Konec svéta se bliZi...

Proroci tento den predpovidali jiz v ddvnijch dobach, kdyz se slunce za¢alo
postupné vytracet z oblohy. Bojovnici z nejmocnéj$ich klanu vSak nechtédji,
aby jejich osud na vé¢nosti Fidil nékdo jiny. Jsou to potomci samotného
Odina, zvykli nikdy neutikat z boje a nikdy se nevzddvat. Nechtdji ¢ekat, aZ
prijde konec, sami jej pFivolaji ve velké zavérecéné bitvé. Nechat se porazit
bez boje je nemyslitelné a smrt na bojisti je tou nejvétsi poctou.

Bojuji o slavu a Cest. Bojuji o misto v sini padljch, ve Valhalle.
Valhalla je bdjnyj raj, do kterého prichazeji padli bojovnici a kde maji sva

mista bohové, velci jarlové a kralové. Je to misto vééného Stésti, kde
padli kazdy den bojuji a kaZdou noc hoduji. Ragnarok se bliZi a kazdy,
kdo si Fika viking, chce ziskat své misto ve Valhalle.
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120 zdkladnich karet

a. Karty vikingt 40 karet pro 14 karet pro rozsifeni
* Medveédi klan — oranzovy rozsitent Valkyry Thdrova pomoc
e VI¢i klan — zeleny
* Kandi klan — zluty
* Jeleni klan — fialovy

b. Karty ledovych obrti
Didle budou vsechny karty se symbolem bojovnika v levém
hornim rohu oznacoviny soubrnnym oznacenim Karty
bojovniki. Ledovi obri jsou pdatym klanem zdikladniho
balicku. Riizné barvy ikon na kartdch bojovnikii odlisuji
rizné klany.

(o .m0z _ mozoin V¥HODA PRO
| v. VSILE  PORAZENEHO HuAcE

40 karet pro rozsireni 10 karet pro rozsifeni

¢. Jednorizové karty bojovych taktik Trpaslici ze Svartdlfbeimu Lokiho lest

20 karet pro rozsifeni 6 karet pro rozsifeni
Tyriiv hnév Bratvi ve zbrani

8 karet pro rozsifeni

Posledni krdl

Prehledové karty

b



24 7Zetont $tith
(4 pro kazdého
hrace)

& provhkay

28 karet pro sélo variantu:
* 4 nestviry (kazda po 6 kartich)
* 4 prehledové karty

6 desek hraca

25 karet jarhi

Karta bojovnika

Barva klanu a sila

Zvlastni schopnost

Zbrang potiebné
pro aktivaci bojovnika

Body slavy

Kazdy jarl ma dvé schopnosti, které bé-
hem hry vyuziva. Jarlova hlavni schop-
nost mize byt pouzivina vzdy, pro po-
uziti vedlejsi schopnosti je nutné splnit
podminku uvedenou na karté.

V levé poloviné karty je symbol, ktery

ukazuje, jak schopnosti pouzivat:

+

nost.

Tento symbol ukazuje, Ze hri¢ mize pouzivat
obé schopnosti dohromady. Vedlejsi schopnost
vétdinou rozsifuje nebo posiluje hlavni schop-

15 bojovych kostek (6 ervenych, 6 Cernych a 3 Sedé)

efekt karty

Symbol pfedstavujici

Karta bojové taktiky

Karta jarla

Jarlova hlavni schopnost

Podminka nutnd ke spusténi
jarlovy vedlejsi schopnosti

Jarlova vedlejsi schopnost

L4

Popis vsech symbolii najde-
¢ tenazadni strané pravidel.

)

Ve své druziné miizes
mit az 6 bojovniki.

Pokud més ve své druziné
pouze 1 nebo 2 bojovniky:

Ve fazi A miizes
jako akci pridat do
druziny 2 bojovniky.

Tento symbol ukazuje, Ze hra¢ mize pouzit pouze
', jednu ze schopnosti. Pokud pouzije jednu, druhou uz
v tomto kole pouzit nesmi.



PRIPRAVA HRY

Hra Valhalla se skliadd z nékolika rozsifeni, kterd jsou
popsina na konci téchto pravidel. Pokud hrajete Val-

hallu poprvé, doporucujeme hrat pouze se zikladni-

mi kartami bez jakéhokoliv rozsifeni. Jste-li zkuseny-

mi hra¢i, muzete pfidat karty z rozsifeni Lokiho lest
(i pro prvni hru). Komponenty k ostatnim roz§ifenim
nechejte v krabici.

o
o
o
o

Zikladni karty zamichejte a vytvoite balicek
120 zakladnich karet, ktery dejte doprostied
herni plochy. Vedle ni ponechte volné misto pro

odkladaci balicek karet.

Bodovacikartu odpovidajici poctu hraca aviech-
ny kostky polozte doprostied herni plochy.

Kazdému hraci dejte jeho desku
a 4 §tity zvoleného klanu. Pfehle-
dovou kartu si kazdy hra¢ polozi
ke svoji desce.

Zamichejte karty jarla a kazdému hraci rozdej-
te 3 licem doli. Kazdy hra¢ si z nich jednu kartu
vybere a dvé zbyvajici vrati do krabice. Vybra-
nou kartu si hra¢i polozi licem dold do levého
vyfezu ve svoji desce. Jakmile maji v§ichni hraci
vybraného jarla, tak vsichni soucasné své karty
oto¢i licem vzhiiru a kazdy hra¢ piecte ostatnim
hracam schopnost svého jarla. Pokud hrajete

ve dvou hracich, odstraiite jesté pied rozdanim -

z balicku karty oznacené ,3+.

= = - =)

Prvni hra: Pro zjednoduseni pfipravy

| pii prvni hie vyberte z balicku jarla
pouze karty s timto symbolem €. Ty

poté zamichejte a kazdému hraci dejte
jednu kartu.

0O O

Hrég, jenz si nejvice pripadd jako viking, bude
zacinajicim hra¢em. Pokud si nikdo jako vi-
king nepfipada, vyberte zac¢inajiciho hrice ni-
hodné nebo za¢ne nejmladsi hrac.

Z balicku karet odlozte na odkladaci balicek
licem vzhiru dany pocet karet (v zdvislosti na
poctu hrac¢i). Kdykoli budete odkléddat karty, d4-

vejte je licem vzhiru.

Pocet karet, které
Pocet hraca pied zac¢itkem hry odlozite
2 hradi 40 karet s
3 i;rééi 20 karet
4 hraci 10 karet A
5 h;ééd 0 karet
6 hraca 0 karet;‘

o

o

*Poté co si hrdci vyberou karty (viz bod 9),
zamichejte 12 odlozenych karet zpét do
balicku karet.

Vyklddejte na stil karty vedle sebe licem vzhiru
tak, abyste méli vylozenych tolik bojovniki,
kolik je pocet hra¢a +1. Ve hie ¢tyf hra¢t musi-
te vylozit 5 karet bojovnikd. Ostatni karty (na-
ptiklad karty bojovych taktik) zamichejte zpét
do balicku.

Hra¢ po pravici zacinajictho hrace si jednoho
z vylozenych bojovnikd vybere a polozi ho na
svoji desku (licem vzhiru). Bojovnici na des-
ce tvofi druzinu. Nésledné si kartu bojovnika
vybiraji ostatni hra¢i proti sméru hodinovych
ruicek. Posledni si vybird zacinajici hrag, ktery
ma na vybér ze dvou karet. Posledni karta se za-

michd zpét do balicku.

— ==

Béhem ptipravy a po zbytek hry si hraci
' vybiraji, na kterou pozici na desce bojovni-

ka umisti. Poté, co je bojovnik umistén, ho
®  esmite presunout na jinou pozici.

o

Kazdy hrac¢ si z balicku dobere 7 karet a z.téchto
sedmi vybere dvé, které chce odlozit, a poloZi je
licem dolu pred sebe. Jakmile md kazdy z hraca
vybrany dvé karty, vSechny se otoci licem vzhiiru
a odlozi se na odklddaci balicek (pfi hie 6 hracu
se karty zamichaji zpét do balicku).

» _\“3
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Bali¢ek a odkladaci bali¢ek
Kdykoli béhem hry se muizete podivat na karty v odkladacim bali¢ku, ale nesmite ménit jejich poradi.
Muizete také spocitat, kolik karet zbyva v balicku, coz je dilezité pfed koncem hry.

' Text na kartach
Pokud je text na kartich (napfiklad na kartach jarlt) v rozporu s témito pravidly, ma vzdy pred-
¢ nost text na kartich pfed pravidly v této piirucce.

