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TURA GRACZA
1. MODLITWA:

• Wyślij Kapłana – Umieść Kapłana na Posągu.

• Kucie Run – Bohater gracza bierze Runę.

2. BOHATER – Wybierz jedną Akcję:

• Ulecz Bohatera.

• Przesuń Bohatera o 1 lub 2 Regiony.

• Przesuń Drakkar o 1 lub 2 Morza.

3. AKCJA RUNICZNA – Wybierz 1 Akcję Runiczną.

4. MANEWRY – Aktywuj 1 Armię, tj. przesuń ją 

lub zwiększ jej Siłę (jeśli znajduje się w Osadzie 

kontrolowanej przez gracza). Jeżeli gracz nie ma 

żadnej swojej Armii na planszy, może zamiast 

Aktywacji zwerbować 1 Armię.

5. AKCJE SPECJALNE – Wybierz jedną:

• Akcja Specjalna z Koła Akcji (na której nie ma 

jeszcze znacznika Kontroli tego gracza).

• Budowa Posągu (tylko jeżeli gracz ma co 

najmniej 1 znacznik Kontroli na Kole Akcji).

AKCJE RUNICZNEGracz może wydać 1 odpowiednią Runę, aby:• Przejąć kontrolę nad neutralnym Potworem w Regionie ze swoim Bohaterem.• Aktywować zdolność Bossa w Regionie ze swoim Bohaterem.• Zawrzeć Sojusz z sąsiednią Domeną (pierwszy gracz, który zawarł z nią Sojusz, dodatkowo dobiera 1 kartę Walki).Gracz może wydać 2 różne Runy, aby:• Zwiększyć Siłę jednej ze swoich Armii o 1.• Aktywować neutralnego lub kontrolowanego przez siebie Potwora.• Umieścić swojego Bohatera w dowolnym Regionie.
• Dobrać 1 kartę Walki.Gracz może wydać 3 różne Runy, aby:• Zwiększyć swoją najniższą Cechę o 1.• Dobrać 2 karty Walki.
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AKCJE SPECJALNEMOBILIZACJA – Aktywuj wszystkie swoje Armie 
na planszy.
PRZYGOTOWANIE – Wybierz dwie Akcje:

• Zwiększ Siłę jednej Armii o 1 w jednej 
z kontrolowanych przez siebie Osad.

• Dobierz 1 kartę Walki.• Weź 1 wybraną Runę.• Wylecz 1 Ranę.UZURPACJA – Jeżeli twoja Siła jest równa lub wyższa 

od Siły Ludności / Łącznej Siły Armii w Regionie 
z twoim Bohaterem i nie ma w nim innego Bohatera, 

przejmij kontrolę nad tym Regionem. Wycofaj z niego 

Armie przeciwnika i zwerbuj Armię w tym Regionie.
BUDOWA ŚWI�TYNI – Zbuduj Świątynię 
w kontrolowanym przez siebie Regionie z Kapliczką, 

ale bez Świątyni. Weź 1 Kapłana.POSI7KI – Umieść nową Armię o Sile równej 
twojemu Posłuchowi w kontrolowanym przez 
siebie Regionie z Osadą lub w dowolnym regionie 

sąsiadującym z Morzem, na którym znajduje się 
twój Drakkar.
POTWORY – Rozpocznij Łowy na Potwora 
w Regionie ze swoim Bohaterem LUB aktywuj 
2 neutralne lub kontrolowane przez siebie Potwory.

Mądroś�

HEIMDALL
PODSTAWA: Mądrość +1

1: Mądrość +1. Zyskaj premię 
1 Domeny, z którą masz Sojusz.

2: Mądrość +1. Zyskaj premię 
2 różnych Domen, 
z którymi masz Sojusz.

3: Mądrość +1. Zyskaj premię 
3 różnych Domen, 
z którymi masz Sojusz.
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HEIMDALL
PODSTAWA: Siła +1

1: Siła +1. Zyskaj premię 1 Domeny, 
z którą masz Sojusz.

2: Siła +1. Zyskaj premię 2 różnych 
Domen, z którymi masz Sojusz.

3: Siła +1. Zyskaj premię 3 różnych 
Domen, z którymi masz Sojusz.

Siła
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ART E FA K T

Użyj na początku swojej tury. Umieść swojego Bohatera w dowolnym Regionie.

