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Otec veskerenstva Odin ve své neRonecné
moudrosti vidy tusil, Ze Ragnardk je nevy-
hnutelng. Znic¢eni Midgardu nelze nijaR zabranit.
Malomysiné bytosti se mohou v oceRaudni
Ronce jen choulit strachy a usedaué [Rat
d bédouvat.

Ne vidaR ty! Jsi viRing, vadce starobylého Rlanu
chrabrych vdletnika. Navzdory neoduratitelng
tRdze celeho suveta pouedes své muze do
ocistného ohné bituy, plenit a dobqguat, neb
R iumujsi byl zrozen. Rohové jsou na sklonku
i suou prizni. okonce i ty HPJSII‘I;ISHUPJSI stuary
d bytosti celého Midgardu touZi v Rrdticich se
oRamzicich své existence po slaué a mohou
stanout ve vdlecné uraué po tvém boku, Husié

uyuzit useho, co mas a umis, abys na fomied ;

Lil. HRY

Cilem hry je ziskat co nejvice slavy dfive, nez svét dospéje
ke svému konci. Slava se ziskava vitézstvim v bitvach,
plenénim kraji pfekypujicich hojnosti, plnénim tkold
danych bohy a udatnou smrti v boji. Hra se odehrava
béhem t#i véki, kdy Ragnardk pomalu poZira svét. Hrac
s nejvice body slavy na konci hry se stava vitézem.

sudté vybojoual posledni velké vitézstui, usedl”

na sué prdvoplainé misto ve Ualhalle g puzupdl

¢isi se samotngm Odinem.
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S HERN PRUKY

splnis, zvys si jednu splnis, zvys si jednu
vlastnost klanu o 1. ° vlastnost klanu o 1.
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16 ZETONU KLANU 4 UKAZATELE SLAVY
(4 PRO KAZDY KLAN) (1 PRO KAZDY KLAN)

* Nazvy krajt jsou na hernim planu z technickych dvoda ponechiny v ptivodnim anglickém znéni, v pravidlech a na kartich je vak pouzivina ceska transkripce.
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10 FIGUREK VLCIHO KLANU 10 FIGUREK MEDVEDIHO KLANU
(8 VALECNIKU, 1 VUDCE, 1 LOD) (8 VALECNIKU, 1 VUDCE, 1 LOD)

10 FIGUREK HADIHO KLANU
(8 VALECNIKU, 1 VUDCE, 1 LOD)

44 MALYCH

PODSTAVCU
(11 PRO KAZDY KLAN)

8 VELKYCH

PODSTAVCU
(2 PRO KAZDY KLAN)

9 FIGUREK BYTOSTI



HERNI PLAN

Herni plan Blood Rage znizorfiuje mapu bajného tizemi
okolo Yggdrasilu, mytického obfiho stromu, ktery pro-
riista deviti svéty a drzi je pohromadé. Uzem je rozdéleno
do deviti krajti. Ve stfedu je kraj rozprostirajici se kolem
Yggdrasilu. Okolo tohoto kraje je osm vnéjsich kraja roz-
délenych do t# oblasti: Manheim, Alfheim a Jétunheim.
Kraje, které maji spole¢nou hranici, jsou povazovany za
sousedni (takZe kraj kolem Yggdrasilu sousedi se viemi
ostatnimi kraji).

UBLAST,

V kazdém kraji je tfi az pét vesnic. V kazdé vesnici miize
byt umisténa jedna figurka. Proto mtiZe byt v jednom kraji
nejvice tolik figurek, kolik je v ném vesnic. U Yggdrasilu
zadné vesnice nejsou, a tento kraj tak neni poctem figurek,
které zde mohou byt, nijak omezen.

Navic jsou na mapé ¢tyfi fjordy, umisténé vidy mezi dvojici
vnéjsich kraji. Kazdy fjord podporuje oba sousedici kraje.
Pokud néjaky herni efekt ovliviiuje kraj, ovliviiuje také
podptirny fjord. V kazdém fjordu miZe byt neomezené
mnozstvi figurek lodi.

Dale herni plan lemuje po¢itadlo slavy, na kterém se zazna-
menava skore. Vzdy kdyz hra¢ ziska body slavy, posune na
pocitadle sviij ukazatel slavy.




SILA VALECNIKD

LAKLADNI PRINCIPY

KLANOUA DESKA

Kazdy klan, ktery si hraci ve hfe mohou vybrat, ma vlastni
klanovou desku, na niZ se zaznamenavaji jeho zdroje,
vlastnosti a posileni.

Ve stfedni ¢asti klanové desky se nachazi stupnice zufi-
vosti. Zufivost je zakladni surovinou a platidlem. Za
vét§inu akci musi hraci platit odpovidajicim mnoZstvim
zufivosti. Zeton klanu na této stupnici se posunuje tak,
aby ukazoval, kolik zufivosti jesté klanu zbyva.

Pod touto stupnici jsou vlastnosti klanu: Zuf¥ivost, V€hlas
a Chrabrost.

Vlastnost Zufivost urcuje, kolik bodt zufivosti dostane
hra¢ na zacatku kazdého véku. Cim vice zufivosti, tim
vice akci hra¢ miiZe provést.

ZAKLADNI SILA
A SCHOPNOST VUDCE

POLE PRO POSILENi KLANU

Vlastnost VE&hlas uréuje, kolik bodt slavy hra¢ ziska za
kazdou vyhranou bitvu. S vy$s§im véhlasem pfinasi kazdé
vitézstvi v bitvé vice slavy a Zene klan dopfedu na cesté za
vitézstvim.

Vlastnost Chrabrost fika, kolik figurek nejvice mtize mit
hri¢vijednom okam¥iku na hernim planu. Cim chrabtejsi
klan, tim vice muzi se Zene do bitev a je mozné vyplenit
vétsi tizemi a prolit vice krve.

V prabéhu hry maji hra¢i nékolik moznosti, jak ziskat
body jednotlivych vlastnosti. Kdykoli hra¢ ziska bod
vlastnosti, posune si Zeton na ukazateli o jeden sloupec
doprava. Pokud hra¢ dokaZe posunout sviij Zeton na
legendarni Groveni (posledni t¥i sloupce), pfinasi mu to
na konci hry dalsi body slavy.

