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In seiner Weisheit hatte Odin, der
SPIELZIEL

Allvater, schon immer gewusst, dass

Ragnardk kommen wiirde. Aber er konn - Ziel des Spiels ist es, mit seinem Clan den meisten Ruhm
gesammelt zu haben, wenn das Ende der Welt gekom
te keinen Weg finden, um die Zerstérung men ist. Erringe mit deinem Clan Ruhm durch siegreiche
Schlachten und Plinderungen sowie das Erfillen von
Midgards zu verhindern. Minderwertige den Gottern gestellter Aufgaben und tapfere Tode im
. . . . Kampf. Das Spiel verlau Uber drei Zeitalter, wahrend
Geschopfe konnen sich nur verkriechen Ragnarok allméhlich die Welt verschlingt. Wer nach

Ablauf des letzten Zeitalters den meisten Ruhm gesam
melt hat, gewinnt.

und auf das Ende warten ...

Aber du gehorst nicht zu diesen. Du bist

ein Wikinger, der Anflhrer eines stol

zen, alten Clans. Auch wenn der Unter
gang der Welt bevorsteht, wirst du deine
Krieger in die Schlacht fihren und ero
bern sowie plindern, so wie es schon im
mer deine Bestimmung war. Die Gotter
sind freigebig in diesen finsteren Zeiten
und lassen dir Gaben und Wohltaten zu
kommen. FurchteinflolRende Ungeheuer
wollen dir im Kampf beistehen, um in der
wenigen Zeit, die euch allen noch bleibt,
Ruhm zu gewinnen. Du musst alles ge
ben, was dir noch geblieben ist, um dir
deinen rechtmafigen Platz in Walhall
zu sichern, Triumphiere Uber die ande
ren Clans und erringe den letzten Sieg,

den die Welt jemals sehen wird.

L
Das Leben ist vergéngl}ich, aber Ruhm
wahrt ewig. Jetzt ist die Zait, fiir diesen
zu kampgien und zu s_terblé}n_!
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PIELBRETT

Das Spielbrett von Blood Rageeigt eine Karte des mytht
schen Landes, das Yggdrasil umgibt, den grof3en Baum,
der die neun Welten miteinander verbindet. Dieses Land
ist in neun Gebiete unterteilt. Das zentrale Gebiet ist
Yggdrasil. Darum herum liegen acht Gebiete, die zu drei
Regionen zusammengefasst sind: Manheim, Al eim
und Jotunheim. Gebiete mit einer gemeinsamen Grenze
gelten als benachbart. (Yggdrasil ist zu allen anderen Ge
bieten benachbart.)

In jedem Gebiet gibt es drei bis fiinf Dorfer . Jedes Dorf bie
tet Platz fUr genau eine Spiel gur. In einem Gebiet kon -
nen sich also maximal so viele Spiel guren au alten, wie
es dort Dorfer gibt. In Yggdrasil gibt es keine Dorfer, dort
kénnen sich beliebig viele Spiel guren au alten.

AuBBerdem zeigt die Landkarte vier Fjorde, die sich immer
zwischen genau zwei Gebieten be nden. Von jedem Fjord
aus kénnen die beiden angrenzenden Gebietainterstitzt
werden. Jeder E ekt, der sich auf ein Gebiet bezieht, be
tri immer auch den angrenzenden Fjord. In einem Fjord
kdénnen sich beliebig viele Schi e au alten.

Um das Spielbrett herum verlau die Ruhmanzeige,
auf der die Spieler ihren aktuellen Stand an Ruhm fest-
halten. Jeder Spieler hat hier einen Ruhmmarker, den er
immer dann vorwarts bewegt, wenn er Ruhm dazu ge
winnt.
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SPIELKONE

(CANBOGEN

Fur jeden im Spiel enthaltenen Clan gibt es einen zu
gehdrigen Clanbogen, auf dem du den aktuellen Stand
deiner Wut sowie deiner Werte und Aufristungen fest -
haltst.

Genau in der Mitte deines Clanbogens verlau die
Wut-Anzeige . Wut ist die ,Wéahrung“ in Blood RageDie
meisten Aktionen, die du durchfiihren kannst, kosten
dich Wut. Wenn du Wut ausgibst oder erhaltst, ver -
schiebst du dein Clanplattchen auf der Wut-Anzeige
entsprechend.

Direkt unter der Wut-Anzeige ndest du die aktuellen
Werte deines Clans:Wut , Axte und Horner .

Der Wut -Wert gibt an, wie viel Wut dir zu Beginn eines
neuen Zeitalters zur Verfigung steht. Je mehr Wut du
hast, umso mehr Aktionen kannst du durchfiihren.

ANFUHRER GRUND-ST
UND SONDERFAHIGKEIT

FELD FUR
ANFUHRER
AUFRUSTUN

| o

KRIEGER
GRUND-ST | |

i—

FELD FUR
KRIEGER-
AUFRUSTUNG

FELDER FUR CLAN-AUFRUSTUNG

e
b

Der Axte -Wert gibt an, wie viel Ruhm du fur eine ge -
wonnene Schlacht erhéaltst. Je mehr Axte du hast, umso
ruhmreicher werden deine Siege ausfallen und deinen
Clan dem Sieg naher bringen.

Der Horner -Wert gibt an, wie viele Spiel guren du ins -
gesamt auf dem Spielbrett haben darfst. Mit mehr Figu -
ren im Spiel, kannst du mehr Schlachten schlagen, mehr
Landereien pliindern und mehr Blut vergiel3en.

Im Spielverlauf wirst du 6 ers die Gelegenheit haben, die
Werte deines Clans zu verbessern. Immer wenn sich ein
Wert um 1 Stufe erhdht, bewegst du das entsprechende
Clanplattchen ein Feld nach rechts. Wenn du es scha st,
einen oder mehrere Werte auf legendare Stufen zu ver
bessern, gewinnst du bei Spielende zusatzlichen Ruhm!

