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Odin Sveotac je oduvek znao da Ragnarok
dolazi. Uprkos svoj svojoj mudrosti, nikada
nije pronaido nacin da spreci unistenje
Midgardd. Sua niZza bi¢a mogu jedino da
prestravljeno ¢ekaju smak sueta.

Ali ne i ti. Ti si ViRing, predvodnik dreunog
i ponosnog Rlanga. Suocen €aR i sa Ro-
nacnom propascu svetq, ipak ¢e3 predvo-
diti svgje ratnike na bojnom polju, osvajati
i pliackati, jer si za to i stuoren. Rogovi, u
sutonu svgjih dana, postaju velikodusni i
obasipdju fe darovima i blagodatima. Cak
i najcudoviinija stvorenja lMidgarda Zude
da se proslave u fo malo vremena Roje
im je preostalo, tako da se mozda i-ong
pridruze tuom pohodu. lradices sve §to je
u tugjoj moci da zasluzis svoje mpsi_’\

Ualhali, fime &to ¢e% naduladati sue ostale

" Rlanoue i pobediti u poslednijoj bici k ju ¢
suef ikada videti. e

LILJ IGRE

Cilj igre je da klan koji predvodite postigne najveéu
mogucu slavu pre nego §to svet konacno izgori. Slavu
stiCete pobedama na bojnom polju, pljackanjem,
izvrSavanjem zadataka bogova, kao i hrabrom smréu u
bici. Igra se proteze kroz tri Doba, dok Ragnarok polako
prozdire svet. Pobeduje igrac koji na kraju osvoji najvise
poena slave.




KOMPONENTE

poveéaj jedan
atribut klana za 1.

102 KARTE
(3 SPILA OD PO 34 KARTE)
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1 TOKEN ZA

A 9 TOKENA
PRVOG IGRACA

PLJACKE

4 MARKERA SLAVE
(1 PO KLANU)




KOMPONENTE

10 FIGURA MEDVEDEG KLANA
(8 RATNIKA, 1 JARL, 1 BROD)

10 FIGURA VUCJEG KLANA
(8 RATNIKA, 1 JARL, 1 BROD)

10 FIGURA ZMIISKOG KLANA 10 FIGURA GAVRANSKOG KLANA
(8 RATNIKA, 1 JARL, 1 BROD) (8 RATNIKA, 1 JARL, 1 BROD)

44 MALE
PLASTICNE

BAZE
(11 PO KLANU)

8 VELIKIH

PLASTICNIH BAZA
(2 PO KLANU)

9 FIGURA CUDOVISTA



InBLA ZA IGRI

U igri Krv i bes, tabla za igru predstavlja mitske teritorije
koje okruzuju Igdrasil — veliko drvo koje spaja svih
devet svetova. Tabla je podeljena u 9 provincija - osam
spoljasnjih koje okruzuju jednu sredisnju, Igdrasil.
Provincije oko Igdrasila su podeljene u 3 razlicite regije:
Manhejm, Alfhejm i Jotunhejm. Provincije koje dele
granicu smatraju se susednim provincijama (Igdrasil je
susedan svim provincijama).

[ SHALA'SLAUE

Svaka provincija ima tri do pet sela. Na svako selo mozZete
postaviti jednu plasti¢nu figuru (jedinicu), tako da svaka
provincija moze imati onoliko figura u okviru svojih granica
koliko ima sela. Igdrasil nema sela, tako da ne postoji
ogranicenje broja figura koje se mogu nalaziti u njemu.

Takode, na tabli se nalaze Cetiri fjorda, i svaki se granici
sa dve provincije. Svaki fjord podrzava obe susedne pro-
vincije, tako da e sve ono sto uti¢e na neku provinciju,
uticati i na njoj susedan fjord. Broj brodova koji mogu da
se nalaze u fjordu nije ogranicen.

Tablu za igru okruzuje skala slave, koja igrac¢ima sluzi da
beleZe poene slave koje su osvojili. Svaki igrac e pome-
rati svoj token slave po ovoj skali kad god osvoji poene
slave.



OSNOVNA SNAGA

InBLA KLANA

Svaki igrac treba da izabere jedan klan i uzme odgovara-
jucu tablu klana. Table sluZe igra¢ima da prate koli¢inu
besa, atribute i unapredenja klana.

Srednji deo table zauzima skala besa. Bes je valuta u igri
i da biste odigrali ve¢inu akcija morate da potrosite bes.
Pomerajte svoj token klana po ovoj skali da prikaZete sa
koliko besa raspolaZete u svakom trenutku.

Ispod skale besa, nalaze se atributi vaseg klana - bes,
sekire i rogovi.

Atribut besa vam govori sa koliko besa raspolazete na
pocetku svakog Doba. Sto vise besa imate, mozete da
odigrate vise akcija.

OSNOVNA SNAGA I
SPOSOBNOST JARLA

MESTA ZA UNAPREDENJE KLANA

Atribut sekira vam govori koliko poena slave dobijate
nakon svake pobede. Sto vise sekira imate, vase pobede
u bitkama nosice vise slave, i tako pribliziti vag klan

pobedi.

Atribut rogova vam govori koliko figura moZete imatina
tabli za igru u svakom trenutku. Sa ve¢im brojem figura
na tabli, mozete se vise boriti, pljackati i prolivati krv.

Kako se igra bude razvijala, imaéete nekoliko prilika
da pojacate 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,
dobicete velike bonuse u poenima slave.

OSNOVNA SNAGA I SPO-
SOBNOST BRODA

MESTO ZA MESTO ZA
UNAPREDEN]JE UNAPREDENJE
BRODA

JARLA

L

Invazija jarlom
je besplatna.

-

Mogu da s *lalaze samo
u fjordovima. Ne mogu
da se pomeraju.

NAPREAENIE

RATNIKA

==

Na pocetku
% . svake runde.
R

%)
4

~ . SEKIRE

Poenislaveza |
pobedu u bici.

Rocoul
Limit figura
na tabli za igru.. ™

KRETAILIE
CENA U BESH = 1
Pomerite bilo koji broj figura iz
jedne provincije u drugu.

INUAZLIA
CENA U BESU = SNAGA
Postavite figuru iz rezerve u
provinciju (koja nije Igdrasil).

UNAPREAENIE

CENA Ul BESU = SNAGA

Platite cenu i odigrajte kartu iz ruke
na tablu klana (besplatna invazija).

