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Odin  Tanrilarin  Babasi,  bilgeligiyle
Ragnarok'in  gelecegini  her  zaman
bilijordv.  Midgard'm  yok  edilmesini

engellemenin  bir yolvnu 3sla bulamadi.
Daha kicik yaratiklar yalmzca Kkorkup

sinebilir ve sonu bekleyebilirler.

Am3 sen degil. Sen guruvrly ve Kkadim bir
Klanin lideri olan bir Uikingsin. Tim dinya
icin nihai felaketle karsi karsia olsaniz
bile, savas alaninda savascilariniza komuta
edecek, var olma  sebebiniz  gibi
fethedecek ve yagmalayacaksimz. Tanrilar

dlacakaranlik saatlerinde comerttir, size
hediyeler ve lituflar  bahsederler.

Midgard'n en korkung canavariari bile
kalan Kkisa zamanda zafer kazanmaya
calisirlar ve boylece onlar da saldirmizda

size  katilabilirler. Geriye kalan

Ualhalla'daki yerinizi kazanmak ve diinyanin
bildigi son zaferi elde etmek i::in

kullanacaksiniz.
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Hayat gericidir ama zafer sonsvzdur. 'j’
Simdi 6fke zamani! -
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Amac

Oyunun amaci, diinyanin ategli sonu gelmeden
once en biiyiik zaferi elde etmektir. Savasta zafer

kazanarak, vyagmalayarak, tanrilara yonelik
gorevleri tamamlayarak ve savasta yigitce Glerek
san kazanirsiniz. Ragnardk yavas yavas diinyayi
tilketirken oyun 1ii¢ Cag boyunca ilerliyor.
Sonunda en ¢ok sana sahip olan oyuncu kazanir.
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o Ovun BiLESENLERI

1 GAG TAKIP 1 VALHALLA
SAYFASI SAHASI

4 KLAN SAYFASI

1 KIYAMET
PuLu

1 DESTAN 1 BiriNcCi
PuLu OYUNCU PuLu

PuLu

8 RAGNAROK PuLu 16 KLAN PurLu 4 SAN MARKASI
(KLAN BASI 4 ADET) (KLAN BASI 1 ADET)




Ovon BiLESENLERIE

10 KUurT KLANI FiGURD 10 AYI KLANI FiGURU
(8 SAVASGI, 1 LiDER, 1 GEMiI) (8 SAvVASCI, 1 LIiDER, 1 GEMi)

e N : |
10 YILAN KLANI FiGURU 10 KuzGuN KLANI FiGURU
(8 SAVASCI, 1 LiDER, 1 GEMi) (8 SAVASCI, 1 LiDER, 1 GEMI)

44 KUcUK
TABAN
(KLAN BASI 11
ADET)

8 BUYUK
TABAN
(KLAN BASI 2
ADET)

9 CANAVAR FiGUR{



OYUR TAHTASI

Blood Rage oyun tahtasi, dokuz diinyay1 birbirine
baglayan biiyitkk aga¢ Yggdrasil'in etrafindaki efsanevi
arazinin bir haritasidir. Arazi dokuz gehre ayrilmistir.
Merkez sehir Yggdrasil'dir. Etrafinda ii¢ bdlgeye ayrilmis
sekiz dig sehir vardir: Manheim, Alfheim ve Jotunheim.
Sinir1 paylasan gehirler bitisik kabul edilir (Yggdrasil
diger tiim sehirlere komgsudur).

San CETUELI

BoLGE

Her sehrin ii¢ ila bes koyii vardir. Her koyde tek bir
plastik figiir bulunabilir. Bu nedenle her gehrin sinirlar
icerisinde ancak koy sayisi kadar figiir bulunabilir.
Yggdrasil'in koyil yoktur ve dolayisiyla Yggdrasil'i isgal
edebilecek figiirlerin sayisinda bir sinir yoktur.

Ayrica dig sehir ¢iftleri arasinda dort fiyort
bulunmaktadir. Her fiyordun baglh oldugu iki sehri
destekledigi sdylenebilir. Bir gehri etkileyen herhangi bir
etki, onu destekleyen fiyordu da etkiler. Her fiyordu isgal
edebilecek Gemi figiirlerinin sayisinda bir simirlama
yoktur.

Son olarak, oyuncularin puanlarini takip etmek igin
tahtanin kenarlarini gerceveleyen San Cetveli vardir. Her
oyuncu San kazandiginda klaninin San markasimi bu
cetvel boyunca hareket ettirecektir.

QEHIR

Koy

FivorT



TEMEL GUC |

TemeL KonseeT B

RLan

SAYFASI

her Kklan,

Oyuncularin
kaynaklarini, istatistiklerini ve geligtirmelerini takip
etmek i¢in kendi klan sayfasina sahiptir.

oynamay1  segebilecegi

Klan sayfanizin ortasinda Ofke Cetveliniz bulunur. Ofke
sizin para_biriminizdir. Harekete gectiginizde, bu
genellikle Ofkenizin bir kismina mal olur. Mevcut
durumda ne kadar Ofkenizin kaldigini gostermek igin
klan pulunuzu bu cetvel boyunca hareket ettireceksiniz.

Ofke Cetveli'nin altinda klaninizin ézellik
bilgileri bulunur. Bunlar Ofke, Baltalar ve
Boynuzlardir.

Ofke 6zelligi, her turun basinda ne kadar Ofkeye sahip
olacaginizi gosterir. Daha fazla Ofke ile daha fazla
eylem gergeklestirebilirsiniz.

Balta 0zelligi, savaglar1 kazanarak ne kadar San
kazandigimizi gosterir. Daha fazla Baltayla savastaki
zaferleriniz daha gérkemli olacak ve klaninizi zafere
giden yolda daha da ileriye tagiyacak.

Boynuz o6zelligi, tahtada aymi anda kag figiire sahip
olabileceginizi gosterir. Daha fazla sayiyla daha fazla
savaga girebilir, daha fazla topragi yagmalayabilir ve
daha fazla kan dokebilirsiniz.

Oyun ilerledikge klaninizin her bir 6zelligini artirmak
icin cesitli firsatlara sahip olacaksiniz.
Ozelliklerinizden biri bir adim arttiginda, ilgili klan
pulunu bir yuva saga tasiyin. Oyunun sonuna kadar
Ozelliklerinizi efsanevi seviyelere ¢ikarabilirseniz giiglii
zafer bonuslar1 kazanacaksiniz.

