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Pakiet
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ART E FA K T

Użyj na początku swojej tury. 

Zawrzyj Sojusz z dowolną Domeną. 

Nie musisz wydawać Runy 

ani twój Bohater nie musi 

znajdować się w Regionie 

sąsiadującym z tą Domeną.

SZCZ  S R NI  

(G RM)
ARTEFAKT POTWORA

M
VP OSY M RY (M R )ARTEFAKT POTWORA

Użyj na początku swojej tury. Obniż o 1 Siłę jednej Armii w Regionie z Osadą. Armia nie może być w ten sposób wyeliminowana.

M
VP

Użyj na początku swojej tury. 

SMOCZY RÓG (NIDHOGGR)ARTEFAKT POTWORA

Użyj na początku swojej tury. 
Aktywuj jednego neutralnego lub kontrolowanego przez siebie Potwora.

M
VP

ARMIA +1ARMIA +1DOMENA

Atak 
na Region

Wszyscy gracze odrzucają 

1 wybraną Runę lub otrzymują 1 Ranę.

Atak 
Specjalny

Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 

odrzuca swój znacznik Kontroli z jednej 

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.

Nagroda
Zaklęta harfa

Nokken

M
VP

Nokken

ARMIA +1RUNADOMENA

Atak 
na Region

Przesuń Marę do dowolnego Regionu 

z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii 

w tym Regionie.

Atak 
Specjalny

Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 

Jeżeli w talii nie ma wystarczającej 

liczby kart, Łowy natychmiast się kończą.

Nagroda
Włosy Mary

Mara
M
VP

Nokken MaraMaraMaraMaraMaraMara

DOMENADOMENADOMENADOMENADOMENA

Nidhoggr
Atak 
na Region

Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 

sąsiadującego z Yggdrasilem i obniż 

o 2 Siłę jednej znajdującej się tam Armii.

Atak 
Specjalny

Zadaj 1 Ranę. Łowy natychmiast 

się kończą. Umieść Nidhoggra 

i prowadzącego Łowy Bohatera 

w dowolnym Regionie sąsiadującym 

z Yggdrasilem.

Nagroda
Smoczy róg

ARMIA +1RUNADOMENAKAPŁAN

DOMENA

M
VP

Atak 
na Region

Wszyscy gracze odrzucają 

1 wybraną Runę lub otrzymują 1 Ranę.

Atak 
Specjalny

Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 

odrzuca swój znacznik Kontroli z jednej 

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.

Nagroda
Zaklęta harfa

Atak 
na Region

Wszyscy gracze odrzucają 

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.

Nagroda
Zaklęta harfa

1 wybraną Runę lub otrzymują 1 Ranę.

Atak 
Specjalny

Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 

M
VP

na Region
Wszyscy gracze odrzucają 

1 wybraną Runę lub otrzymują 1 Ranę.

Specjalny
Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 

odrzuca swój znacznik Kontroli z jednej 

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.

Nagroda
Zaklęta harfa

M
VP

Atak 
na Regionna Region

Przesuń Marę do dowolnego Regionu 
Przesuń Marę do dowolnego Regionu 

1 wybraną Runę lub otrzymują 1 Ranę.
Przesuń Marę do dowolnego Regionu 

1 wybraną Runę lub otrzymują 1 Ranę.

z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii 
z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii 

w tym Regionie.Specjalnyw tym Regionie.Specjalny
Atak Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy Atak Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 

SpecjalnySpecjalny
odrzuca swój znacznik Kontroli z jednej Specjalny
odrzuca swój znacznik Kontroli z jednej 

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.
Specjalny

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.
Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 
Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.
Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.

Jeżeli w talii nie ma wystarczającej 
Jeżeli w talii nie ma wystarczającej 

NagrodaJeżeli w talii nie ma wystarczającej 
Nagroda

liczby kart, Łowy natychmiast się kończą.
liczby kart, Łowy natychmiast się kończą.

NagrodaNagroda
Włosy MaryWłosy Mary

M
VP

Włosy Mary

M
VP

MaraMaraMaraMaraMaraMaraMara
na Region

Wszyscy gracze odrzucają 

1 wybraną Runę lub otrzymują 1 Ranę.

Atak 
na Region

Przesuń Marę do dowolnego Regionu 
1 wybraną Runę lub otrzymują 1 Ranę.