10 L1

OMIGRAVAILIE ZAOATY

CENA Il BESU = BESPLATII

Prihvatite zadatak postavljajuéi kartu
zadatka licem prema dole na tablu klana.

Izaberite provinciju u kojoj imate
figure i pokusajte da osvojite plen.

MESTO ZA MESTO ZA
UNAPREDENJE UNAPREDENJE
RATNIKA CUDOVISTA

VoDI¢ AKCIJA

PIl—— SKALA BESA

ATRIBUT BESA

ATRIBUT SEKIRA

ATRIBUT ROGOVA



JEDINICE

Svaka vasa jedinica - jarl, brod, ratnik i (ako ga regrutu-
jete) cudoviste - ima svoju snagu izraZzenu u brojevima.
Na pocetku igre, vrednosti snage pomenutih jedinica
iskazane su na vas$oj tabli klana - jarlovi imaju snagu 3,
brodovi 2, a ratnici 1. Sto su vage jedinice snaZnije, lakse
¢ete pobedivati u bitkama i izvrSavati zadatke bogova.

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

Kako igra bude odmicala, imacete prilike da svoje jedi-
nice unapredite time Sto ¢ete karte unapredenja posta-
vljati na odgovaraju¢a mesta na tabli klana. Ove karte
¢e odrediti novu snagu i nove sposobnosti vasih jedini-
ca. Jarlovi i brodovi zadrZzavaju svoje inicijalne sposo-
bnosti ¢ak i ako ih unapredite tokom igre.

Kad god je jedinica unistena, bilo da padne u bici, kao
zrtva specijalne sposobnosti ili neizbeZnog delovanja
Ragnaroka, premesta se na tablu Valhale. Te jedinice ¢e
se vratiti u igru na pocetku sledeceg Doba.

KARTE

Karte su podeljene u tri $pila i predstavljaju darove nor-
dijskih bogova. Svako Doba u igri ¢e koristiti razliciti pil.
Ovi darovi vam mogu biti od pomo¢i na razlicite nacine.

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

IME
KARTE

FRIGINA MILOST —=

DODATNA
SNAGA

Ako uspesno
opljac¢kas provinciju,
povedaj bilo koji
atribut klana za 1.

=
VRSTA =
_—

KARTE o=

SPECIJALNA
SPOSOBNOST

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

Jomunted! — i
ZADATAK Mora$ da ima$ najvecu
hgu u bar jednoj provinciji
BoGOVA (plavoj) u Jotunhejmu.
POENI
SLAVE

VRSTA
KARTE

povecajjedan
atribut klana za 1.
.
NAGRADA U
ATRIBUTIMA

Karte unapredenja (crne) mogu da unaprede vas klan na
viSe nacina:

+ Unapredenja jedinica unapreduju snagu i/ili
sposobnosti vaseg jarla, broda ili ratnika.

+ Unapredenja cudovista regrutuju jedinstvena
mitoloska bi¢a da se bore uz vas.

+  Unapredenja klana unapreduju vas klan u celini
iimaju razlice efekte.

TOROUA SLAUA — e
— KARTE

SNAGA b ,
KARTE

=]

=

=

sl

& Ako suu bici u'kojoj

= ulestvujes unistene

= . )

o bar 2 protivnicke
VRSTA = jedinice, dobices
KARTE E 2 poena slave.

SPECIJALNA
SPOSOBNOST



PRIPREINA KLANA

Najpre, svaki igrac treba da odabere klan i postavi odgo-
varajucu tablu klana ispred sebe. Na pocetku igre, svi
klanovi su jednaki, ali ée se s viemenom menjati i razliko-
vati, u zavisnosti od unapredenja za koja se igraci opredele.

Uzmite figuru jarla vaseg klana i 8 odgovarajucih figura
ratnika i postavite ih na plasti¢ne baze, u boji vaseg
klana. Ovo ¢e vam pomoéi da jasno razlikujete vase
jedinice od protivnickih. Uzmite i figuru broda koji ima
jedro u boji vaseg klana. Postavite sve ove figure pored
vase table klana u prostor koji ¢emo nazvati rezerva.

POCETNE
POZICIJE
TOKENA

KLANOVA

KRETAILIE

CEN U BESH = 1

INMUAZLIA

UNAPREAENIE

ENA 1 BESH = SANGA

Uzmite 2 male i 2 velike plasti¢ne baze u vasoj boji. One
¢e vam biti potrebne ukoliko regrutujete cudovista
tokom igre.

Uzmite marker slave vaseg klana i postavite ga na skalu
slave na polje oznaceno nulom.

Uzmite 3 tokena klana i postavite po jedan na pocetak
svake skale atributa - bes, sekire i rogovi. To znaci da ¢e
svaki igrac¢ krenuti sa slede¢im vrednostima atributa: 6
besa, 3 sekire i 4 roga. Poslednji token klana postavite na
skalu besa. S obzirom na to da je pocetna vrednost atri-
buta besa 6, ovaj token treba da stoji na polju sa brojem
6 na skali besa.

20 POCTN SLAVE.

PLJACKAILIE

CENA U BESH = BESPLATIO

OMIGRAVAILIE ZAOATAKA

CENA U BESH = BESPLATIO



™8 PosSTAUKA IGRE

PRIPREIA TARLE

Pored table za igru, postavite vremensku tablu i tablu
Valhala.

Uzmite tokene pljacke i postavite zeleni token na Igdrasil
na sredini table, tako da se vidi nagrada. Promesajte
preostalih 8 tokena pljacke i postavite ih u spoljasnje
provincije nasumicno, tako da se vide nagrade na njima.
Tokeni pljacke predstavljaju nagradu koju moZete da
dobijete ukoliko uspesno opljackate tu provinciju, sto je
objasnjeno na strani 18 pravila.

Uzmite 8 Ragnarok tokena i promesajte ih. Tri od njih
postavite nasumicno, po jedan na svako od tri za to
predvidena mesta na vremenskoj tabli, tako da se vidi
tekst na njima. To su provincije koje e biti unistene
tokom igre.

Kao podsetnik na to koja ce slede¢a provincija biti
unistena u Ragnaroku, postavite token usuda na pro-
vinciju koja je ozacena Ragnarok tokenom za prvo Doba.

