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Odin Useofec ve u§i sué moudrosti vidy
vedel, Ze prijde RagnardR. Mlikdy nenasel
zplsob, jaR predejit zniceni [Midgardu.
Slabsi stuoreni se mohou jen schoulit a
ceRat na Ronec.

Ale ty ne. Jsi viRing, vddce hrdého a
staroddunsho Rlanu. [OoRonce i tuari
U fual Ronecné zRaze sueta povedes sué
vdlecniRy na biteunim poli, budes
dobyuvat a plenit, nebot R tomu jsi byl
zrozen. UelRorysi bohoué ti v Casech
jejich pddu propdjci své dary. Dokonce i
nejhrozivejsi tvorgué [Midgardu v tom
Rratkém case, Rtery jim jests zbyud,
hledaji sldvu, a tak se R tob# moing
pripoji. Budes muset pouiit use, co i

zbylo, abys porazil ostatni Rlany, dur;,ﬂ!;le;
posledniho vitézstvi a vyslouzil si taR

misto ue Ualhalle.

Zivot je pomijivg, ale sldua viEna.
[ladchazi €as zurivosti. o
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Cilem hry je dosdhnout nejvétsi slavy drive, nez svét lehne
popelem. Slavu ziskavate vitézstvim v bitvé, plenénim,
dokon¢enim bozskych tkold nebo hrdinskou smrti v boji.
Hra probiha ve tfech vécich, béhem nichz Ragnar6k
pomalu pohlcuje svét. Hra¢ s nejvétsi slavou se na konci
hry se stava vitézem.
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Hegni PLAn

Herni plan Blood Rage je mapou mytické krajiny okolo
Yggdrasilu, stromu, ktery prortista a splétd vSech devét
svétl. Krajina je rozd€lena do deviti provincii. Centralni
provincii je Yggdrasil. Kolem n& je 0sm provincii,
rozdélenych do tfi oblasti: Manheim, Alfheim a Jotunheim.
Provincie, které sdileji hranice, se povazuji za sousedici
(Yggdrasil sousedi s kazdou provincii).

POCITADLO SLAVY

REGION

ZAsLAnn Poany

Kazda zprovincii obsahuje téi az pét vesnic. V kazdé
vesnici muze byt jedinad figurka. V kazdé provincii tudiz
muze byt nanejvy$ tolik figurek, kolik ma vesnic.
Yggdrasil nema zadné vesnice, a tak zde smi byt
neomezené mnozstvi figurek.

Krom¢ toho se vzdy mezi dvéma provinciemi nachazeji
fjordy. Z kazdého ze ¢&tyt fjordi muzete podporovat obé
provincie, které snim sousedi. Jakykoliv efekt, ktery
ovliviiuje provincie, ovliviiuje také ptilehly fjord. Ve fjordu
smi byt neomezené mnozstvi lodi.

Kolem okraje herniho planu je pocitadlo slavy, které
zachycuje skore jednotlivych hract. Ziska-li néjakou slavu,
kazdy hra¢ na ném vzdy patfiéné posune Zeton slavy svého
klanu.

PROVINCIE

VESNICE

FJORD



SLOT PRO
VYLEPSNI

ZAKLADNI
SiLA VALECNIKA|

SLOT PRO
VYLEPSNI
VALECNIKA

kLanovn Neskna

Kazdy klan ma svoji klanovou desku, ktera slouzi
ke sledovani zdrojti, vlastnosti a vylep$eni.

Uprostfed kazdé klanové desky je pocitadlo zufivosti.
Zuiivost je vase platidlo. Kdyz budete provadét akce, bude
to obvykle stat né¢jakou zufivost. Na tomto pocitadle budete
posouvat svij klanovy zeton, abyste vyznadili, kolik
zutivosti vam v daném okamziku jesté zbyva.

Pod pogitadlem zutivosti jsou klanové vlastnosti. Jsou jimi
Zurivost, Sekery a Rohy.

Zuiivost urcuje, kolik bodl zuFivosti dostanete na zacatku
kazdého kola. Vyssi zufivost znamena vice akci.

ZasLaoni Poanv B

Sekery urcuji, kolik slavy dostanete za vitézstvi v bitve.
S vétsim poctem Seker budou vaSe vitézstvi slavnéjsi a
usnadni vasi cestu za vyhrou v celé hte.

Rohy uréuji, kolik figurek smite mit v jednom okamziku na
herni desce. S vétSim poctem Rohti miizete bojovat ve vice
bitvach, plenit vice regionti a prolévat vice krve.

V prubéhu hry budete mit nékolik prilezitosti, jak zvysit
vlastnosti vaseho klanu. Kdykoliv zvysite jednu z vasich
vlastnosti, posuiite klanovy Zeton o jednu pozici na klanové
desce doprava. Kdyz se vam podafi zlepsit néjakou
klanovou vlastnost az na legendarni troven, budete na
konci hry odménéni velkym mnozstvim slavy.

ZAKLADNI siLA SLOTY PRO ZAKLADNI SiLA
A SCHOPNOST VYLEPSNI A SCHOPNOST
VUDCE KLANU LODI

VUDCE
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o ZisLaoni PoJny

FIGURKY

Kazd4d zvaSich figurek — vidce (Leader), lod” (Ship),
vale¢nik (Warrior) a pfipadné¢ i monstrum (Monster) - ma
uré¢itou hodnotu sily (STR). Na za¢atku hry jsou veskeré
hodnoty uvedeny na desce klanu: vidci maji silu 3, lodé
maji silu 2, valecnici silu 1. Velka sila na hernim planu
vam pomuze pfi vitézstvi v bitvach i pfi plnéni tkolu.
Mimo to vidci a lodé zacinaji hru se specialnimi
schopnostmi, jez jsou popsany na klanové desce.