KLUCZ BIFROSTU(HEIMDALL)BOSKI ARTEFAKT
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Runiczni Sojusznicy
Kiedy masz Sojusz 

z co najmniej 3 Domenami, 
twoje Akcje Runiczne kosztują 

o 1 Runę mniej (ale nie mniej niż 1).
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Runiczni Sojusznicy

Rozkaz Jarla
Na początku swojej tury 

możesz odrzucić ten Dar, 
aby zwiększyć o 1 Siłę wszystkich Armii 

w wybranej Krainie.
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Nidavellir
Wylosuj 2 zwykłe Artefakty, 
weź jeden z nich, a drugi 

wtasuj do talii.

ART E FA K TA K T

Użyj na początku swojej tury. 

Odrzuć ten Artefakt, 

aby zwiększyć Siłę 

jednej ze swoich Armii o 1 

lub dobrać 1 kartę Walki.
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GJALLARHORN
ZWYKŁY ARTEFAKT
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7OWY

BITWAUżyj na początku swojej tury. 
Użyj na początku swojej tury. 

Odrzuć ten Artefakt, 
Odrzuć ten Artefakt, 

7OWY

BITWA

Użyj na początku Łowów. Odrzuć ten Artefakt, aby ochronić się przed dowolnym efektem Ataku Potwora. Nie sprawdzaj wartości Słabego Punktu.

Użyj na początku Bitwy. Odrzuć ten Artefakt, aby zignorować wszystkie Ofiary z zagranych przez ciebie kart Walki.

SVALIN
ZWYKŁY ARTEFAKT

NI
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BITWA
Użyj na początku Bitwy. Odrzuć 
Użyj na początku Bitwy. Odrzuć 

przed dowolnym efektem Ataku 
przed dowolnym efektem Ataku 

BITWA

7OWY

BITWA

Użyj na początku Łowów. Odrzuć 
ten Artefakt, aby zadać 1 Ranę 
na polu z symbolem Miecza.

Użyj na początku Bitwy. Odrzuć 
ten Artefakt, aby zwiększyć swoją Siłę Bitewną o 3, 

jeżeli Bitwa toczy się w Regionie z twoim Bohaterem.

BALMUNGZWYKŁY ARTEFAKT

NI
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Asgard

Weź 1 Valknuta.

2

Elementy gry:

4 Figurki Kapłanów

Posąg Heimdalla (w częściach)

8 Kart Zwykłych 
Artefaktów

Piąty Gracz Strażnik Bifrostu

Nidavellir
2 Duże pierścienie

Żeton Domeny Asgardu
3 Karty Zdarzeń

3 Żetony Kuźni

20 Znaczników Kontroli

1 Pierścień Bohatera

3 Żetony 
Przygotowania 

Asgardu
6 Żetonów Valknuta

2 Świątynie 
(i plastikowe podstawki)

1 Figurka Drakkara

6 Figurek Armii

1 Dwustronna karta 
Bóstwa Heimdalla

Żeton Domeny 
Nidavelliru

1 Plansza gracza

ŻETONY:

KARTY:

FIGURKI:

INNE: KARTY:

ŻETONY:

FIGURKI:

Karta Boskiego 
Artefaktu Heimdalla

3 Żetony Cech

3 Karty Pomocy 1 Karta Świątyń

12 Kart Boskich Darów Heimdalla

Plansza dodatkowa

Cele Rozszerzone to zbiór rozszerzeń wzbogacających podstawową wersję gry „Lords of Ragnarok”. Pozwalają one graczom na 
rozgrywkę, w której brać udział będzie 5 graczy, zapewniając tym samym jeszcze bardziej ekscytującą grę!

6 Tarcz Armii



HEL
PODSTAWA: Posłuch +1

1: Posłuch +1. Każdy z pozostałych 
graczy wybiera jedną opcję:

2: Posłuch +1. Każdy z pozostałych 
graczy wybiera dwie opcje:

3: Posłuch +1. Każdy z pozostałych 
graczy wybiera trzy opcje:
• obniżenie Siły jednej Armii o 1
• otrzymanie 1 Rany
• odrzucenie 1 karty Walki
• odrzucenie 1 wybranej Runy

Posłuch
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graczy wybiera jedną opcję:

2: Siła +1. Każdy z pozostałych 
graczy wybiera dwie opcje:

3: Siła +1. Każdy z pozostałych 
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• odrzucenie 1 wybranej Runy
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W�ŻOWY JAD (JBRMUNGANDR)ARTEFAKT POTWORA

Użyj na początku lub na końcu fazy Bohatera. Obniż o 1 Siłę wszystkich (także swoich) Armii znajdujących się w tej samej Krainie co twój Bohater. Armie nie mogą być w ten sposób wyeliminowane.
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ART E FA K T

Użyj na początku swojej tury. Przesuń Drakkar jednego ze swoich przeciwników o maksymalnie 2 Morza.

