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REVEZETES

Mindenek atyja, 0din nagy bolcsességében
mindig tudtq, hogy a Ragnardk eljon. Nlem
taldlta meg a madjat, hogy megakaddlyozza
Midgard pusztuldsdt. A Risebb lények csak
lapultaR, 85 vartdk a véget.

(e te nem. Uiking vagy, egy biiszke és dsi
Rlan vezetdje. [Még ha az egész vilag a veég-
itélettel néz szembe, te aRkRor is a harcosa-
id vezeted a csatdR mezején, haditasz és
fosztogatsz, hisz erre sziilettél. Az iste-
neR nagylelkidek alkonyuk drdiban, gjdn-

déRokat @5 dldast adomanyoznak neked.

Még Midgard legszérnydségesebb lényei
is d dicsgséget Reresik a hatralévg Revés
idejiiRben, 85 igy dR is csatlakozhatnak a

tamadasodhoz. Mindent felhasznalsz; amid

csak voll, hogy az dsszes tobbi Rlant e

gyézue szerezd meg a helyed a Ualhalla-~ *
ban, és a végsd gudzelmet, amit a vilag

méq lathat majd.

fAiz élet mulandd, de a dicsdség orok. Most
van itt az ideje a haragnak! 'l

A JATEL CELJA

Alehetd legtobb dicséséget megszerezni, mielStt a vilag
véget ér — ez a jaték célja. A jatékosok gydztes csatdban,
fosztogatasok sordn, istenek kiildetéseinek teljesitésével
és a csataban hési halalt halva szerezhetnek dicséséget.
A jaték harom korszakon at folyik, ahogy a Ragnarék las-
san elpusztitja a vildgot. A legnagyobb dicsGséget szerzé
jatékos lesz a gyodztes.
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1 VEGZET-

102 KARTYA
(3 DB 34 LAPOS PAKLI)

9 FOSZTOGATAS-
JELZO

8 RAGNAROK-JELZO 16 KLANJELZO 4 DICSOSEGJELZO
(KLANONKENT 4 DB) (KLANONKENT 1 DB)




JATEKELENER [

4'/
10 FARKASKLAN-FIGURA
(8 HARCOS, 1 VEZETO, 1 HAJO)

10 MEDVEKLAN-FIGURA
(8 HARCOS, 1 VEZETO, 1 HAJO)

10 KiGYOKLAN-FIGURA 10 HOLLOKLAN-FIGURA
(8 HARCOS, 1 VEZETO, 1 HAJO) (8 HARCOS, 1 VEZETO, 1 HAJO)

44 KIS
MUANYAG ALAP
(KLANONKENT 11)
8 NAGY
MUANYAG ALAP

(KLANONKENT 2)

9 SZORNYFIGURA



ALAPFOGALITAL

JATELTARLA

A Blood Rage (Vérdiih) jaték jatéktablaja a kilenc vilagot
Osszekotd Yggdrasil, a hatalmas fa koriili misztikus te-
riilet térképe. Ez a teriilet kilenc tartomanybél all. A koz-
ponti tartomany maga Yggdrasil. Nyolc kiilsé tartomany
veszi koriil, amik harom régiéra vannak osztva: Manheim,
Alfheim és Jotunheim. A kozos hatarral rendelkezd tarto-
manyok szomszédosnak szamitanak (Yggdrasil az sszes
tartomannyal szomszédos).

MICSOSERSAV

Minden tartoméanyban 3-5 falu taldlhat6. Minden falun
csak egyetlen miianyag figura allhat. Emiatt minden tar-
tomany hatarain beltl csak annyi figura 4llhat, amennyi
falu van a tartomanyban. Yggdrasilban nincs egy falu
sem, és a figurdk szama sincs korlatozva itt.

Valamint még 4 fjord is talalhaté a kiils6 tartomanyparok
kozott. Mindegyik fjord a hozza kapcsolédd két tarto-
manyt tAimogatja. Minden hatés, ami egy tartomanyt ér,
az a tdmogaté fjordra is hatdssal van. Az egyes fjordok-
ban nincs korlatozva a hajéfigurak szama.

Végezetil a dicsdségsavrol is ejtsiink szot, ami a jaték-
tabla szélén fut korbe, ahol a jatékosok a pontjaikat tart-
jak szdmon. Minden jatékos a klanja dicséségjelzdjével
ezen a savon halad el6re, amikor dicséségpontokhoz jut.




ALAPFOGALINAL B

KLANTARLA

A jatékosok altal valaszthaté minden kldnnak van egy
sajat klantablaja, amin szamon tarthatdak az eréforrasaik,
tulajdonséagaik és fejlesztéseik.

A klantabla kozepén htazddik keresztbe a jatékos harci-
diih-savja. A harci diih fizetéeszkoz. Ha a jatékos hasz-
nal egy akciét, akkor altaldban a sajat harci dithével kell
fizetnie érte. A jatékos a klanjelz6jét ezen sav mentén fog-
ja mozgatni, ami megmutatja, hogy egy adott pillanatban
mennyi dithe van még a jatékosnak.

A harcidith-sav alatt a klanjellemzék nyilvantartasa
talalhaté. Ezek a harcidiih-, a fejsze- és a szarvnyilvan-
tartasok.

A harcidith-nyilvantartas azt mondja meg, hogy a jaté-
kosnak mennyi dith fog a rendelkezésére allni a fordulo
kezdetén. Tobb diihvel a jatékos tobb akciot hajthat végre.

VEZETO ALAPERE]E
ES ALAPKEPESSEGE

VEZETO-
FEJLESZTESI
HELY

| .

HARCOS
ALAPEREJE

kezdeten -
‘\‘l “‘
feasze

Dicsbséga
gybztes. l:s:taken

SzARv

Figurakorlat
atablin

H[IIETE ES

HARE! 0iil KOLTSEGE = 1
Lépj barmennyi figurdddal az
egyik tartomanyrél egy masikra.

Tegyél egy figurat a készletedbél egy
tartoményra (Yggdrasil kivételével).

KLANFEJLESZTESI HELYEK

IIIIIiI:I I]III| KULTSEE = E

Fizesd ki egy fejlesztéskartya koltségét,
és tedd a Klantabladra (ingyen elfoglalas)

A fejszenyilvantartas azt mondja meg, hogy a jatékos
mennyi dicséséget szerez egy gyOztes csatdban. Ha tobb
fejszéje van a jatékosnak, akkor a csatdban a gy6zelmei
nagyobb dicséséggel jarnak, ezzel tovabb sarkalva a
klanjat a gy6zelemhez vezetd Gton.

A szarvnyilvantartas azt mondja meg, hogy mennyi fi-
guréja lehet a jatékosnak a tablan egy idében. Nagyobb
szam esetén a jatékos tobb csatdban harcolhat, tébb vi-
déket foszthat ki, és tobb vért onthat ki.

A jaték sordn a jatékosnak tobb lehetdsége lesz novelni
a klanja egyes jellemzdit. Amikor a klanjanak valame-
lyik jellemzdje eggyel nd, akkor a jatékosnak a megfeleld
klanjelzdjével egy lépést jobbra kell 1épnie. Ha a jatékos-
nak az egyes klanjellemzdit sikeriil a jaték végére legen-
das szintre emelnie, akkor értékes dicséségbdénuszokat
szerez.