ZAkLADNi STLA
A SCHOPNOST LODE

POLE PRO POLE PRO
POSILENi POSILENi
LODE

VUDCE

i

Nijezdy nestoj
#4dnou zufivost

ZAKLADNi e
ZURIvoST
Jgj‘- ST
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v bitvach

CHRABROST

Maximalni
pocet figurek

STOJi ZURIVOSTE: 1
Piesuii libovolny poéet figurek Zap]
2 jednoho kraje do jiného.

STOi ZURIVOSTE: SiLA
Umisti figurku do kraje
(ne k Yggdrasilu).

” ,

POSILEN

STO.I ZURIVOSTI: SiLA

cenu karty posileni
i klano *

-

POSILENT
POSILENT
PoSILENI

Nijezd po |_f do fjordu
Nesmi provést akci Pochod
ani se jinak hybat

8 STUPNICE

10 n 12

ZURIVOSTI
+20 SLAUA { - [ )
o | [ | ——
<> ZURIVOST
iy <5 Y VLASTNOST
. - EHLAS
- AV 4 VLASTNOST
CHRABROST

STOJi ZURIVOSTI: ZOAKIA

V kraji, kde mas figurku, vyvolas bitvu
a miiZes ziskat odménu za plenéni.

STO.i ZURIVOST: ZOARMA

Poloz kartu ikolu licem
dolii na klanovou desku.

POLE PRO -
POSILENi POLE—! PRO
VALECNIKU POSILENI
BYTOSTMI

SHRNUTI AKci



ZAKLADNI PRINCIPY

FIGUREY

Kazda figurka - vidce, lod, vale¢nici a ptipadné bytosti -
mé hodnotu SILY. Na za¢atku hry je hodnota sily zobra-
zena na klanové desce: viidce ma SILU 3, lod ma SILU 2
a vale¢nik SILU 1. Sila je uZite¢na pro vitézstvi v bitvach
a pfi plnéni tkold.

Navic viidce a lod za¢inaji se zvlastnimi schopnostmi po-
psanymi na klanové desce.

V pribéhu hry ziskavaji hraci nejriznéjsi posileni. Karty
posileni se umistuji na p¥islu§ni mista na klanové desce.
Tyto karty zobrazuji novou SILU figurky i jeji schopnosti.
Vsimnéte si, Ze zakladni schopnosti vudce i lodé zusta-
vaji v platnosti i po jejich posileni.

Pokud je figurka znicena, at uz v boji, pomoci zvlastni
schopnosti nebo pfi Ragnaréku, je umisténa na desku
Valhally. Zde ¢eka az do piistiho véku, v némz se bude
moci opét vratit do boje.

KARTY

T#i balicky karet pfedstavuji dary a ptizent severskych
bohi. V kazdém véku hry je pouZivin odpovidajici bali¢ek

Zxo

karet. Karty hra¢m pomahaji mnoha zptsoby.

Bojové karty (Cervené) pfidavaji v bitve silu armadeé.

KARTY

FRIGEINA PRIZEF—2 NAZEV

Vyplenis-li
Uspésné kraj,
zvys si jednu jinou
vlastnost klanu o 1.

TyP
KARTY

ZVLASTNi
SCHOPNOST
KARTY

Karty ukolt (zelené) pfedstavuji ikoly, které dostal klan
od bohi. Za jejich splnéni je klan §tédfe odménén slavou.

NAZEV
KARTY

Jomunnein!

Méj alespoti v jednom kraji
nejvice SILY.

POZADAVEK
UKOLU

ODMENA
V BODECH
SLAVY

splnﬁ, zvys sijednu
vlastnost klanu o 1.
.
ODMENA - ZVYSENI
VLASTNOSTI KLANU

Karty posileni (Cerné) vylepsuji rizné vlastnosti klanu:

e Posileni jednotek zlepsuje silu a/nebo schopnosti
vale¢nikt, viadce a lodé&.

e Posileni bytostmi umoziiuje rozsifit armadu o jedi-
ne¢na stvofeni, kterd budou bojovat po boku klanu.

¢ Posileni klanu méni schopnosti klanu a pfinasi fadu
nejraznéjsich zvlastnich efektd.

NAZEV
KARTY

Vzdy kdyz
jsouv boji, jehoz
se ulastnis, znieny
alesponi 2 nepiatelské
figurky, ziskas 2 slavy.

Typ
KARTY

=
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ZVLASTNI
SCHOPNOST
KARTY



PRIPRAUA KLANL

Nejdtive si kazdy hra¢ vybere jeden z klant a polozi pfed
sebe odpovidajici klanovou desku. Na zac¢atku hry jsou
vlastnosti v8ech klanti stejné, ale v pribéhu hry se brzy
za¢nou ménit diky kartam posileni.

Hrac sivezme figurku viidce a 8 figurek valeénikii a umisti
je do malych podstavct barvy svého klanu. To pomiize
rozeznat figurky jednotlivych kland na hernim planu.
Hra¢ si vezme i jednu lod' odpovidajici barvy. Figurky se
umisti pobliz klanové desky. Figurkdm u klanové desky
se fika rezervy.

POCATECNi
POZICE ZETONU
KLANU

Hrac¢ si rovnéZz nechd i 2 malé a 2 velké podstavce. Ty se
pouziji v p¥ipadé, kdy hra¢ ziskd do své armady néjakou
bytost.

Ukazatel slavy v barvé klanu se umisti na pozici ,0“ na
pocitadlo slavy na hernim planu.

Zetony klanu se umisti na prvni pozice ve viech tfech
vlastnostech klanu na desce klanu: na Zufivost, Véhlas
a Chrabrost. Kazdy klan tak za¢in s témito vlastnostmi:
6 Zuftivost, 3 Véhlas a 4 Chrabrost. Posledni Zeton klanu
se umisti na stupnici zufivosti, a to na pozici 6 (protoze
pocate¢ni hodnota vlastnosti Zufivost je 6).

posieni

PLENENI

stoal
kde



™8 PRIPRAUA HRY

PRIPRAUA PLANI

Vedle herniho planu se poloZi deska Valhally a deska
véku.