SCHIFF GRUND-ST UND
SONDERFAHIGKEIT

. FELD FUR SCHIFF-

AUFRUSTUNG

| | — WUT-ANZEIGE

W ERT

-WERT

ER-WERT

FELD FUR
M ONSTER-
AUFRUSTUNG

AKTIONSUBERSICHT




8 SPIELKONZEPTE

PIELFIGUREN

Aufgabenkarten (grin) tbermitteln die géttlichen Auf -
Jede deiner Spiel guren — Anfuhrer, Schi, Krieger und  gaben, die deinem Clan gestellt werden. Eine erfillte
ggf. Monster — hat einen Starkewert (ST). Bei Spielbe Aufgabe kann dir eine Menge Ruhm einbringen.
ginn gelten die auf dem Clanbogen aufgedruckten Wer-

te: Anfuhrer haben §T_3, Schi e ST"2 und Krieger ST 1. e e K ARTEN -
Es ist immer gut, moglichst viele Starkepunkte auf dem DER TITEL
Spielbrett zu haben, da du diese bendtigst, um Schlach AUFGABE
ten siegreich zu schlagen und Aufgaben zu erfillen.
Anfiihrer und Schi e haben bei Spielbeginn bereits eine BELOH-
Sonderfahigkeit, die auf dem Clanbogen aufgedruckt ist. NUNG
(RUHM)
Im Spielverlauf wirst du deine Spiel guren aufriisten
kénnen, indem du Aufriistungskarten auf die entspre -
chenden Felder deines Clanbogens legst. Legst du eine sol
che Karte aus, bestimmt sie ST und Sonderfahigkeiten der
entsprechenden Spiel gur(en). Wichtig: Anfuhrer und
Schi e behalten ihre auf dem Clanbogen aufgedruckten KARTEN-
Sonderfahigkeiten, wenn sie aufgertstet werden. ART
Immer wenn eine Spiel gur getétet wird, egal ob dies
im Kampf, durch eine Sonderfahigkeit oder durch die BELOHNUNG
unausweichliche Zerstérungskra von Ragnarok ge- (W ERTE-VERBESSERUNG)
schieht, wird diese auf den Walhall-Bogen gestellt. Dort @
wartet sie auf das nachste Zeitalter, um in die Schlacht Aufristungskarten (schwarz) kénnen verschiedene As
zuriickzukehren. pekte deines Clans aufriisten:

%Einheiten-Aufristungen rlsten die Starke und/

IRZS RT E N oder die Sonderfahigkeiten deiner Krieger, det
nes Anfiihrers oder deines Schi es auf.

Es gibt drei Kartenstapel, welche die Gaben der nordi %Monster-Aufriistungen stellen einzigartige mys-
schen Goétter darstellen. In jedem Zeitalter wird ein ande- tische Kreaturen dar, die du anwerben und in die
rer Kartenstapel verwendet. Die Gottergaben bieten den Schlacht fihren kannst.

Spielern vielfaltige Méglichkeiten.

% lan-Aufristungen risten deinen Clan als Ganzes
Kamp arten (rot) erhéhen die Starke deiner Einheiten auf und kénnen ganz unterschiedliche E ekte
in der Schlacht. haben.

KARTEN -

TITEL TITEL
KARTEN-
ST
KARTEN- SONDER- KARTEN- sONDER'
ART FAHIGKEIT ART FARIGKEIT




Behalte auch die beiden ubrigen kleinen Figurenbasen

AJ F BBE E AN S sowie die beiden grof3en Figurenbasen deiner Clanfarbe
in Gri weite. Du wirst sie brauchen, wenn du Monster

anwirbst.
Zunachst wahlt jeder Spieler einen der Clans und legt den
entsprechenden Clanbogen vor sich aus. Bei Spielbeginn Nimm den Ruhmmarker deines Clans und lege ihn auf
sind alle Clans identisch aufgebaut, sie werden erst im das Feld 0 derRuhmanzeige auf dem Spielbrett.
Spielverlauf beginnen, sich mittels der von den Spielern
ausgewahlten Aufriistungen voneinander zu unterschei- Nimm 3 deiner Clanplattchen und lege sie auf das je
den. weils erste Feld der 3Clan-Werte (Wut, Axte, Horner)
auf deinem Clanbogen. Alle Spieler beginnen die Partie
Nimm den Anfuihrer und die 8 Krieger deines Clans und mit den folgenden Werten: 6 Wut, 3 Axte, 4 Horner. Das
stelle sie in die kleinen Figurenbasen deiner Clanfarbe verbleibende Clanplattchen legst du auf die Wut-Anzei -
(wenn nicht bereits geschehen). Die Figurenbasen der ge in der Mitte deines Clanbogens. Da dein Wut-Wert
Clan guren dienen lediglich der Ubersichtlichkeit. Nimm bei Spielbeginn 6 betragt, legst du ihn auf Feld 6 der
ein Schi und befestige das Segel in deiner Clanfarbe da Wut-Anzeige.
ran (wenn nicht schon geschehen). Stell alle deine Spiel -
guren neben deinen Clanbogen, in deinenYorrat “.
. . @

g\ ) BT

POSITION DER
CLANPLATTCHEN
BEI SPIELBEGINN




% SPIELAUFBAU

AJFBEBES’IELBRETTS

Legt den Zeitalter- und den Walhall-Bogen neben das
Spielbrett .

Nehmt das griin umrandete Pliinderungsplattchen und
legt es mit der Belohnungsseite nach oben in das Ge
biet Yggdrasil in der Mitte des Spielbretts. Mischt die

8 Ubrigen Plinderungsplattchen verdeckt, legt zufallig
je 1in jedes an Yggdrasil angrenzende Gebiet und deckt
dann alle auf. Die Plinderungsplattchen zeigen die Be
lohnung, die ein Clan fur die Pliinderung dieses Gebietes
erhalt (siehe Seite 18).

Nehmt die 8 Ragnarok-Plattchen und mischt diese ver
deckt. Legt zufallig je 1 auf die 3 Ragnarok-Felder auf
dem Zeitalter-Bogen und deckt diese auf, so dass die Sei
te mit dem Text zu sehen ist. Diese Plattchen zeigen an,
welches Gebiet in welchem Zeitalter zerstort wird.