; . GEMI TEMEL
LIDER TEMEL GUG GUC VE
VE YETENEGI KLAN GELIiSTiRME YUVALARI YETENEGI
_LIDER _ GEMI
GUGCLENDIRME GUGCLENDIRME
YUvAsI YUuvAsI

SAVASCI

Can eniby avada Rords
Camnst macch armevs

= OFKE
CETVELI

L n 12

BoyNuz
OZELLiGi

SAVASCI CANI;VAR
GUGCLENDIRME GUCLENDIRME
YUVASI C ALAR
Yuv I

EYLEM REHBERi

OFkE OzELLIGI

BALTA OZELLIGI



N TemeL Ronsepr

temsil eder. Bagarili olursaniz, size ¢ok fazla zafer

IE"HLEH Gorev kartlar1 (yesil), klaniniza verilen ilahi gorevleri

Figiirlerinizin her biri (Lider, Gemi, Savascilar ve kazandurabilirler,
nihayetinde Canavarlar) bir Gii¢ derecesine (GUG) Jomumsein! KART
sahiptir. Oyunun basinda bu derecelendirmelerin tiimii WS 5_].,;“n fsmi
klan sayfanizda gosterilir: Liderlerin 3, Gemilerin 2 ve ~ GOREV —_— AT I;.tunh T
Savasgilarin 1 GUC'i vardir. Tahtada bol miktarda giice =~ GEREKSI- (blue) province.
sahip olmak, savaglar1 kazanmaniza ve gorevleri NIMI ==
tamamlamaniza yardimeci olacaktir. SAN

Op(La

Ayrica Liderler ve Gemiler, klan sayfasinda
ayrintilariyla belirtildigi iizere oyuna 06zel yeteneklerle
baglar.

Oyun ilerledikce  Gii¢lendirme  kartlarim1  klan
sayfanizdaki uygun yuvaya yerlestirerek rakamlarinizi
yiikseltebilirsiniz. Bu kartlar size figiirlerinizin yeni
GUC  derecesini ve yeteneklerini  gdsterecektir.
Liderlerin ve Gemilerin, geligtirilseler dahi klan 1
sayfasinda ayrintilar1  verilen yetenekleri hala ll
koruduklarini unutmayin.

raise one of your
clan stats by 1.

OzerLLik ODULT

Ne zaman bir figiir savasta, 6zel bir yetenegin kurbani
ya da Ragnarok'iin kaginilmaz sonu yiiziinden yok
edilse, tahtanin yanindaki Valhalla sahasina yerlestirilir. ~Giiglendirme kartlar: (siyah) klanimizin gesitli yonlerini yiikseltir:
Orada savasa yeniden katilmak icin bir sonraki Cagi

Baltle: * Birlik giiclendirmeleri Savag¢ilarinizin, Liderinizin veya

Geminizin giiclinii ve/veya yeteneklerini yiikseltir.
* Canavar giiclendirmeleri, savagta size katilmalar: i¢in

H " HT L" H ekibinize katabileceginiz benzersiz mitolojik varliklardir.

* Klan gii¢lendirmeleri, klaninizin tamamu igin ¢esitli
farkli etkiler sunan yiikseltmelerdir.

Iskandinav tanrilarmm armaganlarini temsil eden iic
deste kart mevcuttur. Oyunun her turunda yeni bir deste
tanitilacak. Bu hediyeler ¢ok cesitli sekillerde yardimci
olabilir.

Savag kartlar: (kirmizi) ordunuzun savagtaki Giiciine
katkida bulunur.
KART

Guci

THOR'S BLORY —FeNean
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g
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you participate in.

OzeL
YETENEK

OzeL
YETENEK



RLANINiZI HAZIRLAYIN

flk olarak her oyuncu, Klan Sayfalarindan birini 6nlerine
yerlegtirerek, oynamak igcin mevcut klanlardan birini
secer. Oyunun baginda tiim klanlar esittir, ancak kisa
siirede her oyuncunun giclendirme secimleriyle
benzersiz hale gelecekler.

Klaninizin Lider figiiriinii ve 8 Savage¢i figiiriinii alin ve
klanimizin rengindeki kiigiik plastik tabanlarin bunlara
takildigindan emin olun. Bu, birimlerinizi tahtada
kolayca ayirt etmenize yardimeci olur. Bir Gemi figiirii
alin ve ona klaninizin renginde bir yelken takildigindan
emin olun. Tim figiirlerinizi klan sayfanizin yakininda
tutun. Bu alana rezerviniz denir.

Kuan PuuLasl
BasLanei;
NokTALARI

Ayrica klaninizin ekstra 2 kii¢iik ve 2 bilyiik tabanini da
yaninizda bulundurun. Herhangi bir Canavar1 ekibinize
alirsaniz kullanilacaktir.

Klaninizin San Markasini alin ve onu tahtanin
etrafindaki $an Cetvelinin "0" noktasina yerlestirin.

Tiim Klan Pullarmmizi alin ve bunlardan birini klan
sayfanizdaki ii¢ Klan Ozelliginin her birinin ilk
noktasina yerlegtirin: Ofke, Baltalar ve Boynuzlar. Bu,
tiim oyuncularin oyuna su istatistiklerle baslayacag:
anlamina gelir: 6 Ofke, 3 Balta ve 4 Boynuz. Son olarak
son Klan pulunuzu alin ve klan sayfanizdaki Ofke
Cetveli'ne yerlestirin. Baglangic Ofke oraniniz 6
oldugundan, pul Ofke Cetveli'nizin "6" noktasina
yerlestirilir.



= KURDLDM

TAHTAYI HAZIRLAYID

Oyun Tahtasinin yanina Valhalla alanini ve Cag Takip
sayfasini yerlegtirin.

Tiim Yagma pullarim alin ve yesil kenarli olani, 6diil
tarafi yukar1 bakacak sgekilde tahtanin ortasindaki
Yggdrasil eyaletinin iizerine yerlestirin. Diger 8 Yagma
pulunu karigtirin ve Yggdrasil'i cevreleyen diger 8
bolgeye, vyiizii yukar1 bakacak gekilde rastgele
yerlestirin. Yagma pullari, 18. sayfada agiklandig: gibi, o
sehri yagmalama kargiliginda alacaginiz 6diilii gosterir.

8 Ragnarok pulunu alin ve karigtirin. Cag Takip
sayfasindaki ii¢ Ragnar6k noktasindan her birine birer
tane yerlestirin. Pullarin metin tarafi yukari bakacak
sekilde olmali ve oyun sirasinda hangi sehrin yok
edilecegini belirtmelidir.

Ragnardk tarafindan bir sonraki hangi sehrin
yutulmaya mahkum oldugunu siirekli hatirlatmak igin,
Kiyamet pulunu Birinci Gag yolunda Ragnarék pulunun
gosterdigi bolgeye yerlestirin.

Oyun baglamadan O©nce baz1 bolgeler Ragnarék
tarafindan yok edilmis olacak ve bu da tahtada daha az
kullanilabilir alan birakacak. Oyundaki oyuncu sayisina
bagl olarak asagida belirtilen sayida Ragnarék pulunu
rastgele alin ve iizerinde belirtilen sgehirlere, “yok
edilmig” tarafi yukar: bakacak gekilde yerlestirin.