Zetony plenéni se rozmisti nasledovné: ten se zelenym
okrajem se umisti k Yggdrasilu (stranou s odménou
vzhtiru). Ostatnich 8 Zetont plenéni se zamicha andhodné
rozdd do 8 wvnéjsich kraja (opét stranou s odménou
vzhiiru). Zetony plenéni uréuji odménu, kterou hra¢ ziska
za Gspésné vyplenéni kraje, jak je popsdno na strané 18.

Poté se zamichaji vSechny Zetony Ragnaréku a tfi z nich
se oto¢i licem nahoru a polozi na pfislusnad mista desky
véka. Tyto Zetony urcuji, které kraje budou v prabéhu
hry znileny. Jako pfipomenuti kraje, jenz bude zni¢en
v aktualnim véku, se pouziva Zeton zkazy. Ten se nyni
umisti do kraje, ktery bude zni¢en v Prvnim véku.

Pfed zacatkem hry jsou jiz nékteré kraje Ragnarékem
zniceny a jsou zcela mimo hru. Pocet znicenych kraja
je dan poctem hracd. Vylosujte dalsi Zetony Ragnardku
a poloZte je do odpovidajicich kraji, stranou s ndzvem
kraje dola.

e Ve hie 4 hra¢u bude znicen 1 kraj.

o Ve hte 3 hrac¢a budou zniceny 2 kraje.

o Ve hte 2 hra¢a budou zniceny 3 kraje.
Zbylé Zetony Ragnardku se vrati do krabice, nebudou jiz
ve hte t¥eba. Kraje, kde je umistén zeton Ragnardku, jsou

povazovany za zcela zni¢ené a mimo hru. Za zadnych
okolnosti nelze do zni¢eného kraje umistit figurku.




PRIPRAUA HRY

PRIPRAUA KARET

Karty se rozdéli do tfi samostatnych bali¢ka podle rubu,
atedyveékt1,2a 3.

Pokud se nehraje ve ¢tyfech hracich, je tfeba balicky pfi-
zplisobit poc¢tu hract a nékteré z karet odstranit, aby byla
hra vyvazena. Karty maji vlevo na licové strané mala ¢isla
jako 3+ a 4+, podle nich jednotlivé bali¢ky upravte.

MINIMALNI
POCET HRACU

, Vyplenf§—1i

USPESNE krqi
2VYyS si jedny ].1.11’011
Vlastnost klany ¢ 7

Tato bytostie
Povaiové\na za 10G-

2 w0 s v

o Dfi hie 4 hracu se neodstraniuji Zadné karty.

e Dfi hfe 3 hraca se odstratiuji karty oznacené 4+.

o Dfihfe 2 hra¢t se odstrariuji karty oznacené 3+ a 4+
V kazdém ze t¥i balicki je osm karet oznacenych jako 4+
a Sest jako 3+. Odstranéné karty se umisti do krabice, nejsou

pro hru tfeba. Kazdy bali¢ek se pak zamicha a umisti na
odpovidajici misto oznacené jako dary bohi na desce véka.

Nokonicni PRIPRAVY

V3sechny figurky bytosti se umisti pobliz herniho planu.

Zeton sagy se umisti na prvni pozici véku 1 na desce
vék (jde o pole dary bohti v Prvnim véku). Zeton sagy se
v pribéhu hry posunuje po jednotlivych fazich a oznacuje
aktudlni vék a fazi hry.

Zeton prvniho hrace dostane ten hra¢, ktery se narodil
nejvice na severu, a hra samotna za¢ini Prvnim vékem.
Zeton prvniho hrace se na konci ka¥dého véku ptedéva
hraci po levici.



Blood Rage se hraje na tfi kola, kterym fikame véky.
Kazdy vék je rozdélen na Sest fazi:

[IARY BOHIl

. AiKce

OnHozeni KARET
SPLIENI fkoLI
RAGNARDE

NAVRAT Z UALHALLY

3.
6.

Faze se odehravaji v daném potfadi a celd fize musi byt
dokoncena pied zacatkem faze nasledujici. S ukoncenim
kazdé faze se posunuje Zeton sagy na desce vék tak, aby
oznacoval aktualni fazi. Po odehrani posledni faze véku
se Zeton sagy pfesunuje na prvni fazi véku nasledujiciho.
Po posledni fazi Tfetiho véku hra kon¢i.

FAZE 0ARI ROKII

V této fazi si hraci vybiraji karty pro dany vék. Karty
hra¢im umoziuji ziskat posileni jednotek, pfidat by-
tosti, ziskat tikoly a silu pro vitézstvi v bitvach.

Pokud ve Druhém a T¥etim véku ztstala hraci karta
z véku pfedchoziho, musi ji nejdfive polozit licem dolti na
klanovou desku na symbol klanu.

Poté se kazdému hradirozda 8 karet z bali¢ku aktualniho
véku. Pfebytecné karty miZete odstranit ze hry.

Pokud hrajete svoji prvni hru, doporuc¢ujeme pro

Prvni v€k karty nevybirat, jak je popsano niZe, ale
hrat tak, Ze kazdy hrac pouzije vSechny karty, které
mu byly rozdany. V Druhém véku uz muzete karty
vybirat podle béznych pravidel nize.

Vybér karet probiha nasledovné: Kazdy hrac si prohlédne
karty, které dostal, jednu z nich si ponecha a poloZi ji na
symbol klanu na své klanové desce. Poté, co maji v8ichni
vybrano, poslou nariz zbyvajici karty hraci po levici.

Opét si kazdy hrac jednu kartu vybere, odloZi ji na kla-
novou desku a zbylé karty posle doleva.



fiLif oo
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Takto se pokracuje aZ do okamziku, kdy si kazdy hra¢
vybral a odloZil 6 karet. Zbylé dvé karty se jiZ neposilaji,
ale odhodji, a to licem dolt. Ostatni hri¢i si nesmi pro-
hlizet karty, které protihraci odhodili.

Na konci této fize ma tak kazdy hra¢ 6 karet a pfipadné
néjaké dalsi z pfedchoziho véku. Karty si hraci drzi skryté
a budou je pouZivat ve Fizi akci.