GIGANTYCZNE KLESZCZE (KRAKEN)ARTEFAKT POTWORA

SG

Użyj na początku lub na końcu fazy Bohatera. Zadaj 1 Ranę innemu Bohaterowi w Regionie z twoim Bohaterem bądź sąsiednim Regionie lub zmniejsz o 1 Siłę jednej Armii w Regionie z twoim Bohaterem bądź sąsiednim Regionie.

7AKNIENIE (HEL)BOSKI ARTEFAKT CH
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Pakt Krwi
Na początku lub na końcu fazy Bohatera 

możesz zadać 1 Ranę swojemu Bohaterowi, 
aby zawrzeć sojusz z Domeną 

sąsiadującą z twoim Bohaterem 
(nie wydajesz przy tym Runy).
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Pakt Krwi
Na początku lub na końcu fazy Bohatera 

Droga Do Walhalli
Kiedy co najmniej 1 Armia 

zostanie wyeliminowana w Regionie, 
w którym znajduje się twój Bohater, 

weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.
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weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

Kiedy werbujesz 1 (i tylko jedną) Armię, 
możesz umieścić Armię 

o Sile równej twojej Mądrości 
bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) 

w dowolnym Regionie na planszy.
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Na początku lub na końcu fazy Bohatera 
możesz zadać 1 Ranę swojemu Bohaterowi, 
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Pakt Krwi
Na początku lub na końcu fazy Bohatera 

możesz zadać 1 Ranę swojemu Bohaterowi, 
aby zawrzeć sojusz z Domeną 

sąsiadującą z twoim Bohaterem 
(nie wydajesz przy tym Runy).
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(nie wydajesz przy tym Runy).zostanie wyeliminowana w Regionie, 

sąsiadującą z twoim Bohaterem 
zostanie wyeliminowana w Regionie, 

sąsiadującą z twoim Bohaterem 
(nie wydajesz przy tym Runy).zostanie wyeliminowana w Regionie, (nie wydajesz przy tym Runy).

w którym znajduje się twój Bohater, 
(nie wydajesz przy tym Runy).

w którym znajduje się twój Bohater, 
(nie wydajesz przy tym Runy).

CH
oL

Na początku lub na końcu fazy Bohatera 
możesz zadać 1 Ranę swojemu Bohaterowi, 

Na początku lub na końcu fazy Bohatera 
możesz zadać 1 Ranę swojemu Bohaterowi, Droga Do Walhallimożesz zadać 1 Ranę swojemu Bohaterowi, Droga Do Walhallimożesz zadać 1 Ranę swojemu Bohaterowi, 

aby zawrzeć sojusz z Domeną 
sąsiadującą z twoim Bohaterem 
(nie wydajesz przy tym Runy).

Kiedy co najmniej 1 Armia 
aby zawrzeć sojusz z Domeną 

Kiedy co najmniej 1 Armia 
aby zawrzeć sojusz z Domeną 

sąsiadującą z twoim Bohaterem Kiedy co najmniej 1 Armia sąsiadującą z twoim Bohaterem 
zostanie wyeliminowana w Regionie, 

sąsiadującą z twoim Bohaterem 
zostanie wyeliminowana w Regionie, 

sąsiadującą z twoim Bohaterem 
(nie wydajesz przy tym Runy).zostanie wyeliminowana w Regionie, (nie wydajesz przy tym Runy).

w którym znajduje się twój Bohater, 
(nie wydajesz przy tym Runy).

w którym znajduje się twój Bohater, 
(nie wydajesz przy tym Runy).

aby zawrzeć sojusz z Domeną 
Kiedy co najmniej 1 Armia 

aby zawrzeć sojusz z Domeną 
Kiedy co najmniej 1 Armia 

aby zawrzeć sojusz z Domeną 
sąsiadującą z twoim Bohaterem Kiedy co najmniej 1 Armia sąsiadującą z twoim Bohaterem 
aby zawrzeć sojusz z Domeną Desant Morskiaby zawrzeć sojusz z Domeną 

Kiedy co najmniej 1 Armia Desant MorskiKiedy co najmniej 1 Armia 
aby zawrzeć sojusz z Domeną 

Kiedy co najmniej 1 Armia 
aby zawrzeć sojusz z Domeną Desant Morskiaby zawrzeć sojusz z Domeną 