V prubéhu hry mizete vylepSovat figurky umisténim karet
vylepSeni (Upgrade) na odpovidajici misto na klanové
desce. Tyto karty vam proptj¢i nové hodnoty sily a nové
schopnosti pro vase figurky. Viidci a lodé si zachovavaji
ptvodni schopnosti vytisténé na klanové desce i po
pripadném vylepSeni.

Kdykoli je postava zniCena, at’ uz v boji, kvili nékteré
zvlastni  schopnosti, nebo zkazou
Ragnardku, je umisténa na desku Valhally vedle herniho
planu. Zde ¢eka na zacatek pristiho véku, v némz se bude
moci znovu zapojit do boje.

nevyhnutelnou

R

Tti balicky zahrnuji karty, jez pfedstavuji dary severskych
bohti. Pro kazdé kolo je pripraven jeden bali¢ek. Tyto dary
vam mohou pomoci mnoha riznymi zpusoby.

Bitevni karty (Cervené): Pridaji armade silu v bitve.

JMENO
KARTY

FRIGEA'S BRACE —=

BONUS
K SILE

ifyou pillage
successfully, raise
another of your
clan stats by 1.

SPECIALNIi
SCHOPNOST

Karty ukolu (zelené): Predstavuji bozské ukoly pro vas
klan. Pfi splnéni pfinaSeji mnoho slavy.

Jomunnein! JMENO
POPIS Have the most STR in KARTY
GKOLU L ht least one lot.unhelm
(blue) province.
ODMENA -
V BODECH
SLAVY
TYP 2T
KARTY raise one of your
clan statsby 1.
SPECIALN{
ODMENA
Karty vylepseni (Cerné): VylepSuji  rizné  vlastnosti

vaseho klanu:
o Vylepseni jednotek zlepsuje silu a/nebo schopnosti
vale¢niku, vadeu ¢i lodi
e Vylepseni klanu posiluje klan jakoZto celek a nabizi

celou fadu novych efektd

e Monstra jsou jedineéné mytické bytosti, jez muzete
rekrutovat do bitvy

! JMENO
THoR'S BLORY —— bl
siLA \
KARTY
S
=
;g Gain 2 glory
— whenever at least 2
(] enemy figures are
TYP =‘ destroyed in a battle
KARTY E you participate in.

SPECIALNI
SCHOPNOST



PRIPRAVTE SUIL] KLAN

Nejprve si kazdy hra¢ vybere jeden z dostupnych klant a
umisti pfed sebe klanovou desku. Na zacatku jsou si
vSechny klany rovny, ale brzy se diky volbé riznych
vylepseni kazdy z nich stane jedine¢nym.

Vezméte figurku viidce a 8 figurek valeéniki a ujistéte se,
Ze maji pripojené barevné podstavce v barveé vaseho klanu.
Pomtize to odlisit vase figurky na hernim planu. Vezméte
lod’ a ujistéte se, ze ma stejnou barvu plachty jako je barva
vaseho klanu. Umistéte vSechny vase figurky vedle desky
vaseho klanu. Tomuto mistu se fika zasoba.

STARTOVNIi
POZICE
KLANOVYCH
ZETONU

Také si vezméte 2 malé a 2 velké podstavce ve vaSich
klanovych barvach. Budete je potiebovat, pokud
naverbujete n¢jaka monstra.

Vezméte ukazatel slavy klanu a umistéte ho na herni plan
na hodnotu slavy 0.

Vezméte vSechny svoje klanové Zetony a umistéte je

postupné na tfi klanové vlastnosti (Zufivost, Sekery,
Rohy) na vasi desce klanu. Vsichni hrac¢i zacinaji hru s
nasledujicimi hodnotami: 6 ZuFivosti, 3 Sekery a 4 Rohy.
Posledni klanovy Zeton umistéte na pocitadlo zufivosti na
vas$i klanové desce. Jelikoz je vaSe pocéateéni Zufivost 6,
umistéte ho na policko ,,6



')l PRIPRAVA HRY

PRIPRAVTE Hegni PLAN

Vedle herniho planu umistéte desku Valhally a desku
pocitadla véku.

Vezméte vSechny Zetony plenéni a ten se zelenym okrajem
umistéte odménou nahoru na provincii Y ggdrasil uprostred
desky. Zamichejte zbylych 8 Zetonu plenéni a nahodné je
umistéte odménou nahoru na zbyvajici provincie. Tyto
zetony ukazuji, jakou kofist ziskd hra¢, ktery provincii
uspésné vypleni (vice na s. 18).

Vezméte 8 Zetont Ragnardku a zamichejte je. Umistéte
nahodné vybrany zeton textem nahoru na kazdé ze tfi mist
na pocitadle vékd. Zeton uréuje, ktera provincie bude jako
dal$i zni¢ena v prubéhu hry.

Jako trvalou pfipominku toho, kterd provincie bude na
konci daného véku stizena zkazou Ragnaréku, umistéte na
ni Zeton zkazy.

Pfed samotnym zacatkem hry jsou nékteré provincie jiz
zni¢eny Ragnar6kem, coz omezuje dostupny prostor na
planu. V zévislosti na poctu hrac¢t ndhodné vezméte tolik
zetoni Ragnardku, kolik je uvedeno nize, a umistéte je na
odpovidajici provincie rubem vzhtiru.

e Ve hie 4 hract je znicena 1 provincie
e Ve hie 3 hract jsou zniCeny 2 provincie
e Ve hie dvou hract jsou zni¢eny 3 provincie
Zbylé zetony Ragnardku vratte do krabice. Provincie

oznacené zetonem Ragnardku se chapou jako vyrazené ze
hry a nelze do nich umistit zadnou figurku.



PiirRAuA HRy

PRIPRAVTE KARTY

Roztrid’te karty podle jejich rubu na tfi balicky: 1, 2 a 3.