VétSina karet je pojmenovana po jednom z boht,
pficemz kazdy z nich nabizi jiné druhy dart. Pokud se
zaméfite na karty jednoho aZ dvou boht, mélo by se
vam dafit.

Od jednotlivych boht miZete ¢ekat tyto odmeény:

Odin: Rozsudky a tresty v boji i mimo néj.

Thor: Slava a kofist za vitézstvi v bitvé.

Loki: Msta a kofist za prohry v bitvé.

Frigg: Zdroje a podpora.

Heimdall: Pfedvidavost a pfekvapeni.

Tyr: Sila do bitev.

Obecné se da doporucit vyvazenost v jednotlivych
typech karet. Pokud bude hra¢ zcela ignorovat jeden
typ karet (tkoly, posileni nebo bojové karty), ne-

znamena to sice automaticky prohru, ale bude to mit
obtizné.

PROBEH HRY

Vybér karet se pfi hfe dvou hrac¢a lisi. V kazdém
vybéru si hra¢ vybird dvé karty (namisto jedné). Obé
karty si jako obvykle polozi na desku svého klanu
a zbylé karty posle soupefi. Takto se vybira, dokud
oba hrac¢i nemaji vybrano Sest karet, zbylé dvé karty
se odhodi.

FiZE AKLI

Faze akci je hlavni ¢ast hry, ve které se provadi najezdy,
plenéni, dochézi k bitvam a prolévani krve.

Kazdy hra¢ za¢ina s tolika body zufivosti, kolik udava
jeho vlastnost Zufivost. V Prvnim véku tak vsichni zaci-
naji s 6 body zufivosti. Pokud se hrac¢i podafi vlastnost
Zufivost vylepsit, bude Fizi akci v p¥istim véku zalinat
s vice body zufivosti.

vitkzsovi
v bievich

CHRABROST
Maximélni
pocet figurek

2000060

namapé

P#iklad: Hrdc¢ hrajici za Havrany zlepsil viastnost Zutivost
o dva body, v pFistim véku bude mit tedy na Fdzi akci 8 bodit
ZUTiVOSti.

Za&ina hrac s Zetonem prvniho hrice a pak se hraje po
sméru hodinovych rucicek.

Ve svém tahu si hrac¢ vybere a provede 1 akci. Pokud akce
stoji néjakou zufivost (coz je obvyklé), hra¢ musi zaplatit
pEislusny pocet bodi zufivosti. Hra¢ ihned posune kla-
novy zeton na stupnici zufivosti. Pokud uz hrac¢ nema
dostatek boda zufivosti na zaplaceni akce, nemutze ji
provést.

Po provedeni akce tah hrice kon¢i a je na fadé dalsi hrac
po levici. Ten opét vybere jednu akci, zaplati zufivost
a akci provede. Takto se hradi jeden po druhém st¥idaji.
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Hra¢, ktery uz nemda zadné body zufivosti, nemizZe ve
svém tahu provadét Zadnou akci, dokonce ani takovou,
ktera nestoji Zddnou zufivost. Takovyto hrd¢ mtze pouze
reagovat na akce soupefl tim, Ze se castni bitev, které
tito soupefi vyvolaji.

Hra¢ ma ve svém tahu na vybér z péti akci, které jsou
popsany i dole na klanové desce. Hrac si muze stejnou
akci vybrat béhem Fize akce i nékolikrat, ale ve svém
tahu mtZe provést vidy pouze jednu akci a pak pockat,
aZ na néj opét pfijde fada.

NAJEZD: Umisténi figurky z rezerv do jedné

z prazdnych vesnic na planu.

POCHOD: Pohyb figurky z jednoho kraje do prazd-
nych vesnic jiného kraje.

POSILENI: Umisténi karty z ruky na klanovou
desku. Karta posiluje schopnosti klanu a/nebo

jeho figurek.

UKOL: Umisténi karty tikolu z ruky na klanovou
desku.

PLENENI: Utok na kraj a pokus o ziskani odmény
pro svuj klan.

Pokud hrac¢ nemuze zahrat akci (protoze uz ma ukazatel
zufivosti na stupnici na nule) nebo hra¢ uz dalsi akci
provést nechce, musi pasovat. Pokud hra¢ pasuje, ztrati
vSechnu zbyvajici zufivost a moznost v této fazi provadét
dalsi akce.

Konec Faze akci: Tato faze skon¢i bud tehdy, kdy vsichni
hracipasovali, nebo byly Gspésné vyplenény vsechny kraje,
Ikteré jesté nebyly zni¢eny Ragnardkem (i kdyz nékterym
hra¢tm jesté zbyvaji body zufivosti).

Hrad sivybere jednu figurku v rezervé a zaplati tolik bodi
zufivosti, kolik ¢ini jeji SILA. Pak ji umisti do jakékoli
prazdné vesnice v jakémkoli vnéj$im kraji. Pokud hra¢
vybral lod, mtze ji umistit do jakéhokoli fjordu. Neni
mozné umistit figurky pfimo k Yggdrasilu. Aby je tam
hra¢ dostal, musi provést akci Pochod a pfesunout je
sem z jiného kraje. Pozor: Nijezd s viidcem nestoji zddné
body zufivosti (je to zvlastni schopnost viidce).

P#iklad: Hrdc hrajici za Havrani'klan jiz md posilené vdlecniky.
Protoze je nyni jejich SILA 2, musi za Ndjezd s vdlecnikem
zaplatit 2 body zutivosti a figurku presune z rezerv do prdzdné
vesnice v Utgardu.

Poznamka: Stile je tfeba sledovat vlastnost Chrabrost.
Pokud uz ma hrac na planu tolik figurek, kolik odpovida
hodnoté Chrabrosti, nemtze provadét Nijezd s dalsimi
figurkami. Deska Valhally se pochopitelné jako soucast
herniho planu nepocita.



Za Pochod se plati 1 bod zufivosti. Hra¢ vybere jeden kraj
(nikoli fjord) a pfesune libovolné mnoZstvi svych figurek
z tohoto kraje do prazdnych vesnic jednoho jiného kraje.
Cilovy kraj nemusi byt sousedni s tim, ze kterého jsou
figurky pfesunovany.