Przesuń Marę do dowolnego Regionu 
1 wybraną Runę lub otrzymują 1 Ranę.

na Region
Wszyscy gracze odrzucają 

1 wybraną Runę lub otrzymują 1 Ranę.Wszyscy gracze odrzucają 

Zaklęta harfa liczby kart, Łowy natychmiast się kończą.

NagrodaNagroda
Włosy Mary

Specjalny
Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 

odrzuca swój znacznik Kontroli z jednej 

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.

w tym Regionie.Specjalnyw tym Regionie.Specjalny
Atak Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy Atak Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 

Specjalny
odrzuca swój znacznik Kontroli z jednej Specjalny
odrzuca swój znacznik Kontroli z jednej 

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.
Specjalny

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.
wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.

Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 
wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.

Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 

odrzuca swój znacznik Kontroli z jednej 

wybranej Domeny, z którą zawarł Sojusz.

Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 

odrzuca swój znacznik Kontroli z jednej 

Atak 

MaraMaraMaraMaraMaraMaraMara
Atak 
NidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrMaraNidhoggrMaraMaraNidhoggrMaraMaraNidhoggrMaraMaraNidhoggrMaraMaraNidhoggrMaraNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggrNidhoggr
na Region

Przesuń Marę do dowolnego Regionu 

z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii 
z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii 

Specjalny
Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 

Jeżeli w talii nie ma wystarczającej 
Jeżeli w talii nie ma wystarczającej 

liczby kart, Łowy natychmiast się kończą.
liczby kart, Łowy natychmiast się kończą.

NagrodaNagroda

Przesuń Marę do dowolnego Regionu 

z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii 

Jeżeli w talii nie ma wystarczającej 

M
VP

Atak 
na Regionna Region

Przesuń Marę do dowolnego Regionu na Region
Przesuń Marę do dowolnego Regionu 

Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 
Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 

z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 
z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii 

sąsiadującego z Yggdrasilem i obniż 
sąsiadującego z Yggdrasilem i obniż 

o 2 Siłę jednej znajdującej się tam Armii.
o 2 Siłę jednej znajdującej się tam Armii.

Atak 
SpecjalnySpecjalny

Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. Specjalny
Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 

Zadaj 1 Ranę. Łowy natychmiast 
Zadaj 1 Ranę. Łowy natychmiast 

Jeżeli w talii nie ma wystarczającej Zadaj 1 Ranę. Łowy natychmiast 
Jeżeli w talii nie ma wystarczającej 

się kończą. Umieść Nidhoggra 
się kończą. Umieść Nidhoggra 

liczby kart, Łowy natychmiast się kończą.
się kończą. Umieść Nidhoggra 

liczby kart, Łowy natychmiast się kończą.

i prowadzącego Łowy Bohatera 
i prowadzącego Łowy Bohatera 

Nagrodai prowadzącego Łowy Bohatera 

Nagroda
w dowolnym Regionie sąsiadującym 
w dowolnym Regionie sąsiadującym 

z Yggdrasilem.

NagrodaNagroda

M
VPNagroda

M
VP

Smoczy rógSmoczy róg

na Regionna Region
Przesuń Marę do dowolnego Regionu 
Przesuń Marę do dowolnego Regionu 

z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii 
z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii 

Atak 
na Region

Przesuń Marę do dowolnego Regionu na Region
Przesuń Marę do dowolnego Regionu 

z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 
z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii 

na Region
Przesuń Marę do dowolnego Regionu 

z Osadą i obniż o 1 Siłę każdej Armii Przesuń Marę do dowolnego Regionu 

z Yggdrasilem.

Nagroda
Smoczy róg

SpecjalnySpecjalny
Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 
Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 

Jeżeli w talii nie ma wystarczającej 
Jeżeli w talii nie ma wystarczającej 

o 2 Siłę jednej znajdującej się tam Armii.

Atak 
Specjalny

Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. Specjalny
Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 

Jeżeli w talii nie ma wystarczającej Zadaj 1 Ranę. Łowy natychmiast 
Jeżeli w talii nie ma wystarczającej 

Specjalny
Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 
Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 
Odrzuć 6 kart z talii Ataku Potwora. 

