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Zaprawde nastat koniec $wiata, ,Ragnarok”! Morze

na Nieprzejednanej Pétnocy zamarzlo, a olbrzymy z Jotunheimu
pustoszg Wyspy Runiczne. Moc béstw stabnie, a ich gniew... rosnie.
W rozpaczliwej probie odmiany tego losu, wystali swoje walkirie,
uskrzydlone wojowniczki Asgardu, by wspoméc Smiertelnych
wikingow w pokonaniu plagi olbrzymow. Kazdy prawdziwy wiking
wie, ze oddanie zycia w walce z olbrzymem jest najwigkszym
zaszczytem dla jego klanu.
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ROZSZERZENIE W SKRIKIE

Oprocz akeji z gry podstawowej gracze
maja do dyspozycji dwie nowe akgje:

o Zabicie olbrzyma (patrz str. 4)

o Rozmieszczenie walkirii (patrz str. 6)

12 znacznikow walkirii
(po 3 w kolorze kazdego gracza)

6 pogromcow olbrzymow
(nowe karty wikingow)

9 znacznikéw olbrzymow 6 arkuszy bostw
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PRZYGOTOWANIE ROZSZERZENIA

W przygotowaniu gry wraz z rozszerzeniem uwzglednij nastepujace kroki:

Uzyj planszy mapy Nieprzejednanej Pélnocy zamiast planszy z gry podstawowe;.
6 Rozdaj kazdemu graczowi arkusz walkirii oraz po 3 walkirie w jego kolorze.
Umiesé¢ ten arkusz obok swojego arkusza klanu.
@ Umie$¢ 3 walkirie na oznaczonych polach na arkuszu walkirii.

0 Pomieszaj znaczniki olbrzyméw tak, aby ich wartosci punktowe nie byly
widoczne, a nastepnie umie$¢ po 1 olbrzymie w kazdym regionie bez ujawniania
ich wartosci. Niewykorzystane olbrzymy odi6z do pudetka, réwniez bez
ujawniania ich wartosci punktowe;.

0 Wtasuj do talii wikingéw 6 kart walkirii i 6 kart pogromcow olbrzymow.

a Potasuj 6 nowych arkuszy béstw razem z tymi z gry podstawowe;.

Walkirie
umieszczone
na arkuszu

N = Dodane karty

2 walkirii i pogromcow
Arkusz olbrzymow
walkirii

Olbrzymy umieszczone wartosciami
w dét w kazdym regionie

MAPA NIEPRZEJEDNANE) POENOKY |

Gléwna réznicg migdzy tg mapa, a mapg z gry podstawowej jest to, ze niektére wyspy sa
podzielone granicami ladowymi na regiony. Dopdki jakas zasada nie powie inaczej, traktuj
kazdy region tak, jakby byt oddzielng wyspa. Na przyklad, jesli wyspa ma dwa regiony,
kazdy z nich ma swojg wlasng rune, a wplyw liczy sie oddzielnie dla kazdego z nich.

« Kiedy eksplorujesz osadnikiem (lub $wigtynig), mozesz
takze poruszy¢ dany element z jednego regionu do innego
sasiedniego regionu przez granice ladowa.

o Na styku granic ladowych i brzegu wyspy moze znajdowac
eV sie port. Kiedy zeglujesz todzig do takiego portu, mozesz
5 \l J"* . rozmiesci¢ osadnikéw w jednym lub obu regionach (uzywajac
e strzatek na symbolu portu). Wcigz mozesz rozmiescié
-\t £ Ny DUl THRE S
\. osadnikow tylko w liczbie réwnej wartosci akgji zeglugi.
Zacumowana 16dz zapewnia réwniez 2 il w obu regionach.