Jednou akci Pochod neni mozné pfesunout figurky z vice
ruznych krajt, ani neni mozné figurky pfesunout do vice
riznych kraja.

Pozor: Umisténi figurek k Yggdrasilu vyzaduje akci
Pochod (protoze akci Nijezd je mozné umistovat figurky
jen do vnéjsich krajii). U Yggdrasilu nejsou Zadné vesnice
a muze zde byt v jednom okamziku libovolné mnoZstvi
figurek.

Piiklad: V ndsledujicim p¥ikladu jsou ukdzdny povolené a ne-
povolené moznosti Pochodu:

1. Modry hrd¢ takto milZe presunout figurky, kraje nemusi
sousedit. NemiiZe ale z Gimlé pTesunout vSechny t¥i, protoZe
v Elvagaru jsou pouze dvé volné vesnice.

2. Zlutg hrd¢ miize presunout vSechny figurky, které chce,
z Angerbody k Yggdrasilu, protoze pocet figurek u Yggdrasilu

neni omezen.

3. Hnédy hrdc nesmi presunout jedinou akci figurky do vice
nez jednoho cilového kraje.

4. Cervend hrdcka nesmi presunout jedinou akci figurky z vice
nez jednoho kraje.

5. Lodé se nesméji hybat.

PRIBEH HRY BE
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Kazda klanova deska ma mista aZ pro osm posileni: po
jednom pro vale¢niky, viidce a lod, dvé pro posileni klanu
bytostmi a t¥i pro posileni samotného klanu.

Kdyz hrac provadi tuto akci, vybere z ruky kartu posileni
a zaplati body zufivosti podle jeji SILY. Pak se karta
umisti na patfi¢né misto klanové desky. Pokud je mist
vice, hra¢ si maze vybrat, které pouZije. Jestlize uz na
tomto misté néjaké posileni je, hrac¢ ho jednoduse zahodi
a nahradi novym. Toto nové posileni hri¢i okamzité
pfindsi vyhody, které jsou na karté popsany: vyssi silu
figurek nebo riizné zvlastni schopnosti.

Hra¢ smi mit na klanové desce vice posileni se stejnym
efektem, pocita se kazdé z nich.

Lomno Pansmwi
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Priklad: Aby hrdc hrajici za Hady zahrdl kartu Lokiho véhlas,
musi zaplatit dva body zuFivosti, protoze SILA karty je 2.
Protoze uz ma na klanové desce t¥i klanovd posilent, vybere si,
Ze zahodi kartu Friggina pomoc. Nyni md jeho klan posileni
Lokiho véhlas i Lokiho panstvi, a tak hrdc dostane celkem 3
body slavy za kazdou figurku, kterd opusti Valhallu!

POSILENI JEDNOTEK

Pokud hra¢ zahraje posileni viidce, vale¢nikti nebo lodé
a ma odpovidajici figurku v rezervich, mize okamzité
(pfed tahem dalsiho hrace) provést s touto figurkou akci
Nijezd, za kterou neutraci zidné dalsi body zufivosti.

POSILENI BYTOSTMI

Bytosti jsou unikitni figurky, jez mohou dramaticky
zménit pribéh hry. Kazda z nich ma totiz silnou zvl4stni
schopnost.

Kdyz hra¢ zahraje posileni bytosti, vezme odpovidajici
figurku, d4 ji do podstavce své barvy a pfida ji do svych re-
zerv. Po zbytek hry se tato bytost bere jako figurka tohoto
hrace. Stejné jako u jednotek s ni mtze hra¢ okamzité
provést Ndjezd bez placeni dalsich boda zufivosti.

Pokud bytost zemfe, plati pro ni pravidla jako pro ostatni
figurky: umistuje se do Valhally a vraci se do zasoby hrace
v dalsi fazi Ndvrat z Valhally. Hra¢ za bytost ziskava body
béznym zpltisobem, pokud je znicena ve Fizi Ragnaréku.

V jeden okamZik miZze mit hra¢ na klanové desce nejvyse
dvé bytosti. Pokud hra¢ nahradi ptivodni bytost jinou,
z takto nahrazené bytosti se okamZité odstrani podstavec
hrace a odlozi se pry¢ ze hry do krabice.



Hra¢ vybere z ruky jednu kartu tkolu a umisti ji licem
dol@ na symbol klanu na klanové desce. Zahrani tkolu
nestoji Zddné body zufivosti. Hra¢ neni omezen v poétu
ukoltl, které miZe mit vyloZeny, a muze takto zahrat
i dvé karty se zcela stejnym tkolem (a pokud tkol splni,
dostane odménu za kazdou kartu).

Své vylozené tkoly si hra¢ muZe kdykoli prohlizet. Hra¢
se pokousi ve Fizi akci kol splnit. To se pak ovéfuje ve
Fazi pInéni tikolt (viz strana 20). Za nesplnéni tkolu neni
zadny trest.

Pozor: Zahrani tkolu nestoji Zddnou zufivost, ale hrac
nesmi zahrat Zadnou akci, pokud ma jiz body zufivosti
na nule.
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Priklad: Hrdc hrajici za Medveédi klan zahrdl tikol Jotunheim.
Pokud bude mit ve Fdzi splnéni itkolit nejvétsi silu alespott
v jednom z krajii Jotunheimu, ziskd 7 bodit slavy a zvysi si jednu
vlastnost klanu o jedna.

Pfi Gspésném vyplenéni kraje zisk4 hra¢ odménu ve formé
zvySeni vlastnosti klanu nebo bodt slavy. Nejdfive je viak
tfeba porazit ostatni klany, které se v kraji nachazeji.