+ 4 kisilik oyunda 1 sehir yok edilir.
+ 3 kisilik oyunda 2 sehir yok edilir.
» 2 kisilik oyunda 3 sehir yok edilir.
Kalan Ragnarék pullar1 kutuya geri vyerlestirilir.

Uzerinde Ragnar6k pulu bulunan bir sehir fiilen oyun
disidir. O sehirde higbir figiir bulunamaz.




RARTLAR HAZIRLAYIN

Kartlar1 arka yiizlerine gére ayirarak ii¢ farkli deste
olusturun: 1, 2 ve 3.

Oyunu ka¢ kisinin oynadigina baghh olarak, oyunun
diizgiin bir gekilde dengelendiginden emin olmak i¢in her
desteden bazi kartlarin ¢ikarilmasi gerekebilir. Cikarilmasi
gerekebilecek kartlarin sol tarafinda 3+ veya 4+ gibi kii¢iik
bir say1 gosterilir. Bu, kartin yalnizca belirtilen sayida
veya daha fazla oyuncuyla oynarken dahil edilmesi
gerektigini gosterir.

Minimum  Ovuncy
Savisi

This monsies
: 3 ST

* 4 oyunculu bir oyunda higbir kart ¢ikarilmaz.

* 3 oyunculu bir oyun i¢in 4+ kartlarin tiimi
kaldirilir.

+ 2 oyunculu bir oyun igin, 3+ ve 4+ kartlarin tiimii
kaldirilir.

Her destede sekiz adet 4+ kart ve alt1 adet 3+ kart bulunur.
Cikarilan kartlar oyun kutusuna geri yerlestirin.
Ardindan, ii¢ destenin her birini ayri ayri karigtirin ve
bunlar1 vyiizleri agagi bakacak sgekilde, Cag Takip
sayfasindaki uygun Tanrilarin Hediyeleri noktalarina
yerlestirin.

500 ADIMLAR

Tiim Canavar figiirlerini tiim oyuncularin erigebilecegi
sekilde tahtanin yanina yerlestirin

Destan pulunu Hikaye Cetvelinde Birinci Cag'in ilk
noktasina yerlestirin. Burasi “Tanrilarin Hediyeleri -
Cag 1”7 boslugudur. Destan pulu, oyuncularin oyun
ilerledikge takip etmelerine yardimci olmak igin her
Cagda bir agsamadan diger agamaya taginacaktir.

Son olarak, Birinci Oyuncu pulunu en kuzeyde dogan
oyuncuya verin. Bu oyuncu oyuna Birinci Gag'da
baglayacak. Ilk Oyuncu pulu, her Cagin sonunda soldaki
oyuncuya aktarilacaktir.
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Blood Rage, Caglar olarak bilinen ii¢ rauntluk bir seri
iizerinden oynanir. Her Cag alt1 faza ayrilmigtir:

|. TANRILARIN HEDIVELER]
0. EVLEM

3. ISKARTA

. conev

5. RAGNARDK

b. vaLHALLA

Fazlar sirayla oynanmali ve bir sonraki asamaya
gecmeden Once bir fazin tamamen bitirilmesi
gerekmektedir. Takip etmeye yardimci olmak i¢in, Cag
Takip'inde Destan pulunu tamamlandik¢a bir fazdan
digerine tasiyin. Bir Cagin son fazi tamamlandiginda,
Destan pulu Ugiincii Cagin sonuna ulagana ve oyun
bitene kadar bir sonraki Cagin ilk fazina taginir.

TANRILARIN HEDIvELER]
Fazl

Bu fazda oyuncular, draft adi verilen bir siirecte
kartlardan bir el olugtururlar. Bu kartlar onlara birlikler
ve klan i¢in giiclendirmeler, savasa katilacak canavarlar,
zafer icin gorevler ve savaslari kazanmalar: icin ham
gli¢ saglayacak.

ikinci ve Ugciincii Cagda, eger bir oyuncunun elinde
onceki bir Cagdan kalan bir kart varsa, bu karti1 ilk
olarak klan sayfasinda klan semboliiniin i{izerine yiizii
agag1 bakacak sekilde yerlestirmelidir.

Cag Takibi'nden mevcut Cag'in kart destesini alin ve
her oyuncuya 8 kart dagitin. Kalan birkag¢ kart bu oyun
oturumunda kullanilmayacaktir.

flk Caginizda, size dagitilan 8 kartla oynamanizi ve

draft yapmamanizi Oneririz. Bir Cag'in ardindan
oyuncular, Ikinci Cag'da draft yapabilecek kadar
bilgi sahibi olacaktir.

Draft su sekilde ¢aligir: Her oyuncu kendisine dagitilan
sekiz kart1 inceler ve saklamak iizere bir kart seger ve
bunu yiizii agsag1 bakacak sekilde klan sayfasinda, klan
hayvaninin semboliiniin iistiine yerlestirir. Herkes klan
sayfasina bir kart yerlestirdikten sonra, herkes
kartlarinin geri kalanini solundaki oyuncuya gegirir.



Artik her oyuncu kendilerine verilen kartlara bakar,
saklamak iizere birini seger ve kapali olarak klan

sayfasina yerlesgtirir. Daha herkes kalan

kartlarini sola gegirir.

sonra

Her oyuncu klan sayfasina alti yeni kart yerlegtirene
kadar kart toplamaya ve aktarmaya devam edin. Bu
noktaya gelindiginde herkesin ge¢mesi gereken iki karti
kalmig olacak. Ancak bunlar1 ge¢mek yerine,
gostermeden 1skartaya ayirin.

Bu agamanin sonunda, tiim oyuncularin elinde 6 kart ve
ayrica O6nceki bir ¢agdan sakladiklari herhangi bir kart
bulunmalidir. Bu kartlar1 diger oyunculardan gizli tutun.
Bu kartlar1 Eylem agamasinda kullanabileceksiniz.

Kartlarin ¢ogu, belirli bir tanrinin adim tagir ve her
tanri farkll tiirde bir hediye saglar. Cogunlukla bir
veya iki tanrinin adini tagiyan kartlara sadik
kalirsaniz, iyi is ¢ikarabilirsiniz. Her tanridan
bekleyebileceginiz seyler sunlardir:

Odin: Savasta ve savag disinda yargi ve ceza.

Thor: Savagta zafer i¢in san ve ganimet.

Loki: Savasta yenilginin intikami veya ganimeti.

Frigga: Kaynaklar ve destek.

Heimdall: Ongbrii ve siirprizler.

Tyr: Savaglari kazanmak i¢in harika sayilar.

Genel olarak kart tiirleri arasinda goreceli bir denge
kurmaya caligmalisiniz. Bir kart tiiriinii tamamen
goz ardi etmek (Gorevler, Gii¢lendirmeler veya
Savas Kartlar1 gibi) otomatik olarak kaybetmenize
neden olmaz ancak maliyeti olabilir!