Dodate¢né kostky
Ve spolecné zasobé kostek jsou tfi kostky navic. Pokud kdykoli béhem bitvy dojdou kostky ve spole¢né

zasobé, nenahrazujte je jinymi. Jestlize hra¢ potiebuje dodatecné kostky, bere je ze spole¢né zasoby. Po
pouziti se kostky vraci zpét do spolecné zasoby. V pripad¢, Ze si md hra¢ dobirat kostky a spole¢na z4-
soba je prazdnd, zddné dalsi kostky si nedobere (napiiklad mé-li dobrat 2 kostky a ve spole¢né zdsobé
je pouze jedna, dobere si pouze jednu).




PROBEH HRY

Zacinajici hrac (ten, ktery si jako posledni vybiral bojovnika do své druziny) zahdji hru. Dile hra pokracuje po

sméru hodinovych rucicek.

Kazdy tah je rozdélen na dvé fize: 0 Provedeni akce a e dobrini dvou karet, z nichZ si hri¢ jednu ponechd
a druhou odlozi.

Kdyz aktivni hra¢ ukon¢i sviij tah, tedy na konci fize Q, pokracuje ve hfe hri¢ po jeho levici..

) Akee

Aktivni hra¢ smi ve fazi {{J) provést jednu z nasledujicich étyf akei:

o Pridat jednoho bojovnika z ruky do své druziny.
e Ptidat dva bojovniky z ruky do své druziny (jejich soucet zbrani nesmi byt vyssi

nez tfi).

o Zautocit na jiného hréce.

o Dobrat si dvé karty, jednu z nich si ponechat a druhou odlozit.

Pokud aktivni hrd¢ nema ve své druziné zddného bojovnika, musi provést akci o nebo e Na prehle-
I dové karté toto pfipomind symbol g . Pokud aktivni hra¢ nemd bojovniky ve své druziné a nemd bojovni-
ky ani v ruce, ukdze svoje karty ostatnim hri¢im a provede akci o — dobere si dvé karty, jednu z nich si

ponecha a druhou odlozi. Po dobrdni karet si hrd¢ nemusi ponechat v ruce bojovnika.

o Pridéni jednoho bojovnika z ruky do druziny. Stejné jako u akce o, mé-1i hra¢ uz étyfi bojov-

Hr4c si vybere jakéhokoli bojovnika z ruky a pfi- niky a chce pfidat dalsiho, musi nejprve jednoho
dé ho do své druziny. Ve své druziné mize mit bojovnika ze své druziny vytadit a kartu odlozit.
nejvyse 4 bojovniky. Pokud uz ¢tyfi bojovniky A i i
md a chce pridat dalsiho, musi nejprve jednoho 9 LG by e

bojovnika ze své druziny vyfadit a kartu odlozit. Hra¢ si vybere jednoho ze soupeft a svou dru-

Jakmile hra¢ bojovnika umisti na desku, nesmi Zinou zautod¢i na jeho druzinu. Nesmi zadtocit
ho piesunout na jiné misto na desce. na hrice, ktery v druziné nemd zadné bojovniky,
nebo na hréce, ktery uz nemd zadny svij Stit.
e Ptidani dvou bojovniki z ruky do druziny Vyhodnoceni bitvy je popsino v dalsi kapitole.
(jejich soucet zbrani nesmi byt vyssi nez tfi).
Tato akce je podobnad té prvni, pouze hra¢ zahra- o Wi e d v s uoraien il 30

je dvé karty namisto jedné. Soucet zbrani (ikon Hra¢ si dobere dvé karty a vybere si, kterou si
vezme do ruky. Druhou kartu odlozi na odkla-

na karté vlevo, pod silou) na téchto dvou kartich
daci bali¢ek. Pocet karet v ruce neni nijak ome-

nesmi byt vyssi nez 3. To znamen4, ze mizZe za-
hrét dva bojovniky s jednou zbrani, nebo jednoho i
s jednou zbrani a druhého se dvéma zbranémi.



9 Dobrani dvou karet a ponechani si jedné

Hrac¢ si dobere dvé karty a vybere si, kterou si vezme do ruky. Druhou kartu odlozi

na odkladaci bali¢ek.

V bitviach budou hrici vyuzivat své bojovniky, karty bojovych taktik a schopnosti jarla.

Nejprve probéhne fize atoku a poté faze obrany. Nakonec se porovnaji sily obou soupetu.

Neni dovoleno utocit na hrace, ktery nema ve své druziné zadné bojovniky, nebo na hra-
Ce, kterému uz nezbyly Z4dné jeho stity.

Pred fazi utoku ma kazdy hria¢ moznost zahrit jednu nebo vice karet bojovych taktik,
které je mozné pouzit pied bitvou (tedy takové, jez maji odpovidajici symbol v levém
dolnim rohu). Nejprve hraje své karty bojovych taktik uto¢nik, poté obrince.

}é Faze itoku

o Vyzbrojovini bojovniki.

o Utoénik hodi 6 bojovymi kostkami.

Na zacitku fize hodi dtoénik 6 kostkami, které
pouzije na vyzbrojeni svych bojovnikd vysla-
nych do bitvy.

o Utoénik miize hodit znovu.

V této fazi mize utocnik odlozit jednu kostku
a poté znovu hodit jednou nebo vice zbyvajici-
mi kostkami. Utocnik si vybere, které kostky si
ponechd a kterymi znovu hodi, ale témi, jimiz
bude hizet znovu, hodi soucasné. Toto muze
opakovat vicekrit, ale vzdy pfed novym hodem
musi nejprve jednu kostku odlozit. Odlozené
kostky se dédvaji stranou a po zbytek bitvy je ne-
Ize nijak pouzit.

9 Utoénik miize hrat karty bojovych taktik.

Utocnik mize zahrat libovolny pocet karet bo-
jovych taktik. Muze je hrat poté, co hodi kost-
kami, béhem novych hodi nebo poté, co znovu
hodil. Po ukonceni fize utoku jiz neni mozné
hrét karty bojovych taktik. Poté co obrance hodi
svymi kostkami, nesmi jiz uto¢nik hrat zadné
své karty bojovych taktik. Karty zvysuji celko-
vou silu druziny a pomahaji pii opakovanych
hodech a vyzbrojovini bojovniki. Po boji jsou
vSechny zahrané karty bojovych taktik odlozeny
na odkladaci balicek.

Cilem hréce je hodit na kostkdch takové sym-
boly, které bude v této ¢ésti schopen rozmistit
na své karty bojovnikd. Pokud se hraci podaii
umistit odpovidajici kostky na vSechny zbrané
na karté bojovnika, bude bojovnik aktivni a jeho
sila se pficte do celkové bojové sily jeho druziny.

Hri¢ muze aktivovat kterékoli bojovniky ze své

druziny, a pokud nechce, nemusi aktivovat bo-
jovnika, i kdyby mél dostatek kostek k jeho ak-
tivaci. Pouze karty bojovych taktik bez aktivace
bojovnika k zatutoceni nestaci.
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Viemi kostkami se symbolem (X) (podobné
jako s libovolnymi jinymi kostkami) miize hrac Ledovi obri

porr?oa ool oo t?ktlk Znoj’}l Aktivace ledovych obrt je stejna jako u ostatnich bojovni-
hodit. Kostky se symbolem (X) nejdou pouzit i o S 5 P S5
R e e 0, jen nemaji pfedem urceny typ zbrang, ktera je aktivuje.

k aktivaci bojovnika. . P - . e L
K aktivovini ledovych obri je mozné pouzit libovolnou

Potécohrd¢bojovnikaaktivoval,nenimoznétuto | ,prai ale ne symbol ().
aktivaci zrusit. A to proto, Ze nékteré schopnosti
bojovniki jsou okamzité a ruseni jejich efektu by
nebylo mozné. Doporuc¢ujeme ponechat kostky
pobliz karty bojovnika a jeho aktivaci provést

tésné pred pouzitim jeho schopnosti.

Pokud se uto¢nikovi nepovede vyzbrojit alespoil
jednoho bojovnika, bitva kon¢i a nikdo nezvi-
tézi.

o Konec fiaze utoku.
Pokud uz uto¢nik nechce znovu hizet Zddnymi o Vyzaduje dvé libovolné zbrang
kostkami ani hrat zidné karty bojovych taktik,

faze dtoénika kondi a hrac seéte ziskanou silu.

(napfiklad kopi a meg).

Vyzaduje dvé stejné zbrané
Bojova sila je soucet sily kompletné vyzbroje- e R R e

tiklad dvé sekery).
nych karet bojovnikd a zahranych karet bojo- Gibrldad drgheiny)
vych taktik. a Vyzaduje tfi stejné zbrané
(napfiklad tfi stity).

0 Vyzaduje dvé dvojice stejnych zbrani
(napfiklad dvé sekery a dva luky).

| Popis vsech zvlastnich schopnosti bojovniki najdete na zadni strané pravidel.
. ,

}/ Faze obrany

Féze obrany probihd naprosto stejné jako faze utoku.