Damit niemand vergisst, welches Gebiet als nachstes

von Ragnardk verschlungen wird, legt ihr das Unter -
gangsplattchen in das Gebiet, welches auf dem Rag
narok-Plattchen des Ersten Zeitalters zu sehen ist. @

Vor Beginn der Partie ist bereits eine gewisse Anzahl von
Gebieten von Ragnardk verschlungen worden. So wird,
abhangig von der Spielerzahl, der zur Verfligung stehen

de Platz auf dem Spielbrett reduziert. Zieht so viele wei-

tere Ragnarok-Plattchen wie unten angegeben und legt
diese mit der ,Zerstort-Seite nach oben in die auf den
Plattchen angegebenen Gebiete.

%n einer Partie zu viert, wird 1 Gebiet zerstort.
%n einer Partie zu dritt, werden 2 Gebiete zerstort.
%n einer Partie zu zweit, werden 3 Gebiete zerstort.

Legt die Ubrigen Ragnarok-Plattchen in die Spielschach
tel zurtlick. Liegt in einem Gebiet ein Ragnarok-Platt-
chen, ist dieses Gebiet komplett und fir alle Belange aus
dem Spiel. Es kann nicht von Spiel guren betreten wer -
den und hat auch sonst keine E ekte.




SIELAU

AJFBERERARTEN

Sortiert die Karten nach den Kartenrtickseiten in drei
Kartenstapel fur die Zeitalter 1, 2 und 3.

Abhangig von der Spielerzahl werden einige Karten aus
den Kartenstapeln entfernt, um das Spiel fir jede Spieler
zahl ausgewogen zu gestalten. Ob eine Karte aussortiert
werden muss, ist links auf der Karte mit 3+ oder 4+ ge
kennzeichnet. Dies gibt an, dass eine Karte nur im Spiel

%n einer Partie zu viert werden keine Karten aus
sortiert.

o%n einer Partie zu dritt werden alle Karten aussor-
tiert, die mit 4+ gekennzeichnet sind.

%n einer Partie zu zweit werden alle Karten aussof
tiert, die mit 3+ oder 4+ gekennzeichnet sind.

Jeder der 3 Kartenstapel enthalt je 8 Karten mit 4+ sowie je
6 Karten mit 3+. Legt die aussortierten Karten zuriick in die

sein darf, wenn wenigstens so viele Spieler wie angegeben Spielschachtel. Mischt danach jeden der 3 Kartenstapel ein

an der Partie teilnehmen.

M INIMALE
SPIELERZAHL

zeln und legt diese verdeckt auf die jeweilige Ablage ache
auf dem Zeitalter-Bogen.

|ETZEEHRITTE

Stellt alle Monster-Spiel guren neben das Spielbrett.

Legt den Sagamarker auf das erste Feld des Ersten Zeit
alters auf dem Zeitalter-Bogen: Gottergaben Zeitalter 1.
(Also auf den Kartenstapel des Ersten Zeitalters.) Der Sa
gamarker wird von Phase zu Phase jedes Zeitalters wei
tergeschoben und beginnt nach Abschluss eines Zei
alters am Anfang des nachsten Zeitalters. So wird der
Spielverlauf festgehalten.

Zuletzt erhalt noch der Spieler, der am weitesten im

Norden geboren wurde, denStartspielermarker . Dieser
Spieler ist wahrend des Ersten Zeitalters Startspieler. Er
gibt ihn zu Beginn des nachsten Zeitalters an den Spieler
zu seiner Linken.
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PIELABLAUF

Eine Partie Blood Rag&ird Uber 3 Runden gespielt, die
Zeitalter genannt werden. Jedes Zeitalter ist in 6 Phasen

1. GOTTERGAB
2. AKTIONEN
3. ABWERFEN
4. AUFGABEN
5. RAGNAROK
6. WALHALL

Die Phasen miissen genau in dieser Reihenfolge in je

dem Zeitalter durchgespielt werden. Eine Phase muss
komplett abgeschlossen sein, bevor die nachste begin

nen kann. Nach Abschluss einer Phase schiebt ihr den
Sagamarker auf dem Zeitalter-Bogen weiter, so dass
dieser immer die aktuelle Phase anzeigt. Habt ihr die

letzte Phase eines Zeitalters abgeschlossen, legt ihr den
Sagamarker auf das Feld der ersten Phase des néachste
Zeitalters, so lange bis der Marker das Ende des Dritten
Zeitalters erreicht hat und die Partie endet.

HASE GrTERGABE@L

In dieser Phase stellen die Spieler ihre Kartenhand fur

EMkommende Zeitalter zusammen. Diese Karten ver
r

en die Spieler mit Aufristungen fir ihre Einheiten
und ihren Clan, mit Monstern, Aufgaben und zusatzli -
cher Kampra .

Hat ein Spieler zu Beginn des Zweiten oder Dritten Zeit
alters noch eine Ubrige Karte aus einem vorangegange
nen Zeitalter, legt er diese verdeckt auf seinem Clanbe
gen (auf dem Clansymbol) ab, bevor er neue Karten vom
Kartenstapel des aktuellen Zeitalters erhalt.

Die Karten werden nach einem System verteilt, das
.,draen* bzw. ,Dra“ genannt wird. Zunachst erhalt
jeder Spieler 8 Karten vom Kartenstapel des aktuellen
Zeitalters. Ubrige Karten werden in dieser Partie nicht
mehr bendtigt und in die Spielschachtel zuriickgelegt.

Fur das Erste Zeitalter eurer ersten Partie empfehlen

wir euch, einfach mit den 8 Karten zu spielen, die ihr
erhalten habt und nicht zu dra en. Nach dem Ersten
Zeitalter sollte dann aber alles soweit klar sein, dass ihr
im Zweiten und Dritten Zeitalter bereits dra en konnt.



Dra en funktioniert folgendermaRen: Jeder Spieler
schaut sich die 8 Karten, die er erhalten hat, an und
wahlt von diesen genau 1 aus, die er behalten mdchte.
Diese legt er auf seinem Clanbogen (auf dem Clansym
bol) ab. Sobald alle Spieler 1 Karte ausgewahlt haben,
gibt jeder Spieler die Ubrigen 7 Karten dem Spieler zu
seiner Linken.

Erneut schaut sich jeder Spieler die Karten an, die er erhal
ten hat, wahlt nun von diesen genau 1 Karte aus und legt
auch diese auf seinem Clanbogen ab. Die tibrigen 6 Karten
werden wieder an den Spieler zur Linken weitergegeben.