0YUn  FAZLARI

2 oyunculu bir oyunda draft yapmak biraz farklidir.
Oyuncular tutmak i¢in 2 kart segerler (1 yerine),
bunlar1 klan sayfalarina yiizii agag1 bakacak gekilde
yerlestirir ve geri kalanini rakiplerine verirler. Bu,
her oyuncu klan sayfasina 6 kart yerlestirene kadar
iki kez daha yapilir. Daha sonra kalan 2 kart atilir.

EYLEmM Fazi

Burasi, istila ve yagmalarin gerceklestigi, savaglarin
yapildig1 ve kanin dokiildiigii oyunun ana kismidir.

Tiim oyuncular Eylem agamasina klan sayfalarindaki
Ofke ozelliginin gosterdigi Ofke miktariyla baglar. Eger
bu ilk Cag ise, kurulum sirasinda Klan pulunuzu 6
Ofke'ye vyerlegtirerek bunu zaten hallettiniz. Sonraki
Caglarda klanimzin Ofke o6zelligini iyilestirdiyseniz

Eylem fazinda daha fazla Ofke ile baslayacaksiniz.

Ornek: Kuzgun oyuncusu onceki Cagda Ofke ézelligini

iki adim gelistirdi, boylece bir sonraki Eylem fazinda 8
Ofke ile bagliyor.

ilk Oyuncu puluna sahip olan oyuncu ilk 6nce
baglayacak ve oyun buradan itibaren saat yoniinde
devam edecektir.

Sira size geldlgmde gerceklestirmek icin tek bir eylem

se¢melisiniz. Ofke'de bu eylemin bir bedeli varsa
(genellikle 6yledir), bu bedeli 6demeli ve ardindan
eyleminizi gergekle§t1rmehslmz Ne Lkadar Ofke

harcadigimiz1 belirtmek i¢in pulu klaninizin Ofke Cetveli
iizerinde hareket ettirin. Belirli bir eylemin bedelini tam
olarak 6demeye yetecek kadar Ofkeniz yoksa, o eylemi
gerceklesgtiremezsiniz.

Isleminiz = tamamlandiginda siraniz  sona  erer.
Solunuzdaki oyuncu daha sonra sirasini alacak, tek bir
eylem gerceklestirecek ve bununla iligkili tiim Ofke
maliyetini Odeyecektir. Oyuncular sirayla oynamaya
devam ederler.

13



Ovin FAZLARI

Ofkesi sifira diigen bir oyuncu, sirasi geldiginde higbir
eylemi gergeklestiremez, hatta sifir Ofkeye mal olan bir
eylemi bile gerceklestiremez. Bu oyuncunun yapabilecegi
tek sey, bagka bir oyuncunun baglattigi bir savaga
katilmak gibi diger oyuncularin eylemlerine tepki
vermektir.

Oyuncularin bir eylemi gergeklestirirken segebilecekleri
bes secenegi vardir (klan sayfasinin altinda belirtildigi
gibi). Oyuncular, bir Eylem fazi boyunca ayni eylemi
birkag kez gerceklestirebilir ve tur bagina her zaman tek
bir eylem gergeklestirebilir.

ISTILA: Rezervinizden bir figiirii haritadaki
bos bir kdye yerlestirin.

ILERLEME: Bir figiirii farkli bir sehirdeki
bos koylere tagiyin.

GUCLENDIRME: Yeteneklerinizi
giiclendirmek i¢in elinizden bir kart1 klan
sayfaniza yerlegtirin.

GOREV: Elinizdeki yiizii asagiya bakacak
sekilde klan sayfaniza bir Gorev karti yerlestirerek
bir gérevi iistlenin.

YAGMALAMA: Bir sehre saldirin ve klaniniz
i¢in oradaki 6diilleri yagmalayin.

Eger bir eylem yapamiyorsaniz veya yapmak
istemiyorsaniz pas ge¢meyi segebilirsiniz. Ancak
gectiginizde kalan tiim Ofkenizi kaybedersiniz ve bagka
bir eylem yapamazsiniz.

Eylem Fazinin Sonu: Eylem fazi, tiim oyuncularin
Ofkesi sifira diigtiigiinde veya heniiz yok edilmemis tiim
sehirler bagariyla yagmalandiginda (oyuncularin hala
Ofkesi kalmis olsa bile) hemen sona erer.

[

ISTILA

Rezervinizden tek bir figiir secin ve bu figiiriin
GUC'iine esit Ofke 6deyin. Bu figiirii rezervinizden alin
ve herhangi bir dig sehirdeki bos kéye yerlestirin.
Secilen figiir bir Gemi ise herhangi bir fiyordun igine
yerlestirilmelidir. Bir figiirii dogrudan Yggdrasil'e
yerlestirmek i¢cin bu eylemi kullanamazsiniz;
Birliklerinizi Yggdrasil'e yerlestirmek icin onlari oraya
gotiirmeniz gerekecek. Ayrica Liderinizle istila etmenin
herhangi bir Ofkeye mal olmayacagini da unutmayin..

(jzj;zek' Kuzgun oyuncusu Savas¢ilarini giiclendirdi.
GUC'leri artik 2 oldugundan, rezervinde 1 Savasci
varken bos Utgard koyiinii Istila etmek icin 2 Ofke
adiiyor.

Not: Her zaman Boynuz 0zelliginize dikkat edin.
Tahtadaki figiirlerinizin = sayis1 mevcut Boynuz
ozelliginize esitse, daha fazla figiir ile Istila edemezsiniz
(Valhalla tahtanin bir parcas: degildir).
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Birliklerinize ilerleme emri verdiginizde 1 Ofke 6demeniz
gerekir. Bir sehir segin (bir fiyort segemezsiniz) ve
figiirlerinizi o sehirden bagka bir sehirdeki bos kdylere
tagiyin. Hedef sehrin bitisik olmasina gerek yoktur,
tahtanin herhangi bir yerinde olabilir.

Ayni eylemde iki farkli sehirden figiir tagiyamayacaginiz
gibi, figiirlerinizi de iki farkli gehre tasiyamazsiniz.
Sadece bir gehirden digerine ilerleme yapabilirsiniz.

Not: ilerleme eylemini kullanmak genellikle figiirlerinizi
Yggdrasil'e ulagtirmanin tek yoludur. Yggdrasil'de koy
yoktur, dolayisiyla orada sahip olabileceginiz figiir
sayisinda bir sinirlama yoktur.

Ornek: Asagidaki ornek bes farkli kurala uygun
veya uygun olmayan Ilerleme eylemini
gostermektedir:

1: Mavi oyuncu, sehirler bitisik olmasa bile 2
figiiriinii hareket ettirebilir. Elvagar'in yalnizca 2
bos kéyii oldugundan 3 figiiriinii birden Gimle'den
tasiyamiyor.