V zavislosti na poctu hracti budete mozna muset nekteré
karty vyradit kvili zachovani herni rovnovahy. Karty, které
mate vytadit, jsou ozna¢eny malym c¢islem na levém okraji
karty (naptiklad 3+, 4+). Toto Cislo ukazuje, ze dana karta
bude pouzita jen tehdy, je-li pocet hracu stejny nebo vyssi.

MINIMALNI _
POCET HRACU

msm'_s_ BRACE

ifyou pillage
successfully, raise

another of your
clan stats by 1.

Ve hie 4 hrach nejsou odstranény zadné karty
Ve hte 3 hract jsou odstranény vsechny karty 4+
Ve hie 2 hract jsou odstranény vSechny karty 3+

Kazdy balicek obsahuje osm karet 4+ a Sest karet 3+.
VSechny odstranéné karty vratte zpét do krabice.
Zamichejte zvlast kazdy ze tii balickd a umistéte je licem
dold na jejich odpovidajici mista na poc€itadle véku.

PosLenni PRIPRAVY

Vsechny figurky monster umistéte vedle herniho planu na

dosah vSech hracu.

Umistéte zeton Sagy na zacatek desky prvniho véku na
pozici ,,Bozské dary — Vék 1“. Tento Zeton bude slouzit
k zaznamenavani pokroku a také pro lep$i orientaci ve hie.
Bude se postupné posouvat podle toho, jak se budou ménit
faze a véky ve hie.

Hrac, ktery se narodil nejsevernéji, dostane Zeton prvniho
hrace. Tento hra¢ v prvni fazi prvniho véku zac¢ne hru. Na
konci kazdého veéku se posune zeton prvniho hrace hraci
vlevo.




Herni Faze

Blood rage se hraje na tii kola ptedstavujici véky. Kazdy
vek je rozdélen do Sesti fazi:

1. OARY ROHIl

2. ALCE

3. DOHOZEN KARET
5. [IKOLY

5. RAGNARTEK

6. PROPUSTENI Z UALHALLY

Faze se museji hrat popotfadé a kazda z nich musi byt zcela
dokoncena, nez se prejde k dalsi. Po skonceni kazdé faze
vzdy posuiite Zeton Sagy na pocitadle veékt. Po skonceni
celého véku posunte zeton Sagy na prvni fazi nasledujiciho
veéku. Az zeton Sagy dosahne posledniho mista ve tfetim
véku, hra kondi.

NngY Rowil

V této fazi si do své ruky hraci nabiraji — tzv. draftuji —
karty. Tyto karty budou slouzit k vylepSovani jednotek i
celého klanu, s jejich pomoci budete najimat monstra,

prijimat ukoly a ziskavat hrubou silu, diky niZ v boji
zvitezite.

Pokud v druhém ¢i tfetim véku zlstane hradi karta z
predchoziho véku, musi ji nejprve polozit licem doli na
klanovy symbol na svoji desce.

Vezmeéte balicek praveé probihajiciho veku z pocitadla vekia
a kazdému hraci rozdejte 8 karet. Par zbyvajicich karet se v
dané hie nepouzije.

Pro prvni vék doporucujeme nedraftovat, ale jednoduse
hrat s 8 kartami, které jste na zacatku dostali. Po jednom
veéku jiz hrac¢i budou dostateéné€ seznameni se hrou a

budou schopni v druhém véku draftovat.



Draftovani funguje nasledovné: Kazdy hra¢ si prohlédne
osm karet, které¢ dostal a jednu z nich si necha. Polozi ji
licem dolt na klanovy symbol na svoji desce. Jakmile
vSichni hraci polozili kartu na svoji desku, kazdy preda
zbyvajici karty hraci po své levici.

Nyni se kazdy hra¢ podiva na karty, které obdrzel, jednu z
nich si vybere a umisti licem dolil na svoji desku. Poté
kazdy pieda zbyvajici karty doleva.

Pokradujte s vybiranim a predavanim karet tak dlouho,
dokud kazdy hra¢ neumisti na svoji desku Sest novych
karet. V tom okamziku by kazdy mél predat hraci po levici
praveé dvé karty. Misto toho ale tyto dvé karty bez otaceni
odlozte.

Na kanci této faze by kazdy hra¢ mél mit v ruce 6 karet, k
tomu navic mozna i kartu ponechanou z ptedchoziho véku.
Karty nikomu neukazujte. Pouzijete je v nasledujici fazi
akei.

Vétsina karet se jmenuje po konkrétnim bohu, kdy riizni
bohové nabizeji riizné druhy dart. Povedete si dobfe,
pokud se budete drzet karet jednoho ¢i dvou bohd. Od
jednotlivych boht muzete ¢ekat nasledujici:

Odin: Rozsouzeni a trest v bitvé 1 mimo ni
Thor: Slava a kofist za vitézstvi v bitve
Loki: Pomsta a kofist za prohru v bitvé

Frigga: Zdroje a podpora

Heimdall: Predvidavost a piekvapeni

Tyr: Vysoké hodnoty pro vitézstvi v bitvé

Obecné byste méli hledat rovnovahu mezi vSemi typy
karet. Kdyz budete zcela ignorovat n¢které karty (ukoly,
vylepseni bitevni karty),

nebo neznamena to, ze

automaticky prohrajete, ale mize vam to ublizit.

Ve hie dvou hraci probihd draftovani mirné odlisné.
Hraci si vybiraji 2 karty (namisto jedné), polozi je licem
doli na svoji desku a zbytek karet predaji protivnikovi.
To se opakuje jest¢ dvakrat, dokud oba hraci nemaji na
své desce licem dolti 6 novych karet. Zbylé dve karty se
odhodi.

AkLCE

Toto je hlavni ¢ast hry, kde pfichazi na fadu obsazovani,
plenéni, bitvy a potoky krve.