Das geht so lange weiter, bis jeder Spieler 6 Karten aus
gewahlt und auf seinem Clanbogen abgelegt hat. Jeder
Spieler hat nun noch 2 Karten auf der Hand. Diese werden
abgeworfen. (Grundséatzlich gilt: Abgeworfene Karten wer-
den in dieser Partie nicht mehr benétigt und zurtick in die
Spielschachtel gelegt.)

Am Ende dieser Phase sollte nun jeder Spieler genau
6 Karten auf der Hand haben. Hinzu kommt im Zwei -
ten und Dritten Zeitalter ggf. noch die eine Karte, die ein
Spieler aus dem letzten Zeitalter noch Ubrig hatte. Diese
Karten werden verdeckt gehalten. Sie kommen in der an
schlieBenden Phase 2: Aktionen zum Einsatz.

In Partien zu zweit wird der Dra leicht modi ziert.
Anstelle von 1 Karte wéhlt jeder Spieler immer gleich
2 Karten aus, legt beide auf seinem Clanbogen ab und

gibt die restlichen Karten an seinen Gegenspieler.
Das wird insgesamt dreimal gemacht, bis beide
Spieler je 6 Karten auf ihrem Clanbogen abgelegt
haben. Die Ubrigen 2 Karten werden wie gehabt in
die Spielschachtel zuriickgelegt.

Viele Karten tragen den Namen eines Gottes im Titel.
Jeder Gott bietet den Spielern eine fur ihn typische
Art von Gaben an. Wenn du dich darauf konzentrierst,
moglichst nur Karten von einem oder zwei Goéttern zu
sammeln, solltest du gut aufgestellt sein:

Odin: Urteile und Bestrafungen in der Schlacht und
anderweitig.

or: Ruhm und Beute firr Siege in der Schlacht.

Loki: Rache und Beute fur Schlacht-Niederlagen in
der Schlacht.

Frigg: Vergunstigungen und Unterstitzung.
Heimdall: Voraussicht und Uberraschungen.
Tyr: Hohe ST-Werte fur die Schlacht.

Allgemein gesagt ist es von Vorteil, Karten von jeder
Art zu haben. Lasst man eine Kartenart komplett au-

3en vor (z. B. Aufgaben, Aufriistungen oder Kampf
karten), muss das nicht automatisch zur Niederlage
fuhren — aber es kann Probleme bringen!

HHASE ATIONEN

Dies ist die wichtigste und langste Phase im Spiel, in der
Invasionen und Plinderungen statt nden, Schlachten ge -
schlagen und Blut vergossen wird.

Zu Beginn dieser Phase erhalten alle Spieler so viel Wut,
wie ihr Wut-Wert auf ihrem Clanbogen anzeigt. Im Ers -
ten Zeitalter habt ihr das bereits wahrend des Spielauf-
baus gemacht, indem ihr das Clanplattchen auf der
Wut-Anzeige auf ,,6" gelegt habt. In den nachfolgenden
Zeitaltern wird mancher von euch vielleicht mehr Wut
zur Verfugung haben, wenn er seinen Wut-Wert in der
Zwischenzeit verbessert hat.

¥ h "

Auhm fir Sege
i Schlachten

Hijsnes

muximale An
ahi] Spicifiguren.

Beispiel: Der Spieler des Raben-Clans hat seinen Wut-Wert
im vergangenen Zeitalter um zwei Stufen verbessert, daher
beginnt er die nachste Phase 2: Aktionen mit 8 Wut.

®



¥ SPIELABLAUFE

Der Spieler mit dem Startspielermarker beginnt, danach
wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.

Wenn du am Zug bist, wahlst du genau 1 Aktion aus und
fuhrst diese durch. Hat die gewahlte Aktion Wut-Kosten
(was hau g der Fall ist), musst du zuerst diese Kosten be
zahlen und fuhrst danach die Aktion durch. Du bezahlst,
indem du das Clanplattchen auf deiner Wut-Anzeige um
entsprechend viele Felder nach links verschiebst. Kannst
du die Kosten einer Aktion nicht komplett bezahlen,
kannst du diese Aktion nicht durchftihren.

Sobald du die Aktion durchgeflihrt hast, endet dein Zug.

Der Spieler zu deiner Linken ist nun an der Reihe und
fuhrt ebenfalls genau 1 Aktion aus und bezahlt dafur

ggf. die Wut-Kosten. So geht es immer weiter reihum von
Spieler zu Spieler.

*INVASION : Stelle 1 Figur aus deinem Vorrat auf ein
freies Dorf (bzw. Fjord) auf dem Spielbrett.

* MARSCH: Bewege beliebig viele deiner Spiel gu-
ren aus 1 Gebiet auf freie Dorfer in 1 anderem Gebiet.

*AUFRUSTEN: Lege 1 deiner Handkarten auf deinen
Clanbogen, um deine Fahigkeiten zu verbessern.

* AUFGABE: Nimm 1 Aufgabe an, indem du 1 Aufga
benkarte aus deiner Hand verdeckt auf deinen Clan
bogen legst.

+ PLUNDERN: Greife 1 Gebiet an, um die Pliinde
rungsbelohnung fur deinen Clan zu beanspruchen.

Wenn du an die Reihe kommst und dein Clanplattchen
auf deiner Wut-Anzeige auf 0 liegt, kannst du keine Ak-
tion mehr durchfihren — auch keine Aktion, die keine
Wut-Kosten hat ! Du kannst lediglich noch auf die Aktio -

nen der anderen Spieler reagieren, z. B. indem du an einer

Schlacht teilnimmst, die ein anderer Spieler initiiert.

Du kannst aus 5 verschiedenen Aktionsmdglichkeiten
auswahlen. Diese sind auch auf dem Clanbogen unten
noch einmal aufgefiihrt. Du darfst im Verlauf dieser
Phase auch mehrfach die gleiche Aktion durchfiihren —
aber pro Zug naturlich immer nur genau 1 Aktion.

Wenn du keine Aktion mehr ausfiihren kannst oder
mdchtest, passt du. Wenn du passt, musst du das Clanr
plattchen auf deiner Wut-Anzeige auf O legen und
kannst in dieser Phase keine Aktionen mehr ausfiihren.