Pre pocetka igre, neke provincije ¢e ve¢ biti unistene u
Ragnaroku, ostavljajuéi vam manje prostora za igru. U
zavisnosti od broja igraca, nasumicno izdvojite dole
naznacen broj Ragnarok tokena, i postavite ih na odgova-
rajuce provincije, tako da strana koja prikazuje unistenje
bude okrenuta licem prema gore.

- U igri za 4 igraca, unistite jednu provinciju.

« U igri za 3 igraca, unistite dve provincije.

« U igri za 2 igraca, unistite tri provincije.
Preostale Ragnarok tokene moZete vratiti u kutiju,
oni vam nee biti potrebni. Provincija koja na sebi

ima Ragnarok token ne ucestvuje u igri. Ne mozete da
postavite nijednu figuru u tu provinciju.




POSTAUKA IGRE

PRIPREINA KARATA

Razdvojte karte po njihovim poledinama na tri gomile -
tako ¢ete napraviti 3 §pila sa brojevima 1,21 3.

Ukoliko u igri ucestvuje manje od Cetiri igraca, morate
izbaciti odredene karte iz sva tri $pila. Te karte imaju broj
na levoj strani, na primer 3+ ili 4+ Ovi brojevi oznacavaju
da se te karte koriste samo u partijama sa odgovarajuéim
brojem igraca.

NAJMANJI BROJ
IGRACA

Ako uspey
opljagkas e

atribyt klana za]l

{inAPACAERIE

« U igri za 4 igraca, ne izbacujete nijednu kartu.
« U igri za 3 igraca, izbacujete sve karte sa oznakom 4+

« U igri za 2 igraca, izbacujete sve karte sa oznakama
3+ig+

Svaki $pil sadrzi osam 4+ karata i Sest +3 karata. Sve izbacene
karte moZete da vratite u kutiju. Nakon izbacivanja karata,
promesajte sva tri $pila zasebno i postavite ih na odgovara-
ju¢a mesta na vremenskoj tabli, licem prema dole.

PoSLEDILI KORACI

Postavite sve figure ¢udovista pored table, tako da budu
nadohvat svim igrac¢ima.

Postavite saga token na prvo mesto prvog Doba na
vremenskoj tabli - koje se zove BoZji darovi. Saga token
se pomera prateci faze svakog Doba, kroz sva tri Doba
jedno za drugim, kako bi igraci lako pratili tok igre.

Na kraju, dajte token za prvog igraca igracu koji je roden
najsevernije. Taj igra¢ zapocinje igru u prvom Dobu, a
na kraju svakog Doba token se predaje sledecem igracu
s leve strane.



Igra Krv i bes traje tri runde, koje nazivamo Doba. Svako
Doba je podeljeno u Sest faza:

1. FAZA ROZLIH NAROUA

2. FAZA ONIGRAUAILIA AKCLIA
2. FAZA OORACIVAILIA KARATA
4. FAZA IZURSAUAILIA ZADATAKA
5. FiZA RAGNAROKA

6. FAZA POURATEA IZ UALHALE

Faze moraju da se odigravaju u tacno navedenom
redosledu, i da bi presli na narednu fazu, morate u
potpunosti zavrsiti fazu u kojoj se trenutno nalazite.
Kako budete zavrsavali faze, pomerajte saga token kroz
prvo Doba kako bi pratili tok igre. Nakon §to zavrSite sve
faze u prvom Dobu, pomerite saga token na prvu fazu
drugog Doba. Kada zavrsite poslednju fazu treceg Doba,
igra se zavrsava.

FazA ROZLIH DAROUA

U ovoj fazi igraci biraju karte koje ¢e zadrzati za sebe, po
sistemu koji se naziva draft. Karte donose unapredenja
za jedinice i klanove, ¢udovista koja ¢e vam pomoéi u
bici, zadatke bogova i sirovu snagu koja vam pomaze da
pobedite u bitkama.

Ukoliko vam na prelasku u drugo i tre¢e Doba ostane
jedna karta u ruci iz prethodnog Doba, morate da je
postavite licem prema dole na vasu tablu klana, preko grba.

Uzmite §pil Doba u kojem se trenutno nalazite i svakom
igracu podelite po osam karata. Preostale karte tog $pila
necete koristiti u ovoj partiji i vratite ih u kutiju.

Savetujemo da prvo Doba odigrate bez drafta, da
jednostavno zadrzite 8 karata koje su vam podeljene.

Nakon prvog Doba, trebalo bi da ste se dovoljno
upoznali sa igrom da moZete da koristite draft u
drugom i tre¢em Dobu.

Draft funkcioniSe na slede¢i nacin: Svaki igra¢ pogleda
8 karata koje su mu podeljene i izabere jednu koju Zzeli
da zadrzi. Tu kartu postavlja licem prema dole na svoju
tablu klana, preko svog grba. Nakon S$to svi igraci
odaberu po jednu kartu i postave je na svoj grb, preostale
karte prosleduju igracu sa svoje leve strane.



Sada svaki igra¢ gleda karte koje su mu prosledene,
bira jednu od njih i stavlja je na svoju tablu klana, na
vel prethodno odabranu kartu. Zatim preostale karte
prosleduje igracu sa svoje leve strane.

Nastavite da birate i prosledujete karte sve dok svaki igrac
ne odabere po Sest karata. Kada se to desi, svakom igrac¢u
¢e ostati po 2 karte u ruci, i umesto da ih prosledi igracu
sa leve strane, izbacice te karte iz igre, ne pokazujudi ih
ostalim igrac¢ima.

Na kraju ove faze, svi igraci treba da imaju po 6 karata u
ruci, plus jednu ukoliko je preostala iz prethodnog Doba.
Karte u ruci ne pokazujte protivnicima. Njih ¢ete imati
prilike da iskoristite ve¢ u fazi odigravanja akcija.

Veéina karata je nazvana po odredenom bogu, a
svaki bog ima specificnu vrstu darova koje pruza
igra¢ima. Ukoliko se fokusirate na karte jednog ili
dva boga, trebalo bi da idete u dobrom pravcu. Evo §ta
mozete da ofekujete od svakog boga:

Odin: Sud i kazna u bitkama i van njih.

Tor: Slava i plen u bitkama u kojima pobedite.

Loki: Osveta i plen u bitkama u kojima ste porazeni.

Friga: Resursi i potpora.

Hejmdal: Predvidanje i iznenadenja.