Pokud obrince nedokaze aktivovat alespon jednoho bojovnika, bitva konéi vitézstvim uto¢nika. Hra¢ se nemize
brénit pouze kartami bojovych taktik nebo kartou jarla, aniz by aktivoval alespon jednoho bojovnika.

Ve hie jsou tii dodate¢né kostky. Pokud nékteré z nich vyuzije uto¢nik, miiZe se stit, ze obrance nebude schopen
vyuzit schopnost svého jarla nebo pouzit nékteré karty bojovych taktik.
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x Porovnani sily

Po f4zi obrany hraci porovnaji svoji bojovou silu. Hra¢ s vyssi bojovou silou vyhrava bitvu. Pokud maji oba hraci
stejnou silu, vitézi utoc¢nik.

) ' Nezapomeiite, Ze po skonéeni fize Gtoku uz uto¢nik nemuize hrit zadné karty.
’/{) Vyhraje-li bitvu uto¢nik: AN Vyhraje-li bitvu obrance:
Utocnik ziské jeden z obrancovych stiti (z téch, o Obrénce neztrati ani neziskd zadny stit.

se kterymi za¢inal hru) a polozi si ho na svo-

e Obrénce si vybere, které své aktivované bojov-
niky odesle do Valhally. Muze odeslat jednoho
aktivovaného nebo vice aktivovanych bojovnikd,

Vsichni uto¢nikem aktivovani bojovnici jsou vSechny aktivované bojovniky nebo Ziadného.

odeslani do Valhally.

ji desku. Hra¢ nikdy nemuze pfijit o stit, ktery
ziskal od jiného hréce, pouze o sviij vlastni.

Bojovnici, ktefi byli vyzbrojeni jen ¢dste¢né, zi-
stavaji na desce.

[A.\ Valhalla je bali¢ek karet kazdého hrace, na ktery si odkladaji body slavy. Balicek si hraci umisti
282 do pravého vyfezu na desce.

Vitézni bojovnici odejdou se slavou. Odin jim otevre brany Valhally a usedne s nimi k hodovnimu stolu.

Hrég, jenz prohraje bitvu (at uz obrince, nebo tto¢nik), nesmi své bojovniky poslat do Valhally.

Bojovnici, kteri probrdli bitvu, se s ostudou vrdti domii, aby vylécili svd zranéni. Pouze bojovat nestact, Odin uvitd pouze
1y, jiZ 2vitezd.

Po bitvé se vSechny kostky odstrani z karet bojovnik, Sedé kostky se vrati do spole¢né zdsoby kostek a vSechny
zahrané karty bojovych taktik se odlozi na odklidaci balicek.

KONEC HRY

Hraci se stfidaji v tazich, dokud nenastane jedna V obou pfipadech aktivni hra¢ dokonc¢i sviij tah. Poté
z téchto podminek konce hry: ; kazdy hrac (véetné toho, ktery hru ukonc¢il) provede

jeden posledni tah.
o Jeden z hraca ztrati svij posledni stit.

Hrig, jenz ztratil svij posledni $tit, neni vyfazen ze
)] 519 ) A5/
SENFE@, = hry. Ucastni se Ragnar6ku a miize ve hfe zvitézit.

Pokud na konci hry dojdou karty v balicku, muze se
stdt, Ze si hra¢i nebudou moci dobirat karty.

e Je dobrana posledni karta z balicku.



)\é%ﬂ/‘ Ragnarok

Po skonceni posledniho kola nastane Ragnarok,vnémz
maji v§ichni hraci posledni moznost zattocit se svymi

bojovniky.

Béhem Ragnardku hodi kazdy hra¢ Sesti kostkami,
vyzbroji své bojovniky a muze hrit karty bojovych
taktik a také znovu hédzet kostkami. Pokud hrac¢ ak-
tivuje vSechny své bojovniky, nebo kdyz uz dalsiho
aktivovat nemize, ukondi sviij tah a pfeda kostky dal-

$imu hraci. Vsichni aktivovani bojovnici jsou odesla-
ni do Valhally a ostatni bojovnici a karty z ruky jsou
odlozeni.

Béhem Ragnar6ku hra¢i nedto¢i pfimo na soupefe,
a neni tak moznost ziskat soupefiv stit.

Béhem Ragnaréku miizete stile vyuzivat schopnost
svého jarla. V tomto pfipadé se vsichni hrac¢i povazuji
za uto¢niky.

Pocitani bodu slavy

Hric¢ s nejvice body slavy ve hie vitézi. V pfipadé shody vitézi hrig, jenz ziskal vice $titd soupef. Pokud je shoda

i v poétu §titd, vitézi hrag, kterému zbylo vice jeho vlastnich §titi. Pokud je shoda i poté, hraci vitézstvi sdileji.

Hrici sectou body za ziskané stity soupeft a body z karet bojovniku ve Valhalle. Pfehledovd karta vim napovi, jaké

je bodovani v daném poctu hraci.

Body slavy za Stity:

P1i pocitani bodu za sady $titd muzete kazdy $tit pouzit pouze v jedné sadé.

&4 Kazdy soupeftv stit vim pfida 2 body sldvy. Za vase vlastni stity zddné body nejsou.

A&& Kazdy stit (v4s i soupeitiv) vam pfidd 2 body slavy. Navic kazd4 sada 2 riiznych stitd soupefd vam ptida

také 2 body slavy.

A84&4& Kazdy stit (vas i soupefiv) vam pifida 2 body slavy. Navic kazd4 sada 3 rtiznych stitG soupefi vim pfidd

také 3 body slavy.

AA&&R& Kazdy stit (vas i soupefiiv) vam pfidd 2 body sldvy. Navic kazd4 sada 3 riznych $titd soupeft vam ptidd

také 2 body sldvy a kazdd sada 4 riiznych §tita soupeia vam pfidd 4 body slavy.

ABARAR Kasdy stit (vas i soupefiv) vim piid4 2 body slavy. Navic kazd4 sada 3 riznych $titd soupeft vam ptidd
také 3 body slavy a kazdd sada 4 rtznych $titt soupeit vim piidd 5 bodi slavy.

Body slavy za karty ve Valhalle:

Kazdy bojovnik vim pfidd body, které jsou v levém dolnim rohu karty.

Nyni znéte zakladni pravidla hry. Pfed hrou doporucujeme, abyste si precetli i pravidla pro vari-

' anty zdkladni hry (viz strana 19) a abyste se sezndmili se symboly na zdkladnich kartach (pfehled

vSech téchto symbolu najdete na posledni strané pravidel). Pokud uz jste par her Valhally odehrili,

lest mtizete pfidat jiz do vasi prvni hry.

vyzkousejte i jednotliva rozsifeni. Pravidla pro tato rozsifeni jsou na nésledujicich stranach. Lokiho

b ,\"!‘3



Pfi hrani s rozsifenimi doporucujeme zacit s Lokiho Isti, jiZ miiZzete pouzit uz ve vasi prvni hfe. Pokud neni
uvedeno jinak, véechna rozsifeni mizete kombinovat se zdkladni hrou a také s jinymi rozsifenimi. Rozsifeni do
hry pfindseji nové prvky a ¢ini hru zabavnéjsi hlavné ve vétsich skupindch hricu. Jedinym omezenim u nékterych

rozsiteni je specificky pocet hracu. , ,ﬁ’ :

Loki je biih Isti, [Zi a zrady. Béhem Ragnaroku stoji proti ostatnim bohiim a pomdhd porazenym.

-
~—

P1i hie s Lokiho Isti do hry hréci pfidaji jednu specidlni kartu z tohoto rozsifeni. Né- ; : 'y
ROZDIL VYHODA PRO

které mohou ovlivnit pocet karet, které se pii pfipravé hry odkladaji. VSILE ~ PORAZENEHO HRACE | 7
Pokud hrajete s timto rozsifeni poprvé, pouzijte kartu oznacenou Doporuceno pro proni o : ’L-
’ 1 OdeslivSechny své *
hru (). Pfi dalsich hrach muZete kartu vybrat nebo niahodné vylosovat. Zbyvajicich 0-1 i crntholomicy. /R
9 karet vratte do krabice. ")
| 1]
Karty Lokiho Isti popisuji, jakou vyhodu ziskd porazeny v bitvich. Tato vyhoda je i etinoho e
pfidélena po vyhodnoceni viech zvlastnich schopnosti. 2-3 e s
Po kazdé bitvé porovnejte bojovou silu soupeit a podle rozdilu najdéte odpovidajici
vyhodu, kterou ziskd porazeny hril. Tento hra¢ nemusi uvedenou vyhodu vyuzit Nahodné i
o v v, B ’v v , 0 4 == 5 vezmi jednu kartu
nebo mize vyuzit vyhodu uvedenou nize nez ta, na kterou ma narok. odsoupefe. |
Mimo uvedené zmény probihd bitva stejné jako v zakladni hfe.