Ende der Phase 2: Aktionen: Die Phase endet sofort,
wenn entweder die Clanplattchen aller Spieler auf der

Wut-Anzeige auf O liegen oder wenn alle nicht bereits

zerstdrten Gebiete erfolgreich geplindert wurden (selbst
wenn jetzt noch Spieler Wut Ubrig haben).

INVASION

Nimm 1 Spiel gur aus deinem Vorrat und bezahle so viel
Wut, wie die gewahlte Figur ST besitzt. Stelle diese Figur
auf ein freies Dorf auf dem Spielbrett. Hast du ein Schi
gewahlt, stelle es stattdessen auf einen beliebigen Fjord. Du
kannst mit dieser Aktion normalerweise keine Spiel gur di -
rekt nach Yggdrasil stellen; um dorthin zu gelangen, musst
du die Aktion ,Marsch* wéhlen. Beachte aul3erdem, dass es
keine Wut kostet, mit deinem Anfiihrer zu invadieren.

Beispiel: Der Spieler des Raben-Clans hat seine Krieger auf
gerustet. Ihre ST ist jetzt 2, also bezahlt der Spieler 2 Wut, um
das freie Utgard-Dorf mit einem Krieger aus seinem Vorrat
zu invadieren.

Hinweis: Achte immer auf deinen Hoérner-Wert. Wenn
du so viele Spiel guren auf dem Spielbrett hast, wie dein
Horner-Wert anzeigt, kannst du mit keinen weiteren
Spiel guren invadieren. (Wichtig: Walhall ist nicht Teil
des Spielbretts.)



Es kostet 1 Wut, deinen Einheiten den Befehl zu geben,
sich in Marsch zu setzen. Wahle 1 Gebiet (keinen Fjord!)
und bewege beliebig viele deiner Spiel guren aus diesem
Gebiet auf freie Dorfer in 1 anderem Gebiet. Das Zielge
biet muss nicht benachbart zu dem Gebiet sein, aus dem
die Truppen kommen, es kann jedes der 8 anderen Gebie
te als Ziel ausgewahlt werden.

Es nicht moglich, mit einer Aktion Spiel guren aus 2 oder
mehr Gebieten zu bewegen und du kannst auch keine
Spiel guren in 2 oder mehr Gebiete bewegen. Der Marsch
kann nur von 1 Gebiet in 1 anderes Gebiet statt nden.

Hinweis: Die Marsch-Aktion ist normalerweise die ein -
zige Moglichkeit, Spiel guren nach Yggdrasil zu bekom -
men. Es gibt keine Ddrfer in Yggdrasil, dort diirfen belie-
big viele Spiel guren stehen.

SIELAB
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Beispiel: Die untenstehende Abbildung zeigt 5 verschiedene
erlaubte bzw. verbotene Marsch-Aktionen:

1:Spieler Blau kann seine beiden Spiel guren so bewegen, ob
wohl die beiden Gebiete nicht benachbart sind. Er kann aber
nicht alle 3 seiner Spiel guren von Gimle nach Elvagar hewe
gen, da es in Elvagar nur 2 freie Dorfer gibt.

2: Spieler Gelb kann alle seine Spiel guren von Angerbo
da nach Yggdrasil bewegen, da in Yggdrasil unbegrenzt viele
Spiel guren stehen dirfen.

3: Spieler Braun kann seine beiden Spiel guren nicht so be
wegen, da er seine Spiel guren nicht mit einer einzelnen
Marsch-Aktion in 2 verschiedene Gebiete bewegen darf.

4: Spieler Rot kann seine beiden Spiel guren nicht so bewegen,
da er seine Spiel guren nicht mit einer einzelnen Marsch-Ak
tion aus 2 verschiedenen Gebieten bewegen darf.

5: Schi e kdnnen niemals bewegt werden.
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AUFRUSTEN

Jeder Clanbogen bietet Platz fir bis zu 8 Aufriistungen:
Je 1 fur Krieger, Anfihrer und Schi, 2 fir Monster und
3 fur den Clan.

Wenn du aufristen mochtest, wahist du eine Aufris -
tungskarte aus deiner Hand und zahlst Wut, entspre-
chend dem ST-Wert der Karte. Dann legst du die Karte
auf das passende Feld auf deinem Clanbogen. Gibt es

mehr als ein passendes Feld, wahlst du eines davon aus.

Liegt auf dem Feld bereits eine Karte, entfernst du diese
und nimmst sie aus dem Spiel. Die neu ausgespielte Auf
ristungskarte gilt sofort und dauerha und bringt dir
alle darauf beschriebenen Vorteile: Von gro3erer Starke
far deine Einheiten bis hin zu Sonderfahigkeiten.

Hat dein Clan 2 Aufriistungskarten, die denselben Vorteil
gewahren, so gelten beide Karten unabhangig voneinander.
Auf keinen Fall hebt eine dieser Karten die andere auf.

L o
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Beispiel:Um die Aufristungskarte ,Lokis Ansehen® zu spiele
muss der Spieler des Schlangen-Clans 2 Wut bezahlen, d
Karte eine ST von 2 hat. Da er bereits 3 Clan-Aufristungsk
ten ausliegen hat, entscheidet er sich dafur, ,,Friggs Beistand
entfernen, um Platz fur die neue Aufriistung zu scha en. D{
sein Clan nun sowohl mit ,Lokis Herrscha " als auch mit Lok

Ansehen” aufgeristet ist, erhalt er 3 Ruhm fiir jede Spiel g
die er aus Walhall zurtickholt!

EINHEITEN AUFRUSTUNGEN

Wenn du eine Aufrustung fur Anfihrer, Krieger oder
Schi ausspielst, kannst du ohne weitere Wut-Kosten
sofort mit der entsprechenden Spiel gur invadieren
— vorausgesetzt, die Figur be ndet sich in deinem Vorrat
und du hast einen ausreichend hohen Horner-Wert.

MONSTER AUFRUSTUNGEN

Monster sind einzigarte Spiel guren, die den Spielver -
lauf dramatisch beein ussen kdnnen. Jedes hat eine
machtige und einzigarte Sonderfahigkeit.

Wenn du eine Monster-Aufristung ausspielst, nimmst
du die passende Monster-Spiel gur, stellst sie in eine
deiner ungenutzten Figurenbasen und danach in deinen
Vorrat. Sie gehdrt fir den Rest der Partie dir und zahlt
als eine deiner Spiel guren. Du kannst auch ohne weite-
re Wut-Kosten sofort mit ihr invadieren.