Tir: Veliko ljudstvo za pobede u bitkama.

Trebalo bi da tezite izvesnoj ravnoteZi u izboru karata.
Ukoliko u potpunosti ignorisete neku vrstu karata (npr.
karte unapredenja), ne mora da znaci da cete izgubiti ali
po svoj prilici ¢ete sebi oteZati put do pobede!

Sistem drafta funkcionise drugacije za 2 igraca. Igraci
biraju 2 karte (umesto 1), postavljaju ih na grb na tabli
klana i ostatak prosleduju svom protivniku. Ovo se
ponavlja jos§ dvaput, tako da svaki igrac ostane sa po
6 karata, dok po 2 preostale karte izbacuju iz igre.

FAZA ONIGRAUANIA AKCLIA

Ovo je najbitnija faza igre, faza u kojoj se odigravaju karte,
vode bitke, pljackaju provincije i proliva krv.

Igra¢i u ovu fazu ulaze sa odredenom koli¢inom besa,
koja je odredena atributom besa na njihovoj tabli klana.
Alko senalazite u prvom Dobu, ovo ste ve¢ resili u postavci
igre, i vas token klana stoji na poziciji 6 skale besa.
Ukoliko unapredite va$ atribut besa, u narednim Dobima
na pocetku ove faze imacete vecu koli¢inu besa.

+1 POCMA SLAUE +20 POENA SLAVE
= :

* SEKIRE
Poeni slave za
pobedu u bici.

. Rosoor
Limit figura
na tabli za igrus

LnAPREAEILIE

Primer: Igrac Gavranskog klana je unapredio svoj atribut
besa dva puta u trenutnom Dobu, tako da ce u fazu
odigravanja akcija u narednom Dobu uci sa 8 besa.

Igrac koji ima token prvog igraca igra prvi, aigra se odvija
u smeru kretanja kazaljke na satu.

Kad ste vi na potezu, birate jednu akciju koju Zelite da
odigrate. Veéina akcija ima cenu izraZenu u besu, i tu
cenu morate da platite da biste odigrali akciju. Pomerite
token na skali besa da oznacite koliko ste besa potrosili.
Ukoliko nemate dovoljno besa da izvrSite odredenu
akciju, ne mozete da odaberete tu akciju.

Vas potez se zavrSava kad se zavrsi akcija koju ste odabrali,
atadajenareduigrac s vase leve strane. Nakon sto taj igrac
zavrsi jednu akciju koju je odabrao i plati bes koji se trazi,
igra prelazi na narednog igraca s leve strane. Akciona faza
se tako nastavlja u krug.
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Kada igra¢ spadne na nula besa, on vise ne moze da
odigrava akcije, €ak ni one koje su inace besplatne da bi
bile odigrane. Taj igra¢ moze samo da ucestvuje u bitkama
kkoje izazovu drugi igraci. Ukoliko ipak uspe da podigne bes
sa nule, u narednim potezima moZe da igra akcije.

Igrac na potezu moze da bira izmedu pet razlicitih akcija
(sve su navedene na dnu table klana). Svaki put kad je
na potezu, igra¢ bira samo jednu akciju. U akcionoj fazi
igra¢ moze viSe puta da izabere istu akciju.

- INVAZIJA: Postavite jedinicu iz vase rezerve na
slobodno selo na mapi.

- KRETANJE: Pomerite jedinice iz jedne provincije
na slobodna sela u drugoj provinciji.

- UNAPREBENJE: Odigrajte kartu iz vase ruke na
tablu klana.

- ODIGRAVANJE ZADATAKA: Prihvatite zadatak
postavljajudi kartu zadatka licem na dole na vas grb
na tabli klana.

- PLJACKANIJE: Napadnite provinciju i opljackajte
je.

Ukoliko ne zelite ili ne moZete da odigrate akciju, mozete
da predate potez. Medutim, ukoliko to uradite, gubite
sav preostali bes i viSe ne moZete da odigravate akcije u
tom Dobu.

Kraj faze odigravanja akcija: Ova faza se zavrSava
kada svi igraci spadnu na nula besa, ili kada vise nema
dostupnih provincija za pljacku (¢ak i ako je igracima
preostalo besa za odigravanje akcija).

Izaberite jedinicu iz svoje rezerve i platite onoliko besa
kolika je snaga te jedinice. Tu figuru postavite na bilo
koje slobodno selo spoljasnjih provincija. Ukoliko ste
odabrali brod, morate da ga postavite u neki od
fjordova. Ovom akcijom ne moZete da postavite jedinice u
Igdrasil, njih éete tamo morati da pomerite iz spoljasnjih
provincija. Invazija jarlom je besplatna.

SIETW0C! 20 ORUZIC
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KRETAILIE

CEA U B EENA U BESU = SAAGA

UNAPREAEILIE

Primer: Igra¢ Gavranskog klana je unapredio svoje ratnike. S
obzirom na to da je njihova snaga sada 2, on placa 2 besa kako
bi u akeiji invazije postavio jedinicu ratnika iz svoje rezerve na
slobodno selo u Utgardu.

Napomena: Kad je broj vasih jedinica na tabli za igru
jednak vaSem atributu rogova na tabli klana, vise ne
mozZete da vrSite invaziju svojim jedinicama. Tabla
Valhala nije deo table za igru.



Kretanje vasih jedinica kosta 1 bes. Izaberite jednu
provinciju (ne mozete da odaberete fjord) i pomerite bilo
koji broj vasih jedinica iz te provincije na slobodna sela
u nekoj drugoj provinciji. Provincija u koju ste pomerili
svoje jedinice ne mora biti susedna pocetnoj provinciji,
moze biti bilo gde na tabli.

Ne moZete da pomerate jedinice iz 2 razlicite provincije u
istoj akciji, niti da ih pomerate u dve razli¢ite provincije.
MoZete samo da premestite jedinice iz jedne provincije
u drugu.

Napomena: Akcija kretanje je uglavnom jedini nacin da
vase jedinice postavite u Igdrasil. U Igdrasilu nema sela,
tako da ne postoji ogranicenje broja jedinica koje mogu
tamo da se nalaze.

Primer: Prikazano je 5 razli¢itih nacina kretanja, dozvoljenih
i nedozvoljenih:

1: Plavi igra¢ moZe da pomeri svoje 2 jedinice, ¢ak i ako
provincije nisu susedne. Ne moZe da pomeri sva svoja 3

ratnika, zato $to provincija Elvagar ima samo 2 slobodna sela.