HA]O ALAPERE]E
ES ALAPKEPESSEGE

HAjJO-
FEJLESZTESI

FEILESZTES

12

<20 nltsﬁsm

+10 I]ITSI]SEI;

FEJSZE-

SZARV-

HAREI OiiH KULTSEGE = MEYENES

Vllalj el egy kiildetést, a kirtyat
képpel lefelé tedd a klintabladra.

Vilassz egy tartomany ahol jelen vagy,
és prébald megszerezni a jutalmit.

ESZTES " HIILOETES |

HARCOS- Sz6
FEJLESZTESI ZORy~-
dae FEJLESZTESI
HELY

AKCIOISMERTETO

== H ARCIDUH-SAV

HARCIDUH-
NYILVANTARTAS

NYILVANTARTAS

NYILVANTARTAS



S ALAPFOGALMAK

FIGIRAK

A jatékos minden figurajanak - vezetének, hajénak, har-
cosoknak és végiil a szérnyeknek - van egy erd értéke
(EROQ). A jaték kezdetén ezek az értékek mind a jatékos
klantablajan lathatoak: a vezeté EREJE 3, a hajok EREJE 2
és a harcosok EREJE 1. A tdbl4n a nagyobb eré segit a jaté-
kosnak megnyerni a csatakat és teljesiteni a kiildetéseket.

A vezetSk és a hajok a klantablan részletezett specialis
képességgel kezdik a jatékot.

A jaték folyaman a jatékos fejlesztheti a figurait, ha fej-
lesztéskartyakat tesz a klantablaja megfelel helyeire.
Ezek a kartyak megmondjak, hogy a jatékos figurajanak
mi az Gj ereje és képessége. Figyelem, a vezetok és a ha-
jok klantablan részletezett képességei akkor is meg-
maradnak, ha fejlesztve lettek a figurak.

Ha egy figura megsemmisiil, akar csatdban, akar specia-
lis képesség aldozataként, akar a Ragnardk elkeriilhetet-
len végzete miatt, akkor a jatéktabla melletti Valhalla-
tablara keril. Itt varja meg a kovetkezd korszakot, amikor
tjra csatlakozhat a harchoz.

A harom pakli kartya lapjai a skandinav istenek ajan-
dékainak felelnek meg. A jaték minden forduléjaban Gj

pakli keriil jatékba. Ezek az ajandékok a legkiilonb6zébb
moédon segitenek.

A csatakartyak (piros) a jatékos seregének az erejét néve-
lik a csataban.

TN A A, _ A KARTYA

NEVE

ERO-
BONUSZ

Ha sikeres a fosztogatasod,

akkor néveld meg az egyik,

ha lehetséges a fosztogatas
jutalmatél killonbozé
klanjellemzéd 1-gyel.

A KARTYA
TIPUSA

SPECIALIS
KEPESSEG

A kiildetéskartyak (z6ld) a jatékos klanjanak adott iste-
ni kiildetéseknek felelnek meg. Ha sikeresen végrehajtja,
nagy dicséséghez jut a jatékos.

Jorunnein! A KARTYA
KULDETES- Neked legyen a legtébb EROD NEVE
LEIiRAS a Jotunheim régié (kék)

legalabb egyik tartomanyéban.

DicSOSEG
JUTALOM

g e
Ha téliesigtféd, akkor
noveld 1-gyel az egyik
klanjellemzéd.
]l-i
JutaLOoMm
KLANJELLEMZO

A KARTYA
TiPUSA

A fejlesztéskartyak (fekete) a jatékos klanjat tobbféle-
képp fejleszthetik:

e A csapatfejlesztések a jatékos harcosainak, vezetd-
jének, hajéjanak az erejét és/vagy képességét fej-
lesztik.

e A szornyfejlesztések olyan egyedi mitolégiai 1é-
nyek, akiket a jatékos arra toborozhat, hogy a csa-

taban mellette harcoljanak.

o A klanfejlesztések a jatékos egész klanjat fejlesztik,
kilonboz6 hatasok sokféleségét kinalva.

THoR DICSOSERE—2 A KARTYA

NEVE
.,V

A KARTYA

EREJE
N | ‘,-"I
= 1Ay B W
i ’{apsz 2 dicsoséget,
= halegalabb
= 2 ellenséges figura
‘ t— megsemmisiil egy
A KARTYA ___ IR — olyan csataban,
TiPUSA E amiben részt veszel.

SPECIALIS
KEPESSEG



0 KLAN ELOKESZITESE

Elészor is minden jatékos valasszon egy klant a rendel-
kezésre allokbdl, és tegye maga elé a klantablajat. A ja-
ték kezdetén minden klan egyforma, de hamarosan a
jatékosaik altal valasztott fejlesztéseknek koszonhetéen
egyedivé valnak.

A jatékos vegye el a klanja vezetd- és 8 harcosfigurajat, és
a klanja szinének megfelel$ kis mtianyag talpakat illesz-
sze ra. Ez segit a jatékosnak a tablan megkiilénbeztetni
az egységeit a tobbiekétdl. A jatékos vegye el a klinja szi-
nével megegyezd szinti vitorlaval rendelkezé hajéfigurat
is. Az Osszes figurdjat tegye a klantablaja mellé. Ez lesz a
jatékos sajat készlete.

FEaLESZTES

A KLANJELZOK
KEZDO
POZicIOJA

MENETELES

HARE! Bl KOLTSEGE = 1

CLFORLALAS

HAGE! il KOLTSEGE = ERD

A jatékos a klanja plusz 2 kis talpat és a 2 nagy talpat
is tegye ide. Ezeket a szdérnyek toborzasakor lehet majd
hasznalni.

Vegye el a kldnja dicséségjelz6jét is, és tegye a tibla szé-
1én kérbefuté dicséségsav ,0’-s mezsjére.

Vegye el az 6sszes klanjelz6jét, majd tegye Sket a harom
klanjellemz6-nyilvantartas, a harci dih, a fejsze és a
szarv elsé helyére. Ez azt jelenti, hogy minden jatékos
ugyanazokkal a jellemzdékkel kezd: 6 harci diihvel, 3 fej-
szével és 4 szarvval. Végiil az utols6 klanjelzéjét tegye a
jatékos a klantablaja harcidiith-savjara. Mivel a nyilvan-
tartas szerint a kezdd harci dith 6-os, ezért a jelz6t a harci-
diith-sav 6-os mezdjére kell tenni.

FLILESZIES
FLaszis

FOSZTOGATAS

HAGE! il KOLTSEGE = MEVENES



N CLOKESZILETER

A JATEKTABLA ELOKESZITESE

Tegyétek a jatéktabla mellé a Valhalla-tablat és a Kor-
szaksavtablat.

A z6ld keretes/hatterti fosztogatasjelzét a jutalom ol-
dalaval felfelé tegyétek a jatéktabla kozepén talalhatd
Yggdrasil tartomanyra. A tébbi 8 fosztogatasjelzot ke-
verjétek Ossze, és véletlenszertien elosztva, képpel felfelé
tegyétek egyesével ket a Yggdrasil koriili 8 tartomany-
ra. A fosztogatésjelz6k azt a jutalmat abrazoljak, amit a
jatékos kap, ha az adott tartoményt kifosztja (részletesen
l4sd a 18. oldalon).