2: Sar1 oyuncu istedigi tiim figiirleri
Angerboda'dan Yggdrasil'e tasiyabilir.

Yggdrasil'de bulunabilecek figiirlerin sayisinda bir
smir yoktur.

3: Kahverengi oyuncu tek bir [lerleme eylemi ile
figiirlerini iki farkli sehre tasiyamaz.

4: Kirmuzi oyuncu tek bir [lerleme eylemi ile iki
farkli sehirdeki figiirlerini tasiyamaz.

5: Gemiler asla hareket ettirilemez.
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Her klan sayfasinda en fazla sekiz giiglendirme igin
yuva bulunur: Savaggilariniz, Lideriniz ve Geminiz i¢in
birer adet, Canavarlar i¢in iki adet ve Klanimiz igin iig
adet.

Giiglendirme yaptiginizda elinizden bir Giiglendirme
kart1 se¢meli ve o kartin GUC'iine egit Ofke
6demelisiniz. Daha sonra kart1 klan sayfanizdaki uygun
yuvaya yerlestirin. Birden fazla potansiyel yuva varsa
hangisini kullanacaginizi siz segersiniz. Bu yuvada zaten
bir kart varsa eski kart1 atin ve yenisiyle degistirin. Bu
yeni Gii¢lendirme kart: artik kalici olarak yiiriirlitktedir
ve size Uzerinde listelenen tiim avantajlar1 saglar;
Birlikleriniz i¢in daha yiiksek Giigten 6zel yeteneklere
kadar...

Klanimmizin farkli yuvalarda size ayni tiirde avantaj
saglayan iki Gii¢lendirmesi varsa, her iki kart da
bagimsiz olarak etkili olur. Biri digerini iptal etmez.

Ornek: Loki'nin Itibar giiclendirmesini -oynamak icin,
Yilan oyuncusu Kartin 2 GUC 'iine esit Ofke édemelidir.

Klan  sayfasinda zaten ii¢ Klan  Gliglendirmesi
oldugundan, yeni giiclendirmeye yer ag¢mak i¢in
Frigga'min Yardimi'mi atmayr seger. Klani artik hem
Loki'nin Bélgesi'ne hem de Loki'nin Itibari'na sahip ve
Valhalla'dan ¢ikardigi her figiir i¢cin ona toplam 3 San
kazandiracak!

BIRLiK GUCLENDIiRMELERI

Bir Lider, Savaggt veya Gemi giiclendirmesi
oynadiginizda, rezervinizde karsilik gelen figiir varsa,
herhangi bir ekstra Ofke harcamadan hemen (bir
sonraki oyuncunun sirasi gelmeden) onunla Istila
eyleminde bulunabilirsiniz.

CANAVAR GUCLENDiRMELERI

Canavarlar  oyunun  gidisatimi = Onemli  Olgiide
degistirebilecek benzersiz figiirlerdir. Her birinin gii¢lii
ve benzersiz bir 6zel yetenegi vardir.

Bir Canavar gii¢clendirmesi oynadiginizda karsilik gelen
Canavar figiiriinii alin, klaninizin tabanini ona ekleyin
ve rezervinize yerlestirin. Artik oyunun geri kalaninda
sizindir ve figiirlerinizden biri olarak sayilir. Herhangi
bir ekstra Ofke harcamadan hemen onunla Istila
eyleminde bulunabilirsiniz.

Canavarimiz 6lebilir ve diger figiirler gibi Valhalla'ya
gonderilebilir ve bir sonraki Valhalla fazinda
rezervinize geri donebilir. Ragnar6k agamasinda diger
figiirler gibi size San kazandirabilir.

Klanmizin bir pargasi olarak ayni anda yalnizca 2
Canavara sahip olabilirsiniz. Gii¢glendirme yuvasina yeni
bir Canavar vyerlestirmek igin bir Canavar kartimi
atarsaniz, eski Canavar figiirii hemen oyun kutusuna
geri doner.
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YAGMALAMA

Elinizden bir Go6rev karti alin ve onu klan sayfaniza,
klaninizin hayvan semboliiniin {izerine vyiizii asag1
bakacak sekilde yerlestirerek gorevi {istlenin. Bir Goreve
katilmanin Ofke maliyeti yoktur. Her Cag boyunca
tamamlayabileceginiz Go6rev sayisinda bir smnirlama
yoktur ve ayni tiirde iki Gorev iistlenebilirsiniz (her biri
kendi &diiliinii bagimsiz olarak verir). Istediginiz zaman
kendi Gorevlerinizi inceleyebilirsiniz.

Bu Eylem fazinda, iistlendiginiz Gorevlerin taleplerini
yerine getirmeye c¢aligmali ve bir sonraki Gorev fazinda
onlar icin listelenen 6diilleri toplamalisiniz (bkz. sayfa
20). Ancak bir Goérevde basarisiz olmanin herhangi bir
cezas1 yoktur.

Not: Bir Goreve katilmanin Ofke maliyeti olmasa da,
Ofkeniz  sifira  indiginde herhangi bir iglem
yapamayacaginizi unutmayin; bedava olani bile...

Ornek: Ay1 oyuncusu Jotunheim gérevini iistleniyor!

Gérev. Bir sonraki Gérev - fazinda herhangi bir
Jotunheim sehrinde en fazla GUC'e sahip olursa 7 San
kazanacak ve klan Ozelliklerinden birini 1 adim

ytikseltecektir.

Bir bolgeyi basarili bir sekilde yagmaladiginizda klan
ozelliklerinizden birini gelistirerek veya daha fazla san
kazanarak bir 6diil kazanacaksiniz. Ancak o6ncelikle o
bolgeyi isgal eden diger klanlar1i savasta yenmeniz
gerekecek.

Yagmalamak i¢in figiirlerinizden en az birinin iginde
(veya destekleyen bir fiyortta) bulundugu ve bu fazda
heniiz basarili bir sekilde yagmalanmamis bir sehir
secin (Yagma pulu, 6diil tarafi yukar: bakacak gekilde
bulunan). Yagmalamanin Ofke maliyeti yoktur, ancak
Ofkeniz ~ sifira  diiserse  herhangi bir eylem
yapamayacaginizi unutmaym. Bir Yagma eylemi
sirasiyla 3 adim izlenerek ¢6ziimlenir:

1. Savag Cagrisi: Oyuncular savaga katilmak i¢in
bitigik figiirleri hareket ettirebilirler.

2. Kart Oynama: Savastaki oyuncular, GUC ve/veya
0zel etkiler eklemek i¢in kartlar1 gosterir.

3. Coziimleme: Kazanani en yiiksek GUC belirler.
Kaybedenler yok edilir, kazananlar 6diillerini alir.

1. SAVAS CAGRISI

O bolgeyi yagmalama niyetinizi agikladiktan sonra diger
oyuncularin savaga katilma sansi olur. Solunuzdaki
oyuncudan baglaylp saat yoniinde ilerleyerek, her
oyuncu (siz de dahil) isterlerse figiirlerinden birini
komsu ilden yagmaladigimiz ildeki bos bir Lkoye
tastyabilir. Bir figiirii bu_sekilde hareket ettirmek
Ofke'ye mal olmaz ve sifir Ofke'ye sahip oyuncular bile
bunu yapabilir. (Gemilerin hareket ettirilemeyecegini
unutmayin.) O sehirdeki tiim kéyler isgal edildiginde
veya bagka kimse katilmak istemediginde savag baglar.