Pfi akci Plenéni si hra¢ vybere kraj, ve kterém ma alespori
jednu svoji figurku (nebo kraj, ktery je podporovan lodi
¢ivodni bytosti ze sousedniho fjordu) a ktery jesté nebyl
uspésné vyplenén (Zeton plenéni je otolen stranou s od-
ménou vzhiru). Plenéni nestoji Zadnou zufivost, ale je
tfeba pamatovat na to, Ze neni mozné provadét zadné
akce, pokud uz hra¢ nema z4dné body zufivosti. Plenéni
se vyhodnocuje ve tfech krocich:

1. Povolani do boje: Hra¢i mohou do bitvy pfesunout
figurky ze sousednich kraji.

2. Hrani karet: Hraci Gcastnici se bitvy odhali své
bojové karty, jez pfidavaji SILU a/nebo p¥inasi
zvlastni efekty.

3. Vyhodnoceni bitvy: Hrac s nejvyssi SILOU vitézi
a ziskava odménu, poraZeni jsou zniceni.

1. POVOLANI DO BOJE

Kdyz hra¢ vyhlasi Plenéni v kraji, protihra¢i maji moznost
reagovat tim, Ze se do bitvy pfidaji. Po¢inaje hri¢em po
levici aktivniho hriace mtzZe postupné kazdy hrac (véetné
aktivniho hrace) pohnout jednou figurkou z jakéhokoli
sousedniho kraje do volné vesnice kraje, kde bylo vyhla-
Seno Plenéni. Tento pohyb nestoji Zidné body zufivosti
a muze ho provést i hrac, ktery uz zadné body zufivosti
nema. Pamatujte na to, Ze lodé se nesméji hybat. Takto
se mohou postupné pfidavat dalsi a dalsi figurky, dokud
nejsou v plenéném kraji obsazeny vSechny vesnice nebo
uz nikdo nechce pfidat dalsi figurku.

Pozor: U Yggdrasilu nejsou zadné vesnice a figurek tam
muze byt neomezené mnozstvi.

Pokud v tomto okamZiku nejsou v kraji ani v sousednim
fjordu Zadné neptatelské figurky, nedojde k bitvé a Plenéni
je automaticky uUspésné. Hrac¢ ziskd odménu z Zetonu
plenéni a Zeton oto¢i nahoru stranou ,vyplenéno®. V tomto
piipadé nedostane hra¢ odménu za vitézstvi v bitvé.

V opa¢ném piipadé dochézi k bitveé, které se musi zcast-
nit vSechny figurky v kraji i sousednich fjordech.
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2. HRANI KARET

Kazdy hrag, jenz se Gcastni bitvy, musi vybrat jednu ze
svych karet a poloZit ji pfed sebe licem dold. Pouze v
piipadé, Ze uz v ruce nemd zidnou kartu, nemusi kartu
hrat. Karty se pak naraz odhali.

Pokud hra¢ odhalil bojovou kartu, pfida si SILU z bojové
karty k SILE svych figurek. Také se vyhodnoti zvlastni
efekty bojovych karet. Pokud hra¢ odhalil kartu posileni
nebo tkolu, nep¥idava si Zddnou silu navic.

Kazdy klan si pak secte SiLU svych figurek a pfipadny
bonus do sily z bojové karty. Takto se uréi celkova SiLA
jednotlivych hraca v bitvé.

Pozor: Pokud néjaky zvlastni efekt zptisobi, Ze jsou pfed
bojem zniceny nékteré figurky a nékterému hraci ne-
zbudou v boji Zddné, neznamena to, Ze se bitvy netiastni.
Stale muZe bitvu vyhrat, pokud ma dostate¢né silnou
bojovou kartu.

Nékteré zvlastni bojové
karty umoziiuji zvysit
silu jesté poté, co vSichni
odhali své karty. Tyto
karty poznite na prvni
pohled tak, Ze maji bo-
nus k sile v bilém kruhu
atext na karté fika, Ze se
da karta hrat aZ po od-
haleni karet, ale jesté
pfed samotnym vyhod-
nocenim bitvy. Hra¢ ta-
kovouto kartu mutze ale
také zahrit soubézné
s ostatnimi jako béZnou
bojovou kartu.

HEMNALLOUO OKD
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Tuto kartu muizes
zahrat (a pfidat jeji
SiLU) ipoté, co se
odhali bojové karty
vsech hraca.

Jako prvni ma mozZnost pfidat takovouto kartu hrag,
ktery zahral Plenéni, poté kazdy hra¢ po smeéru
hodinovych rudi¢ek az do okamziku, kdy uz nikdo
dal3i nechce zahrat dalsi takovou kartu.

3. VYHODNOCENI BITVY

Hrac¢ s nejvyssim soultem sily vitézi v bitvé. V p¥ipadé
remizy prohréavaji viichni za¢astnéni hraci.

Vitéz bitvy (pokud néjaky je) musi zahodit vSechny karty,

jez zahral. Ti, ktefi prohrali, si svoje karty berou zpét do
ruky.

Vsichni prohravsi musi dale zni¢it viechny figurky, jez se
bitvy Gcastnily (tedy i lodé ze sousednich fjordd) a pie-
sunou je na desku Valhally.

Pokud vyhral bitvu hra¢, jenz vyvolal bitvu zahranim
akce Plenéni, ziskivd odménu uvedenou na Zetonu
plenéni (viz niZze), Zeton se oto¢i na stranu ,vyplenéno"
a v kraji nelze zahrat dalsi akci Plenéni aZ do dalsiho
véku.

Vyhrél-li bitvu jiny hra¢, kraj neni vyplenén a nikdo
odménu z Zetonu neziskava. V tomto kraji se miiZe v této
fazi nadale kdokoli pokusit o dali plenéni.

Na zavér jesté dostane vitéz za odménu body slavy za
vitézstvi v bitvé: ziska tolik bodu slavy, kolik je aktualni
hodnota jeho vlastnosti Véhlas.

Za vyplenéni této provincie si hraé
zvedne o 1 vlastnost Zufivost. Nyni
nedostane zddné body zufivosti navic,
ale bude za¢inat s vice body zufivosti
v dal8im véku.

Za vyplenéni této provincie si hrac
zvedne o 1 vlastnost Véhlas. Zvyseny
pocet bodt za vyhranou bitvu plati
okamZité a plati i pro tuto vyhranou
bitvu.

Za vyplenéni této provincie si hrac
zvedne o 1 vlastnost Chrabrost.

Za vyplenéni této provincie hra¢ do-
stane 5 bodi slavy.

Zavyplenénikraje kolem Yggdrasilu si
hra¢ zvedne o 1 vSechny tfi vlastnosti
klanu.




Piiklad:

1.