Fogjatok a 8 Ragnarok-jelzot és keverjétek meg. Tegyetek
1-1 darabot a korszaksav Ragnardk mezdire. A jelzéket
a szoveges oldalukkal felfelé tegyétek le, hogy lassatok,
melyik tartoméanyok pusztulnak el a jaték soran.

Tegyétek a végzetjelz6t az Elsé korszaksavon lathatd
Ragnardk-jelzé altal megadott tartomanyra, hogy allan-
déan emlékeztessen arra, hogy kovetkezének melyik tar-
tomany itéltetett a Ragnardk altali megsemmisitésre.

A jaték kezdete elétt néhany tartomanyt mar megsem-
misitett a Ragnarok, igy kevesebb hasznalhaté hely marad
ajatéktablan. Véletlenszertien valasszatok ki a jatékosok
szamatodl fiiggd szamu (lasd alabb) Ragnardk-jelzét, és
tegyétek a megfelel6 tartomanyra a ,megsemmisilt” ol-
dalaval felfelé.

e 4-f6s jatékban 1 tartomany semmisiilt meg.
e 3-f6s jatékban 2 tartomany semmisiilt meg.
e 2-f6s jatékban 3 tartomany semmisiilt meg.
A megmaradt Ragnardk-jelzéket tegyétek vissza a do-

bozba. A Ragnardk-jelzével megjeldlt tartomany kikeril
a jatékbol, soha nem keriilhetnek figurak ra.




ELOKESZILETER

A KARTYAL ELOKESZITESE

A hatlapjuk alapjan vélogassatok szét a kartyakat, ezzel
harom kiilonb6zé paklit létrehozva: 1, 2 és 3.

A jatékosszamtol fiiggéen néhany lapot ki kell venni
az egyes paklikbdl, hogy a jaték megfeleléen ki legyen
egyensulyozva. Az esetlegesen eltdvolitasra itélt kartyak
bal oldalan lathaté egy kis szam, vagy 3+, vagy 4+. Ez azt
mutatja meg, hogy az adott kartya csak akkor keriilhet be
a pakliba, ha legalabb a megadott szam jatékos jatszik.

A JATEKOSOK
MINIMALIS SZAMA

Ez aszOomy
hajonak szamit.

e 4-f6s jatékban nem kell kartyat kivenni a paklikbél.
e 3-f8s jatékban minden 4+ kartyat ki kell venni.
e 2-f3s jatékban az Gsszes 3+ és 4+ kartyat kell kivenni.

Minden pakliban nyolc darab 4+ kartya, és hat darab 3+
kartya van. A kivett kartyakat tegyétek vissza a jaték do-
bozaba. Majd kiilén-kilén keverjétek meg mindharom
paklit, és tegyétek Sket képpel lefelé a korszaksav meg-
felelé istenek ajindékai mezdire.

Az UTOLSO LEPESEK

Tegyétek az 6sszes szornyfigurat a jatéktabla mellé gy,
hogy minden jatékos elérje dket.

Tegyétek a Sagajelzét az Els6 korszak elsé mezdjére, a
torténetsavra. Ez az ,Istenek ajandéka - 1. korszak” mezé.
A Sagajelz6 minden korszakban fazisrél fazisra fog halad-
ni, egyik korszakrél a masikra, ezzel segitve a jatékosokat
a jaték folyamatanak kovetésében.

Végiil adjatok a kezddjatékos-jelzét annak a jatékosnak,
aki északtol legtavolabbra sziiletett. Ez a jatékos fogja
kezdeni a jatékot az Els6é korszakban. Minden korszak
végén a kezddjatékos-jelz6t balra tovabb kell adni.



A Blood Rage jaték 3 fordulén keresztiil tart, amiket kor-
szakoknak hivunk. Minden korszak 6 fazisra van osztva:

1. AZ ISTENER AJANOERAI

2. AKCIO

2. NOBAS

5. KLOETES

5. RAGNARTK

6. KISZARANULAS A UALHALLAROL

A fazisokat sorban kell végigjatszani, és egy fazist tel-
jesen be kell fejezni, mielétt a kovetkezore sor keriilne.
A Sagajelzét 1éptessétek a korszaksavon a kovetkezé fa-
zisra, amint az el6z6t befejeztétek, ez segit kovetni a ja-
tékmenetet. Amint egy korszak utolso fazisanak is vége,
tegyétek a Sagajelz6t a kovetkezd korszak elsé fazisara,
és amikor ily médon eléritek a Harmadik korszak végét,
a jaték véget ér.

Az ISTENEL AJANOEKAI FAZIS

Ezen fazis soran a jatékosok kartyavalasztas (draftolas)
modszerével szereznek lapokat a keziikbe. Ezek a kartyak
csapat- és klanfejlesztéseket, dicsdséget nyujtd kiildeté-
seket adnak, szérnyeket csatlakoztatnak a harchoz, és a
csatak megnyeréséhez sziikséges nyers erével szolgalnak.

Ha a jatékosnak a Masodik és a Harmadik korszakban
az el6z6 korszakbdl maradt kartya a kezében, akkor azt
elészor képpel lefelé le kell tennie a klantablaja klan-
szimbélumara.

Fogjatok az aktualis korszak paklijat, és minden jatékos-
nak osszatok 8 kartyat. A megmaradt kartyak ebben a
jatékban nem lesznek felhasznalva.

Az Els6 korszakban azt javasoljuk, hogy egyszertien
csak az osztott 8 kartyaval jatsszatok, és ne draftolja-

tok. Az Elsé korszak sordn a jatékosok eléggé megis-
merik a jatékot, a Masodik korszakban mar hasznal-
hatjatok a kartyavalasztast.

A kartyavalasztas igy miikodik: Minden jatékos megnézi
a neki osztott 8 kartyat, 1-et kivalaszt, amit megtart és
képpel lefelé a klantablara teszi, a klanja allatszimbélu-
manak a tetejére. Amint mindenki letett egy lapot a klan-
ja jelére, a megmaradt kartyait dtadja a téle balra Glének.



Minden jatékos megnézi a most kapott lapokat, egyet
titokban kivélaszt, és képpel lefelé a klantablajara teszi.
Majd mindenki balra tovibbadja a megmaradt lapjait.

A kartyak felvételét és tovabbpasszolasat addig kell csi-
nalni, amig minden jatékosnak 6 Gj kartyaja lesz a klan-
tablajan. Ekkor mindenkinek 2 kartyéaja lesz, amit balra
tovabb kellene adnia. De passzolas helyett, anélkil, hogy
megmutatnatok 6ket, ezeket a kartyakat dobni kell.

Ennek a fazisnak a végén minden jatékosnak 6 lapnak kell
lennie a kezében, plusz esetleg az a kartya, amit az el6z6
korszalkbdl megtartott. Minden jatékos tartsa a kartyait a
tobbi jatékos eldl titokban. Ezeket a kartyakat az akcié-
fazis soran tudjak majd a jatékosok hasznalni.