- Thérova pomoc #

Thor, syn Odiniv, mocny vdlecnik, bith bleskit a bouri, byl za Ragnarcku povoldn, aby se pridal na stranu
bojujicich klanii.

Pokud hrajete s timto rozsifenim, pfed patym krokem pifipravy hry zamichejte do
bali¢ku karet 14 karet Thérovy pomoci.

Pokud m4 hra¢ kartu Thérovy pomoci v ruce, muze ji pred zacitkem bitvy dvou jinych
hrac¢a zahrit a vybrat, kterému z hri¢ia pomize.

Na karté je uvedena vyhoda, kterou karta poskytuje, a také, jaky hra¢ ma na uvedenou
vyhodu nirok. Popisy jednotlivych vyhod najdete v kapitole Syméboly na strané 20.
Pokud v bitvé zvitézi hra¢, kterému Thérova pomoc pomohla, odesle ji hra¢, jenz kartu
zahril, do svého balicku Valhally. Na konci hry za ni ziskd body slavy. Pokud v bitvé

zvitézi druhy hrag, odlozi kartu na odklddaci balicek. Kartu Thérovy pomoci muze
pred bitvou zahrat vice hracd, ale kazdy hra¢ muze zahrit pouze jednu v kazdé bitve.




nazyvanych einherjové. Valkyry prindseji nejen ty, kteri padli sami proti presile, ale i ty, jiz slavné padli
po boku svych spolubojovnikii.

Priprava hry

Rozsiteni Valkyry obsahuje 40 karet, které se v kroku 1 pfipravy hry zamichaji do
balicku karet. Odkladaci balicek se vytvori az po pfidani valkyr.

Hradi pouziji prehledové karty se symbolem [0, které zohlediuji zmény v pravi-
dlech.

Imény v pravidlech

Jedinou zménou pravidel je fize 0 Hrédi si dobiraji 3 karty namisto dvou a pone-
chaji si jednu z nich. Zbyvajici karty odlozi na odkladaci balicek.

Bojovnici s prizni valkgr

Vétsina karet bojovnikd v tomto rozsifeni ma specidlni symbol v levém dolnim rohu,
ktery ukazuje specidlni podminku pro zisk bodu slavy. Vsechny symboly jsou popsdny
v kapitole Symboly na strané 21. Pokud je tento bojovnik odesilin do Valhally, zkont-
rolujte, zda méte ndrok na dodatecné body slavy. Pokud je podminka splnéna, najdéte

v odklddacim balicku kartu s uvedenou bodovou hodnotou a pfidejte ji do balicku

Valhally.

Dodatec¢né body jsou udéleny v zéavislosti na dalsich bojovnicich v druzing hrice, jehoz
bojovnik je odesilan do Valhally. Nékteré valkyry davaji body, pokud jde vile¢nik do

Valhally saim, nékteré, pokud jsou ve vétsi skuping, a nékteré, pokud s nimi jde vale¢nik

konkrétni barvy.

Karty misi valkgr

Karty misi pfidavaji hraci dva body, pokud zvitézi v bitvé a zaroven splni podminku
uvedenou na karté mise. Po bitvé miize hra¢ zahrit pouze jednu kartu mise. Pokud je

splnéna podminka na karté, je karta odesldna do Valhally a pfida hra¢i dva body slavy.

V rozsifeni Valkyry jsou také nové karty bojovych taktik a novi bojovnici.

Pokud hraci chtéji kombinovat rozsifeni Valkyry a Trpasliky ze Svartalfheimu, pouziji prehledové kar-
[ ty se symbolem (rs¢). V patém kroku piipravy hry je odloZeno 20 karet navic. Pokud hraje 6 hricd, namisto
+30 pfiddni 12 odlozenych karet hraci v kroku 5 odlozi 8 karet. Dalsi zménou je, Ze pokud si hrac ve fizi O

dobird karty, dobere si tfi namisto dvou, jednu z nich si ponechd a dvé odlozi.

12
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Trpaslici ze Sygél‘fhe'imu _

Mezi Midgardem a Nilfheimem lezi podzemni svét Svartdlfheim, domov chamtivyich, mazanych a Isti-
vyich stvorent - trpaslikil. Trpaslici jsou vyborni kovdri, kteri se umi ohdnét mocnymi kouzelnymi zbra-
némi, takze jsou na bitevnim poli velice nebezpecni.

Priprava hry

Rozgifeni Trpaslici ze Svartalfheimu obsahuje 40 karet, které se v kro-
ku 1 pfipravy hry zamichaji do balicku karet. Odklddaci balic¢ek se vy-
tvofi az po pfidani trpaslik.

Hrédi pouziji prehledové karty se symbolem (49, které zohlednuji zmény
v pravidlech.

Imény v pravidlech

Jedinou zménou pravidel je fize 0 Hréci si dobiraji 3 karty namisto
dvou a ponechaji si jednu z nich. Zbyvajici karty odlozi na odkladaci
balicek.

Lvlastni schopnosti na kartach trpaslikt

Popis symbolud na kartéch trpasliki naleznete v kapitole Syméboly na stra-
neé 220

Bih vdlky Tyr prochazi bojistém a bojovnikiim vlévd do Zil svij hnév. Bojovnici tak bojuji s nexmérnou
zurivosti a silou, aniz. by citili bolest ci strach.

Karty Tyrova hnévu jsou novym typem karet. Nejednd se ani o bojovni-
ky, ani o bojové taktiky.

Pokud hrajete s timto rozsifenim, ndhodné zamichejte 14 z 20 karet Ty-
rova hnévu do balicku karet. Poté co si hraci vyberou karty do ruky, dejte
kazdému hraci do ruky navic 1 ze zbyvajicich Sesti karet Tyrova hnévu.

Zbylé karty vratte do krabice.
Tyrovy karty se hraji odlisné od ostatnich karet. Kdyz hra¢ pfidava bo-

jovnika do své druziny, mize ho posilit kartou Tyrova hnévu. Tyrova
karta je poloZena pod kartu bojovnika tak, aby byla viditelnd schopnost
na karté Tyrova hnévu.

Tato schopnost se vyuziva pouze poté, co je bojovnik aktivovin. Nékteré
karty umoziiuji aktivovat bojovnika bez uvedené zbrané.

Kartu Tyrova hnévu mizete zahrit pouze soucasné s bojovnikem, neni
mozné ji pfidat k jiz vylozenym bojovnikim. U bojovnika muze byt
pouze 1 karta Tyrova hnévu.

Pokud je bojovnik s takovou kartou odlozen nebo odeslin do Valhally,
odlozte kartu Tyrova hnévu na odkladaci balicek. V ptipadé, Ze se bojov-
nik s takovou kartou vraci do ruky, vrati se do ruky i karta Tyrova hnévu.

13



Posledni kral ¥ 0

Zem pod nohama se borti a plameny zachvacuji posledni, dosud nezpustosené cdsti kralovstvt. Ten, na né-

hoZ hledi s iictou sami bohové, povstdvd do své posledni bitvy. Nent krdlem Zddné zemé ani klanu, je viak

nejmocnéjsim ze vsech jarli. JakoZto nejmocnéjsi z mocnych s visklebkem hledi na své nepritele a vyzyvd

je k rozhodujicimu boji. . .

Rozsiteni Posledni kral obsahuje:

* 2 karty krald,

* 6 oboustrannych bonusovych karet (oznacenych poctem hrac ve spodni ¢dsti).

Posledni kral (2-5 hratd

Na zacdtku hry polozte kartu krile a bonusovou kar-
tu doprostied stolu. JestliZe vlastnite verzi hry s figur-
kou, tak kdykoliv je v pravidlech zminéna karta krle,
pouzijte namisto ni figurku.

Vsechna pravidla zistavaji beze zmény, aZ na jedinou
vyjimku:

Po skonceni prvni bitvy si kartu krile a bonusovou
kartu pred sebe polozi vitéz této bitvy a kartou kra-
le oznadi na bonusové karté 1. uroverl. Nyni se stavd
kralem. Kdokoli vyhraje bitvu proti kréli (at uz jako
utoénik, ¢ jako obrince), stane se novym krdlem
a polozi kartu krile s bonusovou kartou pfed sebe
a uroven nastavi na prvni.

Pokud md kral na zacatku svého tahu ve své druzi-
né né&jaké bojovniky, ziski odménu uvedenou na bo-
nusové karté a posune droven o jedna vyse. Ziskané
body pfida tak, Ze v odklddacim balicku najde kartu

nebo karty v odpovidajici hodnoté bodi slavy a umis- -

ti je do svého balicku Valhally. Pokud kril na zacat-
ku svého tahu ve své druziné Zddné bojovniky nemd,
probihd jeho tah béznym zpisobem.