Kiedy co najmniej 1 Armia 
aby zawrzeć sojusz z Domeną 

sąsiadującą z twoim Bohaterem Kiedy co najmniej 1 Armia sąsiadującą z twoim Bohaterem Desant Morskisąsiadującą z twoim Bohaterem Kiedy co najmniej 1 Armia sąsiadującą z twoim Bohaterem sąsiadującą z twoim Bohaterem 
(nie wydajesz przy tym Runy).zostanie wyeliminowana w Regionie, 

sąsiadującą z twoim Bohaterem 
zostanie wyeliminowana w Regionie, 

sąsiadującą z twoim Bohaterem 
(nie wydajesz przy tym Runy).zostanie wyeliminowana w Regionie, (nie wydajesz przy tym Runy).

w którym znajduje się twój Bohater, w którym znajduje się twój Bohater, w którym znajduje się twój Bohater, w którym znajduje się twój Bohater, 
(nie wydajesz przy tym Runy).

w którym znajduje się twój Bohater, 
(nie wydajesz przy tym Runy).

weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

(nie wydajesz przy tym Runy).Kiedy werbujesz 1 (i tylko jedną) Armię, (nie wydajesz przy tym Runy).(nie wydajesz przy tym Runy).zostanie wyeliminowana w Regionie, (nie wydajesz przy tym Runy).Kiedy werbujesz 1 (i tylko jedną) Armię, (nie wydajesz przy tym Runy).zostanie wyeliminowana w Regionie, (nie wydajesz przy tym Runy).
w którym znajduje się twój Bohater, Kiedy werbujesz 1 (i tylko jedną) Armię, w którym znajduje się twój Bohater, 

(nie wydajesz przy tym Runy).
w którym znajduje się twój Bohater, 

(nie wydajesz przy tym Runy).Kiedy werbujesz 1 (i tylko jedną) Armię, (nie wydajesz przy tym Runy).
w którym znajduje się twój Bohater, 

(nie wydajesz przy tym Runy).
możesz umieścić Armię możesz umieścić Armię możesz umieścić Armię możesz umieścić Armię możesz umieścić Armię 

w którym znajduje się twój Bohater, 
możesz umieścić Armię 

w którym znajduje się twój Bohater, w którym znajduje się twój Bohater, 
możesz umieścić Armię 

w którym znajduje się twój Bohater, 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.możesz umieścić Armię weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.możesz umieścić Armię weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.możesz umieścić Armię weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.możesz umieścić Armię weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.możesz umieścić Armię weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.możesz umieścić Armię weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

o Sile równej twojej Mądrości o Sile równej twojej Mądrości o Sile równej twojej Mądrości o Sile równej twojej Mądrości o Sile równej twojej Mądrości o Sile równej twojej Mądrości o Sile równej twojej Mądrości o Sile równej twojej Mądrości o Sile równej twojej Mądrości 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

o Sile równej twojej Mądrości 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

o Sile równej twojej Mądrości 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

o Sile równej twojej Mądrości 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

o Sile równej twojej Mądrości 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

o Sile równej twojej Mądrości 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

o Sile równej twojej Mądrości 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

o Sile równej twojej Mądrości 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

o Sile równej twojej Mądrości 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

o Sile równej twojej Mądrości 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

o Sile równej twojej Mądrości 
weź 1 Runę lub 1 kartę Walki.

bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) bądź Posłuchowi (wybierz wartość niższą) 
w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.w dowolnym Regionie na planszy.
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D A R

P O T W Ó R

P O T W Ó R

B O S S

W Ó R

ARMIA +1ARMIA +1RUNAKAPŁAN

Atak 
na Region

Zadaj 1 Ranę wszystkim Bohaterom 

w Regionach sąsiadujących z Morzem, 

na którym znajduje się Jörmungandr. 

Jeżeli w tych Regionach nie ma Bohaterów, 

przesuń Jörmungandra na sąsiednie Morze 

i zadaj 1 Ranę wszystkim Bohaterom 

w Regionach sąsiadujących z tym Morzem.

Atak 
Specjalny

Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy obniża 

swoją Mądrość o 1. Łowy natychmiast się kończą.

Nagroda
Wężowy jad

Jörmungandr
Atak 
na Region

Zadaj 1 Ranę wszystkim Bohaterom 

swoją Mądrość o 1. Łowy natychmiast się kończą.

Nagroda
Wężowy jadWężowy jad

w Regionach sąsiadujących z tym Morzem.

