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ELEMENTY GRY:

Cele Rozszerzone to zbidr rozszerzen wzbogacajacych podstawowa wersje gry ,Lords of Ragnarok”. Pozwalajg one graczom na
rozgrywke, w ktorej bra¢ udziat bedzie 5 graczy, zapewniajac tym samym jeszcze bardziej ekscytujaca gre!

PIATY GRACZ STRAZNIK BIFROSTU
ZETONY: INNE:

1 DWUSTRONNA KARTA KARTA BOSKIEGO
BOSTWA HEIMDALLA ARTEFAKTU HEIMDALLA

2 SWIATYNIE
(I PLASTIKOWE PODSTAWKI)

12 KART BOSKICH DAROW HEIMDALLA

ZETONY:

3 ZETONY KUZNI 3 ZETONY CECH 6 TARCZ ARMII

KARTY:

ZETON DOMENY ASGARDU

3 KARTY ZDARZEN 3 KARTY POMOCY 1 KARTA SWIATYN W?
FIGURKTI: &7 W\
@ 3 ZETONY
6 ZETONOW VALKNUTA PRZYGOTOWANIA
ASGARDU
FIGURKI:

PLANSZA DODATKOWA =

: >R
o A=)
Cayy” _ades
g™ $ S
2 DUZE PIERSCIENIE POSAG HEIMDALLA (W CZESCIACH)
> NIDAVELLIR
g’

1 PIERSCIEN BOHATERA

4 FIGURKI KAPLANOW 1 FIGURKA DRAKKARA

8 KART ZWYKEYCH ZETON DOMENY

20 ZNACZNIKOW KONTROLI s
ARTEFAKTOW NIDAVELLIRU



DZIECI LOKIEGO POZOSTALE ELEMENTY:
KARTY: FIGURKI: KARTY:

12 KART BOSKICH 1 DWUSTRONNA 8 ¥ :
DAROW HEL KARTA BOSTWA HEL .- - 35 KART WALKI 2 KARTY HISTORII

KARTA BOSKIEGO  KARTA ARTEFAKTU
ARTEFAKTU HEL JORMUNGANDRA

4 KARTY AKCJI KARTA ARTEFAKTU
(SOLO) KRAKENA

KRAKEN\ R

KARTA POTWORA KRAKENA

ZETONY:

FIGURKA JORMUNGANDRA
KARTA BOSSA FENRIRA
ZETONY: 2 KARTY BOHATERA
FIGURKI:
ZETON DOMENY ZETON DOMENY
HELHEIMU HELHEIMU
W WERSJI 2 FIGURKI FIGURKA KRAKENA

NA 2 GRACZY BOHATEROW



ROZSZERZENIE
PIATY GRACZ

Przygotowanie gry wyglada tak samo, jak w przypadku gry
podstawowej, z nastepujacymi zmianami:

I. Potdz na stole planszg gtéwna w wersji dla 2 graczy
(oznaczona symbolem @)), po czym dofacz do niej plansze
dodatkowa (oznaczona symbolem @) tak, aby obie plansze
tworzyly jedna catosc.

2. Umies¢ zetony Domen na ich miejscach (patrz nizej).

JOTUNHEIM

SVARTALHEIM MUSPELHEIM

4. Uzyj karty Swiatyr w wersji dla 5 graczy, dodanej w niniejszym
rozszerzeniu. W pierwszej rozgrywce sugerujemy zastosowac
strone z dwoma losowaniami Daréw.

5. Wez 3 zetony Kuzni dodane w tym rozszerzeniu, losowo
wybierz jeden z nich i dodaj go do 6 zetonoéw Kuzni z gry
podstawowej. Losowo rozmies¢ wszystkie 7 zetonow Kuzni
w Regionach z ikonami Kuzni (awersem do gory). Na kazdej
Kuzni umies¢ odpowiadajacy jej zeton Runy.