LABICIE OLBRZYMA

W swojej turze, podczas Fazy 2: Wykonywania akcji,
zamiast zagrywac karte do bitwy lub akcji, mozesz zamiast
tego zagrac ja odkryta, deklarujac, ze ,,Zabijasz olbrzyma”
Aby to zrobi¢, musisz posiada¢ co najmniej 1 walkirie

i 3 osadnikow w regionie z olbrzymem (co oznaczono

w sekcji po prawej stronie arkusza walkirii). MUSISZ
zabi¢, jedli wybierzesz te akcje (nie mozesz zadeklarowaé
»Zabicia” i nie wykonac tej akcji). Pamietaj, ze sita karty
wikinga nie ma wptywu na wynik zabéjstwa.

o Gdy posiadasz wszystkie potrzebne elementy

w regionie z olbrzymem, §) poswie¢ swoich

3 osadnikow (zwracajgc ich z powrotem na arkusz),
a nastepnie wez olbrzyma i umie$¢ go obok swojego
arkusza klanu (walkiria pozostaje na miejscu).
Mozesz sprawdzaé warto$¢ swoich zabitych
olbrzymow, ale nie ujawniaj ich innym graczom

do czasu punktacji konicowej. Nie ma limitu
olbrzymow, ktérych mozesz zabic. o Za stuzbe
béstwu twego przywddcy, runa z zagranej karty
wikinga zwieksza gniew danego béstwa o 1
(jednak nie rozpatrujesz jego daru Valhalli).

Zagrywanie karty walkirii
lub pogromcy olbrzyméw

| Jesli karta, ktorej uzywasz do zabicia olbrzyma to
walkiria lub pogromca olbrzyméw, koszt zabicia jest
. nizszy (jak wskazano na dole sekgji bitwy tych kart):

"."-',.E-n Dla walkirii: nie potrzebujesz oddzielnego znacznika walkirii na wyspie g
h z olbrzymem. Ta karta go zastepuje.

Dla pogromcy olbrzymow: potrzebujesz tylko 2 osadnikéw w regionie,
aby zabi¢ olbrzyma i musisz poswigci¢ tylko 2 osadnikéw.

Blokada $wiatyn
Dopdki w regionie znajduje sie olbrzym, zaden gracz i
nie moze zbudowaé w nim $wiatyni, eksplorowac ‘

Swigtynig, ani uzy¢ walkirii do przeniesienia $wiatyni
do tego regionu (jest to zaznaczone na arkuszu walkirii). Swigtynie moga pozostaé

w regionach, do ktérych porusza sie olbrzym.
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FAZAS - TMNIEJSZANIE GNIEWU

Podczas fazy porzgdkowania wykonaj nowy krok. Za kazdego
olbrzyma znajdujgcego sie obecnie w regionie: w oparciu o jego
rune, zmniejsz gniew odpowiedniego bostwa o 1 (gniew nigdy nie
moze spas¢ ponizej 0).

Na przyktad, olbrzym na wyspie @l zmniejsza gniew béstwa (@l o 1.

Kiedy zagrywasz zakryta karte, aby rozpocza¢ lub dotaczy¢ do bitwy, walkirie
i pogromcy olbrzymdéw majg wyjatkows site, oznaczong w ich gornej czedci:

@l }Xﬁ Sita walkirii zalezy od tego, ile walkirii rozmiesciles na mapie.

éﬁ }X @ Sita pogromcow zalezy od tego, ile olbrzyméw zabiles.

Dzika runa kart walkirii
ﬁ Kazda karta walkirii posiada dzika rune, reprezentujaca dowolna
&, wybrang rune. Mozesz wykorzysta¢ ja do wzmocnienia dowolnej

* Bitwa z walkiriami/pogromcami olbrzyméw

akgji oraz, w przypadku przegranej bitwy, do okreslenia bdstwa,
ktorego dar Valhalli rozpatrzysz i ktérego gniew zwiekszysz (w obu
przypadkach musi to by¢ ta sama runa).

Wykonywanie akcji przywdédcow i runicznych

Karty walkirii i pogromcéw olbrzyméw mozna zagrywac odkryte, aby wykonywaé

akcje przywodcow i/lub runiczne. Kazda ma inne wymagania zamiast run:

Karty pogromcow Karty walkirii wymagaja,
olbrzyméw wymagaja, aby$ miat rozmieszczong
aby$ miat zabitego co - g na mapie co najmniej 1 lub

najmniej 1 olbrzyma. 2 walkirie.

Ponadto dostepne s3 2 nowe akcje runiczne:

Porusz olbrzyma do s3siedniego regionu (szlakiem morskim lub
przekraczajac granice ladows), o ile nie ma w nim olbrzyma (w regionie
moze znajdowac si¢ tylko 1 olbrzym). Mozesz poruszy¢ go do regionu ze
$wigtyniami.