2: NarandZasti igrac moZe da pomeri sve svoje jedinice u
Igdrasil. Ne postoji ogranicenje broja jedinica u Igdrasilu.

3: Braon igrac ne sme da pomeri svoje jedinice u dve razlicite
provincije u istoj akciji kretanja.

4: Crveni igral ne sme da pomeri svoje jedinice iz dve razlifite
provincije u istoj akciji kretanja.

5: Brodovi se uopste ne pomeraju.




Table klana imaju mesta za osam unapredenja: Po jedno
za ratnike, jarla i brod, dva za ¢udovista i tri za sam klan.

Da biste odigrali akciju unapredenja, morate da odabe-
rete kartu unapredenja iz ruke i platite njenu cenu u
besu, koja je jednaka snazi te karte. Zatim postavite tu
kartu na predvideno mesto na tabli klana. Ukoliko ima
viSe moguc¢ih mesta na tabli klana za tu kartu, odaberite
mesto koje Zelite. Ukoliko se na tom mestu ve¢ nalazi
neka druga karta, izbacite tu kartu iz igre i na njeno mesto
postavite novu kartu unapredenja. Tada na snagu stupa
nova karta unapredenja i sve pogodnosti koje su na njoj
navedene.

Ukoliko na razli¢itim mestima svoje table klana imate dve
karte unapredenja sa istim tipom pogodnosti, efekti obe
karte se sabiraju - te karte ne ponistavaju jedna drugu.
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besplatno da postavis
dodatnog ratnika u
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Mogu da se nalaze samo
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Primer: Da bi odigrao kartu Lokijevo prisustvo, igra¢ Zmijskog
klana mora da plati 2 besa, kolika je snaga te karte. S obzirom
na to da ve¢ ima 3 unapredenja klana na tabli klana, odbacuje
kartu Frigina pomoc da bi napravio mesta za novo unapredenje.
Sada ima karte Lokijevo carstvo i Lokijevo prisustvo i dobice 3
poena za svaku jedinicu koju vrati iz Valhale!

UNAPREDENI]E JEDINICA

Kada odigrate kartu unapredenja ratnika, jarla ili broda,
ukoliko u rezervi imate odgovarajuéu figuru, mozete je
odmah postaviti na tablu (odigravate dodatnu akciju
invazije), i ne placate njenu cenu u besu (plac¢ate samo
bes za odigranu kartu).

UNAPREDENJE CUDOVISTA

Cudovista su mo¢ne jedinice koje mogu da uti¢u na tok
igre u velikoj meri. Svako ¢udoviste ima jedinstvenu
specijalnu sposobnost.

Kada odigrate kartu unapredenja ¢udovista, uzmite figuru
tog cudovista, stavite je na plasticnu bazu u boji svog
klana, i uvrstite je u svoju rezervu. Do kraja partije ¢e se
smatrati vasom jedinicom. Kao bonus zbog odigrane karte
unapredenja, moZete da odmah iskoristite dodatnu akciju
invazije i tu jedinicu postavite na tablu, a da ne platite
njenu cenu u besu (samo placate bes za odigranu kartu).

Kao i sve ostale jedinice, vase ¢udoviste moze da umre i
ode u Valhalu, i vratice se u vasu rezervu u narednoj fazi
povratka iz Valhale. U fazi Ragnaroka, dobijate poene
slave za ¢udovista kao i za sve ostale jedinice.

MotzZete imati najvise 2 cudovista u isto vreme. Ukoliko
odbacite neku kartu unapredenja ¢udovista kako biste
odigralinovukartunatabliklana, figura starog cudovista
se uklanja iz igre.




ODIGRAVAILIE ZAOATAKA

Prihvatite zadatak bogova tako §to kartu zadatka iz
ruke postavite na tablu klana preko grba licem prema
dole. Odigravanje karte zadatka je besplatno. Ne postoji
ograniCenje broja zadataka koje moZete da odigrate
tokom jednog Doba, a moZete odigrati i 2 zadatka istog
tipa (i za svaki Cete osvojiti nagradu zasebno). U svakom
momentu mozete da pregledate zadatke koje ste odigrali.

U ovoj fazi odigravanja akcija, treba da ispunite uslove
na karti zadatka da biste dobili naznacene nagrade. Te
nagrade se dobijaju u fazi izvrSenja zadataka (pogledajte
stranu 20). Ne postoje penali ukoliko niste uspeli da
ispunite neki zadatak.

Napomena: Iako je odigravanje zadatka besplatno, ne
mozete da odigrate nijednu akciju ukoliko imate 0 besa,
¢ak ni akciju koja ne zahteva bes.
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Limit figura

Primer: Igrac Medvedeg klana odigrava Jotunhejm! kartu
zadatka. Ukoliko u narednoj fazi izvrsenja zadataka on ima
najvecu snagu u bilo kojoj provinciji u Jotunhejmu, dobice 7
poena slave i povecati za 1 stepen bilo koji atribut svog klana.

Ako uspesno opljackate provinciju, dobicete nagradu, iliu
poenima slave ili u poveéanju atributa vaseg klana. Medu-
tim, imacete konkurenciju u protivnic¢kim klanovima koji
se nalaze u toj provinciji, i moracete da ih pobedite u bici.

Da biste izvrsili akciju pljackanja, odaberite provinciju
u kojoj imate malkar 1 jedinicu (ili je imate u susednom
fjordu) i koja jos nije oplja¢kana u ovom Dobu (njen token
pljacke je i dalje okrenut na stranu sa nagradom). Akcija
pljac¢kanja je besplatna, ali ne zaboravite da ne mozete
da odigrate nijednu akciju ukoliko ste spali na o besa.
Akcija pljackanja se odvija u sledeca 3 koraka:

1. Poziv u bitku: Igra¢i mogu da pomere jedinice iz
susednih provincija u provinciju u kojoj se odvija bitka.

2. Odigravanje karata: Igraci koji ucestvuju u bici
otkrivaju karte da bi povecali snagu svojih jedinica

i/ili iskoristili dodatne efekte karata.