Atak 
Specjalny

Zadaj 1 Ranę. Gracz prowadzący Łowy obniża 

CH
oL

W Ó R

ARMIA +1RUNAKAPŁAN

Atak 
na Region

Przesuń Krakena na sąsiednie Morze, 

a następnie przesuń wszystkie Drakkary 

z tego Morza na wybrane sąsiednie Morze.

Atak 
Specjalny

Gracz prowadzący Łowy odrzuca wszystkie 

swoje karty Walki. Następnie, jeżeli Drakkar 

tego gracza nie znajduje się na Morzu 

z Krakenem, Łowy natychmiast się kończą.

Nagroda
Gigantyczne kleszcze

Kraken
Atak 
na Region

Przesuń Krakena na sąsiednie Morze, 

z tego Morza na wybrane sąsiednie Morze.

Atak 
Specjalny

Gracz prowadzący Łowy odrzuca wszystkie 

z Krakenem, Łowy natychmiast się kończą.

Nagroda
Gigantyczne kleszcze

SG

S S

Zdolnoś� Pasywna:
Fenrir nigdy się nie porusza. 

Armie NIE mogą wchodzić do Regionu z Fenrirem 

ani być tam umieszczane. Region z Fenrirem 

NIE może być kontrolowany i NIE liczy się 

jako część Krainy, co oznacza, że dana Kraina 

jest traktowana tak, jakby miała o 1 Region mniej.

Łowy na Fenrira może rozpocząć tylko gracz, który 

pokona 2 Potwory (1 Potwora w grze na 2 graczy).

Runa :
Obniż o 1 Siłę wszystkich Armii 

w wybranym Regionie.

Atak 
Specjalny

Gracz prowadzący Łowy 

obniża 2 swoje wybrane 

Cechy o 1. Łowy natychmiast się kończą.

AKTYWACJA ZDARZENIA: 
Dobierz kolejną kartę Zdarzenia. 

Obniż o 1 Siłę wszystkich Armii 

w Regionie wskazanym przez liczbę 

na dobranej karcie.

Fenrir
Atak 
Specjalny

Gracz prowadzący Łowy 

CH
oL

Helheim
Aktywuj jednego neutralnego 

lub kontrolowanego 
przez siebie Potwora.

7OWY

BITWA

7OWY

W7@CZNIA

Zamiast zadawać Rany oznaczone 

symbolem Włóczni, możesz użyć jej 

razem z Tarczą, aby zadać Potworowi 

Ranę dowolnego rodzaju.

2
WIKINGOWIE

Zwiększ swoją Siłę Bitewną o 1, 

jeżeli Bitwa toczy się w Regionie 

sąsiadującym z Morzem, na którym 

znajduje się twój Drakkar.

SG

RUCH BOHATERA:

Wyznawca zwiększa Siłę. Jeżeli Wyznawca kontroluje co najmniej 1 Region z Posągiem, kładzie również żeton Spustoszenia.

POTWORY

DOBIERZ 
KARTY 
WALKI

ZAWRZYJ 
SOJUSZ

1318

SKULD1

MIN.

W7@CZNIA

Zamiast zadawać Rany oznaczone 

symbolem Włóczni, możesz użyć jej 

BITWA

W7@CZNIA

Zamiast zadawać Rany oznaczone 

symbolem Włóczni, możesz użyć jej 

razem z Tarczą, aby zadać Potworowi 

Ranę dowolnego rodzaju.

WIKINGOWIE

Zwiększ swoją Siłę Bitewną o 1, 

jeżeli Bitwa toczy się w Regionie 

sąsiadującym z Morzem, na którym 

znajduje się twój Drakkar.

7OWY
BITWA

W7@CZNIA

BITWA

Zamiast zadawać Rany oznaczone 

symbolem Włóczni, możesz użyć jej 

razem z Tarczą, aby zadać Potworowi 

Ranę dowolnego rodzaju.

Zwiększ swoją Siłę Bitewną o 1, 

jeżeli Bitwa toczy się w Regionie 

sąsiadującym z Morzem, na którym 

razem z Tarczą, aby zadać Potworowi 

Ranę dowolnego rodzaju.
7OWYRanę dowolnego rodzaju.
7OWYRanę dowolnego rodzaju.

Zamiast zadawać Rany oznaczone 
Zamiast zadawać Rany oznaczone 

symbolem Włóczni, możesz użyć jej 
symbolem Włóczni, możesz użyć jej 

razem z Tarczą, aby zadać Potworowi 
razem z Tarczą, aby zadać Potworowi 

jeżeli Bitwa toczy się w Regionie 

sąsiadującym z Morzem, na którym 

7UK
Kiedy zagrywasz tę kartę, by zadać Ranę Potworowi, dobierz kartę Walki, a następnie odrzuć kartę Walki z ręki.