Od druhé drovné mé vyhodu nejen krél, ale také hrac,
ktery na krale zautoci. Kdykoli hra¢ dtoci na krale
na druhé nebo vyssi urovni, ziskd dodate¢nou kostku
(nebo kostky, v zavislosti na aktudlni Grovni).

Hrag, ktery je kralem na konci hry, ziskd navic jeden
bod slavy.

Posledni kral (6 hracd)
V Sesti hracich se hra malinko lif od jiného poctu
hraca:
V této varianté pouzijete 2 karty krald a 2 bonusové

karty, takze po vétsinu hry budou 2 krélové.

Vitéz prvni bitvy se tak stane kralem a dostane kartu
krile a bonusovou kartu. Vitéz dalsi bitvy, v niz krél
nebojuje, dostane druhou kartu krale a druhou bonu-
sovou kartu.

Kdokoli vyhraje bitvu proti kréli (at uz jako uto¢nik,
¢i jako obrince), stane se novym krdlem a polozi kar-
tu krale s bonusovou kartou pfed sebe a droven na-
stavi na prvni.

Pokud dojde k bitvé mezi dvéma kréli, porazeny hra¢
vrati kartu krale a bonusovou kartu doprostied stolu,
odkud ji ziskd vitéz dalsi bitvy, ve které nebude bo-
jovat kral.

Vsechna ostatni pravidla jsou stejnd jako u hry ve 2-5
hracich.

Bonusovd karta ve dvou verzich -
vlevo k pouziti s kartou;

upravo k pouziti s figurkou.

Karta krdle umisténd

na 1. rovni.
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Vjpomoc jarli

V tomto rozsifeni pouzijete specidlni karty, které ur-
¢uji, s kym spolupracujete. Kazdy hra¢ dostane kartu
v barvé hrice sediciho naproti. Tento hra¢ bude va-
§im partnerem.

Zmény pravidel:

* Pii vyuzivani schopnosti bojovniki fialového kla-
nu povazuje hra¢ bojovniky svého partnera za své
vlastni. Zvlastni schopnosti bojovniki zlutého kla-
nu partnera hra¢ aktivuje, pokud se klan uvedeny
na karté vyskytuje bud mezi bojovniky soupete,
nebo soupefova partnera.

* V bitvich (jako tto¢nik i jako obrdnce) mize hrac
aktivovat bojovniky v partnerové druzing, ale po
bitvé je nemuze odeslat do Valhally.

* Schopnosti jarla se porad tykaji pouze bojovniki
daného hrace a ne bojovniki v druziné partnera.

* Nesmite zattocit na hrace, ktery v druziné¢ nema
zadné bojovniky, i pokud by jeho partner néjaké
bojovniky v druziné mél.

* Nakonci hry kazdy hra¢ ziska 1 stit od svého part-
nera. Pokud partner Zadny ze svych §titd jiz nemd,
Zadny partnerovi nepiedd.

* Prestoze hraci spolupracuji, body si pocitd kazdy
zvl4$t a zvitézi pouze jeden.

Vsechna ostatni pravidla ziistivaji beze zmén.

= . - BratFi ve zbrani §

a&ax/aaaxaa.

Spojenectvi jarli

V tomto rozsifeni pouzijete specidlni karty, které ur-
¢uji, s kym jste uzavfeli spojenectvi. Kazdy hra¢ do-
stane kartu barvy hrace sediciho naproti. Tento hra¢
bude vasim spojencem.

Zmény pravidel:

* Pri vyuzivani schopnosti bojovniki fialového kla-
nu povazuje hra¢ bojovniky svého spojence za své
vlastni. Zvlastni schopnosti bojovniku zlutého kla-
nu partnera hra¢ aktivuje, pokud se klan uvedeny
na karté vyskytuje bud mezi bojovniky soupefe,
nebo soupefova spojence.

* V bitvich (jako uto¢nik i jako obrdnce) mize hrac
aktivovat bojovniky v soupefové druziné.

* Po vitézné bitvé jsou bojovnici (vlastni i spojen-
covi) odeslini do Valhally podle béznych pravidel.

* Schopnosti jarli se porad tykaji pouze bojovniki
daného hrace a ne bojovnika v druziné spojence.

* Nesmite zauto¢it na hrace, ktery v druziné nema
zadné bojovniky, i pokud by jeho spojenec néjaké
bojovniky v druziné mél.

* Na konci hry si spojenci se¢tou své body dohro-
mady. Body za své $tity ziskaji hraci podle béznych
pravidel. Body za sady stitG ziskané od souperi
pocitaji spojenci spole¢né za vSechny ziskané stity.

* Ve 4 hréacich pouzijte bodovaci kartu pro 3 hrice
a v 6 hracich pouzijte bodovaci kartu pro 5 hracu.

* Spojenci, ktefi ziskaji vice bodu, zvitézi spolecné.

Vsechna ostatni pravidla zistivaji beze zmén.



V této varianté se jeden hra¢ stane jarlem, ktery vede svou druzinu bojovnikd proti mocnym nestvaram. Hra¢
bojuje pouze proti jedné nestvire, kterd je tak obrovskd, silnd a nebezpe¢nd, Ze ji neni mozné porazit v jedné bitve.
Na nestviiru je potfeba nékolikrit Gspé$né zautocit, nez ji bude mozné udélit zavérecny tdder, a odeslat tak své

bojovniky do Valhally.

Tato varianta se fidi zdkladnimi pravidly, takze pfed hranim této varianty doporucujeme nejprve odehrat nékolik

Sé6lo varianta ¥ '

her ve vice hracich, pro sezndmeni s témito pravidly.

kterou mize mit hrac ve Valhalle

Bojovi sila nestviry

Maxim4lni dodate¢n4 sila,

Klany pfifazené ke
konkrétni karté nestviry

Zylastni schopnosti nestviry

Priprava hry

Na zacatku si hra¢ vybere nestviru, se kterou
bude bojovat.

» Kazdd nestviira je tvofena sadou karet, kte-
ré predstavuji zranéni nestviry a jeji bojové
schopnosti.

* Balicek karet vybrané nestviry hri¢ polozi

pred sebe tak, aby karty byly sefazeny ve vze- .

stupném potadi od karty s nejnizsi bojovou
silou nahofe. Vrchni karta je zdroven aktivni
kartou nestviry.

* Pred bitvou se hri¢ mize na vSechny karty
podivat, aby se seznamil se schopnostmi svého
nepiitele. Béhem hry se maze divat pouze na
kartu nasledujici po aktivni.

* Vedle balicku karet hra¢ polozi 6 kostek.

Prehledovou kartu pro sélo variantu hra¢ polozi
pobliz balicku karet nestviry. Hra¢ mize také
vyuzit kartu pfehledu tahu a jednim z nevyuzi-
tych $titi oznacovat aktudlni ¢dst tahu.

Hrac si zvoli obtiznost. Pro prvni hru doporu-
¢ujeme 1. troven obtiznosti. Nasledujici pravid-
la budou popisovat hru na 1. drovni obtiZnosti.
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Symboly nutné ke
spusténi atoku nestviry
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Hr4c si pfed sebe polozi desku hrice a 4 tity ve
zvolené barve.

Hr4c si vybere kartu jarla a polozi ji do levé vy-
sece svoji desky.

Nektefi jarlové maji schopnosti, které se v s6-
lové varianté nedaji pouzit. Hra¢ si tak vybere
pouze z jarly, jejichz schopnost najde vyuziti ve
hte jednoho hrace. Dile najdete seznam vhod-
nych jarla. Doporuc¢ujeme v ndsledujicich hrach
hrét s raznymi jarly.

Hrac¢ pripravi balicek karet. Zamichd 120 karet
a 40 karet svrchu odlozi na odkladaci balicek

Hrac si dobere 6 karet do ruky. Pied zac¢itkem
hry muze kterékoliv karty v ruce vyménit. To
provede tak, Ze karty, které nechce, polozi stra-
nou a dobere si stejny pocet novych karet. Stra-
nou polozené karty poté zamichd zpét do balic-
ku karet. Toto miize hra¢ provést pouze jednou
a nové dobrané karty si jiz musi ponechat.

(]

L S8



Priibéh hry

Hra je rozdélena na tahy. V kazdém z nich hri¢ ode-
hraje fazi 0, tazi o a poté nasleduje fize nestviry.
Faze a o probihaji stejné jako v zdkladni hte.
Béhem fize o hra¢ provede jednu ze ¢tyf moznych
akci a béhem fize @ si dobere 2 karty, jednu z nich si
ponecha a druhou odlozZi.