3. Kraj bitke: Igra¢ sa najvecom snagom pobeduje
u bici. Jedinice poraZzenih igraca umiru i pobednik
dobija nagradu.

1. POZIV U BITKU

Kada najavite akciju pljacke odredene provincije, sviigra-
¢i imaju priliku da se prikljuce bici. Pocevsi od igraca sa
vase leve strane i u smeru kretanja kazaljke na satu, sva-
ki igra¢ (ukljucujudi i vas) moze, ukoliko Zeli, da pomeri
jednu svoju jedinicu na slobodno selo provincije koja se
pljacka, ali iskljucivo iz neke susedne provincije. Pome-
ranje jedinica na ovaj nacin je besplatno, ¢ak i igraci sa o
besa mogu ovo da urade (napomena: brodovi ne mogu da
se pomeraju). Prilika da se dodaju jedinice u provinciju
koja se pljacka kruzi stolom i ako ste inicijalno preskocili
da pomerite jedinicu, mozZete to uraditi ukoliko vam se
opet ukaze prilika. Nakon §to se sva sela u toj provinciji
popune, ili igraci vise ne Zele da pomeraju, bitka pocinje.
Napomena: U Igdrasilu ne postoje sela, tako da ne‘postoji
ogranicenje broja jedinica koje mogu da se prikljuce bici.

Ukoliko nakon poziva u bitku ne postoje protivnicke
jedinice u toj provinciji ili susednom fjordu, nece do¢i
do bitke, igra¢ pljacka provinciju i dobija nagradu
naznacenu na tokenu pljacke, koji zatim okrece na drugu
stranu. U ovom slu¢aju ne dobijate poene slave za pobedu
u bici, posto do nje nije ni doslo.

U suprotnom, sve jedinice koje se nalaze u toj provinciji i
susednom fjordu moraju da ucestvuju u bici.



2. ODIGRAVANIJE KARATA

Svaki igra¢ koji ucestvuje u bici mora da izabere jednu
kartu iz ruke i postavi je ispred sebe licem prema dole
(osim ukoliko nema nijednu kartu u ruci). Svi igraci
istovremeno okrecu karte i pokazuju 8ta je na njima.

Ukoliko otkrije kartu bitke, igra¢ dobija bonus snagu za
svoje jedinice. Takode, na snagu odmah stupaju svi speci-
jalni efekti te karte. Ukoliko ste otkrili kartu zadatka ili
unapredenja, ona nece imati nikakav efekat.

Igraci sabiraju snagu svih svojih jedinica koje ucestvuju u
bici sa snagom karte bitke ako su je odigrali, i tako dobijaju
konacnu snagu klana za predstojecu bitku.

Napomena: Ukoliko specijalna sposobnost karte unisti sve
jedinice koje neki igra¢ ima u provinciji pre poredenja
snaga, to ne znaci da taj igrac ispada iz bitke. Cak i ako
viSe nema jedinice u provinciji, i dalje moze da pobedi
ukoliko odigra dovoljno jaku kartu bitke.

Odredene karte bitke
mogu naknadno da
poveéaju snagu vasih
jedinica, ¢ak i nakon
Sto svi igrac¢i otkri-
ju svoje karte bitke.
Ove karte imaju doda-
tnu snagu prikazanu
u popunjenom belom
krugu i u tekstu na
karti je naznaceno da
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Moze% da odigras
ovu kartu (ida
doda$ njenu snagu)
nakon otkrivanja
drugih karata bitke.

se mogu odigrati na-
kon otkrivanja ostalih
karata, ali pre porede-
nja snaga igraca (mogu
biti odigrane i na uobi-
¢ajen nacin kao ostale

karte). Igra¢ Lkoji je

pokrenuo pljac¢ku prvi ima priliku da pridoda snagu
jedne ovakve karte, a zatim se ta moguénost prenosi
u smeru kretanja kazaljke na satu.

3. KRA] BITKE

Igrac sa najve¢om ukupnom snagom odnosi pobedu. U
slucaju neresenog ishoda, svi igraci gube bitku.

Pobednik bitke mora da odbaci sve karte koje je odigrao.
Porazeni u bici vracaju sve odigrane karte u ruku.

Porazeni igrac¢i uklanjaju sve svoje jedinice koje su
ucestvovale u bici (uklju¢ujuéi i one iz susednog fjorda) i
postavljaju ih na tablu Valhale.

Ukoliko je igrac¢ koji je pokrenuo plja¢ku pobedio u bici,
on osvaja plen prikazan na tokenu pljacke (pogledajte
ispod). Zatim okreée taj token na drugu stranu i time
naznacava da ovu provinciju vise ne moZete da pljackate
u ovom Dobu.

Ukoliko igra¢ koji je pokrenuo pljac¢ku ne pobedi u bici,
provincija nece biti opljackana i niko ne dobija nagradu
prikazanu na tokenu pljacke. U narednim potezima, bilo
koji igra¢ moze ponovo da pokusa pljac¢ku te provincije.

Kao poslednji korak, pobednik bitke dobija poene slave,
bez obzira da li je on pokrenuo pljacku ili ne. Broj poena
slave koji je osvojio jednak je njegovom atributu sekira.

Kada uspesno opljackate ovu pro-
vinciju, poveéajte atribut besa za 1 ste-
pen. Ne dobijate dodatan bes u ovom
Dobu, ali sledeée Doba éete krenuti sa
velom koli¢inom besa.

Kada uspesno opljackate ovu pro-
vinciju, poveéajte atribut sekira za 1
stepen. Osvajacete viSe poena slave za
pobede u bitkama, i taj efekat stupa
na snagu odmah a vaZiiza ovu bitku.

Kada uspesno opljackate ovu pro-

vinciju, povecéajte atribut rogova za 1
stepen.

Kada uspesno opljackate ovu pro-
vinciju dobiéete 5 poena slave.

Kada wuspesno opljac¢kate Igdrasil,
poveclajte sva 3 atributa vaseg klana
za po 1 stepen.




Primer:

1. Igra¢ Vucjeg klana (crveni) pokrece pljacku pro-
vincije Andlang. MoZe ovo da uradi iako nema svoje
jedinice u Andlangu, zato Sto ima brod u susednom
fijordu. Igrac Gavranskog klana (plavi) sedi sa njegove
leve strane, i pomera svog ratnika iz provincije
Gimle na slobodno selo u Andlangu. Igrac Zmijskog
klana (narandZasti) Zeli da se prikljuci ovoj
pljacki i da pomeri svog jarla u Andlang, ali ne
moZe, posto provincija Horgr nije susedna. Crveni
igra¢ pomera ratnika iz Igdrasila na slobodno selo u
Andlangu, a zatim isto to radi i plavi igrac, i na taj
nacin zauzima poslednje slobodno selo. Crveni igra¢
bi Zeleo da pomeri jos jednog ratnika u Andlang, ali
ne moZze jer vise nema slobodnih sela.