1
7UCZNICYTwój przeciwnik musi wybrać 1 kartę Walki i odłożyć ją na bok. Z karty tej nie można korzystać do końca Bitwy. Po zakończeniu Bitwy przeciwnik bierze tę kartę na rękę.

SG

RUCH BOHATERA:

Wyznawca zwiększa Siłę. Jeżeli Wyznawca kontroluje co najmniej 1 Region z Posągiem, kładzie również żeton Spustoszenia.

POTWORY

DOBIERZ 
KARTY 
WALKI

SKULD1

MIN.

RUCH BOHATERA:

Wyznawca zwiększa Siłę. Jeżeli Wyznawca kontroluje co najmniej 1 Region z Posągiem, kładzie również żeton Spustoszenia.

POTWORY
Wyznawca zwiększa Siłę. Jeżeli Wyznawca 
Wyznawca zwiększa Siłę. Jeżeli Wyznawca kontroluje co najmniej 1 Region z Posągiem, 

kontroluje co najmniej 1 Region z Posągiem, kładzie również żeton Spustoszenia.

Wyznawca zwiększa Siłę. Jeżeli Wyznawca 

kontroluje co najmniej 2 Regiony ze Świątynią, 

kładzie również żeton Spustoszenia.

POTWORYPOTWORYPOTWORYBUDOWA ŚWI�TYNI

KONTROLUJ 
POTWORA

ZAWRZYJ 
SOJUSZ

813

EGIL1

MIN.

BITWA

Kiedy zagrywasz tę kartę, by zadać Ranę Potworowi, dobierz kartę Walki, a następnie odrzuć kartę Walki z ręki.

7UCZNICYTwój przeciwnik musi wybrać 1 kartę Walki i odłożyć ją na bok. Z karty tej nie można korzystać do końca Bitwy. Po zakończeniu Bitwy przeciwnik bierze tę kartę na rękę.

WA L K A

RUCH BOHATERA:

Wyznawca zwiększa Siłę. Jeżeli Wyznawca 

kontroluje co najmniej 2 Regiony ze Świątynią, 

kładzie również żeton Spustoszenia.

BUDOWA ŚWI�TYNI

KONTROLUJ 
POTWORA

13

EGIL1

MIN.

A KC JAA KCC JJAA
AU T O M A

Weź 1 nienaładowany 

wybrany Artefakt Potwora 

z karty dowolnego 

Potwora znajdującego się 

na planszy.

T YRSD OT TIR

SG

Weź 1 nienaładowany wybrany Boski Artefakt z karty dowolnego Bóstwa znajdującego się 
na planszy.

BALDURSSON

SG

ZDOLNOŚĆ SPECJALNA
Kiedy znajdujesz się 
w Regionie ze Skuld, zwiększ 
swoją Siłę Bitewną o 1 za każdą 
odmienną Runę, jaką posiadasz.

S K U L D
CZARODZIEJKA

ZDOLNOŚĆ SPECJALNA
Wydaj 1 wybraną 
przez siebie Runę, aby zmniejszyć 
o 1 Siłę Armii bądź zadać 1 Ranę 
Potworowi (bez nagrody) 
w Regionie z Egilem lub sąsiednim.

E GI L
7UCZNIK

Helheim
Aktywuj jednego neutralnego 

lub kontrolowanego 
przez siebie Potwora.

3

Posąg Hel (w częściach)

35 Kart Walki 2 Karty Historii

Dzieci Lokiego Pozostałe Elementy:

Karta Artefaktu 
Jörmungandra

Karta Artefaktu 
Krakena

Karta Bossa Fenrira

Figurka Jörmungandra

Żeton Domeny 
Helheimu

Żeton Domeny 
Helheimu 
w wersji 

na 2 graczy

1 Dwustronna 
karta Bóstwa Hel

4 Karty Akcji 
(Solo)

2 Karty Bohatera

2 Figurki 
Bohaterów

Figurka Krakena

KARTY: KARTY:

ŻETONY:

ŻETONY:

FIGURKI:

FIGURKI:

Karta Boskiego 
Artefaktu Hel

Karta Potwora Jörmungandra

Karta Potwora Krakena

Figurka Bossa Fenrira

12 Kart Boskich 
Darów Hel



4

Rozszerzenie 
Piąty Gracz
Przygotowanie gry wygląda tak samo, jak w przypadku gry 
podstawowej, z następującymi zmianami:

1. Połóż na stole planszę główną w wersji dla 2 graczy 
(oznaczoną symbolem ), po czym dołącz do niej planszę 
dodatkową (oznaczoną symbolem ) tak, aby obie plansze 
tworzyły jedną całość. 

