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Odin Sveotac je oduvek znao da Ragnarok 

dolazi. Uprkos svoj svojoj mudrosti, nikada 

nije pronašao način da spreči uništenje 

Midgarda. Sva niža bića mogu jedino da 

prestravljeno čekaju smak sveta.

Ali ne i ti. Ti si Viking, predvodnik drevnog 

i ponosnog klana. Suočen čak i sa ko-

načnom propašću sveta, ipak ćeš predvo-

diti svoje ratnike na bojnom polju, osvajati 

i pljačkati, jer si za to i stvoren. Bogovi, u 

sutonu svojih dana, postaju velikodušni i 

obasipaju te darovima i blagodatima. Čak 

i najčudovišnija stvorenja Midgarda žude 

da se proslave u to malo vremena koje 

im je preostalo, tako da se možda i ona 

pridruže tvom pohodu. Uradićes sve što je 

u tvojoj moći da zaslužiš svoje mesto u 

Valhali, time što ćeš nadvladati sve ostale 

klanove i pobediti u poslednjoj bici koju će 

svet ikada videti.

Život je prolazan ali je slava večna. Vreme 

je za bes!

CILJ IGRE
Cilj igre je da klan koji predvodite postigne najveću 
moguću slavu pre nego što svet konačno izgori. Slavu 
stičete pobedama na bojnom polju, pljačkanjem, 
izvršavanjem zadataka bogova, kao i hrabrom smrću u 
bici. Igra se proteže kroz tri Doba, dok Ragnarok polako 
proždire svet. Pobeđuje igrač koji na kraju osvoji najviše 
poena slave.
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1 saga  
tOKen

1 tOKen 
UsUda

1 tabla za IgrU

1 vremensKa 
tabla

1 valhala 
tabla

1 tOKen za 
prvOg Igrača

16 tOKena KlanOva  
(4 PO KLANU)

8 ragnarOK tOKena

9 tOKena 
pljačKe

4 table KlanOva

102 Karte  
(3 ŠPILA OD PO 34 KARTE)
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10 fIgUra medveđeg Klana  
(8 RATNIKA, 1 JARL, 1 BROD)

9 fIgUra čUdOvIšta

10 fIgUra vUčjeg Klana  
(8 RATNIKA, 1 JARL, 1 BROD)

10 fIgUra zmIjsKOg Klana  
(8 RATNIKA, 1 JARL, 1 BROD)

10 fIgUra gavransKOg Klana  
(8 RATNIKA, 1 JARL, 1 BROD)

5

8 velIKIh  
plastIčnIh baza  

(2 PO KLANU) 

44 male  
plastIčne 

baze  
(11 PO KLANU) 
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TABLA ZA IGRU
U igri Krv i bes, tabla za igru predstavlja mitske teritorije 
koje okružuju Igdrasil – veliko drvo koje spaja svih 
devet svetova. Tabla je podeljena u 9 provincija - osam 
spoljašnjih koje okružuju jednu središnju, Igdrasil. 
Provincije oko Igdrasila su podeljene u 3 različite regije: 
Manhejm, Al�ejm i Jotunhejm. Provincije koje dele 
granicu smatraju se susednim provincijama (Igdrasil je 
susedan svim provincijama).

Svaka provincija ima tri do pet sela. Na svako selo možete 
postaviti jednu plastičnu �guru (jedinicu), tako da svaka 
provincija može imati onoliko �gura u okviru svojih granica 
koliko ima sela. Igdrasil nema sela, tako da ne postoji 
ograničenje broja �gura koje se mogu nalaziti u njemu. 

Takođe, na tabli se nalaze četiri �orda, i svaki se graniči 
sa dve provincije. Svaki �ord podržava obe susedne pro-
vincije, tako da će sve ono što utiče na neku provinciju, 
uticati i na njoj susedan �ord. Broj brodova koji mogu da 
se nalaze u �ordu nije ograničen. 

Tablu za igru okružuje skala slave, koja igračima služi da 
beleže poene slave koje su osvojili. Svaki igrač će pome-
rati svoj token slave po ovoj skali kad god osvoji poene 
slave.
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Svaki igrač treba da izabere jedan klan i uzme odgovara-
juću tablu klana. Table služe igračima da prate količinu 
besa, atribute i unapređenja klana.

Srednji deo table zauzima skala besa. Bes je valuta u igri 
i da biste odigrali većinu akcija morate da potrošite bes. 
Pomerajte svoj token klana po ovoj skali da prikažete sa 
koliko besa raspolažete u svakom trenutku. 

Ispod skale besa, nalaze se atributi vašeg klana – bes, 
sekire i rogovi. 

Atribut besa vam govori sa koliko besa raspolažete na 
početku svakog Doba. Što više besa imate, možete da 
odigrate više akcija.

Atribut sekira vam govori koliko poena slave dobijate 
nakon svake pobede. Što više sekira imate, vaše pobede 
u bitkama nosiće više slave, i tako približiti vaš klan 
pobedi.