Crveni i plavi igrac su jedini prisutni u Andlangu
tako da ce se bitka voditi izmedu njih. Crveni igrac
ima snaqu 3 (2 za brod i 1 za ratnika) dok plavi ima
snagu 2 (2 ratnika, svaki sa snagom 1). Igraci biraju
svoje karte bitke i istovremeno ih otkrivaju.

2. Crveni igra¢ otkriva Tirov udarac, kartu
bitke koja dodaje 4 snage. Plavi igrat nema
nameru da pobedi i otkriva kartu unapredenja
koja me dodaje snagu mnjegovim jedinicama.
Crveni igrac ima 7 snage (3+4) a plavi 2 (2+0).
Crveni igrac odnosi pobedu.

3. Oba ratnika plavog igraca umiru i odlaze
u Valhalu, ali plavi igra¢ zadrzava kartu
unapredenja koju je odigrao u bici. Crveni
igrac je opljackao Andlang, dobija nagradu
prikazanu na tokenu pljacke i okrece ga na
drugu stranu. Atribut sekira povecava sa 3 na
4, zatim dobija 4 poena slave za pobedu u bici
i odbacuje kartu bitke koju je odigrao.

UnnPseaene
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Frizn OORACIVAILIA KARATA  FAZA IZURSAUAILIA ZANATALA

Igraci mogu da zadrZe samo jednu kartu na prelasku u  Svaki igra¢ otkriva sve karte zadataka koje je odigrao.
sledece Doba. Svi igraci moraju da odbace sve karte, osim  Ukoliko ste ispunili uslove zadatka, dobijate naznacene

jedne. poene slave i mozete da povecate jedan od atributa kla-
na za 1 stepen. Ukoliko niste uspeli da izvrsite zadatak,
Na kraju tre¢eg Doba, igraci odbacuju sve karte iz ruke.  nelete dobiti nagradu ali necete ni snositi posledice.

+10 POENA SLAUE

Rocoul
Limit figura,
a tabli za igru.

NUAZLIA » RAETHILIE INAPREAENIE
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Odbacite sve odigrane karte zadataka, bez obzira na to
da li su zadaci ispunjeni ili
ne.

Veéina zadataka zahteva
da imate najveéu snagu
u bilo kojoj provinciji
odredene regije. Saberite
snagu svih vasih jedinica u
toj provinciji (ukljucujuéi i
susedni fjord) i uporedite
e -1 tu snagu sa svim ostalim
; klanovima prisutnim u toj
provinciji. Ukoliko imate
najve¢u snagu, ispunili ste
zadatak. Ukoliko je va$ zbir
; jednak zbiru nekog dru-
OUGRAVAIE ZAOATANA LIOEKA gog igrata, niste ispunili
zadatak.

Primer: Igrac Zmijskog klana
(narandZasti), otkriva da je
odigrao  Manhejm! zadatak.
Uspesno e ga izvrsiti uko-
liko ima najvecu snagu u bilo
kojoj provinciji Manhejma.
1Y) Elvagaru, crveni igraC ima
snagu 3 (3 ratnika sa snagom
1), isto kao i narandzasti igrac
(brod ima 2 snage i ratnik 1).
S obzirom na nereSen ishod,
provincija Elvagar nece do-
neti narandZastom igracu
ispunjenje zadatka.

Sa druge strane, taj isti brod
snage 2 racuna se i za provinciju
Angerboda, gde plavi igral
ima 1 ratnika i snagu 1. U
ovoj provinciji narandZasti
igrac je ispunio svoj zadatak,
dobija nagradu od 5 poena slave
i odlucuje da poveca svoj atribut
10gova za 1 stepen.
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8 FAZE IGRE

FAzAn RAGHAROKA

Uzmite Ragnarok token sa vremenske table i postavite ga % ;

na odgovarajuéu provinciju na tabli za igru, tako da strana
koja pokazuje unistenje bude okrenuta licem prema gore.
Ta provincija je uniStena i vise nee ucestvovati u igri.

Ne postoji slavnija smrt za Vikinga nego da pogine u
Ragnaroku. Kada Ragnarok unisti neku provinciju,
sve jedinice (ukljucujuéi i ¢udovista) u toj provinciji i
susednom fjordu umiru i odlaze u Valhalu. Jedinice
unistene na taj nacin donose poene slave svom klanu.
Koli¢ina tih poena prikazana je na vremenskoj tabli na
mestu gde stoji Ragnarok token. Za svaku jedinicu koja
je unistena u Ragnaroku, igrac ¢e osvojiti 2 poena slave u
prvom Dobu, 3 u drugom i 4 u tre¢em Dobu.

Zatim postavite token usuda na provinciju koja ¢e biti
unistena u Ragnaroku u slede¢em Dobu.

Primer: Na Ragnarok tokenu pise da ce unistena provincija
biti Gimle, tako da premeStamo taj Ragnarok token na Gimle
i okrecemo ga na stranu koja prikazuje unistenje. Sve jedinice
u toj provinciji i susednom fjordu umiru i odlaze u Valhalu.
UniStene su 2 crvene i 2 plave jedinice. Na vremenskoj tabli
je naznaceno da Ce igraci dobiti po 3 poena slave za svaku je-
dinicu koja umre u Ragnaroku u ovom Dobu, tako da oba
igraca dobijaju po 6 poena slave. Token usuda se premesta na
sledecu provinciju koja ce biti uniStena u Ragnaroku: Andlang.

RAGNARDE ~
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Na kraju svakog Doba, sve jedinice u Valhali se vraéaju
svojim klanovima. Premestite sve svoje jedinice sa table
Valhala u svoju rezervu. Sve jedinice na tabli za igru
ostaju na svom mestu.

hisnJ MNogn

Pre nego sto predete u sledece Doba,
okrenite sve tokene pljacke na stranu
na kojoj se vidi nagrada. Ovi tokeni
se ne mesaju ponovo, ostaju u svojim
provincijama tokom cele partije.