2.

b

Hrdcka hrajici za Vlky (Cervend) chce vyplenit
Andlang. MiiZe to udélat, prestoZe v Andlangu
nemd figurky, nebot se jeji lodnachdziv sousedicim
fjordu. Hrd¢ hrajici za Havrani klan (modry), jenz
sedi po jeji levici, presune svého vdlecnika z Gimlé
do prdzdné vesnice Andlangu. Hrd¢ hrajici za klan
Hadit (Zluty) by se rdd ptidal do bitvy se svjm
vitdcem, ktery je nyni v Horgru. Nevadi, Ze byl
Horgr uz vyplenén, ale neni mozné to provést,
protoze Horgr s Andlangem nesousedi. Poté je na
fadé opét cervend hracka a presune do prdzdné
vesnice Andlangu vdlecnika od Vggdrasilu, poté
do dalsi prazdné vesnice presune od Vggdrasilu
vdle¢nika modry. Cervend by rdda p¥idala jesté
jednoho vdlecnika, ale nemiize - v Andlangu uz
nejsou zddné prazdné vesnice.

Boje se tak ti¢astni jen Cervend a modry, protoZe ti

jedini zde maji figurky. SILA Cervené je 3 (2 za lod

a 1 za vélecnika), modry md SILU 2 (1 za kaZdého
zvdlecnikit). Oba vyberou jednu kartu, polozi ji na
stul a naraz odhali.

i

Cervend zahrdla kartu Tyriv tder se
SILOU +4. Modry hrd¢ nemd v umyslu
bitvu vyhrdt, a tak zahrdl kartu posileni,
kterd Zddny bonus do sily neddvd. Vitézi
tak ervend s celkovou SILOU 7 (3 + 4) nad
modrym se SILOU 2 (2 + 0).

Oba vdlecnici modrého jsou zniceni a od-
chdzeji do Valhally. Kartu posileni si modry
bere zpét do ruky. Cervend iispésné vy-
plenila Andlang, otoCi Zeton plenéni a zvysi
si 0 1 vlastnost Véhlas (z hodnoty 3 na 4).
Poté dostane za vitézstvi v bitvé 4 body
sldvy a zahodi zahranou bojovou kartu.
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FiAZE ONHOZENI KARET

Hrac si po této fazi smi ponechat do dalsiho véku pouze
jednu kartu (pokud mu néjaka zbyla). Viechny pfipadné
dalsi karty musi odhodit.

V poslednim Tfetim véku hraci zahazuji vSechny karty.

Fize SPLUENI MKOLII

Nyni hraéi odhali vSechny karty tkolt, které ve Fizi akci
umistili na klanovou desku. Za kazdy splnény tkol hrac¢
dostane odménu v podobé bodi slavy uvedenych na karté
a také si hra¢ muze zvysit jednu libovolnou vlastnost
klanu. Za nesplnény tkol hra¢ nic neziska, ale také nic
neztraci. VSechny karty tkold (splnénych i nesplnénych)
se poté odhodi.

Cilem vétsiny tkold je mit
nejvétsi soucet sily v nékte-
rém z kraji vybrané oblasti.
Sectéte silu figurek v kraji
(v€etné lodi v sousednich
fjordech) a porovnejte se
silou ostatnich hrac¢a. Je-li
v nékterém z kraja sila
hrace plniciho kol vyssi,
byl Gspésny. V piipadé re-
mizy ¢i nizsi sily byl kol
neltspésny.

P#iklad: Hrdc hrajici za Hady
(Zluty) otocil kartu s itkolem
Manheim. Ukol splni, pokud
bude mit v nékterém z krajit
v Manheimu vyssi soucet sily
nez protihraci. V Elvagaru md
Zervend SILU 3 za tfivdlecniky
se SILOU 1. Zluty zde md také
silu 3 za valecnika se SILOU
1 a lod' v sousednim fjordu se
SILOU 2. ProtoZe jde o remizu,
zde Zluty sviij tikol nesplnil.

Jeho lod'vsak ddvd svou SILU 2
i do kraje Angerboda, kde md
modry SILU pouze 1 za svého
vdlecnika. Zde tedy zluty se
svym tikolem uspél, ziskdvd 5
bodit sldvy a rozhodne se si 0 1
vylepsit vlastnost Chrabrost.
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Racnagins

Fiaze RAGNARDKN

Zeton na aktualnim poli¢ku Ragnaréku na desce véka
se polozi na odpovidajici kraj stranou ,zni¢eno* vzhuru.
Tento kraj je zcela znicen a mimo hru.

ProvikingyalenenislavnéjsismrtineZzemfit vRagnaroku!
Vsechny figurky ze zniceného kraje a sousednich fjordii se
pfesunou do Valhally. Za kazdou zni¢enou figurku ziska
jeji majitel body slavy. Pocet bodii slavy je uveden na desce
véki: 2 body za kaZdou figurku v Prvnim véku, 3 body ve
Druhém a 4 body ve Ttetim.

Poté se pfesune Zeton zkazy do kraje, kde nastane pFisti
Ragnardk.

P¥iklad: Zeton Ragnaréku urcuje kraj Gimlé. Presune se tedy
na mapu do tohoto kraje a pretoli se na stranu ,zniceno”.
Vsechny figurky z tohoto kraje a sousedniho fjordu jsou zniceny
a odchdzeji do Valhally. Cervend i modrij pFisli o dvé figurky.
Jak je uvedeno na desce vékil, za kaZdou z nich dostanou 3 body
slavy, celkem tedy 6. Pak se Zeton zkdzy presune do kraje, kde
bude Ragnardk v p¥istim véku, a tim je Andlang.

Fize NAVRATH Z UALHALLY

Na konci kazdého véku se vsechny figurky z Valhally
vraci do rezerv jejich majitelt. Figurky na hernim planu
zUstavaji tam, kde jsou.

KONeE VEKI

Nez za¢ne dalsi vék, provede se jesté nasledujici:
Zetony plenéni se oto¢i na stranu s odménou.
Zetony se znovu nemichaji, zfistanou ve stej-
nych krajich.

Zeton prvniho hrice se pfesune k hradi po levici.
Zeton sagy se posune na prvni fazi dalsiho véku.