Wie jede andere Spiel gur kann auch dein Monster ster -
ben und nach Walhall geschickt werden, von wo es in
Phase 6: Walhall in deinen Vorrat zuriickkehren wird.

Auch kann es dir wie jede andere Spiel gur in Phase 5:
Ragnarék Ruhm bringen.

Du kannst maximal 2 Monster gleichzeitig in deinem
Clan haben. Wenn du eine Monsterkarte von deinem
Clanbongen entfernst, um ein neues Monster auf deren
Feld zu legen, wird das zugehdrige Monster vom Spiel
brett entfernt und in die Spielschachtel zuriickgelegt.




AUFGABEN

Wahle 1 Aufgabenkarte aus deiner Hand und nimm die
Aufgabe an, indem du sie verdeckt auf das Clansymbol auf
deinem Clanbogen legst. Es kostet keine Wut, eine Aufgabe
anzunehmen. Du kannst wahrend eines Zeitalters so viele
Aufgaben annehmen, wie du méchtest und du kannst auch
dieselbe Aufgabe zweimal annehmen (und erhéltst die Be
lohnung fur beide Aufgaben, wenn du diese erfiillst). Du
darfst deine angenommenen Aufgaben jederzeit anschauen.

Du solltest versuchen, wahrend der laufenden Phase 2: Ak
tionen die Anforderungen der Aufgaben, die du angenom-
men hast, zu erfullen. Nur dann wirst du in der anschlie -
Renden Phase 4: Aufgaben die aufgefiihrten Belohnungen
erhalten (siehe Seite 20). Es gibt aber auch keine Strafe,
wenn du es nicht scha st, eine Aufgabe zu erfiillen.

Hinweis : Denk daran, dass du keine Aktionen mehr aus
fuhren kannst, wenn du 0 Wut hast, auch keine kosten-
losen Aktionen.

PLUNDERN

Wenn du ein Gebiet erfolgreich pliinderst, erhaltst du
eine Belohnung: Entweder darfst du 1 deiner Clan-Wer
te um 1 Stufe verbessern oder du gewinnst Ruhm. Aber
vorher musst du alle anderen Clans, die Spiel guren in
diesem Gebiet besitzen, im Kampf besiegen.

Um die Aktion Plindern durchzufiihren, wéhlist du ein
in diesem Zeitalter noch ungepliindertes Gebiet, in dem
wenigstens 1 deiner Spiel guren steht. (Ein Schi in ei -
nem angrenzenden Fjord gilt auch.) Die Aktion Plindern
kostet keine Wut, aber denk daran, dass du keine Akti-
on ausfuhren kannst, wenn du 0 Wut hast. Die Aktion
Plindern wird in drei Schritten durchgefuhrt:

1. Schlachtruf: Alle Spieler kdbnnen Spiel guren aus
benachbarten Gebieten ins Schlachtgebiet bewegen.

2. Karten ausspielen: An der Schlacht beteiligte
Spieler spielen Karten aus, um zusatzliche ST zu er

halten oder E ekte auszuldsen.

3. Ausgang der Schlacht: Wer die grofdte ST hat, ge
winnt. Die Verlierer werden getotet, der Sieger wird be-
lohnt.

. SCHLACHTRUF

Wenn du angekindigt hast, ein bestimmtes Gebiet zu
plindern, haben alle Spieler die Maoglichkeit, an der
Schlacht teilzunehmen. Beginnend mit dem Spieler zu
deiner Linken, danach im Uhrzeigersinn, darf jeder Spie
ler (auch du) 1 Spiel gur aus einem benachbarten Gebiet
auf ein freies Dorf des umkamp en Gebiets bewegen.
Eine solche Bewegung kostet keine Wut und auch Spie
ler mit 0 Wut durfen dies tun. (Zur Erinnerung: Schi e
kénnen nicht bewegt werden.) Das geht solange reihum,
bis alle Dorfer des Gebiets besetzt sind oder niemand
mehr eine Figur dorthin bewegen moéchte. Dann beginnt
die Schlacht.

Hinweis: In Yggdrasil gibt es keine Dorfer, daher dirfen
beliebig viele Spiel guren dort in die Schlacht ziehen.

Sollten nun keine feindlichen Spiel guren im Gebiet

oder dem angrenzenden Fjord sein, ndet keine Schlacht
statt, du pliinderst sofort das Gebiet, erhéltst die Beloh-
nung (siehe nachste Seite) und drehst dann das Plinde
rungsplattchen auf die ,Geplindert‘-Seite. Allerdings
gewinnst du in diesem Fall keinen Ruhm fir eine ge-

Beispiel: Der Spieler des Baren-Clans nimmt die Aufgabe ,Joonnene Schilacht.

tunheim!* an. Wenn er es scha, in der nachsten Phase 4: Auf

gaben in wenigstens einem der Jotunheim-Gebiete die grfijedem anderen Fall ndet nun die Schlacht statt, an
te ST zu haben, gewinnt er 7 Ruhm und verbessert 1 seilegralle Spiel guren im Gebiet und im angrenzenden

Clan-Werte um 1 Stufe.

Fjord teilnehmen mussen.

»
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. KARTEN AUSSPIELEN

. AUSGANG DER SCHLACHT

Jeder an der Schlacht beteiligte Spieler muss nun 1 seiner Der Spieler mit der gré3ten Gesamt-ST gewinnt die

Handkarten auswahlen und verdeckt vor sich ablegen. Nur

wenn ein Spieler keine Karten mehr hat, entfallt dies fir ihn.

Sobald alle Spieler 1 Karte gewahlt haben, werden diese gleich

zeitig aufgedeckt.

Hast du eine Kamp arte aufgedeckt, wird deren ST zur ST
deiner an der Schlacht beteiligten Spiel guren addiert. Auch

alle Sonderfahigkeiten der gespielten Karte werden jetzt aus
gewertet. Hast du aber eine Aufriistungs- oder Aufgabenkar

te ausgewahlt, verbessert diese deine ST nicht und hat auch

sonst keinen E ekt.