DOMENADOMENADOMENADOMENA

M
VP

ARMIA +1ARMIA +1ARMIA +1ARMIA +1ARMIA +1ARMIA +1ARMIA +1

DOMENADOMENADOMENA

ARMIA +1ARMIA +1ARMIA +1

DOMENA

ARMIA +1ARMIA +1ARMIA +1

DOMENA

ARMIA +1

DOMENADOMENADOMENA RUNA

KAPŁANKAPŁANKAPŁAN

ARMIA +1RUNARUNA
DOMENA RUNA ARMIA +1RUNARUNA ARMIA +1ARMIA +1

DOMENADOMENAKAPŁANKAPŁAN

ARMIA +1

KAPŁANKAPŁAN

ARMIA +1

DOMENA ARMIA +1ARMIA +1RUNAKAPŁAN

na Region
Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 
Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 

sąsiadującego z Yggdrasilem i obniż 
sąsiadującego z Yggdrasilem i obniż 

o 2 Siłę jednej znajdującej się tam Armii.
o 2 Siłę jednej znajdującej się tam Armii.

Specjalny
Zadaj 1 Ranę. Łowy natychmiast 

się kończą. Umieść Nidhoggra 
się kończą. Umieść Nidhoggra 

i prowadzącego Łowy Bohatera 
i prowadzącego Łowy Bohatera 

w dowolnym Regionie sąsiadującym 
w dowolnym Regionie sąsiadującym 

Nagroda

Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 

sąsiadującego z Yggdrasilem i obniż 

się kończą. Umieść Nidhoggra 

i prowadzącego Łowy Bohatera 

w dowolnym Regionie sąsiadującym 

Atak 
na Region

Wybierz jedną znajdującą się na planszy 

Armię o najniższej Sile. Umieść Garma 

w Regionie z tą Armią i wyeliminuj ją.

Atak 
Specjalny

Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 

odrzuca jednego Kapłana.

Nagroda
Szczęka strażnika

Garm
na Regionna Region

Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 
Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 

sąsiadującego z Yggdrasilem i obniż 
sąsiadującego z Yggdrasilem i obniż 

Atak 
na Region

Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu na Region
Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 

sąsiadującego z Yggdrasilem i obniż Wybierz jedną znajdującą się na planszy 
sąsiadującego z Yggdrasilem i obniż 

na Region
Przesuń Nidhoggra do dowolnego Regionu 

sąsiadującego z Yggdrasilem i obniż 

DOMENADOMENADOMENA RUNARUNA

KAPŁANKAPŁANKAPŁAN RUNA ARMIA +1ARMIA +1ARMIA +1ARMIA +1

DOMENADOMENA

w dowolnym Regionie sąsiadującym 
w dowolnym Regionie sąsiadującym 

NagrodaNagroda

odrzuca jednego Kapłana.

Nagrodaw dowolnym Regionie sąsiadującym 
Nagrodaw dowolnym Regionie sąsiadującym 

Szczęka strażnika
w dowolnym Regionie sąsiadującym 

SpecjalnySpecjalny
Zadaj 1 Ranę. Łowy natychmiast 
Zadaj 1 Ranę. Łowy natychmiast 

się kończą. Umieść Nidhoggra 
się kończą. Umieść Nidhoggra 

w Regionie z tą Armią i wyeliminuj ją.

Atak 
Specjalny

Zadaj 1 Ranę. Łowy natychmiast Specjalny
Zadaj 1 Ranę. Łowy natychmiast 

Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 
się kończą. Umieść Nidhoggra Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy 
się kończą. Umieść Nidhoggra 

Specjalny
Zadaj 1 Ranę. Łowy natychmiast 

M
VP

Instrukcja

Pakiet
Potworów

Pakiet
Potworów

2

Elementy gry:

4 Karty Artefaktów Potworów

4 Karty Potworów

4 Figurki Potworów

To rozszerzenie wprowadza do gry nowe krwiożercze Potwory, zwiększając zróżnicowanie rozgrywek. 
Dołącz wszystkie karty i figurki Potworów do podstawowej gry „Lords of Ragnarok”. W kroku 7. 
przygotowania do gry gracze losują lub wybierają Potwory, które mają wziąć udział w rozgrywce.

Uwaga! W każdej grze musi występować 6 Potworów (3 pary oznaczone różnymi symbolami Run).

Instrukcja

Zgodność z rozszerzeniami: To rozszerzenie jest kompatybilne ze wszystkimi innymi rozszerzeniami 
gry „Lords of Ragnarok”. 