Alegtobb kartyat istenek utan neveztiik el, az egyes is-
tenek kiillonbozé ajandékokat adnak. Ha féképp 1 vagy
2 isten kartyait gyijtod, az akar j6 is lehet. Itt lathatod,
hogy mit varhatsz az egyes istenektol:

Odin: Csatdban és azon kivil is itéletet és buintetést.
Thor: Dicséséget és zsakmanyt a gydztes csatdban.
Loki: Bosszut vagy zsakmanyt a vesztes csatakban.
Frigga: Er6forrast és timogatast.

Heimdall: El6relatast és meglepetést.

Tyr: Nagy szamokat a gydztes csatakért.

Téreked;j arra, hogy viszonylagos egyenstlyban legye-
nek a kartyatipusok. Ha egy tipust figyelmen kiviil
hagysz (kiildetést, fejlesztést vagy csatakartyat), az
nem jelent automatikus vereséget, de sokba keriilhet!

A JATEL FAZISAI

A kartyavalasztds 2-f6s jatékban picit mas. A jatéko-
sok 2 kartyat valasztanak ki megtartdsra (az 1 helyett),
és teszik képpel lefelé a klantablijukra, majd atadjak
a maradékot az ellenfélnek. Ezt még 2x hajtjak végre,
amig mindkét jatékosnak 6 lapja lesz a klantablajan.
A megmaradt 2 kartya dobasra keriil.

AKCIOFAZIS

Ez a jaték £6 része, ahol a teriiletek elfoglalasa és kifoszta-
sa zajlik, csatdkat vivnak, és 6mlik a vér.

Minden jatékos a klantablaja harcidith-nyilvantartasiban
megadott mennyiségl harci dithvel kezdi az akciéfazist.
Az Els6 korszakban mar az elékésziiletek soran gondos-
kodtal ennek jelolésérdl, a klanjelzédet a harcidith-sav
6-os mezdjére tetted. Ha néveled e jellemzdd, akkor a ké-
sébbi korszakokban tébb harci dithvel kezded a fazist.
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Példa: A Holl6 jatékosa az el6z6 korszakban 2 lépéssel meg-
novelte a harci dith jellemz6ijét, igy a kovetkezd akciofazist
8 harci dithvel kezdi.

A kezdojatékos-jelzé tulajdonosa jon elészor, majd az
6ramutat6 jarasa szerint halad a jaték.

A korében a jatékosnak valasztania kell 1 akciét, amit
végrehajt. Ha az akciénak harci dith koltsége van (altala-
ban van), akkor elébb ki kell fizetnie ezt, és utan hajthat-
ja végre az akciot. Az elkoltétt harci dithnek megfeleléen
mozgatja a jelzdjét a jatékos a klanja harcidith-savjan. Ha
a jatékos nem tudja egy adott akcio teljes koltségét kifi-
zetni, akkor nem hajthatja végre azt.

Amint befejezte az akcidjat, a kére véget ér. A téle balra
116 jatékos kore kovetkezik, végrehajt egy akciét, miutan
kifizette a harci dith kéltségét. A jatékosok sorban foly-
tatjak a koriik végrehajtasat.

13
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Az a jatékos, akinek a harci dithe nullara csokkent, nem
hajthat végre semmilyen akciét a kérében, akkor sem, ha
az akcié koltsége nulla harci diih. O mar csak mas jatéko-
sok akcidira reagalhat, példaul részt vehet a mésok altal
kezdeményezett csatakban.

Ajatékosnak 5 lehetdségbdl kell valasztania az akcidvégre-
hajtaskor (ezeket a klantabla aljan is feltiintettik). A jaté-
kos ugyanazt az akciot tébbszor is végrehajthatja egy ak-
ciéfazisban, persze koronként csak egy akciét végrehajtva.

.ELFOGLALAS: A jatékos a készletébdl az egyik figu-
rajat a térkép egyik tres falujéba teszi.

- MENETELES: A jatékos a figuraival az egyik tarto-
manybdl egy masik tartomany ires falujaba lép.

- FEJLESZTES: A jatékos a kezébél 1 kartyat a klan-
tablajara tesz, hogy novelje a képességeit.

. KULDETES: A jatékos elvallal egy kiildetést: 1 kiilde-
téskartyat a kezébdl képpel lefelé a klantablajara tesz.

- FOSZTOGATAS: A jitékos megtimad egy tarto-
manyt, és megszerzi a zsakmanyt a klanjanak.

Ha a jatékos nem tud, vagy nem akar akciét végrehajtani,
akkor passzolhat is. Azonban ha passzol, akkor elvesztia
maradék harci diithét, és nem hajthat végre Gjabb akciét.

Az akciéfazis vége: Az akciéfazis azonnal véget ér, ha
vagy minden jatékos harci dithe nulla lesz, vagy a még
meg nem semmisiilt tartomanyok mindegyikét sikere-
sen kifosztottak (akkor is, ha maradt még a jatékosoknak
harci diihe).

A jatékos valaszt egy figurat a készletébdl, és a figurdja
EREJEVEL egyenld harci dithét fizet. Fogja az adott figu-
rajat, és leteszi a kiils6 tartomanyok egyik iires falujara.
Ha a valasztott figura hajé, akkor azt valamelyik fjordra
teheti le. Ezzel az akciéval nem tehet a jatékos figurat
Yggdrasilra; ahhoz, hogy a csapata Yggdrasilba jusson,
oda kell menetelnie. Ha a jatékos a vezetéjével hajt végre
elfoglalast, annak nincs harci diith kéltsége.

Példa: A Hollo jatékos fejlesatette a harcosait. Mivel az erejiik
most mdr 2, 2 harci dithot kell fizetnie, hogy elfoglalja az iires
Utgard falut a készletébol vett egyik harcosdval.

Megjegyzés: Mindig figyeljetek a szarvnyilvantartaso-
tokra. Ha a jatékos jatéktablan talalhaté figurainak a
szama egyenl6 az aktualis szarvnyilvantartasaval, akkor
nem hajthat végre tobb elfoglalast a figuraival (a Valhalla
nem része a jatéktablanak).
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Ha a jatékos menetelésre utasitja a csapatat, akkor 1 harci
dihoét kell fizetnie. Valaszt egy tartomanyt (fjordot nem
valaszthat), és tetszéleges szamu figurdjaval az adott
tartomanybdl egy masik tartomany iires falujaiba megy.
A céltartomanynak nem kell szomszédosnak lennie, bar-
hol lehet a jatéktablan.

A jatékos nem mehet el két kiilonboz6 tartomanyrdl
ugyanazzal az akciéval, és nem léphet két kiilonbozd
tartomanyra sem. A jatékos csak egy tartomanyrél egy
masikra menetelhet.

Megjegyzés: Altaliban a menetelésakcié az egyetlen
médja annak, hogy a jatékos figurai Yggdrasilba keriil-
jenek. Yggdrasilban nincs falu, igy nincs korlatozva az
odakerilé figurak szama.

Példa: Az aldbbi példa ot kiilonbozo szabdlyos és szabdlytalan
menetelésakciot mutat be:

1: A kék jatékos mozoghat a 2 figurdjdval, méqg 1igy is, hogy
nem szomszédos a tartomdny. Nem mehet el Gimlérdl az osz-
szes figurdjaval, mert Elvagarban csak 2 iires falu van.