Pokud hraé ve fizi {fJ) nemé zddného bojovnika v dru-
Ziné, musi ho v této fizi vylozit. Pokud hra¢ nema bo-
jovnika ve své druziné na konci fize o, taze nestviry
se preskodi.

Po skonceni fize 0 se vyhodnoti faze nestviry:

Hra¢ hodi viemi kostkami vedle balicku karet
nestviry. Pfi prvnim hodu hrid¢ hodi vSemi 6
kostkami, v dal$ich tazich se pocet kostek muze
sniZovat.
e Po hodu hra¢ najde na kostkich symboly, které
se shoduji s témi na karté nestviry. Kostky se
shodnymi symboly hra¢ umisti na kartu nestvi-
ry. Pokud jsou takto zaplnény vSechny symbo-
ly na karté nestviry, nestviira zadtoc¢i. Kostky,
které nebyly umistény, hrd¢ polozi vedle karet
nestviry. Vsechny umisténé kostky zistavaji
na karté nestviry.

Bitva

V pravidlech pro bitvu je nékolik zmén a nékteré kar-
ty funguji trochu jinak.

Nejvétsi rozdil je v pravidlech tykajicich se Valhally.
Body slavy ve Valhalle slouzi jako trvaly bonus k sile
v bitvach.

j V nésledujici ¢asti se dozvite, jak se bojovnici

¢ do Valhally dostanou.

Karty ve Valhalle si hra¢ poloZi tak, aby mohl jed-
noduse secist celkovy pocet bodi slavy. V bitvé (jako
utoénik i jako obrince) si tuto hodnotu pficte k cel-
kové bojové sile.

Dalsi zmény v pravidlech pro bitvu:

* Na karté nestviry jsou uvedeny barvy klani. Po-
kud se nékterd z téchto barev shoduje s barvou na
karté bojovnika kanciho (Zlutého) klanu se zvldstni
schopnosti, ziskd tento bojovnik +3 k bojové sile.
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* Schopnost ledovych obri funguje trochu jinak nez
v zdkladn{ hte. Za kazdého ledového obra, kterého
hra¢ aktivuje, si prida jednu kostku do své zisoby;,
kterou ihned hodi a m4 ji k dispozici.

* Karty bojovych taktik, které vyzaduji, aby mél hra¢
méné bojovnikil ve své druziné nez soupef, mize
hra¢ pouzit, pokud md méné bojovnikd, nez je
ikon bojovnikii na karté nestviry.

* Neékteré nestviry maji ve spodni ¢dsti uvedenu
zvlastni schopnost. Karty bojovych taktik, které
rusi schopnosti jarld, rusi pro danou bitvu i tuto
schopnost nestviry.

Pti prvni sélo hie doporucujeme nepouzi-
1 vat zvlastni schopnosti nestvir. Hra tak bude

snadnéjsi a rychleji si osvojite pravidla sélo

hry.

* Ostatni karty bojovych taktik funguji stejné jako
v zdkladni hfe.

* Haézeni kostkami a jarlovy schopnosti funguji stej-
né jako v zakladni hte. Pouzité karty bojovych tak-
tik odloZte po bitvé na odklidaci balicek.

Hréaciv ttok

Pokud se hri¢ rozhodne zautocit na nestviiru, hizi
kostkami, hraje karty bojovych taktik a pokousi se
vyhrét bitvu. To se mu povede tak, Ze dosdhne vét-
§i bojové sily, nez je sila nestviry uvedend na aktivni
karté nestviry.

Vitézstvi pfi hracové utoku:

Pokud je hriacova bojovi sila stejnd nebo vyssi nez sila
nestviry, utok byl Gspésny a nestviira byla zranéna.
Nejprve se odstrani vSechny kostky z karty nestviry

a karta se odlozi, ¢imz se odhali nové karta nestviiry.
Ta je silnéjsi, protoze se nestviira vice rozzufila.

Vsichni aktivovani bojovnici jsou odesldni do Valhally,
pokud jejich bodova hodnota nepfesiéhne maximalni
dodate¢nou silu uvedenou na nové odhalené karté ne-
stviiry (bude vysvétleno déle). Bojovniky ve Valhalle
si hra¢ pokladd licem nahoru tak, aby byla viditelna
jejich bodovd hodnota. Po ttoku hra¢ pokracuje fazi
0 a poté fazi nestviry.



Porizka pii hracové utoku:
Pokud hra¢ prohraje bitvu jako uto¢nik, miize do Val-
hally poslat pouze jednoho z aktivovanych bojovnika,

pokud jeho bodovd hodnota nepfesiéhne maximalni
dodate¢nou silu uvedenou na karté nestviry.

Poté odlozi dvé horni karty z bali¢ku na odkladaci
balicek.

Vsechny kostky na karté nestviiry na ni zastévaji.

Utok nestviiry

Pokud béhem fize ttoku nestviry zaplnite vSechny
ikony zbrani na karté nestviry odpovidajicimi kost-
kami, nestviira zautodi a hra¢ se musi branit.

Sila uvedend na aktivni karté nestviry je jeji bojovou
silou. Hrac¢ je obrance a mize se ubrdnit pouze tak, ze
dosdhne vyssi bojové sily, nez je sila nestviiry.
Vsechna pravidla pro bitvu jsou stejna jako vyse uve-
dend.

Po utoky nestviry hra¢ odlozi vSechny kostky z karty
nestviry do zdsoby kostek nestviiry.

Vitézstvi pfi hracové obrané:

Pokud hra¢ jako obrdnce zvitézi na nestviirou, mize
odeslat kteréhokoliv aktivovaného bojovnika do Val-
hally, pokud tim nepiekro¢i maximélni dodate¢nou

silu uvedenou na karté nestviry. Hra¢ se rozhodne,

jestli néjaké bojovniky do Valhally odesle.

Pokud hra¢ zvitézi jako obrance, kartu nestviiry ne-
odlozi. Odlozit kartu nestviiry lze pouze tehdy, po-
kud hrac¢ zvitézi jako dtoc¢nik.

Porazka pii hracové obrané:

Pokud hra¢ jako obrince prohraje, mize odeslat do
Valhally jednoho z aktivovanych bojovniku, pokud
tim nepfekro¢i maximélni dodatecnou silu na karté

nestviry. Poté hrd¢ odstrani jeden ze svych stiti na
desce hrice a odlozit dvé horni karty z balicku karet.

Maximalni dodate¢na sila na karté nestviry:

Soucet bodu slavy ve hricové Valhalle nesmi byt ni-
kdy vyssi, nez je uvedeno na karté nestviiry. Pokud by
hra¢ mél do Valhally poslat bojovnika a pfesihnout
tak tuto hodnotu, je takovyto bojovnik odlozen.

Diilezité pravidlo: Po vitézstvi pri hrdcové iitoku se
nejprve odhali novd karta nestviiry a teprve poté jsou

bojovnici odesilani do Valhally.
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Vitézstvi a porazka pri sélové varianté
Porazka:
Hra¢ muze prohrat dvéma zptsoby:

* V pripadg¢, ze hra¢ odstrani svij posledni stit, ihned
prohravi.

* Pokud si hra¢ dobere (nebo odlozi) posledni kartu
z bali¢ku karet, mé posledni $anci zattocit (neza-
lezi, v jaké fézi hra je). Zautoc¢it je mozné pouze
v pfipadé, Ze je aktivni posledni karta nestviry.
Pokud je v balicku karet nestviry vice karet, hra¢
ihned prohrava.

* Pokud hric¢ pfi poslednim ttoku nestviiru nepora-
zi, hru prohrava.

- T
V sélové hie Ize hrat s témito jarly: ‘
: ' ‘Thord, Borg, Einar, Jorunn, Osk, Osvir, Val-

¢ gard, Mar, Blodhrafn, Solveig, Hodr, Sigurd,
Beinir, Agnar, Villsvin, Gorm a Sigvard.

Vitézstvi:

Pokud hra¢ porazi posledni kartu z balicku nestviry,
ve hie zvitézi.

Hra¢ muze vyhrit, pokud zadtodi ve fizi o nebo
pokud je utok spustén dobranim posledni karty z ba-
licku.

So6lo varianta — drovné obtiZnosti

P1i této varianté si muzZete zvolit jeden ze tfi stup-
1t obtiznosti. Podle zvolené obtiznosti si hra¢ polozi
kartu s vybranou drovni pfed sebe.
Uroven 1 - snadna:
Po porizce (jako utoénik nebo jako obrince) hra¢
odlozi 2 vrchni karty z balicku.
Uroven 2 — tézka:
Po porizce (jako uto¢nik nebo jako obrance) hra¢
odlozi 4 vrchni karty z balicku.
Uroven 3 — smrtici:
Po porézce (jako dto¢nik nebo jako obrance) hra¢
odlozi 6 vrchnich karet z balicku.
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So6lo varianta s dalsimi balicky karet

Zkuseni hraci mohou piidat do zakladnich 120 karet

rozsifeni (napiiklad Valkyry) o 40 kartich.