Jeder Clan addiert nun die ST seiner an der Schlacht betei
ligten Spiel guren sowie ggf. den ST-Bonus seiner gespielten
Kamp arte. Das Ergebnis ist die Gesamt-ST des Clans in dieser

Schlacht.

Hinweis: Sollte die Sonderfahigkeit einer Karte dazu fuhren,
dass ein Spieler alle seine an der Schlacht beteiligten Spiel-

guren verliert, bevor die ST verglichen wird, so heif3t das nicht,
dass dieser Clan nicht mehr an der Schlacht beteiligt wére.

Die Spiel guren gelten als wahrend der Schlacht getotet und

der Clan kann immer noch siegreich sein, wenn seine Kampf

karte ausreichend ST aufweist.

Einige Kamp ar -

ten kdnnen zusatz-

lich gespielt wer-

den, nachdem die

reguldr gespielten

Karten aufgedeckt

worden sind, um die

eigene ST weiter zu

erhéhen. Der ST-Ba

nus dieser besonde

ren Kamp arten ist

weil3 unterlegt und

der zugehdrige Text

sagt explizit, dass

diese Karte gespielt

werden kann, nach-

dem die regularen

Karten aufgedeckt

worden sind. Na-

turlich kénnen sol -

che Karten auch als regulare Kamp arten gespielt
werden. Der aktive Spieler (der die Plindern-Aktion
ausfuhrt) muss als Erster ansagen, ob er eine solchqg
Karte ausspielen méchte. Danach geht es wieder im
Uhrzeigersinn so lange reihum, bis kein Spieler mehr
eine solche Karte ausspielen mochte.

Schlacht! Bei Unentschieden verlieren alle beteiligten

Spieler die Schlacht.

Der Sieger der Schlacht — sollte es einen geben — muss

alle ausgespielten Karten abwerfen. Die Verlierer neh

men alle ausgespielten Karten zurtick auf ihre Hand.

Alle an der Schlacht beteiligten Spiel guren der Ver -
lierer (inkl. Schie) werden getodtet und auf den Wal -

hall-Bogen gestellt.

Ist der aktive Spieler, der die Plundern-Aktion ausge-

fuhrt hat, der Sieger der Schlacht, hat er das Gebiet er

folgreich geplindert und erhélt die Belohnung, wie auf

dem Plinderungsplattchen angegeben (siehe unten). Das

Plinderungsplattchen wird auf die ,Geplindert‘-Sei -

te gedreht, um anzuzeigen, dass dieses Gebiet erst im

nachsten Zeitalter wieder gepliindert werden kann.

Wenn du dieses Gebiet erfolgreich
plinderst, erhdhst du deinen Wut-Wert
um 1 Stufe. Du bekommst jetzt allerdings
keine Wut hinzu, aber du beginnst das
nachste Zeitalter mit 1 zusatzlichen Wut.

Wenn du dieses Gebiet erfolgreich
pliinderst, erhéhst du deinen Axte-Wert

um 1 Stufe. Der erhéhte Wert gilt sofort
und du erhéltst ggf. bereits fir die eben
geschlagene Schlacht mehr Ruhm.

Wenn du dieses Gebiet erfolgreich
plinderst, erhdhst du deinen Horner-
Wert um 1 Stufe.

Wenn du dieses Gebiet erfolgreich
plinderst, erhaltst du 5 Ruhm.

Wenn du Yggdrasil erfolgreich
plinderst, erhthst du alle 3 Clan-
Werte um je 1 Stufe.
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Zuletzt erhalt der Sieger der Schlacht noch Ruhm, egal
ob er der aktive Spieler ist oder nicht. Wie viel Ruhm
ein Spieler fir eine siegreiche Schlacht erhalt, wird
durch seinen aktuellen Axte-Wert auf dem Clanbogen

bestimmt.
2. Rot deckt , Tyrs Niederschlag” auf, eine Kamp arte mit einem
ST-Wert von +4. Blau wollte gar nicht gewinnen und deekt le
diglich eine Aufrustungskarte auf, die nichts zu seiner Starke
beitragt. Rot hat eine Gesamtstérke von 7 (3+4) und Blau von 2
(2+0). Rot gewinnt die Schlacht.

Beispiel:

1.Der Spieler des Wolf-Clans (rot) méchte Andlang pliinde
Obwohl er keine Spiel guren in Andlang hat, kann er dies a
grund seines Schi s im angrenzenden Fjord tun. Der zu sei
Linken sitzende Spieler des Raben-Clans (blau) bewegt s
Krieger aus Gimle auf ein freies Dorf in Andlang. Der-Sp
ler des Schlangen-Clans (gelb) wirde gerne seinen Anfugrer
aus Horgr nach Andlang bewegen, da Horgr bereits gepliingert
wurde. Aber da Horgr nicht zu Andlang benachbart ist, g
das nicht. Spieler Rot bewegt einen Krieger aus Yggdrasil
ein freies Dorf in Andlang, danach macht Spieler Blau ge

mehr, da es keine freien Dorfer mehr gibt.

Nur die Spieler Rot und Blau haben Spiel guren in Andlan

daher ndet die Schlacht nur zwischen diesen beiden statt.

hat eine ST von 3 (2 vom Schi und 1 vom Krieger), Blau fgat

eine ST von 2 (je 1 von den beiden Kriegern). Beide wahlelT 0e

heim 1 Karte aus und decken sie gleichzeitig auf. 3.Die beiden Krieger von Spieler Blau werden getdtet und nach
Walhall gestellt, aber der Spieler behalt seine Aufristungskar
te und nimmt sie auf die Hand zurtick. Rot pliindert Andlang,
erhoht seinen Axte-Wert um 1 Stufe (von 3 auf 4) und dreht
das Plinderungsplattchen um. Dann erhélt er gemal seines
neuen Axte-Werts 4 Ruhm fir den Sieg in der Schlacht und
wir seine ausgespielte Kamp arte ab.




