnej. To dodatkowy zeton Poswieceniq,
ktéry otrzymujesz razem z pozostatymi
zetonami zdobytymi w tej walce.

Okrzyk bojowy Ullra - Dodaj do tej
walki 1 kosé¢ Berserkera z puli ogélnej
i natychmiast wykonaj niq rzut. Odtéz
kosé twojego Przywédcy na jego
kafelek Zdolnosci.
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" Géry
punkty Chwaty w liczbie réwnej numerowi
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