Ztup osade w regionie, w ktorym masz przynajmniej 1 jednostke
bez placenia kosztu stali.
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WALKIRIE

Walkirie to potezne wojowniczki, walczgce tylko w szeregach najbardziej oddanych
béstwom klanéw. Pomagaja w zabijaniu olbrzymow i podbijaniu wysp, a dzieki poteznym
skrzydlom mogg réwniez przenosi¢ osadnikéw i $wigtynie na sasiednie wyspy!

Rozmieszczenie walkirii

Gdy po przegranej bitwie rozpatrujesz dar Valhalli,
mozesz réwniez rozmie$ci¢ walkirie danego bostwa
(patrz nastepna strona). Wez walkirie ze swojego
arkusza walkirii i umie$¢ ja w dowolnym regionie.

Walkirie na ladzie
Walkirie dziataja podobnie do osadnikéw, z ponizszymi réznicami:

« Kazda zapewnia 2 wptywu (i) i liczy si¢ jako sity ladowe. Kiedy rozmieszczasz lub
poruszasz walkirie do regionu z runa, je$li masz tam teraz wiecej wpltywu niz gracz,
ktéry go kontroluje, natychmiast przejmujesz kontrole nad regionem.

 Nie mozesz ich rozmiesci¢ za pomocg akeji zeglugi. Mozesz je rozmiesci¢ tylko
korzystajac z daru Valhalli (patrz wyzej).

 Rozpatrujac atak na wrogich osadnikéw, walkiria nie liczy si¢ jako osadnik podczas
sumowania osadnikéw w regionie (liczy sie jednak podczas przenoszenia osadnika,
patrz ponizej). Nie mozesz usung¢ walkirii akcjg runiczng ,,Pogrom osadnikéw’, ani
w wyniku ataku na wrogich osadnikéw w regionie.

» Walkirie nie moga zastapi¢ osadnikéw podczas zabijania olbrzyma.

Specjalny ruch walkirii
Podczas wykonywania zwyklej akcji eksploracji osadnikiem,
mozesz zamiast tego:
o Poruszy¢ 1 walkirie do sgsiedniego regionu.
o LUB zapfaci¢ 1 zywnosci, aby poruszy¢ walkirie
ORAZ przenies¢ 1 osadnika z poczatkowego
regionu tej walkirii do jej nowego regionu.
» LUB zaptaci¢ 3 stali, aby poruszy¢ walkiri¢ ORAZ
przenie$¢ 1 $wiatynie z poczatkowego regionu tej
walkirii do jej nowego regionu.

Mozesz wykonac tylko jedng z tych czynnoéci w ramach jednej akcji - nie
mozesz wydaé 1 |13 (W, by jednoczesnie zrobi¢ jedno i drugie.



r
Trzy runy walkirii
Kazda z 3 walkirii jest przypisana do aktywnej
runy twojej karty, ktora przegrales bitwe. Jesli
juz rozmiescite$ walkirie danej runy, nie mozesz
rozmie$ci¢ walkirii innej runy zamiast niej.

Bonusy walkirii podczas zbiorow

Gdy wykonujesz akcje zbioréw, zyskujesz réwniez dodatkowe
zasoby w zaleznoéci od tego, ktére walkirie rozmiescites.
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PRZYGOTOWANIE RY DLA 2 GRACZY | PUNKTACIA KOTKOWA | 1]
Kiedy korzystasz z mapy Nieprzejednanej Z OLBRZY" Anl

Pélnocy, 3 regiony wspomniane w kroku 3

ponizszych zasad solo to ,wyspy wewngtrzne”, Na koniec gry kazdy gracz dodaje do
a pozostatle 3 to ,wyspy zewnetrzne”. swojego kor’lcowego wyniku punkty
3 poczatkowe $wiatynie wroga wciaz umieszcza | ZWycigstwa (-) wskazane na spodzie
sie na wyspach z olbrzymami. olbrzyméw, ktdre zabit.

PRZYGOTOWANIE RAGNAROKL DLA GRY $0L0

1. Na odwrocie arkuszy walkirii znajduja si¢ 4 arkusze wrogich klanéw. Chociaz arkuszy
z gry podstawowej mozna uzy¢ w Ragnaroku, zalecamy wybranie dla wroga jednego |
z nowych. Zalecamy réwniez, aby nie uzywac arkuszy z Ragnaroku podczas rozgrywki
w gre podstawows, poniewaz sg one specjalnie zaprojektowane dla tego rozszerzenia.