HASE PWERFEN HHASE BFGABEN

Jeder Spieler kann maximal 1 Karte mit ins nachste Zeit Alle Spieler decken nun die Aufgaben auf, die sie an
alter nehmen, vorausgesetzt, er hat noch Karten dbrig. genommen haben. Hast du die Anforderung einer Auf-
Alle Uberzahligen Karten werden abgeworfen. gabe erflillt, erhéltst du jetzt den auf der Karte angege-
benen Ruhm und darfst auRerdem 1 beliebigen deiner
Im Dritten Zeitalter werfen die Spieler ihre restlichen  Clan-Werte um 1 Stufe erhéhen. Hast du eine Aufga
Handkarten jetzt komplett ab. be nicht erfillt, erhaltst du nichts, verlierst aber auch
nichts. Danach werden alle
Aufgaben abgeworfen, egal ob
sie erfullt wurden oder nicht.

Bei den meisten Aufgaben
geht es darum, in einem Ge
biet einer bestimmten Region
die groRte Starke zu besitzen.
Hierzu addierst du die ST aller
deiner Spiel guren in diesem
Gebiet (inkl. des angrenzenden
Fjords) und vergleichst deine
Gesamt-ST mit der jedes ein
zelnen anderen Clans in die
sem Gebiet. Hast du die gréRite
ST, hast du Aufgabe erfillt. @
Ansonsten hast du die Aufga-
be nicht erfullt, auch nicht bei
einem Unentschieden.

Beispiel: Der Spieler des Schian
gen-Clans (gelb) deckt die Aufga
be ,Manheim!“ auf. Wenn er die
groite ST in einem der Gebiete
von Manheim hat, erflllt er die
Aufgabe. In Elvagar hat Spieler
Rot 3 Krieger mit ST 1, insge
samt ST 3. Gelb hat ebenfalls ST 3
(1 Krieger mit ST 1, 1 Schi mit
ST 2 im angrenzenden Fjord). Da
es unentschieden steht, erfullt
Gelb die Aufgabe in Elvagar nicht.

Aber das Schi bringt auch in
Angerboda ST 2, wo nur Spieler
Blau einen Krieger mit ST 1 hat.
Also erflllt Gelb in Angerboda
die Aufgabe, erhalt daftir 5 Ruhm
und entscheidet sich dafir, seinen
Horner-Wert um 1 Stufe zu ver
bessern.
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FHASE RGNAROK

Nehmt das Ragnarok-Plattchen vom aktuellen
Ragnardk-Feld und legt es mit der ,Zerstort“-Seite nach
oben in das entsprechende Gebiet. Dieses Gebiet ist fir
den Rest der Partie zerstért und aus dem Spiel.

Es kann fur einen Wikinger keinen ruhmreicheren Tod
geben als von Ragnartk verschlungen zu werden. Wird
ein Gebiet durch Ragnarok zerstért, so werden alle Spiel -
guren darin und im angrenzenden Fjord getétet und nach
Walhall gestellt. Jede dieser Spiel guren bringt ihrem
Clan Ruhm. Wie viel, wird auf dem Ragnarok-Feld des
aktuellen Zeitalters angezeigt: Im Ersten Zeitalter bringt
jede durch Ragnardk getdtete Spiel gur (inkl. Monstern)
2 Ruhm, im Zweiten Zeitalter sind es 3 Ruhm, im Dritten
Zeitalter 4 Ruhm.

Danach legt ihr das Untergangsplattchen in das Gebiet,
das im nachsten Zeitalter durch Ragnarok zerstért wer
den wird.

Beispiel: Das Ragnartk-Plattchen nennt Gimle als zu- zer

stérendes Gebiet. Das Plattchen wird vom Zeitalter-Bogen

genommen, umgedreht und nach Gimle gelegt, wodurch das I F IA@ sa&z HALL
Gebiet zerstort wird. Alle Spiel guren im Gebiet und in+ an

grenzenden Fjord werden getdtet und nach Walhall gestellt.

Es tri je 2 Spiel guren von Rot und Blau. Da auf dem Zeit Direkt vor dem Ende des Zeitalters, werden alle in Wal
alter-Bogen 3 Ruhm fir die aktuelle Phase 5: Ragnartk anlgall stehenden Spiel guren an ihre Besitzer zuriickgege-

zeigt ist, erhalt jeder der beiden Spieler je 6 Ruhm. Das ben und in den Vorrat des jeweiligen Clans gestellt. Alle
tergangsplattchen wird in das Gebiet gelegt, das im nachstgpiel guren auf dem Spielbrett bleiben, wo sie sind.

Zeitalter durch Ragnar6k zerstort wird: Andlang.

Bevor es mit dem nachsten Zeitalter weitergeht, werden
alle Plinderungsplattchen auf die ,Belohnungs“-Seite
gedreht. Sie werden weder gemischt noch neu verteilt,
sondern bleiben wahrend der gesamten Partie in dem
Gebiet, in das sie bei Spielbeginn gelegt worden sind.

Der aktuelle Startspieler gibt den Startspielermarker an
den Spieler zu seiner Linken.

Dann wird der Sagamarker auf das erste Feld des nachs
ten Zeitalters gelegt und das neue Zeitalter beginnt mit
neuen Gottergaben. Mit jedem Zeitalter werden die
Gaben starker und méachtiger, bieten mehr Ruhm und
fihren zu heigeren Schlachten, wahrend es wegen
Ragnarék immer weniger Gebiete gibt!
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SIELENDE

Nach Phase 6: Walhall am Ende des Dritten Zeitalters, Jetzt gibt es noch einen letzten Bonus einzukassieren:
endet die Welt — und somit auch die Partie. Jetzt gilt es Wenn du die Werte deines Clans auf legendare Stufen
zu prifen, welcher Clan den meisten Ruhm errungen hat  verbessert hast, erhaltst du zusatzlichen Ruhm! Fir je

und somit wirdig ist, seinen Platz in Walhall an der Sei- den Clan-Wert, der Stufe 4 oder 5 erreicht hat, erhaltst
te Odins einzunehmen! du 10 Ruhm. Hast du sogar die letzte Stufe eines Clan-
Werts erreicht, erhaltst du stattdessen 20 Ruhm.

SPIELTIPPS

Beispiel:Der Spieler des Raben-Clans hat es gescha , 2 seiner
Clan-Werte auf legendare Stufen zu verbessern. Bei Spielende
erhélt er 10 Ruhm fur Wut und 20 Ruhm fur Axte, insgesamt
also 30 Ruhm.

Der Spieler, dessen Clan den meisten Ruhm erringen
konnte, ist Sieger!
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