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ART E FA K T

Zu Beginn deines Zuges verwenden.

Schließe ein Bündnis 

mit 1 beliebigen Reich (ohne Kosten; 

du musst nicht angrenzend sein).

KIEFER DES WÄCHTERS

(GARM)
MONSTERARTEFAKT

M
PHAAR DER MAHR (MAHR)

MONSTERARTEFAKT

Zu Beginn deines Zuges verwenden.Verringere die Stärke von 1 Armee in einem Gebiet mit einer Siedlung um 1. (Armeen können dadurch nicht vernichtet werden.)

M
PHORN DES DRACHEN 

(NIDHOGGR)MONSTERARTEFAKT

Zu Beginn deines Zuges verwenden.Aktiviere 1 neutrales oder von dir kontrolliertes Monster.

HORN DES DRACHEN 

M
P

ARMEE +1ARMEE +1REICH

Gebietsangriff
Alle (!) müssen ihrem 

Helden 1 Verletzung zufügen 

oder 1 beliebige Rune ablegen. 

(Betrifft alle Spieler, egal wo ihr Held 

sich befindet.)

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Der jagende Held legt seinen 

Kontrollmarker von 1 Reich ab, 

mit dem er verbündet ist.

Belohnung
Verzauberte Violine

Nokken

M
P

Nokken

ARMEE +1RUNEREICH

Gebietsangriff
Bewege die Mahr in ein beliebiges 

Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 

Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.

Spezialangriff
Lege 6 Karten vom 

Monsterangriff-Stapel ab. 

Falls nicht genug Karten 

im Monsterangriff-Stapel sind, 

endet die Jagd sofort.

Belohnung
Haar der Mahr

Mahr
M
P

Nokken MahrMahrMahrMahrMahrMahr

REICHREICHREICH

Nidhoggr
Gebietsangriff
Bewege Nidhoggr 

in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 

angrenzt, und verringere die Stärke 

von 1 Armee in diesem Gebiet um 2.

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 

mit dem jagenden Helden in ein beliebiges 

Gebiet, das an Yggdrasil angrenzt.

Belohnung
Horn des Drachen

ARMEE +1RUNEREICHPRIESTER

REICH

M
P

Gebietsangriff
Alle (!) müssen ihrem 

Helden 1 Verletzung zufügen 

oder 1 beliebige Rune ablegen. 

(Betrifft alle Spieler, egal wo ihr Held 

sich befindet.)

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Der jagende Held legt seinen 

Kontrollmarker von 1 Reich ab, 

mit dem er verbündet ist.

Belohnung
Verzauberte Violine

Gebietsangriff
Alle (!) müssen ihrem 

Helden 1 Verletzung zufügen 

mit dem er verbündet ist.

Belohnung
Verzauberte Violine

sich befindet.)

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Der jagende Held legt seinen 

M
P

Alle (!) müssen ihrem 

Helden 1 Verletzung zufügen 

oder 1 beliebige Rune ablegen. 

(Betrifft alle Spieler, egal wo ihr Held 

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Der jagende Held legt seinen 

Kontrollmarker von 1 Reich ab, 

mit dem er verbündet ist.

Belohnung
Verzauberte Violine

M
P

GebietsangriffGebietsangriffGebietsangriff
Bewege die Mahr in ein beliebiges 
Bewege die Mahr in ein beliebiges 

Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 
Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 

(Betrifft alle Spieler, egal wo ihr Held Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 

(Betrifft alle Spieler, egal wo ihr Held 
Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.
Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.

(Betrifft alle Spieler, egal wo ihr Held 
Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.

(Betrifft alle Spieler, egal wo ihr Held 

SpezialangriffSpezialangriff
Lege 6 Karten vom Lege 6 Karten vom 

Monsterangriff-Stapel ab. Monsterangriff-Stapel ab. 

Der jagende Held legt seinen Monsterangriff-Stapel ab. 

Der jagende Held legt seinen 
Falls nicht genug Karten Falls nicht genug Karten Der jagende Held legt seinen 
Falls nicht genug Karten Der jagende Held legt seinen 

Kontrollmarker von 1 Reich ab, Falls nicht genug Karten 

Kontrollmarker von 1 Reich ab, 
im Monsterangriff-Stapel sind, 
im Monsterangriff-Stapel sind, 

Kontrollmarker von 1 Reich ab, 
im Monsterangriff-Stapel sind, 

Kontrollmarker von 1 Reich ab, 

mit dem er verbündet ist.
im Monsterangriff-Stapel sind, 

mit dem er verbündet ist.endet die Jagd sofort.endet die Jagd sofort.mit dem er verbündet ist.endet die Jagd sofort.mit dem er verbündet ist.

BelohnungBelohnung
Haar der MahrHaar der MahrHaar der Mahr

GebietsangriffMahrMahrMahr
GebietsangriffMahr
GebietsangriffMahrMahrMahrMahr
Gebietsangriff
Alle (!) müssen ihrem 

Helden 1 Verletzung zufügen 

oder 1 beliebige Rune ablegen. 