U 2. Daj wrogowi 1 arkusz walkirii (strong walkirii do géry)
. ¢ i umie$¢ na nim wszystkie 6 walkirii (po 3 w 2 niewyko-
! ] rzystanych kolorach), w stosie po 2 na kazdym polu.

3. Umie$¢ mape Nieprzejednanej P6lnocy strong dla ,,1-3 graczy”
do gory. Wylosuj poczatkowy region wroga spoérdéd 3 regiondow
pokazanych po prawej stronie, a nastgpnie umies¢ t6dz wodza
w zakreslonym porcie tego regionu (patrz ilustracja po prawej).

Zmiany w rozgrywce solo it
Podczas rozgrywki na mapie Nieprzejednanej Pétnocy, gdy t6dz wodza zegluje do
portu polaczonego granica ladowa (taka, ktora dzieli 2 regiony), kiedy rozmieszcza
osadnikéw, zawsze skupia sie na regionie pasujagcym do runy karty. Jednak w przy-
padku kazdej innej akcji, w ktérej wrég musialby wybra¢ miedzy kilkoma regionami,
nalezy podejmowac decyzje zgodnie z nastepujaca regula: policz, czy wrég ma parzy-
sta, czy nieparzysta liczbe zagranych kart (zaré6wno
w rzedzie przywddcow, jak i bitwy):

« Nieparzysta: wybiera region najbardziej po lewej.
« Parzysta: wybiera region najbardziej po prawej.

Na przyktad, jesli wrég ma 4 zagrane karty,
w tym porcie wybierze region i@l po prawej stronie.
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Wrég: Zabicie olbrzyma

Wrég moze zabi¢ olbrzyma na dwa sposoby:

1. Kiedy wrog wykonuje akcje zasobow ,,Postaw $wigtyni¢’, jesli w regionie fodzi at
wodza znajduje si¢ olbrzym, wrég zabija go zamiast umieszczac §wiatynie. i

2. Kiedy wrég rozmieszcza walkirie¢ w regionie z olbrzymem, zabija go.

W obu przypadkach zwré¢ na arkusz WSZYSTKICH
osadnikow wroga z danego regionu (pamietaj, ze wrog
nie musi mie¢ osadnikéw w tym regionie). Zabitego
olbrzyma umies¢ obok arkusza wroga. Nie ujawniaj jego
wartosci az do punktacji koncowej. Nastepnie, w oparciu
o aktualng karte wroga, zwieksz gniew bdstwa o 1.

dapie)
Wrog: Walkirie m
o

Wrég rozmieszcza walkirie, jedli przegra bitwe, a aktywna runa }
g J

karty uzytej w bitwie pasuje do jednej z walkirii dostepnych

na jego arkuszu. Umies¢ walkirig w regionie todzi wodza. Raz
umieszczona nigdy nie moze si¢ poruszyc¢. Jesli w tym regionie \ "
znajduje sie olbrzym, walkiria natychmiast go zabija. Jeéli jednak ‘\A
wrég ma juz walkirie w tym regionie, nowa walkiria nie moze zosta¢ ‘ o]
rozmieszczona (wrdg ma ograniczenie do 1 walkirii w regionie).

Wrog: Bonus walkirii podczas zbioréw

Jesli obie walkirie z danego pola na arkuszu zostaly rozmieszczone i pole
jest puste, wrog zyskuje dodatkowe zasoby w czasie zbioréw.

Wrég: Karty walkirii i pogromcow olbrzymow

Wrég traktuje te karty jak zwykle karty wikingéw, ignorujac ich zdolnosci ,,zabijania
olbrzyméw”. Akcje runiczne ,,Ruchu olbrzyma” i ,,Ztupienia osady” s3 zastepowane
akcjami z arkusza, a wybdr wykonywanej akgji runicznej zalezy od:

o Runy karty, w przypadku pogromcéw olbrzymow.
+ Runy odpowiadajacej regionowi todzi wodza, w przypadku walkirii i jej dzikiej runy. Wten 3
sposdb okresla bostwo, ktérego dar Valhalli ma rozpatrze i ktérego gniew zwigkszy¢.
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