Not: Yggdrasil'de koy yoktur, dolayisiyla herhangi bir
sayida figiir oradaki savaga katilabilir.

Bu noktada sehir veya onu destekleyen fiyortta hicbir
diisman figilirii yoksa, hi¢bir savag gerceklesmez ve
sehri otomatik olarak Yagmalayarak o6diiliiniizii
kazanirsiniz (sonraki sayfaya bakin) ve Yagma pulunu
"yagmalanmig" tarafa ¢evirirsiniz. Bu sgekildeki
savaglari kazanarak herhangi bir San
kazanmayacaginizi unutmayin.

Aksi takdirde bir savag ¢ikacak ve yagmalanan eyaletteki
veya onu destekleyen fiyorttaki tiim kisilerin buna
katilmas1 gerekecek.



Ovin FAZLARI

2. KART OYNAMA

Savaga katilan her oyuncu elinden bir kart segmeli ve
kapali olarak o6niinde tutmalidir (ellerinde Kkart
kalmadig1 siirece; bu durumda kart koymalarina gerek
yoktur). Daha sonra hepsi aymi anda segtikleri karti
acarlar.

Bir Savas karti agarsaniz, bu kartin +GUC bonusu,
savastaki figiirlerinizin toplam GUC'iine eklenecektir.
Ayrica kartta listelenen 06zel yetenekler de bu noktada
etkili olur. Ancak bir Giiglendirme veya Go6rev kartini
agarsaniz, bu, savagtaki Giiciiniize hicbir sey katmaz ve
higbir etkisi olmaz.

Her Klan, ilgili figiirlerin her birinin GUC'iinii toplar ve
oynadiklar1i Savas kartinin (varsa) sundugu +GUC
bonusunu ekler. Bu, klanlarinin o savasgtaki toplam
GUC 'tudiir.

Not: Bir kartin 6zel etkisi, oyuncunun GUC'i
kargilagtirmadan oOnce savagta sahip oldugu tiim
figiirleri kaybetmesine neden oluyorsa, bu, klanin

savagin disinda oldugu anlamina gelmez. Figiirler savas
sirasinda_yok edilmis ve eger oynanan Savas kartinda
yeterli GUC varsa klan yine de galip gelebilir.

Bazi 6zel Savag kartlari,
oyuncular kartlarini
actiktan sonra bile
birliklerinizin ~Giicilinii
daha da artirmak igin
kullanilabilir. Bu 6zel
kartlarin GUC
bonuslar: diiz beyaz bir
daire iizerinde bulunur
ve  kart  metninde
kartlar agildiktan
sonra, ancak kazanani
belirlemeden once
oynanabileceklerini
belirtirler (normal
olarak da
oynanabilirler).
Yagmalayan oyuncu bu

Youl may play
thiz card (and add
its STR) after all
players
are reve

&

6zel kartlardan birinden Gii¢ ekleme sansina ilk sahip
olur ve kimse kart oynamak istemeyene kadar
masanin etrafinda saat yoniinde ilerler.

3. COZUMLEME

En yiiksek GUC toplamina sahip olan oyuncu savasi
kazanir! Beraberlik durumunda katilan tiim oyuncular
savasg1 kaybeder.

Savagin galibi (varsa) oynadigi tiim Kkartlar:
atmalidir. Savasin kaybedenleri, oynadiklar1 tiim
kartlar: tekrar ellerine alir.

Kaybeden tiim oyuncular, savasta bulunan tim
figiirlerini (fiyortlardan destekleyenler dahil) yok etmeli
ve onlar1 Valhalla alanina yerlestirmelidir.

Yagmayr baglatan oyuncu savagi kazanirsa, bolgeyi
basariyla yagmalamig olur ve Yagma pulunda belirtilen
Yagma Odiiliinii kazanir (asagiya bakin). Sehrin bir
sonraki Cag'a kadar tekrar yagmalanamayacagini
belirtmek i¢in pulu "yagmalanmig" tarafina ¢evirin.

Yagmalayan oyuncu savasi kazanamazsa  sehir
yagmalanmaz ve kimse Yagma Odiilliinii alamaz.
Herhangi bir oyuncu (yagmaci dahil) daha sonraki
agamalarda bolgeyi yagmalamayi tekrar deneyebilir.

Sonunda, savagin galibi, yagmaci oyuncu olsun ya da
olmasin, Savag Sani kazanir. Aldiklar1 San puani sayisi,
klan sayfalarinda belirtildigi gibi mevcut Balta
ozelligine esittir.

Bu sgehri bagarili bir sekilde
yagmaladifinizda klanimizin =~ Ofke
ozelligini ~bir _ adim artirn. Bu
asamada ek Ofke kazanmazsiniz
ancak bir sonraki Cagda daha
fazlasiyla baglayacaksiniz.

Bu sehri basarili bir sekilde
agmaladiginizda klaninizin Baltalar
ozelligini bir adim artirin. Savasta
kazanilan zaferin artan San puam
aninda etkili olur ve bu savagi da
icerir.

Bu sehri bagarili bir gekilde
%a{;maladlglmzda klaninizin
oynuzlar 6zelligi bir adim artirin.

Bu sehri basariyla yagmaladiginizda 5
San kazanin.

Yggdrasil'i bagariyla
yagmaladiginizda klan
ozelliklerinizden {i¢iinii de bir adim
artirin.
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Ornek:

1. Kurt klani oyuncusu (kirmizi) Andlang't
Yagmalamayi secer. Andlang'da herhangi bir
figiirii olmamasina ragmen bunu yapabilir
¢ciinkii Gemisi onu destekleyen fiyordun
igindedir. Solunda oturan Kuzgun klani
oyuncusu (mavi), Savascisini Gimle'den
Andlang'daki bos bir kdye tagir. Yilan klani
oyuncusu (sar1), Horgr zaten yagmalandigindan
Liderini Horgr'dan Andlang'a tasiyarak bu
savaga katilmayi ¢ok istiyor, ancak Horgr bitisik
degil, bu yiizden bunu yapamaz. Kirmizi oyuncu
Yggdrasil'den bir Savas¢iy1 Andlang'daki bos
kéylerden birine tagsir, ardindan mavi oyuncu
Yggdrasil'den bir Savas¢iy1 hareket ettirerek
Andlang'daki son bos kdyii alir. Kirmizi oyuncu
Yggdrasil'den baska bir Savas¢iy1 bélgeye
tasimayi gergekten ¢ok istiyor ancak Andlang'da
bos koy kalmadi.