2. Umieść żetony Domen na ich miejscach (patrz niżej). 

Alfheim Vanaheim
Nilfheim

Jotunheim
MuspelheimSvartalheim

4. Użyj karty Świątyń w wersji dla 5 graczy, dodanej w niniejszym 
rozszerzeniu. W pierwszej rozgrywce sugerujemy zastosować 
stronę z dwoma losowaniami Darów.

5. Weź 3 żetony Kuźni dodane w tym rozszerzeniu, losowo 
wybierz jeden z nich i dodaj go do 6 żetonów Kuźni z gry 
podstawowej. Losowo rozmieść wszystkie 7 żetonów Kuźni 
w Regionach z ikonami Kuźni (awersem do góry). Na każdej 
Kuźni  umieść odpowiadający jej żeton Runy.

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

11. Użyj kart wymaganych w grze dla 3 i więcej graczy.

Rozszerzenie 
Dzieci Lokiego
Hel możesz dodać do gry, zastępując nią Posąg Odyna lub 
Thora z podstawowej wersji gry. W czasie przygotowania do gry 
należy wprowadzić zmiany w następujących krokach:

6. Umieść podstawę Posągu Hel w Regionie oznaczonym 
symbolem Siły lub Posłuchu (zależnie od tego, które Bóstwo 
będzie ona zastępować). Następnie połóż obok planszy kartę 
Bóstwa Hel, stroną reprezentującą wybraną Cechę do góry. 
Kartę Artefaktu Hel połóż obok jej Posągu. 

9. Karty Darów zastępowanego Bóstwa zastąp kartami Darów 
Hel (oznaczonymi skrótem CHoL).

Jörmungandr (Potwór morski) – Aby użyć Jörmungandra 
w grze, dodaj jego kartę i figurkę do gry podstawowej. W kroku 7 
przygotowania do gry wybierz lub wylosuj Potwory, które pojawią 
się w rozgrywce.

Uwaga! Pamiętaj, że na początku gry na planszy zawsze musi 
znajdować się 6 Potworów (3 pary, każda oznaczona innym 
symbolem Runy).

Fenrir – Możesz dodać Fenrira do gry, zastępując nim kartę 
Lokiego. Wszystkie zasady odnoszące się do Bossa znajdują 
zastosowanie także w przypadku Fenrira. Przed rozpoczęciem gry 
zapoznaj się z zasadami na karcie Fenrira. 

Helheim – Możesz dodać Domenę Helheimu do gry, zastępując 
nią Domenę Nilfheimu.

Potwory Morskie
Rozszerzenia zawarte w tym pudełku wprowadzają 
Potwory Morskie (Krakena i Jörmungandra), które będą siać 
postrach na Morzach. Kiedy gracz musi umieścić na planszy 
Potwora Morskiego, umieszcza go na Morzu sąsiadującym 
z Regionem, którego  numer został wydrukowany na 
dobranej karcie Zdarzeń. Jeżeli z Regionem takim sąsiaduje 
więcej niż jedno Morze, wybierz Morze wewnętrzne (takie, 
które nie dotyka brzegów planszy). Kiedy należy przesunąć 
Potwora Morskiego, przenosi się on na sąsiednie Morze. 
Aby móc rozpocząć Łowy na Morskiego Potwora lub 
przejąć nad nim kontrolę, Bohater gracza musi znajdować 
się w Regionie sąsiadującym z Morzem, na którym znajduje 
się ten Potwór.

Rozszerzenie 
Strażnik Bifrostu
Możesz dodać Heimdalla do gry, zastępując nim Posag Frei lub 
Thora. Podczas przygotowania do gry należy zastosować zmiany 
w następujących krokach:

6. Umieść podstawę Posągu Heimdalla w Regionie oznaczonym 
symbolem Siły lub Mądrości (zależnie od tego, które Bóstwo 
będzie on zastępować). Następnie połóż obok planszy kartę 
Bóstwa Heimdalla, stroną reprezentującą wybraną Cechę do 
góry. Kartę Artefaktu Heimdalla połóż obok jego Posągu.