2: A sdrga jatékos ha akar, az dsszes figurdjaval elmehet Anger-
bodarél Vggdrasilba. Nincs korldtozva, hogy mennyi figurdval
mehet Yggdrasilba.

3: A barna jdtékos nem mehet a figurdival két kiilonboz6 tar-
tomdnyba eqy menetelésakciéval.

4: A piros jatékos nem johet el a figurdival két kiilonbozo tar-
tomdnybdl eqy menetelésakcioval.

5: A hajokkal soha nem lehet 1épni.
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Minden klant4blan legfeljebb nyolc fejlesztésnek van
helye: 1-1 a jatékos harcosainak, vezetdjének és hajéja-
nak, 2 a szérnyeknek és 3 a klanjanak.

Amikor a jatékos fejleszt, akkor valasztania kell egy fej-
lesztéskartyat a kezébdl, és ki kell fizetnie a kartya ERE-
JEVEL egyenld harci dithét. Majd a kartyat a megfeleld
kartyahelyre teszi a klantablajan. Ha egynél tobb lehet-
séges hely van, akkor eldontheti, melyiket hasznélja. Ha
mar van egy kartya az adott helyen, akkor a mar ott 1évét
dobni kell, és a helyére teszi az Gjat. Most mar ennek az
4j fejlesztéskartyanak hatasa érvényesiil, a rajta felsorolt
elényodket biztositja; a nagyobb er6tdl a jatékos csapata-
nak specialis képességéig.

Ha a jatékos klanjanak két ugyanolyan tipusu elényt add
fejlesztéskartyaja van kiilonb6zé helyen, akkor mindkét
kartya egymastdl fiiggetlentil hat. Nem oltjak ki egymast.
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Példa: Ahhoz, hogy a Kigyé jatékos kijatssza a Loki nagyvona-
lisdga fejlesztést, a kdrtya 2-es EREJEVEL egyenld harci dii-
hot kell befizetnie. Mivel van mdr 3 kldnfejlesztése a klantdb-
ldjan, gy dont, hogy Frigga segitségét dobja, igy csindl helyet
az 1j fejlesztésnek. A klanjaé Loki teriilete és Loki nagyvona-
lisdga, ami 6sszesen 3 dicsdséget ad mindeqyik, a Valhalldbol
kiszabadulé figurdjdért!

CSAPATFEJLESZTES

Amikor a jatékos egy vezetd-, harcos- vagy hajéfejlesztést
jatszik ki, és a megfelel figuraja a készletében van, akkor
azonnal (a kévetkezo6 jatékos kore elétt) végrehajthat vele
egy elfoglalast, tovabbi harci dith kifizetése nélkiil.

SZORNYFEJLESZTES

A szornyek egyedi figurak, amik drdmai médon megval-
toztatjak a jaték menetét. Mindegyiknek van egy erds
specialis képessége.

Ha a jatékos egy szornyfejlesztést jatszik ki, akkor vegye
el megfeleld szérnyfigurat, tegye ra a klanja talpat, és te-
gye a készletébe. Innentdl a jatékosé, a jaték hatralévd
részében az egyik figurdjanak szamit. Azonnal végre-
hajthat vele egy elfoglalast, tovabbi harci dith elkéltése
nélkil.

A jatékos szoérnye meghalhat és a Valhalldba keriilhet,
mint barmelyik masik figura, és visszakeril a jatékos
készletébe a kévetkezd Kiszabadulas a Valhallabdl fa-
zisban. Ugyantgy hozhat dicséséget a Ragnardk soran,
mint a tobbi figura.

Egyszerre csak 2 szorny lehet a jatékos klanjanak része.
Ha a jatékos eldobja egy szérnykartyajat, hogy 4j szérnyet
tegyen le erre a fejlesztéshelyre, akkor a régi szérny azon-
nal visszakeriil a jaték dobozaba.
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FOSZTOGATAS

A jatékos kivalaszt egy kiildetéskartyat a kezébdl, és kép-
pel lefelé a klantablaja klanallat-jelére teszi, ezzel elval-
lalva a kiildetést. Egy kiildetés elvallalasanak nincs har-
ci dih koltsége. Nincs korlatozva, hogy a jatékos mennyi
kiildetést vallal el az egyes korszakokban, és 2 ugyan-
olyan tipusu kiildetést is vallalhat (ezek egymastdl fiig-
getleniil adnak jutalmat). A jatékos a kiildetéseit barmi-
kor megnézheti.

Ezen akciéfazis alatt a jatékos megprébalhatja teljesiteni
a kiildetés kovetelményeit, a rajtuk megadott jutalmakat
pedig a kovetkezd kiildetésfazisban gytjti majd be (lasd
20. oldal). Egy kiildetés elbukasa nem jar biintetéssel.

Megjegyzés: Ugyan nem keriill harci dith kéltségbe egy
kiildetés elvallalasa, de ne felejtsétek el, hogy ha nulla
harci dithéték van, akkor semmilyen akciét nem hajthat-
tok végre.
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Példa: A medve jatékos elvdllal eqy Jotunheim!-kiildetést. Ha
a kovetkezo kiildetésfazis soran neki van a legtobb EREJE vala-
melyik Jotunheim tartomdnyban, akkor 7 dicséséget szerez, és
az eqyik kldnjellemzojét 1-gyel noveli.

Ha a jatékos sikeresen kifoszt egy tartoményt, akkor
jutalmat kap, vagy az egyik klanjellemzé&jét novelheti
1-gyel, vagy tobb dicséséget szerez. De eldbb le kell gydz-
nie a tartoméanyon tartézkodoé tébbi klant.

A fosztogatashoz a jatékos valasszon egy olyan tartomanyt,
amin (vagy egy tdmogaté fjordon) van legalabb 1 figuraja
és még e fazisban nem lett sikeresen kifosztva (a fosztoga-
tasjelzd ,jutalom” oldala latszik). A fosztogatisnak nincs
harci dith koltsége, de ne felejtsétek, hogy az nem hajthat
végre akciét, akinek nulla harci dithe van. A fosztogata-
sakciét a kovetkezd 3 1épésben kell végrehajtani:

1. Csataba hivas: A jatékosok a szomszédos figuraik-
kal 1éphetnek, hogy csatlakozzanak a csatdhoz.

2. Kartyak kijatszasa: A csataban résztvevok felfedik
kartyaikat, és 6sszeadjak az EREJUKET és/vagy spe-
cialis hatasukat.

3. Eredmény: A legnagyobb ERO hatirozza meg a
gyoztest. A vesztesek megsemmisiilnek, a gydztes
jutalmat kap.

1. CSATABA HIVAS

Amint a jatékos meghatarozta, hogy melyik tartomanyt
tervezi KIFOSZTANI, a t6bbi jatékosnak lehetdsége nyilik
csatlakozni a csatdhoz. A jatékos baljan wlével kezdve, és
az oramutaté jarasa szerint haladva, minden jatékos (bele-
értve a fosztogaté jatékost is) ha akar, az egyik figurajaval
egy szomszédos tartomanyrdl a kifosztani tervezett tarto-
many egyik iires falujara léphet. A figurdk mozgatasa ek-
kor nem keruil harci dithbe, és a nulla harci dithvel rendel-
kez6 is léphet. (A hajék azonban nem léphetnek.) Amint
a tartomany osszes faluja foglaltta valik, vagy senki mas
nem akar csatlakozni, a csata megkezdddik.