Vsichni hraci zacinaji fazi akci s mnozstvim zufivosti, jez
je uréeno mirou zufivosti na jejich klanové desce. Jde-li 0
prvni vék, mate jiz nastavenou miru zufivosti na 6. Pokud v
nasledujicich vécich zvysite svoji vlastnost Zufivost,
budete do faze akci vstupovat s vEtsi mirou zufivosti.

X 4
5

Priklad: Hrac klanu Havrana vylepsil svoji vlastnost

Zurivost v predeslem veku dvakrat, takze zacina dalsi fazi

akci s 8 body zurivosti.

Zacina hrac¢ s Zetonem prvniho hrace, hraci se stiidaji ve
sméru hodinovych rucicek.

Ve svém tahu si musite zvolit a vykonat jednu akci. Tato
akce vas ve vétsiné piipadd bude stat néjaké mnozstvi
zutivosti. Posunite Zeton na pocitadle zufivosti tak, aby bylo
vidét, kolik zufivosti jste utratili. Nemate-li dostatek
zuiivosti na provedeni akce, nemizete takovou akci
provést. Po vykonani akce vas tah konci. Na tahu je hrac po
vasi levici, ktery provede svoji akci a zaplati jeji cenu v
zuiivosti. Takto se hraci postupné stfidaji v tazich.

Kdyz se hra¢ dostane na pocitadle zufivosti na hodnotu 0,
nemiuze vykonavat zadnou akei, dokonce ani akci, ktera
Zadnou zurivost nestoji. Takovy hra¢ smi pouze reagovat



na akce ostatnich hraca, jako je tfeba ucast v bitve
vyvolané jinym hracem.

Hrac¢i maji vzdy na vybér z péti moznych akci (jak je
uvedeno na spodnim okraji klanové desky). Hrac¢i mohou
stejnou akci opakovat béhem faze akci vicekrat v kole,
vzdy v8ak pouze jednu akci za tah.

OBSAZENI: Umistéte figurku ze své zasoby do
libovolné prazdné vesnice na map¢é nebo umisténi
lod¢ do fjordu.

POCHOD: Premistéte figurky z jedné provincie do
prazdnych vesnic V jiné provincii.

VYLEPSENI: Umistéte kartu z ruky na klanovou
desku, ¢imz si zlepsite schopnosti.

UKOLY: Piijméte tikol tak, Ze poloZite kartu tikolu
z ruky licem dola na klanovou desku.

PLENENI: Zautodte na provincii a ziskejte pro
sviyj klan kofist.

Kdyz nemiizete provést akci, nebo si to nepfejete, mizete
pasovat. Jakmile vSak pasujete, ztracite vSechnu zbyvajici
zufivost a nemuizete jiz provadét zadné dalsi akce.

Konec faze Akei: Akéni kdyz
zutivost vSech hracd klesne na nulu, nebo jsou-li v§echny

faze okamzité kondi,

provincie Gspésné vyplenéné (i kdyby hracim tieba néjaka
zutivost zlstala).

OBSAZENI

Vyberte figurku ze svoji zasoby a zaplatte zufivost
rovnajici se jeji sile (STR). Umistéte vybranou figurku do
prazdné vesnice v libovolné vnéjsi provincii. Pokud se
jednad o figurku lod€, umistéte ji do libovolného fjordu.
Pomoci této akce nesmite umistit figurku piimo do
Yggdrasilu; vase jednotky se do Yggdrasilu dostanou diky
akci pochod. Vsimnéte si, ze obsazovani pomoci vidce vas
nestoji Zadnou zufivost.

Priklad: Hrdac klanu Havrana vylepsil své valecniky.

Protoze jejich STR je nyni 2, musi zaplatit 2 zurivosti, aby
mohl jednim valecnikem ze své rezervy obsadit volnou
vesnici v provincii Utgard.

Poznamka: Vzdy sledujte svoji vlastnost Rohti. Pokud
mate na desce jiz tolik figurek, kolik je vase hodnota Roht,
nesmite jiz s dalsimi figurkami obsazovat (figurky ve
Valhalle se do limitu nezapocitavaji).



Vydate-li rozkaz k pochodu, musite zaplatit 1 zufivost.
Vyberte jednu provincii (nesmite si vybrat fjord) a presuiite
libovolny pocet figurek z této provincie do volnych vesnic
Vjedné jiné provincii na hernim planu. Cilova provincie
nemusi s piivodni sousedit, miize byt kdekoli na desce.

Jedinou akci pochod nemtzete piesunout figurky ze dvou
ruznych provincii, stejné tak jedinou akci nemiZzete
presunout své figurky do dvou riiznych provincii. Smite
piesouvat pouze z jedné provincie do druhé.

Poznamka: Pochod je obecné¢ vzato jediny zptsob, jak do
Yggdrassilu dostat své figurky. V Yggdrassilu nejsou
zadné vesnice, tudiz zde neplati zadny limit pro pocet
figurek.
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Priiklad: Ukazme si pétici pripustnych a nepripustnych akci

pochodu.

1. Modry hrac smi premistit své dvé figurky, dokonce, i
kdyz provincie spolu nesousedi. Ale nemiize premistit
vSechny tri své figurky z Gimle, protoze v Elvagaru jsou
volné jen dve vesnice.

2. Zluty hra¢ miiZe premistit vSechny své figurky
Z Angerbody do Yggdrasilu. Neni Zadné omezeni poctu
figurek umisténych v Yggdrasilu.

3. Hnédy hrac nemiize poslat své dvé figurky do riznych
provincii v ramci jednoho pochodu.

4, Cerveny hra¢ nemiiZe jedinou akci pochodu pohnout

svymi figurkami ze dvou riiznych provincii.