Andlang'da sadece kirmizi ve mavi oyuncular
var, dolayisiyla savasan da sadece onlar olacak.
Kirmizinin toplam Giicii 3'tiir (Gemi igin 2 ve
Savager igin 1), mavinin ise toplam Giicii 2'dir
(her biri 1 GUC'E sahip 2 Savagsci). Kartlarini
segerler, masaya koyarlar ve sonra agarlar.

'!H""
\aé-"'
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2. 2. Kirmuzi, +4 degerindeki bir savas kart1
olan Tyr''in Parcalamasi'ni ortaya ¢ikarir.
Ancak mavinin kazanmaya hi¢ niyeti
yoktur ve sadece bir Giigclendirme karti
ortaya ¢ikararak Giiciine hichbir sey katmaz.
Kirmizinin Giicii 7 (3+4), mavinin giicii ise
2 (2+0) olur. Kirmizi savasi kazanir.

3. Mavi'nin iki Savasgisi da oliir ve
Valhalla'ya gonderilir, ancak mavi
oyuncu Gii¢clendirme kartini saklar ve
eline geri alir. Kirmizi, Andlang't
yagmalar, yagma pulunu tahtanin
lizerinde ters gevirir ve Baltalar icin klan
ozelligini bir adim artirarak degerini
3'ten 4'e yiikseltir. Daha sonra savas
zaferi icin 4 San kazanir ve oynadigi
savags kartini atar.
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ISKARTA FAZI

Oyuncular bir sonraki Caga aktarmak igin
yalmizca tek bir karti (eger kaldiysa) tutabilirler.
Tiim oyuncular tek bir karta kadar atmalidir.

Uciincii Cag'da oyuncular ellerini tamamen
bosaltarak tiim kartlar1 atmalidir.

GOREY Fazi

Her oyuncu iistlendigi tiim Gorevleri aciklar.
Gorevin gerekliliklerini yerine getirdiyseniz,

Bir
kartta
belirtilen miktarda San kazanirsimiz ve ayrica klan

ozelliklerinizden herhangi birini bir adim
yitkseltebilirsiniz.  Bir  GoOrevi yerine getirmeyi
bagaramazsaniz hicbir gey alamazsiniz ama aym

zamanda hicbir gsey kaybetmezsiniz. Bagarili olsun veya
olmasin, ortaya ¢ikan tiim Gorevleri atin.

Gorevlerin ¢ogu, belirli bir
bolgenin  herhangi  bir
sehrinde en fazla Giice
sahip olmayr igerir. O
sehirdeki (destekleyici
fiyort dahil) figiirlerinizin
her  birinin  GUGC'linil
toplayin  ve toplaminizi
ayni sehirdeki _  diger
klanlarin toplam GUC'd ile
kargilagtirin.  Toplaminiz
daha biiyiikse Gorevi yerine
getirirsiniz. Bir diigmanla
berabere kalirsaniz Gorevde
bagarisiz olursunuz.

Ornek: Yilan oyuncusu
(sar1) Manheim gérevini
listlendigini acikladi!
Manheim bolgesinin

herhangi bir sehrinde en
fazla GUC'e sahipse basarili
olacaktir. Elvagar'da
kirmizi _ oyuncunun
toplamda GUC'M 3 olmak
tizere ¢ 1 GUC'linde
Savas¢isi bulunurken, sari
oyuncunun da destekleyici
fiyorttaki 1  GUC'ilinde
Savascis1 ve 2 GUC'iinde
Gemisi nedeniyle toplam 3
GUC'ii vardir. Beraberlik
oldugu igin Elvagar, Yilan
oyuncusuna Gorev
odiiliinii vermez.

Ancak 2 GUC'iinde Gemisi,
mavi oyuncunun yalnizca 1
GUC 'iinde Savasgisina
sahip oldugu Angerboda'yi
da destekliyor. Bununla
Gérev basarili olur ve Yilan
klani  Gérev  kartlarinda
listelenen 5 San't alir ve
oyuncu Boynuz oézelligini
bir adim yiikseltmeye karar
verir.
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RAGNAROR FAZI

Mevcut Ragnarék vyuvasindaki pulu alin ve "yok
edilmig" tarafi yukar1 bakacak sekilde ilgili bolgeye
yerlestirin. O bolge sonsuza kadar yok edilir ve oyundan
cikar.

Bir Viking icin Ragnarék'te yok edilmekten daha
gorkemli bir oliim olamaz. Bir gehir bu sekilde yok
edildiginde, o sehirdeki ve onu destekleyen fiyorttaki tiim
figiirler oliir ve Valhalla'ya yerlestirilir. Bu tiir figiirlerin
her biri, klanina bir miktar San kazandirir. Kazanilan
San miktar;, Cag Takip Sayfasi'ndaki her Ragnarok
yuvasinda gosterilir. Ragnarok'te yok edilen figiirlerin
(Canavarlar dahil) her biri i¢in oyuncular Birinci Cag'da
2 San, Ikinci Cag'da 3 San, Ugiincii Cag'da 4 San kazanir.

Daha sonra, Kiyamet pulu bir sonraki Cagin Ragnarok
pulunun gosterdigi bolgeye yerlestirin.

Ornek: Ragnarék pulu Gimle'yi belirtmekte, bu nedenle
GCag Takip Sayfasi'ndan alinir, ters cevrilir ve tahtadaki
Gimle sehrine yerlestirilerek onu yok eder. O sehirdeki
ve onu destekleyen fiyorttaki tiim figiirler yok edilip
Valhalla'ya yerlestirilir. Iki kirmizi figiir ve iki mavi
figiir yok edildi. Bu Ragnarok asamasinda Cag Takibi 3
San odiilii gosterdiginden her oyuncu 6 San kazanir.
Kiyamet pulu daha sonra bir sonraki Ragnarék
asamasinda belirtilen sehre tasinir: Andlang.

Rnennsin -

|

UpLiaLLA Faz

Her Cagin sonunda Valhalla'daki tiim figiirler ilgili
sahiplerine iade edilir. Klaniniza ait Valhalla alanindaki
tim figiirlerinizi rezervinize geri tagiyin. Oyun
tahtasindaki tiim figiirler orada kalir.

Bir Cadin Sonu

Bir sonraki Cag'a ge¢meden O6nce
tahtadaki tim Yagma pullarini "6diil"
taraflarina cevirin. Bu pullar yeniden
karigtirilmaz; oyun boyunca ayni
bolgede kalirlar.

ilk Oyuncu pulu soldaki oyuncuya
iletilir.