Megjegyzés: Yggdrasilon nincs falu, igy barmennyi fi-
gura csatlakozhat ott a csatdhoz.

Ha ekkor nincs ellenséges figura a tartomanyon vagy a
tamogato fjordon, akkor nem alakul ki csata, és a jatékos
automatikusan kifosztja a tartomanyt, megszerezve a ju-
talmat (1asd kovetkezd oldal), majd az itteni fosztogatas-
jelzét a kifosztott oldalaval felfelé forditja. Ebben az eset-
ben a jatékos nem kap dicséséget gydztes csataért.

Egyéb esetben csatara keriil sor, és a fosztogatott tarto-
many, valamint a tdmogat6 fjord ésszes figurajanak részt
kell vennie benne.
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2. KARTYAK KIJATSZASA

A csataban részt vevé minden jatékosnak 1 kartyat kell
vélasztania a kezébdl, és képpel lefelé maga elé tennie (ki-
véve, ha nincs a kezében kartya, ekkor nem kell kartyat
letennie). Majd mindenki egyszerre csapja fel a kivalasz-
tott kartyajat.

Ha a jatékos egy csatakartyat fedett fel, akkor a +ERO bs-
nuszat adja a csatdban részt vevd figurdinak Osszesitett
EREJEHEZ. A kartyan felsorolt 6sszes specialis képesség
is ekkor fejti ki a hatdsat. Azonban ha a jatékos egy fej-
lesztés- vagy kildetéskartyat fed fel, az nem ad semmit az
EREJEHEZ a csatdban, és nincs hatisa sem.

Minden klannal adjatok 6ssze a részt vevd figurdk ERE-
JET, és adjatok hozza a kijatszott csatakartya er6bénuszat
(ha van). Ez az adott klan 6sszesitett EREJE a csataban.

Megjegyzés: Ha egy kartya specialis képessége miatt
egy jatékos a csataban 1év6 Osszes figurajat elveszti még
az EROK 6sszehasonlitisa elétt, az nem jelenti azt, hogy
a klan kiesik a csatabél. A figurdk megsemmisiilnek a
csata soran, de a klan még gyozhet, ha a kijatszott csata-
kartyan van elég ERO.

Néhany specialis csatakar-
tya akkor is novelheti a ja-
tékos csapatanak az erejét,
ha a jatékosok mar felfed-
ték a kartyaikat. Ezeknek
a specialis csatakdrtyak-
nak az EROBONUSZA egy
teljesen fehér kérben van,
és a kartya szévege is mu-
tatja, hogy a kartyak fel-
fedése utan is kijatszhato,
a gybztes meghatarozasa
elott (ezeket a szokasos
médon is ki lehet jatsza-
ni). A fosztogatd jatékos-
nak van el8szor lehetdsége 1 ilyen specidlis kartyat
kijatszani, és az erejét hozzdadni. Majd az éramutatd
jarasa szerint addig folytatédik ez, amig mar senki
nem akar kijatszani ilyen lapot.

HemoALL Szene
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Miutin minden jatékos
felfedte a csatakartya-
jat, te kijatszhatod ezt
a kértyat (és hozza-
adédik az EREJE).

3. EREDMENY

A legnagyobb Osszesitett EROVEL rendelkez8 jatékos
nyeri a csatat! Holtverseny esetén a csatdban részt vevo
Osszes jatékos veszit.

A csata gy6ztesének (ha van) az dsszes kijatszott kartya-
jat el kell dobnia. A csata vesztesei dsszes kijatszott kar-
tyajukat visszaveszik a keziikbe.

Minden vesztes jatékosnak a csatdban részt vevo Osszes
figuraja (beleértve a tdimogaté fjordokon talalhatdakat is)
megsemmisiil, tegyék ket a Valhalla-tablara.

Ha a fosztogatast kezdeményezd jatékos nyeri a csatat, ak-
kor sikeresen kifosztja a tartomanyt, és megszerzi a foszto-
gatasért jaré jutalmat, amit a fosztagatésjelzé mutat (lasd
alabb). Majd megforditja ezt a fosztogatasjelzét, hogy a
,kifosztva” oldala legyen feliil, ezzel jelezve, hogy ezt a tar-
tomanyt a kévetkezd korszakig nem lehet Gjra kifosztani.

Ha nem a fosztogat6 jatékos nyeri a csatat, akkor a tarto-
many nem lesz kifosztva, és senki nem kap fosztogatasi
jutalmat. A fazisban késébb barmelyik jatékos (a mostani
fosztogatd is) Gjra megprobalhatja kifosztani a tartomanyt.

Végiil a csata gydztese megkapja a harci dicséséget, akar
a fosztogaté jatékos az, akar sem. A kapott dicséség meg-
egyezik a jatékos aktualis fejszenyilvantartasi értékével,
amit a klantablaja mutat.

Ha a jatékos sikeresen kifosztja ezt
a tartomanyt, megnodvelheti 1-gyel a
harcidith-nyilvantartasat. Ebben a fa-
zisban nem kap plusz harci dithét, de
a kovetkez6 korszakokat tobbel kezdi.

Ha a jatékos sikeresen kifosztja ezt
a tartomanyt, megnodvelheti 1-gyel a
fejszenyilvantartasit. A megnovelt
gyoztes csataért jard dicséség azonnal
érvénybe lép, mar ebben a csataban is.

Ha a jatékos sikeresen kifosztja ezt
a tartomanyt, megnovelheti 1-gyel a
szarvnyilvantartasat.

Ha a jatékos sikeresen kifosztja ezt a
tartomanyt, kap 5 dicséséget.

Ha a jatékos sikeresen kifosztja ezt
a tartomdanyt, megnévelheti 1-gyel
mindharom klannyilvantartasat.
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Példa: 94 ) (ALY LI N B, &5
1. A farkaskldn jdtékosa (piros) Andlang kifosztdsdt GRSl /T S el
vélasztja. Megteheti ezt annak ellenére, hogy nincs fi- ] .

gurdja Andlangban, mert a hajoja a tamogaté fjordon

dll. A baljdn 1il6 holloklan jatékos (kék) a harcosdval

Gimlebdl Andlang eqgyik iires falujdra 1ép. A kigyoklan

jatékosa (sdrga) szeretne ehhez a csatdhoz csatlakozni,

vezetdjét Horgrbél Andlangra mozgatva, mivel Horgr

mdr ki van fosztva, de Horgr nem szomszédos, igy nem

teheti meg. A piros jatékos a harcosit Vggdrasilbol

Andlang eqgyik iires falujdba viszi, majd a kék jdtékos

viszi a harcosdt Yggdrasilbol Andlang utolsd tires falu-

jdba. A piros jatékos szerette volna mdsik harcosdt is

Yggdrasilbol Andlangba vinni, de ott mdr nem maradt

iires falu.
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Csak a piros és kék jatékos tartdzkodik Andlangban,
igy csak 6k harcolnak. Piros dsszesitett ereje 3 (2 a
hajotdl, 1 a harcostél), mig kék jgtékos Osszesitett ere-
je 2 (2 harcos, mindegyik 1 EROVEL). Vdlasztanak a
kdrtydikbol, képpel lefelé maguk elé teszik az asztal-
ra, majd eqyszerre fedik fel.