5. Lodé se nikdy nepohnou.
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Kazd4d klanova deska ma prostor na umisténi az 8
vylepSeni: po jednom pro vylepSeni vale¢nikl, lod¢ a
vidce, dvé pro monstra a tfi pro vylepseni klanu.

Kdyz vylepSujete, musite vybrat kartu zruky a zaplatit
tolik zufivosti, kolik ma uvedena karta STR. Poté umistéte
kartu vylepSeni na patficné misto na klanové desce.
Pfichézi-li do uvahy vic mist, mtzete si vybrat, kam kartu
umistite. Pokud jiz je na pfislusSném misté néjaka karta,
odhod'te ji a nahrad’te ji novou. Nové vylepSeni tim pfinasi
hraéi trvaly efekt v podobé uvedenych vyhod; od zvyseni
sily pro jednotky az po nové specialni schopnosti.

Ma-li vas klan dv€ vylepSeni se stejnym typem vyhody,
ob¢ karty plati soucasné a jejich vyhody se séitaji. Jedna
karta nerusi druhou.

Camonly lowads §mte

Cannet march oo

Priklad: Pri zahrani vylepseni Loki's Eminence musi hrac
klanu Hada zaplatit 2 zurivosti vzhledem ke STR karty.
Protoze jiz ma tri klanova vylepseni na své desce klanu,
rozhodne se uvolnit misto odstranénim Frigga’s Succor.
Jeho klan ma nyni jak Loki’s Domain, tak i Loki’s
Emminence, které dohromady davaji 3 body slavy za
kazdou figurku propusténou z Valhally.

VYLEPSENI JEDNOTEK

Kdyz zahrajete vylepSeni vtdce, valeénikti nebo lodi a
mate odpovidajici figurku v zdsobé, muzete s ni hned
obsadit volnou vesnici, aniz byste za to platili dalsi
Zufivost.

VYLEPSENi MONSTER

Monstra jsou unikatni figurky, jez dokazi dramaticky
zménit vyvoj hry. Maji
schopnosti.

silné a jedine¢né zvlastni

Kdyz zahrajete kartu vylepSeni monstra, vezméte si
odpovidajici figurku, pfipojte k ni podstavec svého klanu a
umistéte ji do své zasoby. Nyni je vase az do konce hry a
pocita se jako jedna z vasich figur. Smite s ni ihned obsadit
vesnici, aniZ byste za to platili dal$i zufivost.

Monstrum muze umfit a odejit do Valhally jako jakakoli
jina figurka. Vrati se do vasi zasoby ve fazi propusténi z
Valhally. Jako kterakoli jina figurka vam také mtze pfinést
body slavy ve fazi Ragnardku.

Na klanové desce mizete mit v jednom okamziku pouze
dvé monstra. Kdyz budete chtit umistit nové a nebudete na
n¢j mit misto, musite jedno ze starych odhodit a s tim vratit
do krabice i jeho pfislusnou figurku.




K ukolu se prihlasite tak, ze kartu tkolu z ruky polozite
licem doli na klanovy symbol na své klanové desce.
Pfihlaseni se k tkolu nestoji Zadnou zufivost. Béhem
jednoho veéku se smite pfihlasit na neomezené mnozstvi
ukolu a smite se dokonce pfihlasit i na vice stejnych ukold
(z kazdého ziskate samostatnou odménu). Kdykoli si smite
své ukoly prohlédnout.

Béhem akéni faze byste se méli snazit splnit pozadavky
ukolt. Ve fazi vyhodnoceni ukold pak ziskate popsané
odmény (viz str. 20). Za nesplnéni tkolu zadny postih neni.

Poznamka: PfihlaSeni se k ukolu sice nestoji zufivost, ale
pamatujte, ze nesmite provadeét zaddné akce, kdyz mate
zutivost 0; dokonce ani takové akce, které nic nestoji.

Priklad: Hradc Medvéda
Jotunheim! Pokud bude mit v nasledujici fazi ukolii nejvice

klanu

se prihlasil k kolu

STR V jedné z provincii Jotunheimu, ziskd 7 slavy a zvysi si
nékterou klanovou vlastnost o jedna.

Pokud tspésné vyplenite provincii, ziskate tim odménu v
podobé vylepseni klanové vlastnosti nebo slavy navic.
Nejdiiv ale musite porazit v bitvé vSechny ostatni klany
okupujici danou provincii.

Pfi plenéni zvolte provincii, ve které mate umisténou
nejméné jednu figurku (nebo mate lod’ v sousedicim
flordu) a kterd je$t¢ nebyla v tomto véku tspesné
vyplenéna (Zeton odmény ukazuje kofist). Plenéni nestoji
zadnou zufivost, ale pamatujte, Ze se zufivosti na 0 nesmite
provadét zadnou akci. Akce plenéni se vyhodnocuje v
nasledujicich tfech krocich:

Svolavani K boji: Hra¢i mohou pfisunout figurky ze
sousedicich provincii a pfidat se tak k bitvée.

Hrani karet: Hrac¢i v boji odhali bitevni karty, které

ptidavaji STR nebo zvlastni efekty.

Vyhodnoceni: Hra¢ s nejvyssi STR vitézi a obdrzi
odmeénu. PoraZeni jsou zniceni.

1. SVOLANI K BOJI

Jakmile jste ohlasili plenéni urcité provincie, ostatni hraci
maji moznost se k boji pfidat. Pocinaje hracem po levici se
ve sméru hodinovych rudicek mize kazdy hrac (vcetné
tebe) presunout jednu figurku ze sousedni provincie do
prazdné vesnice v pravé plenéné provincii. Pfesun figurek
timto zptisobem nestoji zadnou zufivost a smi se takto
zapojit i hra¢ s 0 zufivosti. (Nezapominejte, ze lodé se
nemohou pohybovat.) Kdyz jsou vSechny vesnice Vv
provincii obsazeny, nebo kdyz uz nikdo nemé zajem se
pripojit, bitva zacina.