Priprava hry probihd stejné. Béhem hry ve fizi B si

hra¢ dobird tfi karty a jednu si ponecha.

Pri této varianté se karty v bali¢ku nestviiry oto¢i na-

horu stranou oznacenou symbolem [zl Na této stra-

né jsou nestviry silnéjsi.

Rozsiteni, kterd lze pouzit v této varianté:

* Valkyry,

+ Elfové z Alfheimu (Elves of Alfheim — rozsifent,
které neni soucasti této krabice),

« Sampioni z Midgardu (Champions of Midgard —
rozsiteni, které neni soucasti této krabice),

* Vileéni jezdci (Riders of War — rozsifeni, které
neni soucdsti této krabice),

* Bojovnici z Asgardu (Warriors of Asgard — rozsi-
feni, které neni soucdsti této krabice).

Sélo variantu je také mozné hrit se dvéma balicky

rozsifeni pomoci mobilni aplikace.

Kooperativni varianta

V této varianté mohou hrat 2—4 hrici spole¢né proti
nestvife. Tato varianta je hratelnd pouze s mobilni

aplikaci.

Varianty zakladni hry

Ljednodusena varianta ;

Tuto variantu vyuzZijete pii hrani s mlad$imi hraci. Dve-
ma jednoduchymi dpravami mizete hru zkritit a zjed-
nodusit.

* Nejprve vynechejte pii piipravé krok 3. Hrajte bez
karet jarla.

* V kroku 9 si prosté doberte 5 karet, nevybirejte z 9.

i e <

Slozitejsi varianta: Vybér karet
Tato varianta je urCena pro hréace, ktef{ hru znaji a chté-

ji mit vétsi kontrolu nad kartami, které na zacitku hry
dostanou.

Tato pravidla nahrazuji krok 9 pfi pfipravé hry. Kazdy
hra¢ si dobere 5 karet (namisto 7). Poté polozi dvé kar-
ty licem vzhiiru na herni plochu. Po sméru hodinovych
rucicek si budou hradi vybirat karty do své ruky.

Prvni bude vybirat za¢inajici hra¢, ktery ma dvé moz-
nosti:

o Polozit na stil jednu kartu z ruky.

0 Dokoncit vybér a pasovat.

V piipadé, ze hra¢ vybere moznost o, polozi jednu
kartu ze své ruky k ostatnim kartim na stole, tyto karty

tvofi spole¢nou nabidku. Pokud hra¢ v ruce zddnou kar-
tu nemd, musi zvolit moznost 0

V piipadg, ze hra¢ vybere moznost e, dobira karty ze
spole¢né nabidky tak dlouho, dokud nemd v ruce 5 karet
(pokud by mél hra¢ v ruce 3 karty, ze spolecné nabidky
by si musel dobrat dvé karty). Poté se hra¢ tohoto vybé-
ru nedcastni. Predtim, nez se na fadu dostane dalsi hrig,

polozi do spole¢né nabidky dalsi dvé karty z balicku.

Hréci se stiidaji ve vybirdni, dokud vSichni nepasuji
(tedy nevyberou moznost 0)

Posledni hra¢, ktery jesté nepasoval, md ve svém tahu
posledni pfileZitost zvolit moznost a poté musi
zvolit moznost 0 Karty, které ztstanou ve spole¢né

nabidce, budou odlozeny.
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Volitelna moznost: Vybér z 5 jarlt

Tato moznost dava hracam vétsi kontrolu nad tim, ja-
kého jarla si vyberou. Ve 4. kroku piipravy si kazdy hra¢
vybird 1 z 5 jarlti namisto obvyklych 3. Tuto moznost

muzZete kombinovat s vy$e popsanou slozit¢jsi varian-
tou.




) i h -": K ..‘ :

¥ l’rehled zékladnich pravudel

- Tato &ast pravidel popisuje véechny symboly, které se mohou objevit na kartich bojovnikii a bojovych taktik. Nej-
prve jsou vysvétleny symboly na kartich rozsifeni a na posledni strané pravidel jsou popsany symboly zikladniho
* bali¢ku karet. Béhem hrani doporu¢ujeme mit pravidla po ruce.

Karty bojovych taktik Karty bojovnikii
Neni-li uvedeno jinak, mohou byt tyto karty zahrany * Neni-li uvedeno jinak, jsou zvlastni schopnosti
pouze v bojové fizi po hodu 6 kostkami. bojovniku spustény, pouze pokud jsou na karté bo-
Hra¢ muaze zahrit jakykoli pocet karet bojovych tak- jovnika vSechny zbrané potiebné k aktivaci.
tik. * Po aktivaci bojovnika a vyuziti jeho schopnos-
Pokud hra¢ neaktivuje Zddného bojovnika, bitvu pro- ti hrd¢ nesmi odebrat kostky z karty bojovnika.
hrévi, pouze karty bojovych taktik nestadi. Schopnosti nékterych bojovnika se spousti oka-

mzité a zrueni nékterych efektd by nebylo mozné
provést. Doporucujeme hrac¢im, aby kostky ne-
chali pobliz karty bojovnika, dokud se nerozhod-

nou, ze jej chtéji aktivovat.

Symboly urcujici, kdy ma byt karta zahrana

» Pfed bitvou / Po bitvé

» Pred vitézstvim v bitvé / Po ném

> Pfed porazkou v bitvé / Po ni

Sipka urcuje, kdy m4 byt karta Symboly v rimecku
zahréna — bud pfed bitvou, urcuji, v ktery moment se > Pokud je hra¢ Gtocnikem
nebo po bitvé (v tomto spusti (v tomto piipadé
piipadé pred bitvou). po vitézné bitve). > Pokud je hra¢ obrdncem

Pokud mad hra¢ v ruce tuto kartu, smi ji zahrat pfed bitvou mezi dvéma jinymi hraci. Hra¢, ktery tuto kartu zahril,
urdi, ktery z bojujicich hra¢i Thérovu pomoc ziskd. Karta mize byt zahrina, pouze pokud je splnéna podminka:
Hri¢ ma v bitvé méné +/\y Hra¢ ma v bitvé méné nebo stejné

'9‘ 4

bojovniki nez jeho soupet. bojovniki jako jeho soupef.

Pomoc, kterou hra¢ ziska, mize byt ndsledujici:

+D Pfed zahdjenim bitvy si hra¢ dobere 1 kartu. +2/ Hra¢ ziskd navic
2 nebo 3 body sily.
@géa% Hra¢ mtze v bitvé jednou znovu hodit libovolnym poctem kostek. i Elcs il e

g . SRR T L . . jednu kostku.
+a Hrac si od soupefe, s nimz bojuje, ndhodné vezme jednu kartu. o o
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Dodate¢né body slavy se berou z odloZenych karet, aniz by hra¢i ménili jejich pofadi. Hrac si prosté vyhleda kartu
nebo karty, které na sobé maji ziskany pocet bodu slavy.

Body navic za ptizen valkyr hra¢ ziskavd pouze na zdkladé svych bojovnik, které odesild do Valhally. Souperovi
bojovnici se nepocitaji.

74soba zbrani Qﬁ'ﬁ Pokud je tento bojov.nik odeslan do Val-
Tato karta je povazovina za kostku uve- W hally, ziski tento bojovnik navic 1 bod

dené zbrané. Pomoci této karty mohou slévy za kasdehuiCHIc T R
hraci aktivovat bojovniky nebo karty bo- Valhally'odes GuLE s i
jovych taktik. Priklad: Pokud je tento bojovnik odeslin
do Valhally spolecné se dvéma dalsimi bo-

Jovniky, ziskd tento bojovnik navic 2 body

Cesta do Valhally slavy.
Tato karta mize byt zahrdna, pouze po- e e
kud se hra¢ brani. Utocici hra¢ musi vybrat A C Pokud je tento bojovnik odeslin do
| Z;\ jednoho svého bojovnika. Sila vybraného zﬁ Valhally spole¢né s bojovnikem uvede-
= bojovnika se nezapocitavi do celkové sily. né barvy, ziskd hra¢ 2 body slivy navic
Bitva pokracuje, i kdyby to byl jediny ak- (symbol nalevo fika, ze hri¢ ziskd dva
tivovany bojovnik dtoc¢nika. body, pokud je tento bojovnik odeslin
At je vysledek bitvy jakykoliv, vybrany bo- do Valhally s bojovnikem Zluté barvy).