2. Piros jatékos Tyr rohamdt fedi fel, ez egy +4
erejii csatakdrtya. De a kék jatékos nem ter-
vezett gydzelmet, eqy fejlesztéskartydt fed fel,
ami semmit nem ad hozzd az erejéhez. Piros
jatékos dsszesitett végleges ereje 7 (3+4), a kék
jdtékosé 2 (2+0). Piros jatékos nyeri a csatat.

3. Kék jatékos mindkét harcosa meghal, és a
Valhalldba keriil, de a kék jatékos megtartja
a fejlesztéskartydt, és visszaveszi a kezébe. Pi-
ros jdtékos kifosztja Andlangot, a fosztogatds-
jelzt képpel lefelé forditja a tablan, és 1-gyel
megnoveli a klanja fejszenyilvintartasdt, ezzel
ennek értéke 3-16l 4-re né. Ez utdn kapja meg
a 4 dicséséget a gydztes csatdért, és eldobja a
kijdtszott csatakdrtydjdt.
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NorAsrizis KILOETE SFAZIS

A jatékosok csak 1 kartyat tarthatnak meg (ha maradt Minden jatékos felfedi az dsszes elvallalt kiildetését. Ha a
egyaltalan) a kovetkezé korszakra. Minden jatékosnak jatékos teljesitette a kiildetés feltételeit, akkor megkapja
az Osszes tobbi kartyajat el kell dobnia. a kartyan jelzett dicséségmennyiséget, és az egyik klan-

jellemzé nyilvantartasan is léphet 1-et. Ha nem sikeriilt
A Harmadik korszakban az 6sszes kartyajuk el kell dob-  teljesitenie a kiildetést, akkor nem kap, és nem is veszit
niuk a jatékosoknak, semmi nem maradhat a keziilkben. semmit. Az 6sszes felfedett kiildetés dobasra keril.

A legtobb kiildetéshez az
kell, hogy egy adott régié
egy tetszdleges tartomanyan
a jatékosnak legyen a legna-
gyobb EREJE. A jatékos adja
Ossze az adott tartominyon
a figurdinak az EREJET (be-
leértve a tamogatd fjordot
is), és hasonlitsa ezt ssze
azon a tartomanyon az egyes
klanok teljes EREJEVEL. Ha
a jatékosé a nagyobb, telje-
sitette a kildetést. Ha csak
egy ellenséggel szemben is
= _ o holtversenyre all, akkor el-
L w1 . i o bukta a kiildetést.

Példa: A Kigyé jatékos (sarga)
felfedi az elvdllalt Manheim!
kiildetést. A sikeres teljesitéshez
az sziikséges, hogy Manheim
régi6 valamelyik tartomdnydn
neki legyen a leqtobb EREJE.
Elvagarban a piros jatékosnak
hdrom 1-es EREJU harcosa van,
igy az Osszesitett EREJE 3, a
sdrga jatékos Osszesitett EREJE
is 3, hisz eqy 1-es EREJU harcosa
van és egy 2-es EREJU hajéja a
tdmogato fjordon. A holtverseny
miatt a Kigyé jatékosnak nem
sikeriil Elvagar tartomdnyon
teljesiteni a kiildetést.

Azonban a 2-es EREJU hajo-
ja Angerboddt is tdmogatija,
ahol a kék jatékosnak csak egy
1-es EREJU harcosa van. Ezzel
Lk sikeresen teljesiti a kiildetést,
: ' ke =/t ™ megkapja a kdrtyan megadott
'.'_ﬁf.ﬂ'ﬁﬂsn_j A ; 5 dicséséget, és gy dont, hogy a

szarvnyilvantartdsdn lép 1-et.
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RAGNARDK-FAZIS

Vegyétek el a jelz6t az aktudlis Ragnardk mezordl, és
tegyétek a ,megsemmisiilt” oldaléval felfelé a megfeleld
tartomanyra. Ez a tartomany 6rékre megsemmisiilt, és
kikeril a jatékbol.

Nincs dicséségesebb haldl egy viking szdmara, mint a
Ragnarékben meghalni. Amikor egy tartomany ily mo-
don semmisiil meg, az adott tartoméany és a tdmogatd
fjord Osszes figuraja meghal, és a Valhallaba kertil. Min-
den ilyen figura dicséséget szerez a klanjanak. Az ezért
jaré dicséség mennyiségét a korszaksav egyes Ragnarok
mezdin lathatjatok. A jatékos minden, a Ragnarokben
megsemmisiilt figurajaért (szérnyeket is beleszamolva)
2 dicséséget kap az Els6 korszakban, 3-at a Masodik kor-
szalkban, és 4-et a Harmadik korszakban.

Tegyétek a végzetjelzét a kovetkezd korszak Ragnarok-
jelz6jén megadott tartomanyra.

Példa: A Ragnarok-jelzé Gimle-t mutatja, vegyétek el a hISZ“E“““Lﬂ/s | “ UI“.“ﬂu.ﬂﬁ“L

korszaksdvrol, forditsatok meg, és teqyétek a jatéktdbla Gimle

tartomanydra, megsemmisitve azt. Az adott tartomany és a  Minden korszak végén a Valhallabdl minden figura visz-
tamogato fjord minden figurdja megsemmisiil, és a Valhalldba  szakeriil a tulajdonosdhoz. Minden jatékos vegye vissza a
keriil. 2 piros és 2 kék figura semmisiil meg. Mivel a korszaksiv * készletébe a klanjdhoz tartozé 6sszes figurit a Valhalla-
3 dicséség jutalmat ad meg erre a Ragnarok-fazisra, mindkét  tablardl. A jatéktablan 1évé minden figura marad a helyén.
jdtékos 6 pontot fog szerezni. Ezutdn a végzetjelzit tegyétek a
kovetkezo Ragnarok-fazisra megjelolt tartomdnyra: Andlangra.

RAcnagis

W E £ s ] LGV KORSZAL UEGE

g hliLacies M | = 2 \ A & ” 4, 2

| \ __ P Miel6tt a kovetkezoé korszakba 1épnétek, a
' ¢ : jatéktablan talalhaté minden fosztogatas-
jelzét forditsatok vissza a jutalom oldala-

i KORSZAE  ~7 . A | K e § ) ra. Ezek a jelz8k nem lesznek tjrakeverve;
a I | : o 2 78 2 jiték sorin végig ugyanazon a tartoma-
- If%' ] nyon maradnak.

A kezdédjatékos-jelz6t a jatékosa adja to-
vabb bal felé.