Poté zac¢ne dalsi vék Fazi darti boht. S kazdym
daldim vékem jsou karty pfedstavujici dary
boht silnéjsi a mocnéjsi, davaji vice bodu slavy
a vice sily do boji. Zaroven je ale na hernim
planu méné dzemi, jak Ragnardk ni¢i dalsi
a dalsi kraje.
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Po Fizi ndvratu z Valhally ve Tfetim véku je svét zni¢en Hrac, jehoz klan ma nyni nejvic bodu slavy, vitézi v celé
a hra kon¢i. Nyni je ¢as zjistit, kdo nasbiral nejvice slivy hfe a bude bardy opévovan po véky vékd, zatimco jeho
a zaslouzil si ve Valhalle misto po boku Odinova trinu.  protivnici upadnou do zapomnéni!

Zde mohou hré¢i ziskat k bodm slavy posledni bonus,
a to za dosaZeni legendarni urovné vlastnosti klanu.
Nyni (a pouze nyni, na konci hry) si kazdy hra¢ p¥ipoc¢ita
10 bodt slavy za kazdou vlastnost klanu, se kterou se
dostal do ¢tvrtého nebo patého sloupce. Pokud se dostal

do sloupce posledniho, ziskdva 20 bodi slavy. Blood Rage neni jen hrou o ovladani tizemi. Zatimco
nékdy mohou byt cestou k tspéchu drtiva vitézstvi
v bitvach, jindy maZe byt vyhodné v bitvach pro-
hravat a umirat v sebevraZednych bojich, kdy se hra¢
snazi dostat do Valhally co nejvice figurek. Prohra
v bitvé rovnéz oslabuje protihrace, protoZe ten pfi-
chézi o zahranou kartu.

Slava za
vitdzsovi 2 “1) p o PR /. v o ee
vhivich L - Také je vhodné vénovat se ikolim. Odmeény za jejich

CHRABROST P splnéni jsou totiz pomérné vyznamné. Je ale mozné,

Magimalni | ze kdyz se hra¢ pokusi splnit p¥ili§ mnoho tkola

i U, : : nariz, vyrazné ho to oslabi. DileZité je zachovani

rovnovahy. A také sledovani, kde provadi své Ndjezdy

Priklad: Hrdc hrajici za klan Havranil dostdvd na konci hry a Plenéni protihraci, a odhadovani, které tkoly se
navic +10 bodit slavy za vlastnost Zufivost a +20 bodu za snazi plnit.

Véhlas. Celkem si tedy pticte 30 bodil sldvy.




SOUHRN PRAVIOEL

FiiZE PRO kAZ0Y UEK

Kazdému hraci je rozdano 8 karet. Vybere si nich 1
a ostatni karty posle doleva. Z nové doslych karet si
opét vybere 1 a ostatni karty znovu posle doleva. To se
opakuje, dokud kazdy hra¢ nema vybranych 6 karet.
Zbylé 2 karty jsou zahozeny.

Zeton zufivosti se na stupnici zufivosti umisti na pole,
které urcuje vlastnost Zufivost. Kazdy hra¢ provede
1 akci a zaplati za ni body zufivosti. Hra¢, ktery uz
nema body zufivosti, nesmi provadét zadné akce. Faze
kon¢i v okamziku, kdyZ viem dojdou body zufivosti,
nebo jsou vyplenény viechny kraje.

NAJEZD

Za Najezd se zaplati zufivost odpovidajici sile figur-
ky, jez se najezdu castni, a tato figurka se pfesune
z rezerv do prazdné vesnice. Neni mozZné provést Néjezd
k Yggdrasilu. Lodé mohou provadét Nijezd pouze do
fjordt. Néjezd viidcem nestoji Zidnou zufivost.

POCHOD

Stoji1 zufivost a pohne jakymikoli figurkami z jednoho
kraje do volnych vesnic jakéhokoli jednoho jiného kraje.

Lodé se hybat nesmi.
POSILEN{

Stoji tolik bod# zutivosti, kolik je SILA karty. Karta
se vyloZzi na p¥islusné misto na klanové desce. Pokud
jde o posileni figurky, je mozné s ni okamzité provést
Ndjezd bez placeni dalsi zufivosti.

UKOL

Nestoji zufivost a karta se umisti z ruky licem dolt na
klanovou desku.

PLENENI

Nestoji zufivost, vybere se nevyplenény kraj, kde ma
hrac alespoil jednu figurku (nebo v sousednim fjordu).

Pocinaje hra¢em po levici mtze postupné kazdy hra¢
do prazdné vesnice plenéného kraje pfesunout (bez
placeni zufivosti) jednu figurku z kraje sousedniho.

Vsichni hradi, jejichz figurky se nachazeji v tomto kraji,
musi vybrat a odhalit jednu kartu z ruky. Pfipadna
SILA bojové karty se pficte k SILE figurek. Nejvyssi
SILA vitézi. Pfi remize prohravaji v8ichni.

Figurky téch, co prohrali, odchazeji do Valhally
a jejich zahrané karty se vraci zpét do ruky.

Pokud je vitézem ten, kdo Plenéni vyhlasil, ziska
odménu z Zetonu plenéni a Zeton se otoci. Vitéz
bitvy pak ziskava body slavy podle vlastnosti Véhlas
a zahodi zahranou kartu.

3. DOHOZENI KARET

Hraci musi zahodit vSechny zbylé karty krom jedné.
(Ve Tietim véku jsou odhozeny vsechny karty.)

q. PLIENI (KoL

Odhali se a odhodi v§echny tikoly na klanovych deskach
a pfidéli se odmény za splnéné tkoly.

5. RAGIARDL

Jeden z krajt je zcela znicen, figurky z néj a sousedniho
fjordu odchazeji do Valhally.

Za kazdou zni¢enou figurku ziska hra¢ body slavy dle
desky véka.

Zeton zkazy se pfesune na kraj, kde bude Ragnardk
pristé.

6. NAURAT Z UALHALLY

Figurky z Valhally se vraci do rezerv hraca.

AT

Zetony plenéni ve vyplenénych krajich se oto¢i zpét.
Zeton prvniho hrice se posune doleva.

ROIEL HRY

Hraci ziskaji bonus za dosaZeni legendarnich Grovni
vlastnosti klanu.

Hrac s nejvice body slavy vitézi!