Poznamka: Yggdrasil neobsahuje zadné vesnice, a tak se k
boji muze ptipojit libovolny pocet figurek.

Pokud v tomto okamziku nejsou v provincii zadné
nepratelské figurky ani nepratelské lodé v sousedicim
fjordu, automaticky plenite provincii a bez boje ziskavate
koftist. Otocte zeton plenéni rubem vzhiru. Nezapomerite,
ze za takové vitézstvi bez boje neziskavate zadnou slavu.

V ostatnich pripadech pfichazi na tfadu bitva a vSechny
figurky vcetné lodi se této bitvy musi zicastnit.



2. HRANI KARET

Kazdy hra¢ v bitvé musi zvolit jednu kartu ze své ruky,
kterou polozi licem dolt pfed sebe (pouze pokud jiz
nemate zadnou kartu v ruce, nemusite zadnou vykladat).
Poté vSichni nardz vybrané karty odhali.

Pokud jste odhalili bitevni kartu, jeji +STR bonus se
ptipocita k celkové STR vasich figurek v boji. V tomto
okamziku se také aplikuji jakékoli zvlastni schopnosti na
této karté uvedené. Pokud vsak odhalite kartu vylepSeni
nebo tkolu, nic to k vasi sile nepfidava a na boj to nema
zadny vliv.

Kazdy klan secte STR vSech svych ziiCastnénych figurek a
prida bonus +STR z bitevni karty (je-li jaky). Tak ziska
celkovou STR svého klanu v bitvé.

Poznamka: Pokud kvili zvlastnimu efektu karty hrac ztrati
vSechny své figurky v bitvé jesté pied porovnanim STR,
neznamena to, ze jeho klan je z boje vyrazen. Figurky byly
zni¢ené behem bitvy a dany klan stale mize z boje vyjit
vitézn€, pokud zahral kartu s dostatecné vysokou STR.

Né&které zvlastni bitevni
karty dokazi zvysit silu
jednotek i poté co jsou
odhaleny karty ostatnich
hraca. Tyto karty maji
svlij +STR bonus uvede-
ny na bilém kruhu a text
na karté
smite zahrat dodate¢né po

uvadi, ze je

odhaleni karet, ale pted
vyhodnocenim
(tyto karty smite zahrat i
normalng).
smi jako prvni zahrat tuto

dodatecnou kartu a po

ném vsichni ve sméru hodinovych ruc¢icek tak dlouho, az
nikdo jiz nechce zadnou kartu zahrat.

Yout may play
this card (and add
its STR) after all
players’ battle cards
are revealed.

vitéze

Plenici hrac

3. VYHODNOCENi

Hrac s nejvyssi celkovou STR v bitve vitézi! V pfipadé
remizy prohravaji vSichni.

Vitéz bitvy (pokud néjaky je) musi odhodit vSechny karty,
které v bitvé zahral. Porazeni si berou vSechny své zahrané
karty zpét do ruky.

Vsichni porazeni hra¢i musi znicit v§echny své figurky, jez
se bitvy ucastnily, a to vcetn¢ podporujicich lodi z fjordu, a
umistit je na desku Valhally.

yoe e .

uvedenou na zetonu plenéni (vizte niZe). Otocte Zeton
rubem nahoru, aby bylo zfejmé, Ze provincie jiz nemuze
byt v tomto veéku vyplenéna.

Pokud nevyhraje hra¢, ktery vyvolal plenéni, provincie
neni vyplenénd a nikdo neziskd kofist. Jakykoli hrac
(vCetné plenitele) se smi pozdéji opét pokusit danou
provincii vyplenit.

Nakonec vitéz bitvy jesté ziska slavu, at’ uz to byl on, kdo
vyvolal plenéni, ¢i nikoli. Ziska tolik slavy, kolik odpovida
hodnoté Seker na jeho klanové desce.

Kdyz uspésné vyplenite tuto provincii,
zvyste si klanovou vlastnost Zufivost o
jedna. Neziskate tim v dané {fazi
dodate¢nou zufivost, ale v pfistim véku
budete s vyssi zufivosti zacinat.

Kdyz uspésné vyplenite tuto provincii,
zvyste si klanovou vlastnost Sekery o
jedna. Okamzité¢ si zvySite mnozstvi
slavy, kterou ziskate za vitézstvi v bitvé
a tyka se to jiz i této bitvy.

Kdyz uspé$né vyplenite tuto provincii,
zvysSte si klanovou vlastnost Rohy o
jedna.

Kdyz uspé$né vyplenite tuto provincii,
ziskate 5 slavy.

Kdyz uspésné¢ vyplenite Yggdrasil,
zvyste si vSechny tfi klanové vlastnosti
0 jedna.



Priklad:

1. Hrac klanu Vika (cerveny) se rozhodl vydrancovat
Andlang. Miize se o to pokusit, prestoze nema zadnou
figurku primo v Andlangu, nebot jeho lod’ je v prilehléem
fjordu. Hrac klanu Havrana (modry), sedici nalevo od
nej, presune svého valecnika z Gimle do volné vesnice
V Andlangu. Hrac klanu Hada (Zluty) by se také rad
pridal se svym vudcem z jiz vyplenéného Horgru, ale
nemize, protoze Horgr mnesousedi s Andlangem.
Cerveny hrac presune svého vilecnika z Yggdrasilu do
volné vesnice v Andlangu, poté i modry hrac presune
valecnika z Yggdrasilu do posledni volné vesnice
V Andlangu. Cerveny hra¢ by rdad presunul dalsiho
valecnika z Yggdrasilu, ale v Andlangu jiz nezbyly
zadné volné vesnice.