Gebietsangriff
Bewege die Mahr in ein beliebiges 

Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 
oder 1 beliebige Rune ablegen. 

Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 
oder 1 beliebige Rune ablegen. 

Alle (!) müssen ihrem 

Helden 1 Verletzung zufügen 

oder 1 beliebige Rune ablegen. 

Alle (!) müssen ihrem 

Helden 1 Verletzung zufügen 

Belohnung
Verzauberte Violine

endet die Jagd sofort.

Belohnung
Haar der Mahr

Belohnung
Verzauberte Violine
Belohnung

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.

Spezialangriff
Lege 6 Karten vom 

Monsterangriff-Stapel ab. Füge 1 Verletzung zu. 
Monsterangriff-Stapel ab. Füge 1 Verletzung zu. 

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 
SpezialangriffSpezialangriff

M
P

Gebietsangriff
GebietsangriffGebietsangriffGebietsangriffGebietsangriffMahrMahrMahr

GebietsangriffMahr
GebietsangriffMahrMahrMahrMahr
Gebietsangriff

GebietsangriffNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrGebietsangriffNidhoggrGebietsangriffNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrGebietsangriffNidhoggrGebietsangriffMahrNidhoggrMahrMahrNidhoggrMahrMahrNidhoggrMahr
GebietsangriffMahr
GebietsangriffNidhoggrGebietsangriffMahr
GebietsangriffMahrNidhoggrMahrMahrNidhoggrMahrMahrNidhoggrMahrMahrNidhoggrMahrNidhoggrGebietsangriffNidhoggrGebietsangriffNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggr

Bewege die Mahr in ein beliebiges 

Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 

Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.
Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.
Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.

SpezialangriffSpezialangriff
Lege 6 Karten vom Lege 6 Karten vom 

Monsterangriff-Stapel ab. 

Falls nicht genug Karten 

im Monsterangriff-Stapel sind, 
im Monsterangriff-Stapel sind, 

endet die Jagd sofort.

BelohnungBelohnung

M
P

GebietsangriffGebietsangriffGebietsangriff
Bewege die Mahr in ein beliebiges Gebietsangriff
Bewege die Mahr in ein beliebiges 

Bewege Nidhoggr Bewege Nidhoggr 
Gebiet mit einer Siedlung und verringere die Bewege Nidhoggr 
Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 

in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 
in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 

Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.
in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 

Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.

angrenzt, und verringere die Stärke 
angrenzt, und verringere die Stärke 

Spezialangriffangrenzt, und verringere die Stärke 

Spezialangriff
von 1 Armee in diesem Gebiet um 2.
von 1 Armee in diesem Gebiet um 2.

Lege 6 Karten vom von 1 Armee in diesem Gebiet um 2.

Lege 6 Karten vom 
SpezialangriffSpezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. Füge 1 Verletzung zu. 

Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 
Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 

im Monsterangriff-Stapel sind, Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 
im Monsterangriff-Stapel sind, 

mit dem jagenden Helden in ein beliebiges 
mit dem jagenden Helden in ein beliebiges 

Gebiet, das an Yggdrasil angrenzt.
Gebiet, das an Yggdrasil angrenzt.

BelohnungGebiet, das an Yggdrasil angrenzt.

Belohnung
BelohnungBelohnung
Horn des DrachenHorn des Drachen

GebietsangriffGebietsangriff
Bewege die Mahr in ein beliebiges 

Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 

Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.

GebietsangriffGebietsangriff
Bewege die Mahr in ein beliebiges 
Bewege die Mahr in ein beliebiges 

Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 
Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 

Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.
Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.

Gebietsangriff
Bewege die Mahr in ein beliebiges Gebietsangriff
Bewege die Mahr in ein beliebiges 

Bewege Nidhoggr 
Gebiet mit einer Siedlung und verringere die Bewege Nidhoggr 
Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 

Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.
in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 

Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.

Bewege die Mahr in ein beliebiges 

Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 

Stärke jeder Armee in diesem Gebiet um 1.

Bewege die Mahr in ein beliebiges 

Gebiet mit einer Siedlung und verringere die 

Belohnung
Haar der Mahr
BelohnungBelohnung
Haar der MahrHaar der Mahr

Gebiet, das an Yggdrasil angrenzt.

BelohnungGebiet, das an Yggdrasil angrenzt.

Belohnung
Belohnung
Horn des DrachenHaar der Mahr

Lege 6 Karten vom Lege 6 Karten vom 

Monsterangriff-Stapel ab. Monsterangriff-Stapel ab. 

Falls nicht genug Karten Falls nicht genug Karten 

im Monsterangriff-Stapel sind, 
im Monsterangriff-Stapel sind, 

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 
im Monsterangriff-Stapel sind, Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 
im Monsterangriff-Stapel sind, 

Lege 6 Karten vom 

Monsterangriff-Stapel ab. 