Ardindan, Destan pulunu, Cag Takibi
Sayfasi'nda bir sonraki Cagin ilk
fazina tagryin. Daha sonra yeni bir
dizi Tanrilarin Hediyesi ile yeni bir
Cag baglayacak. Her yeni Cagda, bu
hediyelerin giicii ve kuvveti artacak,
daha biyitkk bir san sunacak ve
Ragnardk iilkeyi yok etmeye devam
ederken, giderek daha az kalan boélge
iizerinde  tahtada daha  biiyik
catigmalara yol agacak.
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Uciincii Cagin Valhalla fazi tamamlandiginda diinyanin  Ancak sayilmasi gereken son bir bonus daha var.

sonu gelmis demektir, oyunun da sonu. Artik hangi Oyuncular, klanlarinin her birinin 6zelliklerini efsanevi

klanin en fazla san kazandigini ve Valhalla'da Odin'in seviyelere ¢ikararak bir San bonusu kazanir. Yalnizca

tahtinin yanindaki yerini kazandigini gérme zamani! oyun sonunda 4. veya 5. asamaya yiikseltilen klan
ozellikleri her biri i¢in +10 San kazandirir. Son adima
kadar yiikseltilen klan 6zellikleri her biri i¢in +20 San
kazandirir.

Blood Rage sadece basit bir alan kontrol oyunu
degil. Savaglar1 kazanmak kesinlikle zafere giden bir
yol olsa da bazen Olerek ¢ok sey kazanabilirsiniz.
Intihara meyilli bir savagta birlikleriniz Valhalla'ya
gonderilerek zafer kazanabilirsiniz. Ve aym
zamanda Lkazananin elindeki kartlari tiiketerek
onlar1 gelecekteki savaslar i¢in zayiflatirsiniz.

winning basiles

Lt of fgraiin,
Gorevler biiyitk miktarda san kazandirabilir. Gz ard: s map
edilemeyecek kadar gii¢liller. Ancak bunlardan ¢ok

fazla toplarsaniz bunlari1 bagaramayacak kadar zayif Ornek:  Kuze g Kkl srelliklerinin  ikising
olabilirsiniz. Bir denge kurmaniz gerekiyor. Diger rnek:  Kuzgun oyuncusu klan ozelliklerinin ikisini

oyunculari istila ederken ve yagmalarken izlemek de efsanevi seviyelere ¢ikarmayi bagu‘_dz. Oyunun sonunda
onemlidir. Hangi gorevlere bagli olduklarim Ofke igin +10 San ve Baltalar icin +20 San kazanir,
bulabilirseniz, onlarin bu gérevleri tamamlamasini toplamda ise +30 San kazanir.

engelleme gansiniz ¢ok daha artar.

Klani en fazla Sana sahip olan oyuncu kazanan ilan
edilir!




RUgALLARIN OzETI

Her Cadin FazLAR

Her oyuncuya 8 kart dagitin. Her oyuncunun 6
kart1 olana kadar taslak hazirlayin. Kalan 2 kart1
atin.

Ofkeyi klanin mevcut Ofke 6zelligine ayarlayin.

Sirayla tek seferde 1 eylem gerceklestirin ve her
eylemle iligkili Ofke maliyetini 6deyin.

Ofke'si 0 olan oyuncular herhangi bir eylem
yapamazlar.

Tiim oyuncular 0 Ofkeye sahip olana veya tiim
bolgeler yagmalanana kadar devam edin.

ISTILA

Rezervinizden bog bir lgiiﬁre tacflmak icin bir
figiiriin GUC 'iine egit Ofke 6deyin.

Yggdrasil Istila Edilemez. Gemiler yalnizca
fi og_tll_arl istila edebilir. Liderler {icretsiz istila
edebilir.

ILERLEME

Figiirlerinizden herhangi birini bir sehirden bagka
bir sehirdeki bog koylere tagimak i¢in 1 Ofke
odeyin. Gemiler ilerleyemez.

GUCLENDIRME

Klan sayfaniza yerlestirmek icin elinjzdeki
Giig¢lendirme kartinin GUC 'iine egit Ofke 6deyin.

Bir figijrii giliclendirirseniz, onunla hemen {icretsiz
olarak Istila edebilirsiniz.

GOREV

Hicbir Ofke mali%eti olmadan, elinizden yiizii yere
bakacak gekilde klan sayfaniza bir Gorev kart1
yerlestirin ve bu gorevi iistlenin.

YAGMALAMA

Hi¢bir Ofke maliyeti olmadan, figiirlerinizden
en az birinin icinde (veya destekleyici bir
fiyordun i¢inde) bulundugu yagmalanmamis bir
sehri secin ve orayr yagmalamaya caligin.

Soldaki oyuncudan baglayarak, oyuncular
komsu sgehirlerden yagmalanan gehrin bosg
koylerine figiirlerini {icretsiz hareket ettirebilir.

Savagta figiirleri olan tjim oyuncular bir kart seger
ve acar. I,%artlmzm GUC bonusunu figiirlerinizin
toplam GUC 'iine ekleyin. En yiiksek toplam, savasi
kazanir. Beraberlik durumunda tiim katilimcilar
savag1 kaybeder.

Kaybeden tiim o?runcular, oynanan tiim kartlar
ellerine geri alir. Katilan tiim figiirler yok edilir ve
Valhalla'ya gider.

Yagmaci oyuncu kazanirsa, Yagma Odiiliinii
kazanir ve Yagma pulunu cevirir.

Kazanan oyuncu, Baltalar ozelligine esit Savas
Sani1 kazanir ve oynanan tiim kartlar: atar.

3. [SERARTA

Oyuncular ellerindeki kartlar: 1 kart kalana kadar
atarlar.

Tamamlanan Gorevler i¢in 6diiller kazanmak igin
oynanan tiim Gorev kartlarini agin ve atin.

5. RAGNARDR

v

Mevcut kiyamete utgrayan sehri yok edin. ifindeki
ve onu destekleyen tiyorttaki tiim figiirler yok edilir
ve Valhalla'ya gider.

Yok edilen figiirlerinizin her biri i¢in, Cag
Takibi'nde belirtilen San miktarini kazanin.

Kiyamet pulunu bir sonraki kiyamete ugrayacak
eyalete tagiyin.

¢. UNLHALLA

Valhalla'daki tiim figiirleri sahiplerinin rezervine
iade edin.

Bi Catin Sonb

Tiim Yagma pullarini yukari gevirin. ilk Oyuncu
pulunu sola iletin.

0vin S0nb

Efsanevi seviyelerde klan 6zelliklerinizin her
biri i¢in belirtilen San bonusunu kazanin.

En ¢ok sana sahip oyuncu kazanir.