9. Karty Darów zastępowanego Bóstwa zastąp kartami Darów 
Heimdalla (oznaczonymi skrótem GoB).

Domena Asgardu
Asgard jest potężną Domeną znajdującą się na szczycie 
Yggdrasilu. Zawarcie z nią sojuszu pozwala graczom otrzymywać 
runiczne żetony Valknuta po wybraniu Akcji Specjalnej Budowy 
Posągu (przed jej wykonaniem).

Domenę Asgardu można dodać do gry, nie usuwając żadnej 
z innych Domen. W tym celu należy położyć żeton Asgardu obok 
planszy podczas kroku 2. przygotowania do gry. Na żetonie 
Asgardu połóż wszystkie żetony Valknuta. Spośród 3 Żetonów 
Przygotowania Asgardu losowo wybierz jeden i połóż go na żetonie 
Domeny Asgardu obrazkiem Runy do góry. Pozostałe dwa żetony 
odłóż do pudełka, nie będą one już potrzebne w tej rozgrywce.

Gracze mogą zawrzeć sojusz z Asgardem w ramach Akcji 
Runicznej, jeżeli ich Bohater znajduje się w dowolnym Regionie 
sąsiadującym z Yggdrasilem (Kołem Akcji). Aby zawrzeć sojusz, 
muszą oni wydać Runę, której rodzaj odpowiada Runie na 
wylosowanym Żetonie Przygotowania Asgardu. Gracz, który 
zawrze taki sojusz jako pierwszy, otrzymuje, jak zwykle, 1 kartę 
Walki. Sojusz zaznaczany jest przez położenie znacznika Kontroli 
na żetonie Asgardu (nie na samym Kole Akcji). Asgard traktowany 
jest jak każda inna Domena i mają do niego zastosowanie 
wszystkie zasady dotyczące Domen (np. związane z Darami).

Premia Domeny Asgardu jest stosowana za każdym razem, 
gdy dowolny gracz wykonuje akcję Budowy Posągu (przed 
jej zakończeniem) i pod każdym względem jest zwykłą premią 
Domeny.

Valknuty – Dodatkowe żetony runiczne, które są traktowane 
jak Runa dowolnego rodzaju. Ponadto nie wlicza się ich do 
limitu posiadanych Run. Gracze mogą je uzyskać wyłącznie 
jako premię za sojusz z Asgardem. Liczba żetonów Valknuta 
jest ograniczona, co oznacza, że żaden z graczy nie może mieć 
ich więcej niż 1 (w grze na 4 lub 5 graczy) lub 2 (w grze na 2 lub 
3 graczy). Jeżeli gracz miałby dostać kolejny żeton Valknuta, ale 
posiada już ich maksymalną liczbę, ignoruje tę premię.

Mini-Rozszerzenie 
Nidavellir
Możesz dodać Nidavellir do gry, zastępując nim Domenę 
Svartalfheim podczas kroku 2. przygotowania do gry. Ponadto 
przetasuj wszystkie karty Zwykłych Artefaktów i umieść je obok 
planszy. Każdy Artefakt otrzymany przez gracza jest Naładowany, 
a efekty jego działania opisane są na jego karcie. Kiedy gracz musi 
odrzucić Zwykły Artefakt, należy zwrócić go do talii i przetasować ją. 

Inne 
Rozszerzenia CR
Nowe Historie i Bohaterowie:
Aby dodać nowe Historie do gry, należy dołączyć je do 
pozostałych kart Historii.

Aby dodać nowych Bohaterów, należy dołączyć ich karty do 
pozostałych kart Bohaterów.

Nowe karty Walki:
Aby dodać nowe karty Walki do gry, należy zastąpić standardową 
talię kart Walki 35-kartową talią kart Walki z tego dodatku.

Można również połączyć obie talie, wtasowując karty Walki 
z rozszerzenia do podstawowej talii kart Walki.

Nowy Potwór:
Kraken (Potwór Morski) – Aby wykorzystać Krakena w grze, 
należy dodać jego kartę i figurkę Potwora do gry podstawowej. 
W  czasie kroku 7. przygotowania do gry należy wybrać lub 
wylosować karty Potworów, które będą brały udział w rozgrywce.

Zasady dotyczące Potworów Morskich znajdziesz w ramce 
„Potwory Morskie” na tej stronie.

Uwaga! Pamiętaj, że na początku gry, na planszy zawsze musi 
znajdować się 6 Potworów (3 pary, każda oznaczona innym 
symbolem Runy).

Zgodność z rozszerzeniami: Wszystkie rozszerzenia znajdujące się 
w tym pudełku są kompatybilne ze wszystkimi innymi rozszerzeniami 
gry „Lords of Ragnarok”.
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