9. Przed wykonaniem tego kroku dodaj 3 karty Zdarzen
o numerach 22, 23 i 24 do talii Zdarzen.

11. Uzyj kart wymaganych w grze dla 3 i wiecej graczy.

ROZSZERZENIE
DZIECI LOKIEGO

Hel mozesz doda¢ do gry, zastepujac nia Posag Odyna lub
Thora z podstawowej wersji gry. W czasie przygotowania do gry
nalezy wprowadzi¢ zmiany w nastepujacych krokach:

6. Umies¢ podstawe Posagu Hel w Regionie oznaczonym
symbolem Sity lub Postuchu (zaleznie od tego, ktére Bostwo
bedzie ona zastepowac). Nastepnie potéz obok planszy karte
Bostwa Hel, strong reprezentujgca wybrang Ceche do gory.
Karte Artefaktu Hel potéz obok jej Posagu.

9. Karty Daréw zastepowanego Béstwa zastgp kartami Daréw
Hel (oznaczonymi skrétem CHol).

JORMUNGANDR (POTWOR MORSKI) — Aby uzy¢ Jérmungandra
w grze, dodaj jego karte i figurke do gry podstawowej. W kroku 7
przygotowania do gry wybierz lub wylosuj Potwory, ktdre pojawia
sie w rozgrywce.

Uwaga! Pamietaj, ze na poczatku gry na planszy zawsze musi
znajdowac sie 6 Potwordw (3 pary, kazda oznaczona innym
symbolem Runy).

4

FENRIR - Mozesz doda¢ Fenrira do gry, zastepujac nim karte
Lokiego. Wszystkie zasady odnoszace sie do Bossa znajduja
zastosowanie takze w przypadku Fenrira. Przed rozpoczeciem gry
zapoznaj sie z zasadami na karcie Fenrira.

HELHEIM — Mozesz doda¢ Domene Helheimu do gry, zastepujac
nig Domeng Niltheimu.

POTWORY MORSKIE N

Rozszerzenia zawarte w tym pudetku wprowadzaja
Potwory Morskie (Krakena i Jormungandra), ktére beda sia¢
postrach na Morzach. Kiedy gracz musi umiescic¢ na planszy
Potwora Morskiego, umieszcza go na Morzu sasiadujacym
z Regionem, ktérego numer zostat wydrukowany na
dobranej karcie Zdarzen. Jezeli z Regionem takim sasiaduje
wiecej niz jedno Morze, wybierz Morze wewngtrzne (takie,
ktore nie dotyka brzegéw planszy). Kiedy nalezy przesunaé
Potwora Morskiego, przenosi sie on na sasiednie Morze.
Aby moc rozpoczaé towy na Morskiego Potwora lub
przeja¢ nad nim kontrole, Bohater gracza musi znajdowac
sie w Regionie sasiadujacym z Morzem, na ktérym znajduje
sie ten Potwor.

N\

ROZSZERZENIE
STRAZNIK BIFROSTU

Mozesz dodac¢ Heimdalla do gry, zastgpujac nim Posag Frei lub
Thora. Podczas przygotowania do gry nalezy zastosowac¢ zmiany
w nastepujacych krokach:

/

6. Umies¢ podstawe Posagu Heimdalla w Regionie oznaczonym
symbolem Sity lub Madrosci (zaleznie od tego, ktére Béstwo
bedzie on zastepowac). Nastepnie potéz obok planszy karte
Bdstwa Heimdalla, strong reprezentujaca wybrang Ceche do
gory. Karte Artefaktu Heimdalla potéz obok jego Posagu.

9. Karty Daréw zastepowanego Bdstwa zastgp kartami Darow
Heimdalla (oznaczonymi skrétem GoB).

DOMENA ASGARDU

Asgard jest poteznga Domeng znajdujgaca sie na szczycie
Yggdrasilu. Zawarcie z nig sojuszu pozwala graczom otrzymywac
runiczne zetony Valknuta po wybraniu Akcji Specjalnej Budowy
Posagu (przed jej wykonaniem).

Domene Asgardu mozna doda¢ do gry, nie usuwajac zadnej
z innych Domen. W tym celu nalezy potozy¢ zeton Asgardu obok
planszy podczas kroku 2. przygotowania do gry. Na zetonie
Asgardu potéz wszystkie zetony Valknuta. Sposréd 3 Zetonéw
Przygotowania Asgardu losowo wybierz jeden i potéz go na zetonie
Domeny Asgardu obrazkiem Runy do gory. Pozostate dwa zetony
odtéz do pudetka, nie beda one juz potrzebne w tej rozgrywce.