Falls nicht genug Karten 

im Monsterangriff-Stapel sind, 

REICHREICH

M
P

ARMEE +1ARMEE +1ARMEE +1ARMEE +1ARMEE +1ARMEE +1ARMEE +1ARMEE +1

REICH

ARMEE +1ARMEE +1ARMEE +1

REICH

ARMEE +1ARMEE +1ARMEE +1ARMEE +1

REICH

ARMEE +1

REICH RUNE

PRIESTERPRIESTERPRIESTER

ARMEE +1RUNERUNE
RUNE ARMEE +1RUNERUNE ARMEE +1ARMEE +1

REICHREICHPRIESTERPRIESTER

ARMEE +1

PRIESTERPRIESTER

ARMEE +1

REICH ARMEE +1ARMEE +1RUNEPRIESTER

in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 

angrenzt, und verringere die Stärke 
angrenzt, und verringere die Stärke 

von 1 Armee in diesem Gebiet um 2.
von 1 Armee in diesem Gebiet um 2.

SpezialangriffSpezialangriff

Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 

mit dem jagenden Helden in ein beliebiges 
mit dem jagenden Helden in ein beliebiges 

Gebiet, das an Yggdrasil angrenzt.
Gebiet, das an Yggdrasil angrenzt.

BelohnungBelohnung

M
P

in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 

angrenzt, und verringere die Stärke 

Spezialangriff

Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 

mit dem jagenden Helden in ein beliebiges 

Belohnung

Gebietsangriff
Wähle 1 der Armeen 

auf dem Spielplan mit der niedrigsten 

Stärke. Platziere Garm in das Gebiet 

mit dieser Armee und vernichte sie. 

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Der jagende Held muss 1 Priester 

aus seinem persönlichen Vorrat 

in den allgemeinen Vorrat zurücklegen.

Belohnung
Kiefer des Wächters

Gebietsangriff
Garm

GebietsangriffGebietsangriff
Bewege Nidhoggr 

in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 

angrenzt, und verringere die Stärke 

GebietsangriffGebietsangriff
Bewege Nidhoggr Bewege Nidhoggr 

in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 
in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 

angrenzt, und verringere die Stärke 
angrenzt, und verringere die Stärke 

Gebietsangriff
Wähle 1 der Armeen 

in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil Wähle 1 der Armeen 
in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 

angrenzt, und verringere die Stärke auf dem Spielplan mit der niedrigsten 
angrenzt, und verringere die Stärke 

Bewege Nidhoggr 

in ein beliebiges Gebiet, das an Yggdrasil 

angrenzt, und verringere die Stärke 

REICH RUNERUNE

PRIESTERPRIESTERPRIESTER RUNE ARMEE +1ARMEE +1ARMEE +1ARMEE +1

REICHREICH

Belohnung
Horn des Drachen
BelohnungBelohnung
Horn des DrachenHorn des Drachen

in den allgemeinen Vorrat zurücklegen.

Belohnungin den allgemeinen Vorrat zurücklegen.

Belohnung
Belohnung
Kiefer des WächtersHorn des Drachen

Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 

mit dem jagenden Helden in ein beliebiges 

SpezialangriffSpezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. Füge 1 Verletzung zu. 

Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 
Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 

mit dem jagenden Helden in ein beliebiges 
mit dem jagenden Helden in ein beliebiges 

mit dieser Armee und vernichte sie. 

Spezialangriffmit dieser Armee und vernichte sie. 

Spezialangriff
Spezialangriff
Füge 1 Verletzung zu. 

Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr Füge 1 Verletzung zu. 
Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 

mit dem jagenden Helden in ein beliebiges 
Der jagende Held muss 1 Priester 

mit dem jagenden Helden in ein beliebiges 

Füge 1 Verletzung zu. 

Die Jagd endet sofort. Platziere Nidhoggr 

M
P

Regelheft

Monster-PackMonster-Pack

2

Spielmaterial:

4 Monsterartefakt-Karten

4 Monstertableaus

4 Monsterminiaturen

Diese Erweiterung führt neue bösartige Monster ein, die ihr dem Spiel für noch mehr Abwechslung 
hinzufügen könnt. Fügt dafür dem Grundspiel von Lords of Ragnarok alle neuen Monstertableaus 
und -miniaturen hinzu. In Schritt 7 des Spielaufbaus zieht ihr zufällige Monstertableaus oder 
wählt die aus, mit denen ihr spielen wollt (eure Entscheidung).

Achtung! Es müssen immer genau 6 Monster im Spiel sein (3 Paare, jedes Paar mit einem 
anderen Runensymbol).

Regelheft

Kompatibilität der Erweiterung: Diese Erweiterung ist mit allen anderen Erweiterungen von Lords of Ragnarok kompatibel.