Andlang je nyni okupovin pouze cervenym a modrym
hrdacem, takze jen oni se ziicastni bitvy. Cerveny md STR
3 (2 za lod’ a 1 za valecnika), zatimco modry ma STR 2
(za dva valecniky, kazdy se STR 1). Oba si zvoli karty,
polozi je pred sebe a pak zdarovern odhali.
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2. Cerveny odhali Tyr’s Crush, bitevni kartu
S hodnotou +4. Ale modry nemél v umyslu bitvu
vhrat a jednoduse odhali kartu vylepseni, kterd
mu Zadnou STR nepriddva. Cerveny tak konci se
STR 7 (3+4), modry se STR 2 (2+0). Cerveny
vyhrava bitvu.

3. Oba modri bojovnici umiraji a odchdzeji do
Valhally, avsak modry hrac si ponechava svoji
kartu vylepseni a vraci si ji do ruky. Cerveny
hrac vypleni Andlang, otoci zeton na herni desce
licem dolii a zvysi si vlastnost Sekery o jeden
stupen, ze tri na ctyri. Poté ziska 4 body slavy za
vitezstvi v bitveé a odhodi svoji zahranou bitevni
kartu.
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Unnozeni KAReT

Hraci si do dalsiho véku smi ponechat pouze jedinou kartu
(pokud jim vibec ngjakd zbyla). VSichni hrac¢i museji
odhodit vS§echny karty vyjma jedné.

Ve tietim veku hraci odhazuji vSechny své karty.

I
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VSichni hraci odhali tkoly, ke kterym se béhem kola
ptihlasili. Pokud jste splnili pozadavky tkolu, ziskate tolik
slavy, kolik je na kart¢ uvedeno a smite si rovnéz o jeden
stupen zvysit jednu ze svych klanovych vlastnosti. Kdyz
pfi plnéni ukolu neuspéjete, nic neziskate, ale také nic
neztratite. Odhod’te vSechny odhalené tikoly, splnéné i ty
nesplnéné.

Vétsina tkold pozaduje,
abyste méli nejvetsi STR v
jedné z provincii v urcité
oblasti. Sectéte STR vsech
vasich figur v dané
provincii (poéitaje v to i
ptilehly fjord) a porovnejte
ji s celkovou STR ostat-
nich klant v této provincii.
Je-li vase celkova STR
nejvyssi, splnili jste tkol.
Pokud dojde k remize,
ukol jste nesplnili.

Priklad: Hrac klanu Hada
(Zluty) odhali svij vylo-
Zeny kol Manheim! Ukol
pokud  bude mit
nejvic STR v jakékoli jedné
provincii v oblasti
Manheim. V Elvagaru mad
Cerveny hrac dva
valecniky se STR 1, celkem
tedy 2, zatimco Zluty hrdac
tam ma lod’ se STR 2 v
prilehléem fjordu. Jelikoz

spini,

*’.\"" nastala remiza, hrac klanu

nﬁ:ﬁnﬂnn Hada nesplnil v Elvagaru

- Y 4
o N tkol.

Nicméne jeho lod' se STR 2
rovneéz podporuje provincii
Angerboda, kde ma modry
hrdac pouze vdalecnika se
STR 1.
splnén a hrac klanu Hada

Timto je ukol
ziskava na karte
uvedenych 5 bodi slavy a
rozhodne  se  navysit
vlastnost Rohy o jedna.






Vezméte zeton Ragnardku z aktualniho veéku a umistéte ho
rubem vzhiru na patfi¢nou provincii. Tato provincie je
zni¢ena a nadale je mimo hru.

Pro vikinga neni slavn&j$i smrti, nez zahynout Vv
Ragnardku. Kdyz takto dojde ke zni€eni provincie, vSechny
figurky v dané provincii a sousedicim fjordu zemiou a
odejdou do Valhally. Kazda takova figurka pfinese svému
klanu néjakou slavu. Mnozstvi slavy zavisi na aktudlnim
véku, hodnota je uvedena na pocitadle vekt. Kazda figurka
(v€etné monster) zni¢ena béhem Ragnardku pfinese klanu
2 slavy v prvnim, 3 slavy ve druhém a 4 slavy ve tfetim
veéku. Déle umistéte Zeton zkdzy na provincii, kterd bude

M

zni¢ena v pristim véku.

Priklad: Zeton Gimle,
vezmete jej tedy z pocitadla vekii, otocte jej a umistéte do

Ragnaroku ukazuje provincii
provincie Gimle na herni desce, ¢cimz ji znicite. VSechny
figurky v této provincii a prilehlém fjordu jsou zniceny a
umistény do Valhally. Dve cervené a dve modré figurky
jsou zniceny. Jelikoz je na pocitadle vekit uvedena odmena
3 body slavy pro danou fazi Ragnaroku, kazdy hrac ziska 6
slavy. Zeton zniceni se pak presune do provincie uvedené
V pristi fazi Ragnaroku: Andlangu.
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PROPUSTENI 2 UALHALLY

Na konci kazdého veéku se vSechny figurky ve Valhalle
hra¢tm vrati. Presunte vSechny figurky, které patii k
vasemu klanu, z desky Valhally zpét do vasi zasoby.
Figurky na hernim planu zlstavaji na svych mistech.

honec Uikl

Nez prejdete do dalsiho véku, otocte
zpét vSechny Zzetony plenéni licovou
stranou, tedy kofisti, nahoru. Tyto
zetony se nemichaji; hru
zustavaji na tychz provinciich.

celou

Zeton prvniho hrace posuiite k hra¢i po
levici.

