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ART E FA K T

RUMAKI AEGIRA (AEGIR)
BOSKI ARTEFAKT

Użyj na początku swojej tury. Weź Snekkara i umieść go na Morzu ze swoim Drakkarem lub przesuń swój Drakkar o maksymalnie 3 Morza.

So
A

AEGIR
PODSTAWA: Posłuch +1

1: Posłuch +1. 
Umieść 1 Snekkara na Morzu 
ze swoim Drakkarem.

2: Posłuch +1. 
Umieść 2 Snekkary na Morzu 
ze swoim Drakkarem.

3: Posłuch +1. 
Umieść 3 Snekkary na Morzu 
ze swoim Drakkarem.

Posłuc�
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Poławiacze Pereł
Kiedy przesuniesz Drakkar o jedno 
(i tylko jedno) Morze, weź 1 Runę.
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Poławiacze PerełPoławiacze Pereł
/eãdãcy Burzy

Kiedy w czasie fazy Manewrów 
przesuwasz swoją Armię, 

korzystając z Drakkaru, możesz dodatkowo 
zwiększyć Siłę tej Armii o 1.
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korzystając z Drakkaru, możesz dodatkowo korzystając z Drakkaru, możesz dodatkowo 

zwiększyć Siłę tej Armii o 1.
Kiedy werbujesz 1 Armię (i tylko jedną) 
w Regionie sąsiadującym z Morzem, 
na którym znajduje się twój Drakkar, 

zwiększ Siłę tej Armii o 1.
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Zdo¤noÃ� Pasywna:
Gracze NIE mogą wysyłać Kapłanów 

do Posągu ani zawierać Sojuszy z Domeną, 

jeżeli taki Posąg lub Domena sąsiaduje 

z Morzem, na którym znajduje się Naglfar. 

Łowy na Naglfara może rozpocząć 

wyłącznie gracz, który pokonał wcześniej 

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

Luna :
Przesuń Naglfara na dowolne Morze 

i obniż o 1 Siłę wszystkich Armii 

sąsiadujących z tym Morzem.

Atak 
S»ecja¤ny

Zadaj 2 Rany. 
Jeżeli Drakkar gracza 

prowadzącego Łowy nie znajduje się na Morzu 

z Naglfarem, Łowy natychmiast się kończą.

A0UjdA
/A Z�ALZ�9&A: 
Dobierz kolejną kartę Zdarzeń i umieść 

Naglfara na Morzu sąsiadującym ze wskazanym 

przez nią Regionem. Jeżeli Region ten 

nie sąsiaduje z Morzem, Naglfar pozostaje 

na swoim miejscu. Następnie obniż o 1 Siłę 

wszystkich Armii sąsiadujących z Naglfarem.

9ag¤�ar
Atak 
S»ecja¤ny

Zadaj 2 Rany. Zadaj 2 Rany. 
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AEGIR
PODSTAWA: Mądrość +1

1: Mądrość +1. 
Umieść 1 Snekkara na Morzu 
ze swoim Drakkarem.

2: Mądrość +1. 
Umieść 2 Snekkary na Morzu 
ze swoim Drakkarem.

3: Mądrość +1. 
Umieść 3 Snekkary na Morzu 
ze swoim Drakkarem.

8ądroÃ�
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Elementy gry:

Karta Artefaktu 
Aegira

Figurka Posągu Aegira
Dwustronna 
karta Bóstwa

20 figurek 
Snekkarów 

(po 4 w kolorze 
każdego 
gracza)

12 kart Darów Aegira

Figurka Bossa – 
Naglfar

Karta Bossa – Naglfar

Niniejsze rozszerzenie wprowadza nowe Bóstwo, Aegira, który pozwala graczom atakować 
z morza za pomocą potężnych Snekkarów, wspierając Armie biorące udział w Bitwach. Ponadto 
gracze będą mogli zmierzyć się z nowym Bossem, którym jest Naglfar – nawiedzający morza 
statek-widmo blokujący możliwości graczy i nękający Armie, które nadmiernie zbliżą się do brzegu.
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Gracze mogą dodać Aegira do gry, zastępując nim Odyna lub Freję. W czasie przygotowania do 
gry należy zastosować następujące zmiany:

6. Umieść podstawę Posągu Aegira w Regionie oznaczonym symbolem Posłuchu bądź 
Mądrości (zależnie od tego, które Bóstwo zastępuje Aegir). Następnie umieść kartę Bóstwa 
Aegira tak, aby była zwrócona do góry stroną odpowiadającą wybranemu symbolowi. Połóż 
Artefakt Aegira obok jego Posągu.