Tyto body hri¢ ziski pouze jednou,
i kdyby do Valhally bylo odeslino vice
bojovnika dané barvy.

jovnik je odeslin do uto¢nikovy Valhally.

Ledovi obfi v rozsifeni Valkyry maji jiné

pozadavky na zbrané nez obfi v ziklad-

nim bali¢ku. Pokud je na kart€ obra tento ¥ Pokud je tento bojovnik jediny z druzi-
em ny hric¢e odeslin do Valhally, ziskd hra¢

symbol, znamend to, Ze k aktivaci obra je
nutné pouZit tfi rizné zbrané. Symbol () 3 dodatecné body slavy.
nelze pouzit k aktivaci obra.

Karty misi valkgr

Karty misi davaji hrac¢i dva dodate¢né body slavy, pokud zvitézi v bitvé a spliiuje podminku uvedenou na karté
mise. Po bitvé je mozné zahrit pouze jednu kartu mise. Pokud je podminka na karté splnéna, je karta mise odlo-

zena do Valhally a pocitaji se jeji body slavy.

Pokud vitéz bitvy ne- . Pokud byla sila vitéze bit- Pokud vitéz bitvy akti-
| 1 odlozil Zddnou kostku, 1 vy o5 ¢ vice vy$si nez voval 3 ¢i vice bojovni-
| X aby mohl znovu hodit | |#-#%| sila soupefe. J k.
|g%% kostkami. Pokud zno- | !5+

vu hézel kostkami diky }
kartim bojovym taktik,

stdle se mise povazuje za
splnénou.



Volani do zbrané

Tuto kartu lze zahrit pouze pred bitvou.
Hrac¢ do své druziny pridd bojovnika z od-
klddaciho bali¢ku. Pokud je navrchu od-
kladaciho balicku bojovnik, pfidd ho hra¢
ke své druziné. Pokud navrchu neni bojov-
nik, projdéte odklddaci balicek a najdéte
prvniho bojovnika odshora a pfidejte ho
do své druziny.

Bojovy pokrik — Druzina

Hrac¢ ziskd dodatecnou silu v zavislosti
na poctu bojovniki v druziné. Hrac ziska
+1 silu za kazdého bojovnika. Bojovnici

nemusi byt aktivovani, ale hra¢ musi akti-
vovat alespon jednoho bojovnika.

‘F_+1 : +3—7
“‘[
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0+2

Bojovy pokrik —
Aktivovani bojovnici

Hrag¢ ziska dodate¢nou silu v zavislosti na

poctu aktivovanych bojovnika v druzi- |

né. Hrac ziska 1/2/4/6 sily za aktivovani
1/2/3/4 bojovniki.

I +1
W

E+6

*

>

0+2

E+l|

Tato schopnost je aktivni pouze pfi uto-
ku. Po aktivovini tento trpaslik zablo-
kuje jednoho z obrancovych bojovnika.
Hrag, ktery trpaslika aktivoval, vybere
soupefova bojovnika a jeho kartu mir-
né pootodi. Takto pootoceny bojovnik
nemize byt po zbytek bitvy aktivovan.
Tato schopnost nejde pouzit proti hra-
¢, ktery méd pouze jednoho bojovnika
v druziné.

Tato schopnost se vyhodnoti po skon-
Ceni bitvy, kdyz jsou bojovnici odesildni
do Valhally. Pokud soupef posild néjaké
bojovniky do Valhally, tato schopnost
jednomu z téchto bojovnika zamezi do
Valhally vstoupit. Hra¢, jenz trpaslika
aktivoval, vybere bojovnika, ktery do
Valhally nebude odeslan.

Tato schopnost pfinuti soupete, aby ze
své ruky odlozil kartu bojovych taktik.
Soupef si vybere, kterou kartu odlozi.
Pokud Zidnou kartu bojovych taktik

nemd, musi véechny karty ukizat.

Tato schopnost pfidé hraci, ktery trpasli-
ka aktivoval, +3 k sile, pokud ze své ruky
odlozi jednu kartu. Kartu hra¢ polozi
pobliz trpaslika jako pfipominku a po
skonceni bitvy ji odlozi na odklddaci
balicek.
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Aﬁ Pokud je v druziné soupefe bojovnik
‘ - uvedené barvy, pfidd tato karta bojov-

nikovi +4 k sile.

s — oy

Tato karta pfidd bojovnikovi +2 k sile.

N E. Po fazi A, jesté nez si hra¢ dobere kar-
/ L- ty, musi odlozit jednu kartu z balicku.

— o

N, Piedbitvou: Hrac vybere a odlozi jed-
<‘ B nu kartu z ruky.

p— e

N Q Po kazdé bitvé: Hrac¢ zamichd karty
)& '> &Y - § Vv ruce a jednu z nich ndhodné odlo-
~ 7z Tento efekt se spusti i po vitézné

bitve.

R

Schopnostjarla ovliviiujici bitvu je ne-
aktivni.

Hra¢ ma ve své druziné bojovnika
0 jedno misto méné.

Po prohrané bitvé: Hri¢ odlozi
1 bod slavy ze své Valhally.

Po kazdé bitvé: Hrac odlozi 1 bod
slavy ze své Valhally. Tento efekt se

spusti i po vitézné bitve.

S ” -y o

Pokud tuto kartu polozite pod bojovni-
ka, k jeho aktivaci sta¢i o jednu kostku

méné, nez je na jeho karté uvedeno.

Specidlni schopnost aktivovanych
bojovnikt uvedené barvy (v tomto
pfipadé fialovych) se nezapocitd
do vysledku bitvy.

Pred hodem 6 kostkami hra¢ jed-

nu z nich odloZi.

Hri¢ muze zahrit nejvyse 2 karty
bojovych taktik.

—= -

Hra¢ nemtize hrit Zadné karty bo-

jovych taktik.

Pred bitvou: Hri¢ musi odlozit
jednoho bojovnika ze své druziny.

Hra¢ nemtize pouzit kar-
ty bojovych taktik s uve-

denym symbolem.




SYMBOLY NA KARTACH BOJOVYCH TAKTIK

b ,\.‘.a

ZuFivost
Prida +2 k sile.

Lurivost

Prida +3 k sile. Tuto kartu mtze hra¢ zahrit
pouze v pfipad€, Ze ma ve své druziné méné
bojovniki nez soupet.

Hrdinsky utok
Hrac odlozi jednu kostku ze své zdsoby a zis-

ki +3 k sile.

Hrdinsky ttok

Hrac¢ odlozi kostku s uvedenym symbolem ze
své zdsoby a ziskd +4 k sile.

Nové zbrané

Vezméte dvé kostky ze spole¢né zdsoby, hod-
te jimi a jednu z nich si pfidejte do své zasoby.
Druhou vratte do spole¢né zéasoby.

Protitder

Hra¢ muze dvakrit znovu hodit libovolnym
poctem kostek. Pfi kazdém hodu muze vy-
brat jiné kostky (nebo kostku).

Vyména zbrani

Hri¢ muze pretocit véechny kostky se sym-
bolem (X) na libovolnou stranu. Kazdy sym-
bol (X) miize byt pretocen na jinou stranu.

Obkli¢eny velitel

Tuto kartu muze zahrit pouze utocici hrac.
Zvlastni schopnosti obrdncova jarla (hlavni
i vedlejsi) jsou neaktivni po zbytek bitvy. Po-
kud ma jarl schopnosti, které se spousti pred
bitvou nebo mimo bitvu, nema na néj tato
karta vliv.

Aktivovany bojovnik s touto schop-
nosti ziska +3 k sile, pokud je v sou-
pefové druziné bojovnik uvedené
barvy (v tomto pfipadé — zelené).
Soupefiv bojovnik nemusi byt akti-
vovany.

Aktivovany bojovnik s touto schop-
nosti ziska +2 k sile, pokud je v jeho
druziné¢ bojovnik uvedené barvy
(v tomto ptipadé — Zluté). Pokud jsou
v jeho druziné dva bojovnici uvede-
né barvy, ziskd +5 k sile namisto +2.
Bojovnici uvedené barvy nemusi byt
aktivovani.

Tato schopnost je na kartich ledo-
vych obri. Pokud utocici hra¢ akti-
vuje ledového obra, obrance musi po
zbytek bitvy odlozit 1 kostku ze své
zdsoby. Tato schopnost miize byt
pouzita pouze jednou béhem jed-
né bitvy. Ostatni aktivovani ledovi
obfi pfidaji pouze svoji silu.

Aktivovany bojovnik s touto schop-
nosti ziskd +2 k sile, pokud jsou
v jeho druziné bojovnici tfi riznych
klant (tfi raznych barev). Pokud
jsou v jeho druziné bojovnici Ctyf
raznych kland, ziskd +5 k sile na-
misto +2. Bojovnici z riznych klana
nemusi byt aktivovani.