Gracze moga zawrze¢ sojusz z Asgardem w ramach Akgcji
Runicznej, jezeli ich Bohater znajduje sie w dowolnym Regionie
sgsiadujgcym z Yggdrasilem (Kotem Akcji). Aby zawrze¢ sojusz,
musza oni wyda¢ Rune, ktérej rodzaj odpowiada Runie na
wylosowanym Zetonie Przygotowania Asgardu. Gracz, ktéry
zawrze taki sojusz jako pierwszy, otrzymuije, jak zwykle, 1 karte
Walki. Sojusz zaznaczany jest przez potozenie znacznika Kontroli
na zetonie Asgardu (nie na samym Kole Akgcji). Asgard traktowany
jest jak kazda inna Domena i maja do niego zastosowanie
wszystkie zasady dotyczace Domen (np. zwigzane z Darami).

Premia Domeny Asgardu jest stosowana za kazdym razem,
gdy dowolny gracz wykonuje akcje Budowy Posagu (przed
jej zakonczeniem) i pod kazdym wzgledem jest zwykta premia
Domeny.

VALKNUTY - Dodatkowe zetony runiczne, ktére sa traktowane
jak Runa dowolnego rodzaju. Ponadto nie wlicza sie ich do
limitu posiadanych Run. Gracze moga je uzyska¢ wytacznie
jako premie za sojusz z Asgardem. Liczba zetonéw Valknuta
jest ograniczona, co oznacza, ze zaden z graczy nie moze mie¢
ich wiecej niz 1 (w grze na 4 lub 5 graczy) lub 2 (w grze na 2 lub
3 graczy). Jezeli gracz miatby dostac kolejny zeton Valknuta, ale
posiada juz ich maksymalna liczbe, ignoruje te premie.

MINI-ROZSZERZENIE
NIDAVELLIR

Mozesz doda¢ Nidavellir do gry, zastepujac nim Domene
Svartalfheim podczas kroku 2. przygotowania do gry. Ponadto
przetasuj wszystkie karty Zwyktych Artefaktow i umies¢ je obok
planszy. Kazdy Artefakt otrzymany przez gracza jest Natadowany,
a efekty jego dziatania opisane s3g na jego karcie. Kiedy gracz musi
odrzuci¢ Zwykly Artefakt, nalezy zwrdcic¢ go do talii i przetasowac ja.

INNE
ROZSZERZENIA CR

NOWE HISTORIE I BOHATEROWIE:
Aby doda¢ nowe Historie do gry, nalezy dotaczy¢ je do
pozostatych kart Historii.

Aby doda¢ nowych Bohaterow, nalezy dotaczyc¢ ich karty do
pozostatych kart Bohateréw.

NOWE KARTY WALKI:

Aby dodac nowe karty Walki do gry, nalezy zastgpi¢ standardowag
talie kart Walki 35-kartowa talig kart Walki z tego dodatku.

Mozna réwniez potaczy¢ obie talie, wtasowujac karty Walki
z rozszerzenia do podstawowe;j talii kart Walki.

NOWY POTWOR:

KRAKEN (POTWOR MORSKI) - Aby wykorzystaé Krakena w grze,
nalezy dodac jego karte i figurke Potwora do gry podstawowe;.
W czasie kroku 7. przygotowania do gry nalezy wybra¢ lub
wylosowac karty Potwordéw, ktére beda braty udziat w rozgrywce.

Zasady dotyczace Potworéw Morskich znajdziesz w ramce
~Potwory Morskie” na tej stronie.

Uwaga! Pamietaj, ze na poczatku gry, na planszy zawsze musi
znajdowac sie 6 Potwordw (3 pary, kazda oznaczona innym
symbolem Runy).

Zgodnos¢é z rozszerzeniami: Wszystkie rozszerzenia znajdujace sie
w tym pudetku sa kompatybilne ze wszystkimi innymi rozszerzeniami
gry ,Lords of Ragnarok”.
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