9. Wymień na karty Darów Aegira (oznaczone jako SoA) karty Darów zastępowanego Bóstwa.

W czasie Wyboru Bohatera krok 6 zyskuje następującą treść: Umieść Drakkar i 1 Snekkar na 
dowolnym Morzu (nawet jeśli znajdują się tam Drakkary innych graczy).

Zasady snekkarów:
Zdobywanie snekkarów: Snekkary to dodatkowe figurki, które mogą zajmować Morza. 
Można je uzyskać dzięki Mocy Bóstwa Aegira bądź jego karcie Artefaktu. Każdy z  graczy 
otrzymuje również 1 Snekkar na początku gry. Za każdym razem, gdy gracz otrzymuje Snekkara, 
stawia go na Morzu ze swoim Drakkarem.

Ruch Snekkarów: Snekkarów nie można używać w charakterze pomostów na potrzeby 
ruchu Armii lub Bohatera. Snekkary mogą poruszać się wyłącznie podczas ruchu Drakkarów. 
Po przesunięciu tego ostatniego gracz może przesunąć dowolną liczbę swoich Snekkarów 
z dowolnego Morza na Morze ze swoim Drakkarem. Jeżeli jakiś efekt gry sprawi, że Drakkar będzie 
musiał się przemieścić, gracze (zaczynając od gracza aktywnego) mogą przesunąć swoje Snekkary.

Uwaga! Przemieszczanie Snekkarów jest możliwe wyłącznie po zakończeniu ruchu Drakkara! 

Udział Snekkarów w Bitwie: Podczas Bitwy toczonej w Regionie sąsiadującym z Morzem, 
na którym znajduje się Snekkar, w fazie zagrywania kart Walki, gracz może odrzucić swój Snekkar 
(odkładając go z powrotem do puli), aby uzyskać premię +2 do Siły Bitewnej.

Zielony gracz 
przesuwa swój Drakkar 
w fazie Bohatera. 
Następnie postanawia 
przesunąć dwa 
ze swoich Snekkarów 
na Morze, na którym 
znajduje się obecnie 
jego Drakkar.
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NAGLFAR
Gracz może dodać Naglfara, zastępując nim Lokiego. Wszystkie zasady odnoszące się do 
Bossa odnoszą się też do Naglfara.

Przygotowanie: Przygotowanie Naglfara do gry wygląda inaczej niż w przypadku innych 
Bossów. Kiedy Naglfar jest używany w rozgrywce, krok 13. przygotowania do gry przyjmuje 
następujące brzmienie: Gracz musi wylosować jedną kartę Daru, a następnie umieścić Naglfara na 
Morzu sąsiadującym z Posągiem Bóstwa, którego Dar został wylosowany. Wylosowaną kartę wtasuj 
z powrotem do talii Darów. W tym kroku nie losuje się ani nie rozgrywa żadnych kart Zdarzeń. Przed 
rozpoczęciem gry należy upewnić się, że wszyscy gracze zapoznali się z regułami na karcie Naglfara.

Aktywacja Zdarzenia: Jeżeli Region wskazany na karcie podczas aktywacji Zdarzenia sąsiaduje 
z więcej niż jednym Morzem, aktywny gracz decyduje, na które Morze przemieścić Naglfara.

Łowy: Aby rozpocząć Łowy na Naglfara, Bohater gracza musi wcześniej pokonać 2 Potwory (lub 1 
w grze na 2 graczy) i znajdować się w Regionie sąsiadującym z Morzem, na którym znajduje się Naglfar.

Akcja Runiczna: Aby aktywować Naglfara, Bohater musi znajdować się w Regionie sąsiadującym 
z Morzem, na którym znajduje się Naglfar.

W tym przykładzie karta Zdarzenia wskazuje, że należy umieścić Naglfara na Morzu sąsiadującym z Regionem nr 17.

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