Atribut rogova vam govori koliko �gura možete imati na 
tabli za igru u svakom trenutku. Sa većim brojem �gura 
na tabli, možete se više boriti, pljačkati i prolivati krv.

Kako se igra bude razvijala, imaćete nekoliko prilika 
da pojačate atribute svog klana. Kada god neki atribut 
unapredite za jedan korak, pomerite token klana jedno 
mesto udesno na skali tog atributa. Ako do kraja partije 
uspete da dostignete legendaran nivo svojih atributa, 
dobićete velike bonuse u poenima slave.

TABLA KLANA

Mesto za 
unapređenje 

jarla

Mesto za 
unapređenje 

broda

Mesta za unapređenje klana

Mesto za 
unapređenje 

čudovišta

vodič akcija

Mesto za 
unapređenje 

ratnika

osnovna snaga 
ratnika skala besa

osnovna snaga i spo-
sobnost broda

osnovna snaga i 
sposobnost jarla 

atribut rogova

atribut sekira

atribut besa
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JEDINICE
Svaka vaša jedinica – jarl, brod, ratnik i (ako ga regrutu-
jete) čudovište – ima svoju snagu izraženu u brojevima. 
Na početku igre, vrednosti snage pomenutih jedinica 
iskazane su na vašoj tabli klana - jarlovi imaju snagu 3, 
brodovi 2, a ratnici 1. Što su vaše jedinice snažnije, lakše 
ćete pobeđivati u bitkama i izvršavati zadatke bogova.

Pritom, jarlovi i brodovi na početku igre imaju specijalne 
sposobnosti koje su iskazane na tabli klana. 

Kako igra bude odmicala, imaćete prilike da svoje jedi- 
nice unapredite time što ćete karte unapređenja posta- 
vljati na odgovarajuća mesta na tabli klana. Ove karte 
će odrediti novu snagu i nove sposobnosti vaših jedini-
ca. Jarlovi i brodovi zadržavaju svoje inicijalne sposo- 
bnosti čak i ako ih unapredite tokom igre.

Kad god je jedinica uništena, bilo da padne u bici, kao 
žrtva specijalne sposobnosti ili neizbežnog delovanja 
Ragnaroka, premešta se na tablu Valhale. Te jedinice će 
se vratiti u igru na početku sledećeg Doba.

KARTE
Karte su podeljene u tri špila i predstavljaju darove nor-
dijskih bogova. Svako Doba u igri će koristiti različiti špil. 
Ovi darovi vam mogu biti od pomoći na različite načine.

Karte bitke (crvene) dodaju snagu vašim jedinicama u 
bici. 

Karte zadatka (zelene) predstavljaju zadatke bogova koje 
treba da izvršite. Ukoliko uspete, ove karte mogu da vam 
donesu veliki broj poena slave.

Karte unapređenja (crne) mogu da unaprede vaš klan na 
više načina: 

•  Unapređenja jedinica unapređuju snagu i/ili 
sposobnosti vašeg jarla, broda ili ratnika.

•  Unapređenja čudovišta regrutuju jedinstvena  
mitološka bića da se bore uz vas.

•      Unapređenja klana unapređuju vaš klan u celini 
i imaju različe efekte.

iMe 
karte

snaga 
karte

specijalna  
sposobnost

vrsta 
karte

iMe 
karte

zadatak 
bogova

poeni 
slave

nagrada u 
atributiMa

vrsta 
karte

iMe 
karte

dodatna 
snaga

specijalna  
sposobnost

vrsta 
karte
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PRIPREMA KLANA
Najpre, svaki igrač treba da odabere klan i postavi odgo- 
varajuću tablu klana ispred sebe. Na početku igre, svi 
klanovi su jednaki, ali će se s vremenom menjati i razliko-
vati, u zavisnosti od unapređenja za koja se igrači opredele. 

Uzmite �guru jarla vašeg klana i 8 odgovarajućih �gura 
ratnika i postavite ih na plastične baze, u boji vašeg 
klana. Ovo će vam pomoći da jasno razlikujete vaše 
jedinice od protivničkih. Uzmite i �guru broda koji ima 
jedro u boji vašeg klana. Postavite sve ove �gure pored 
vaše table klana u prostor koji ćemo nazvati rezerva.

Uzmite 2 male i 2 velike plastične baze u vašoj boji. One 
će vam biti potrebne ukoliko regrutujete čudovišta 
tokom igre.

Uzmite marker slave vašeg klana i postavite ga na skalu 
slave na polje označeno nulom.

Uzmite 3 tokena klana i postavite po jedan na početak 
svake skale atributa – bes, sekire i rogovi. To znači da će 
svaki igrač krenuti sa sledećim vrednostima atributa: 6 
besa, 3 sekire i 4 roga. Poslednji token klana postavite na 
skalu besa. S obzirom na to da je početna vrednost atri- 
buta besa 6, ovaj token treba da stoji na polju sa brojem 
6 na skali besa.

početne  
pozicije 
 tokena 

 klanova
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