Poté presunte Zeton Sagy nize na prvni
fazi nasledujiciho véku. Novy vek pak
zacne novou sadou bozskych dart. S
kazdym dalsim veékem budou dary
bohi silnéjsi, budou ptinaset vice slavy
a povedou k vétsim stietim nad
ubyvajicim

Ragnardokem.
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Konee Hey

Kdyz skon¢i faze propusténi z Valhally ve tfetim véku, svét
dosahne svého konce, stejné jako tato hra. Je nacase zjistit,
ktery klan ziskal nejvice slavy a vydobyl si misto ve
Valhalle vedle Odinova trinu!

Blood Rage neni jen jednoducha hra o kontrole uzemi.
Vitézstvi v bitvach mize byt dobrou cestou k vyhte, ale
obcas muze piinést hodné¢ bodli i hrdinska smrt. V
sebevrazedné bitvé muzete ziskat slavu tak, ze své
jednotky odeslete do Valhally. Zaroven tim vycerpate
karty z ruky soupefte a oslabite ho pro dalsi boje.

Ukoly vdm mohou pfinést velké mnozstvi slavy. Jsou

piilis mocné na to, abyste je ignorovali. Kdyz si jich ale
naberete pfiliS mnoho, nebudete mit dost sily na jejich
splnéni. Musite nalézt rovnovahu. Je také dulezité
sledovat ostatni hrace pfi obsazovani a plenéni. Kdyz
zjistite, k jakym ukolim se pfihlasili, snaze jim jejich
plany prekazite.

Nicméné je tu jesté jeden, posledni bonus. Hraci ziskavaji
slavu za navySeni klanovych vlastnosti na legendarni
uroven. Na konci hry a pouze na konci hry ziskate +10
slavy za kazdou klanovou vlastnost zvySenou na ctvrty ¢i
paty stupen. Za kazdou klanovou vlastnost na nejvyssim
stupni ziskate +20 slavy.

l : 20 CLURY
rnt § 1 u 1

Clovy for
winning hastles

Piiklad: Hrac klanu Havrana dokdzal zvysit dve ze svych
klanovych viastnosti na legenddrni uroven. Na konci hry
ziska +10 slavy za Zurivost a +20 slavy za Sekery, celkem
tedy +30 slavy.

Hrac, jehoz klan ziskal nejvice slavy, je vitézem hry.



SouHRrN PRAVINEL

Fize knZnEno Uik

1. DARY ROHI

Vsichni hraci obdrzi 8 karet. Draftujte, dokud kazdy nema
6 karet. Zbyvajici 2 karty odhod’te

Nastavte zufivost kazdého klanu podle souc¢asné hodnoty
Zutivosti.

Stridejte se v tazich. V kazdém tahu provedte 1 akei,
zaplat'te za ni odpovidajici cenu v zufivosti.

Hraci se zutivosti 0 nemohou provadét zadné akce.

Pokracujte tak dlouho, dokud vSichni hrac¢i nemaji 0
zufivosti nebo dokud nejsou vSechny provincie vyplenéné.

OBSAZENI

Zaplatte zufivost odpovidajici STR figurky a piesute ji
ze své zasoby do prazdné vesnice.

Nemuzete obsadit Yggdrasil. Lodé smi obsadit jediné
fjordy. Vidci obsazuji zdarma.

POCHOD

Zaplat'te 1 zufivost a presuiite libovolny pocet figurek z
jedné provincie do prazdnych vesnic v jedné jiné
provincii.

Lodé nemohou pochodovat.
VYLEPSENI

Zaplat'te zutivost odpovidajici STR karty vylepSeni v ruce
a umistéte tuto kartu na svoji klanovou desku.

Kdyz vylepsite figurku, mizete s ni ihned zdarma vykonat
akci obsazeni.

UKOLY

Ptihlaste se k ukolu tak, ze zdarma polozite kartu ukolu
licem dold na klanovy symbol na vasi desce.

PLENENIi

Zvolte si nevyplenénou provincii, v niz mate alespon
jednu figurku (nebo mate lod” v sousedicim fjordu) a
pokuste se ji vyplenit. Tato akce nestoji zadnou zufivost.

Pocinaje hracem po levici mohou hraci zdarma pfesunout
figurky ze sousedicich provincii do prazdnych vesnic v
prave plenéné provincii.

Kazdy hrac¢ s figurkami v bitvé vybere a odhali jednu
kartu. Prictéte STR karty k celkovému STR vasich figur.
Hrac s nejvyssi silou vyhrava bitvu. Pfi remize prohravaji
vSichni zicCastnéni.

VSsichni prohravajici hrac¢i si vezmou zahrané karty zpét
do rukou. Vsechny jejich zacastnéné figurky jsou zniceny
a odchazeji do Valhally.

Vyhraje-li plenici hrag, ziska kofist a Zeton plenéni otoci
rubem vzhiiru.

Vitéz bitvy ziska slavu odpovidajici jeho vlastnosti Sekery
a odhodi vSechny zahrané karty.

3. DOHOZENI KARET

Hraci odhodi vSechny své zbyvajici karty az na jednu.

Odhalte a odhod’te vSechny zahrané karty ukold. Za
splnéné tkoly obdrzite odménu.

5. RAGNARDK

Zni¢te provincii oznafenou zetonem zkazy. Vsechny
figurky v této provincii a pfilehlém fjordu jsou znicené a
odchazeji do Valhally.

Za kazdou takto znicenou figurku ziskejte tolik slavy,
kolik je uvedeno na pocitadle vékia.

Presunte Zeton zkdzy do dalsi provincie odsouzené k
zahubé.

6. PROPUSTENI Z UALHALLY

Vrat'te vSechny figurky z Valhally do zasoby pfislusnych
hracu.

honee Uikn

Otoéte vSechny Zetony plenéni odménou nahoru. Posuiite
zeton prvniho hrace doleva.

hionee Hey

Ziskejte odpovidajici slavu za kazdou klanovou vlastnost
na legendérni Grovni.

Vitézi hraé, ktery dosahl nejvétsi slavy.