Ezutan a Sagajelzével 1épjetek a korszaksa-
von a kovetkezd korszak elsé fazisara. Az
4j korszak 1j istenek ajandékai paklival
ﬂ b ] Lkezdddik. Ezek az ajandékok minden kor-
w.lll_lll.ﬂllli. J szakkal nagyobb erejiiek, hatékonyabbak
lesznek. Nagyobb dicséséget ajanlanak,
és nagyobb Osszecsapasokba vezetnek a
jatéktablan, ahol egyre kevesebb, és keve-
sebb a teriilet, hisz a Ragnardk folyamato-
san pusztitja a foldet.
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Amint a Harmadik korszak Kiszabadulds a Valhallabél
fazisa befejezddik, a vilag véget ér, és igy a jaték is. Itt
az ideje megnézni, melyik klan szerezte a legtobb dicsé-
séget, és ezzel helyet Odin tronja mellett a Valhallaban!

A Blood Rage nem csak egy egyszert teriiletfoglalés
jaték. Mig a gyoztes csatak a biztos gyézelemhez ve-
zethetnek, néha jo iizlet lehet a halal is. Egy ongyil-
kos csataban a jatékos dicséséget szerezhet, mivel a
csapatat a Valhallaba kildte. Ugyanakkor a gydztes
kezébdl fogyasztja a kartyakat, ezzel gyengitve 6t a
jovendd csatakban.

A kiildetések rengeteg dicséséget hozhatnak. Tulsa-
gosan erdsek ahhoz, hogy figyelmen kiviil hagyhas-
satok. De ha a jatékos tul sokat gytjt beldle, akkor
tal gyenge lesz a teljesitésiikhoz. Meg kell talalni az
egyensulyt. Az is fontos, hogy figyeld a tobbi jatékos
hogyan foglal és fosztogat. Ha a jatékos kitalalja, hogy
a tobbi jatékos melyik kiildetéseket vallalta be, akkor
jobb eséllyel tudja megakadalyozni az elvallalt kilde-
tések teljesitését.

Van még egy utolsé elszamolandé bénusz. A jatékosok
dicséségbonuszt kapnak az egyes legendas szintre névelt
klanjellemzd-nyilvantartasukért. A jatékos csak a jaték
végén kap minden olyan klannyilvantartasaért, amit
4. vagy 5. mezdre novelt +10 dicséséget. Minden olyan
klannyilvantartasaért, amit az utolsé mezdig novelt, +20
dicséséget kap.

+20 NICSUSER

ﬁillﬂ@i.

Példa: A Hollo jatékos két klannyilvantartdsdt is legendds
szintre emelte. A jaték végén +10 dicséséget kap a harci dithért,
és +20 dicsdseget a fejszéért, iqy osszesen +30 dicsoséghez jutott.

Amelyik jatékosnak a legtobb dicsésége van, az nyeri a
jatékot!
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A KORSZAKOK FAZISAI
1. AZ ISTENEL AJANDERAL

Osszatok 8 kartyat minden jatékosnak. Addig valasszatok
ezekbdl, mig mindenkinek 6 lapja lesz. A megmaradt 2 lapot
dobjatok.

Minden jatékos allitsa a harci dithét a klanja aktualis harci-
dih-nyilvintartasanak megfeleléen.

1 akciét hajts végre a kérddben, és fizesd be az akcié harci
dih koltségét.

A o harci dithvel rendelkezé jatékos nem hajthat végre akciét.

Addig folytassatok, amig vagy minden jatékosnak o harci dithe
nem lesz, vagy amig minden tartomany ki nem lesz fosztva.

ELFOGLALAS

Egy figurdd EREJEVEL egyenlé harci dithot fizess ki, és 1épj
vele a készletedbdl egy tires falura.

Nem foglalhatod el Yggdrasilt. A hajok csak fjordokat foglal-
hatnak el. Vezetdk ingyen foglalhatnak.

MENETELES

Fizess 1 harci diihét, és 1épj barmelyik figuraddal az egyik
tartomanyrdl egy masik tartomény tres faluira.

A hajék nem tudnak menetelni.

FEJLESZTES

Fizess egy, a kezedben 1évd fejlesztéskirtya EREJEVEL
egyenld harci dithot, és tedd a klantabladra a lapot.

Ha egy figurat fejlesztesz, akkor azonnal egy ingyen elfogla-
last hajthatsz végre vele.

KULDETES

Nincs harci dith koltsége. A kezedbdl képpel lefelé tegyél
egy kiildetéskartyat a klantabladra, ezzel elvallalva azt.

FOSZTOGATAS

Nincs harci dith koltsége. Valassz egy még olyan nem ki-
fosztott tartomanyt, ahol legalabb egy figurad van (vagy a
tdmogatoé fjordon), és probald kifosztani.

A fosztogaté baljan kezdve a jatékosok a szomszédos tarto-
manyokbdl a kifosztandé tartomany iires falujaiba 1éphet-
nek ingyen a figuraikkal.

Minden jatékos, akinek van a csatdban figuraja, vilaszt és
felfed egy kartyat. A jatékos a kartyaja ERObénuszat hozza-
adja a figurai Osszesitett EREJEHEZ. A legmagasabb 6sszesi-
tett érték nyeri a csatat. Holtverseny esetén mindenki veszit.

Minden vesztes jatékos visszaveszi a kezébe a kijatszott lap-
jait. Minden részt vevé figurdjuk megsemmisiil, és a Valhal-
laba keriil.

Ha a fosztogatd jatékos nyer, megszerzi a fosztogatasi jutal-
mat, és megforditja a fosztogatasjelz6t.

A gybztes jatékos a fejszenyilvintartisival egyenldé harci
dicséséget kap, és minden kijatszott kartyajat dobja.

2. IORAS

Minden jatékos annyi lapot dob el a kezébdl, hogy csak 1 ma-
radjon a kezében.

Minden jatékos felfedi az 6sszes kijatszott killdetéskartya-
jat, majd miutan megkapta a teljesitettekért jar6 jutalmat, a
kijatszott kiildetéskartyak dobasra keriilnek.

5. RAGNARDK

Megsemmisiil a végzetjelzdvel jeldlt tartomany. Minden raj-
ta, és a tamogaté fjordon 1évé figura megsemmisiil, és a Val-
hallaba keril.

A jatékos minden most megsemmisiilt figurajaért a korszak-
savon megadott dicséségosszeget kapja.

Tegyétek a végzetjelz6t a kovetkez6 halalra itélt tartomanyra.

6. KISZARANULAS A UALHALLAROL

A jatékosok vegyék vissza a Valhallabol minden figurajukat
a készletukbe.

LY KORSZAk UEGE

Az osszes fosztogatasjelzét forditsatok képpel felfelé. A kez-
déjatékos-jelz6t balra adjatok tovabb.

Minden jatékos a megadott dicséségboénuszt kapja minden
legendas szintl klannyilvantartasaért.

A legtobb dicséséggel rendelkezé jatékos gydz.




JAVITASOK

Az alabbi kartya médositisira mar a nyomdédba adast kovetden keriilt sor, igy az sajnalatos médon pontatlanul ke-

riilt legyartasra. A helyes szovegezés az alabbi képen olvashaté. A kartya javitasdhoz sziitkséges 1épéseket megtettiik,
idébe telik. Készonjitk a megértést és a tiirelmet!

HEMOALL RGYELESE

Dobjatok el az 6sszes
felfedett kartyat. Annyi
dics6séget kapsz, amennyi
ezek 6sszesitett EREJE.

Majd jatsszatok ki
4j kéartyakat.

=
=
W
Gl