Token za prvog igraca se predaje igracu
sa leve strane.

Zatim premestite saga token na prvu
fazu narednog Doba. Novo Doba
zapoclinje fazom boZijih darova, tj.
deljenjem karata iz odgovarajuleg
§pila. Karte ¢e kroz Doba postajati
sve mocnije, dodavaée vecu snagu i
donosice veéu slavu u borbi za
preostale teritorije, kojih je wusled
razaranja Ragnaroka sve manje.



KRAJ IGRE

Nakon Sto se zavrsi faza povratka iz Valhale u trecem
Dobu, svet je potpuno unisten i igra se zavrsava. Sada je
vreme da vidimo koji igrac je osvojio najvise poena slave
i zasluZio svoje mesto u Vahali, odmah pored Odinovog
trona!

Krv i bes nije obi¢na ratna igra. Pobede u bitkama
svakako mogu biti nacin za postizanje pobede, ali
nekada ¢e umiranje vasih jedinica u bitkama biti
bolja strategija. U izgubljenim bitkama, mozete
sticati slavu time §to vase jedinice odlaze u Valhalu,
dok istovremeno slabite pobednika bitke, jer on gubi
karte iz ruke i ima sve manji izbor za buduce bitke.

Zadaci mogu doneti izuzetno velik broj poena slave.
PreviSe su moéni da biste ih zapostavili, ali ako
ih odigrate previse, mozda necete imati dovoljno
snage da ih ispunite. Potrebno je pronadi ravnotezu.
Takode je bitno da ispratite pljacke i kretanja drugih
igraca. Ukoliko uspesno pretpostavite koje zadatke
imaju, lakse mozete da ih zaustavite.

Preostaje samo jos da pridodate poene slave koje ste
osvojili ukoliko ste unapredili atribute vaseg klana
do legendarnog nivoa. Samo na kraju igre, za svaki od
vasih atributa klana koji je dosegao cetvrti ili peti nivo,
dobicete 10 poena slave. Za svaki atribut koji je dosegao
poslednji nivo, dobicete 20 poena slave.

Jpoietku-i
ke runde, |

+20 POLNA SLAVE

Poeni slave za
pobedu u bici.

. hosoul
Limit figura
na tabliza igru.

Primer: Igra¢ Gavranskog klana uspeo je da 2 atributa poveéa
do legendarnog nivoa. Na kraju partije, dobice 10 poena slave
za atribut besa i 20 poena slave za atribut sekira, Sto je
ukupno 30 poenaslave.

Igrac koji je sakupio najvise poena slave je pobednik!




SAZETALK PRAVILA

Fize SUAKOG NORA

Podelite 8 karata svakom igrac¢u. Koristite draft
dok svaki igra¢ ne izabere po 6 karata. Odbacite sve
preostale karte.

2. FAZA ONIGRAUAILIA AKCLIA

Podesite bes na osnovu vaseg atributa besa.

Odigrajte po 1 akciju kad %od na vas dode red i svaki
put platite onoliko besa koliko je za to potrebno.

Igraci sa 0 besa ne mogu da odigraju nijednu akciju.

Nastavite dok svi igra¢i ne potrose sav bes, ili dok ne
opljackate sve provincije.

INVAZIJA

Platite onoliko besa kolika je snaga jedinice iz rezerve
koju Zelite da postavite na neko slobodno selo na tabli.

Ne moZete da postavljate jedinice u Igdrasil, brodovi
morajbu biti postavljeni u fjordove. Postavljanje jarlova
na tablu je besplatno.

KRETANJE

Platite 1 bes da premestite bilo koji broj vasih jedinica
iz jedne provincije u slobodna sela druge provincije.

Brodovi ne mogu da se krecu.
UNAPREDEN]JE

Platite bes jednak snazi karte unapredenja i postavite
je iz vase ruke na tablu klana.

Ukoliko ste unapredili neku jedinicu, moZete odmah
besplatno da je postavite na tablu za igru.

ODIGRAVANJE ZADATAKA

Postavite kartu zadatka iz ruke na tablu klana licem
prema dole. Ova akcija je besplatna.

PLJACKANIJE

Odaberite neopljackanu provinciju u kojoj imate
makar 1 jedinicu (ili je imate u susednom fjordu) kako
bi probali da je opljackate. Ova akcija je besplatna.

Pocevsi od igraca sa vase leve strane, igraci mogu
besplatno da iz susednih provincija premestaju svoje
jedinice na slobodna sela te provincije.

Svi igraci koji ucestvuju u bici otkrivaju po jednu
kartu, i snagu s te karte dodaju svojim jedinicama
u bici. Igra¢ sa najve¢om snagom pobeduje u bici. U
slucaju neresenog ishoda, svi igraci gube.

Svi poraZeni igra¢i vracaju odigrane karte u ruku,
njihove jedinice umiru i odlaze u Valhalu.

Ako je igra¢ koji je pokrenuo pl{'aéku obedio u bici,
dobice nagradu prikazanu na tokenu pljacke, a zatim
¢e ga okrenuti na drugu stranu.

Pobednik bitke dobija onoliko poena slave kolika je
vrednost njegovog atributa sekira i odbacuje iz igre
sve odigrane karte.

2. FAZA OOBACIUAILIA KARATA

Igraci odbacuju sve karte iz ruke osim jedne karte po
izboru.

4. FAZA IZURSEILIA ZANATAKA

Otkrijte sve odigrane karte zadataka i dobijte nagrade
za sve one zadatke koje ste uspesno izvrsili.

5. FAZA RAGIAROKA

Unistite provinciju prikazanu na vremenskoj tabli.
Sve jedinice u toj provinciji i susednom fjordu se
unistavaju i odlaze u Valhalu.

Dobijte onoliko poena slave za svaku unistenu jedini-
cu, koliko je naznaceno na vremenskoj tabli.

Pomerite token usuda na slede¢u provinciju koja ce
biti unistena u Ragnaroku.

6. FAZA POURATKA 1Z UALHALE

Vratite sve jedinice iz Valhale u rezerve njihovih
klanova.

kiknJ Nogn

Okrenite sve tokene pljacke na deo koji prikazuje
nagradu i predajte token za prvog igraca igracu sa leve
strane.

iR IGRE

Dobijte poene slave ukoliko ste unapredili atribute
vaSeg klana na legendaran nivo.

Igrac sa najviSe poena slave je pobednik.




