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VIKING RAIDERS LAG MARKEDET UD VIKINGEKORT

OPSATNING ] OPSATNING

TR

Du er en nadeslgs vikingehgvding, der keemper for at
fa fodfaeste i en kaotisk, uforudsigelig og ubarmhjertig

Bland de resterende Markedskort og lzeg 8 kort pa
verden.

bordet med forsiden opad, sd alle spillere kan nd dem.
Dette er Markedet.

Bland Vikingekortene og giv 6 kort til hver
spiller. Kortene holdes pd handen, s& de
andre spillere ikke kan se dem.
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Nar det er din tur, besgger du Kvartermesteren og far
2 Vikingekort. Her finder du ud af, hvad din klan har
bedrevet, mens du har haft travlt med at veere hgvding.
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Hvis RAGNAROK eller STORMFULDT HAV dukker op,
sd leeg dem til side, indtil Markedet er lagt ud. Bland
dem derefter sammen med de resterende Markedskort.
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Leeg resten af Vikingekortene i en bunke med bagsiden
opad, med plads ved siden af til Mgddingen (brugte
kort). Bunkerne kan placeres ved siden af Markedet.

A%

§2 Har de arbejdet pa at skaffe ressourcer — Mad, Tree,
S Sten, Guld eller flere Vikinger? Med dem kan du kgbe
kort pad Markedet, som forbedrer din position — flotte
skibe, bygninger til din klan og kostbart bytte.
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Leegderesterende Markedskort pd bordet med bagsiden
opad — dette er Markedsbunken. Nu skal opsaetningen
se nogenlunde sddan ud:
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Eller madske har de gjort klar til handling! Har de rustet
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SADAN SPILLER DU

S o . . ¥ SEJRSPOINT (SP MARKEDSBUNKE -
(-‘Zt'/\) sig til en hurtig skaermydsel eller et plyndringstogt ved ’*)g) OINTGP I (s,\,\) Vé‘fj"’::lfg_
X 2 o o . 2 X
%\g daggry?_ Maske har de fdet en handsraekning fra en af «5\% é\; 7
de nordiske guder —eller endda fanget en omflakkende &%
2 bersaerker? é‘\z) 53
%) Uanset hvad din klan giver dig, s& brug dine ressourcer ) :
2 klogt og planlaeg dine aktioner med omhu, i kampen (&2 o MQDD'NG_§

om magten og den endelige sejr!
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MARKED

DEL KORTENE OP
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OPSATNING MARKED SKJOLDM@ER 5 :
2 £
Y 2
VIGTIGT! %"*) HVEM STARTER: 2
Hvis _Markede_t iklfe har nogen kort med en 23 OPSATNING %
: veerdi pa 1 Sejrspoint (SP), skal | samle kortene (l’&’
§ sammen, blande dem ind i Markedsbunken og )
INDHOLD § 84 or s 5 N 2 laagge Markedet ud igen. Antallet af Sejrspoint kan ‘:,,7? Traek det gverste kort fra Vikingebunken for at se,
%X, ff MARKEDS-  VIKINGE-  H@VDINGE-  SEJRS- HJALPE- 475 ses i gverste venstre hjgrne pa Markedskortene. 23 hvem der starter: 2
KORT KORT KORT KORT KORT ¢ . .

VIKINGEKORT 3 23 VIKINGER - Den spiller, der sidder laengst mod nord g
12x Gudernes gave . S % . . .
. - RS Tag de 12 Skjoldmger ud af bunken med 4 S TRA — Den spiller, der sidder laengst mod gst 7
8x Guld, Mad, Overflgdighedshorn, Sten, Trze, Vikinger g:’ Mgrl eds| rJt leq demn b3 bordet () ENDNU VIGTIGERE!! £ P . . J (2
4% Bersarker, Vors vision (};Q,\) d<f <do °9 q 9 pa bo z:)sﬁ) Denne regel gaelder under hele spillet: Der skal &,\) STEN - Den spiller, der sidder laengst mod syd 7

! : med forsiden opad. . . P o ;
2x Forarstogt, Morgentogt, Nattetogt, Plyndringstogt, %\g P é% altid va:re mindst ét kort pa Markedet, der har é\g MAD - Den spiller, der sidder laengst mod vest >
[ %5 o ) en vardi pd 1 Sejrspoint. % &

Skarmydsel, Vintertogt . 25 | Markedsbunken og Vikingebunken er der desuden & P Jrsp %%  GULD - Spilleren med det lengste har
% Fenrir, Frejas rigdomme, Gefions forkladning, %% 5 instruktionskort. Lad dem blive i bunkerne til jeres ;&l’\') £

OVERFL@DIGHEDSHORN — Den spiller, som har
fodselsdag teettest pa vikingernes midsommer

(24 juni)

Hemmelig gard, Hgstfest, Jormungandr,
Kraemmermarked, Lokes list, Markedet braender,
Midsommergalskab, Njords rov, Odins gunst,

forste spil.
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Skjulte skatte, Spagelsesskib, Thors havn, 23 \7\33‘5 HOVDINGEKORT % _ )
Valhals forbandelse, Yggdrasi| 53 g:,, (%) o 53 GUDERNES GAVE - Den yngste spiller
A Actionkort (A) — Den spiller, der sidst er kommet
MARKEDSKORT BESTEM SPILLETS LANGDE (& OPSATNING (GY) P

til skade eller har faet plaster pa

%
SR

12x Skjoldmger

6x Boplads, Drakkar, Karvi, Landsby, Langhus,
Skattekiste, Smykker, Snekkja, Vébenkammer

4x Fldde, Ringborg, Trone

1x Jeettekraft, Kampgejst, Klggt, Kgbmandsskab,

OPSATNING Kort med Sejrspoint (SP) — Vinderen af det sidste
spil, I spillede, uanset hvilket spil det var.
BERSARKER - Spilleren med den stgrste stemme

YGGDRASIL — Den ldste spiller

Vi anbefaler, at | spiller Viking Raiders et par
gange, for | begynder at bruge Hgvdingekortene.
Hvis dette er jeres forste spil, s g videre til trin s,

Brug dette skema til at beslutte, hvor mange Sejrspoint
(SP) Iskal haveihver kategori (SKIBE, KLAN og BYTTE)
for at vinde.
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Ragnarok, Stormfuldt hav OPSATNING. 5&/\) %
ANDRE KORT Hurtigt spil | Normalt spil Langt spil 253 %:ﬁ Leeg kortet pd Mgddingen. Den udvalgte spiller &
6x Hegvdingekort " (&) Hvis I vil have en ekstra udfordring, s giv %3 begynder, og derefter gar turen videre med uret.
5x Instruktionskort 23oprere 6sP 75F 8sp hver spiller et Hgvdingekort i begyndelsen (\é\g)
3x Hurtig opsaetning / Sddan spiller du 4-5 spillere 5SP 6 SP 7P af spillet. Hgvdinge giver en permanent S

feerdighed samt muligheden for at bringe
Offergaver, kgbe ting pa det Sorte Marked
og hyre Lejesvende.

2x Sejrsbetingelser
1x  Arktisk Klan-varianten (til 2 spillere) / Hjeelp

.\
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RVIBATRE,
S RASIARS

Laeg kortet med det aftalte antal Sejrspoint
pa bordet, s& alle spillere kan se det. Lag

A

NU ER | KLAR TIL AT SPILLE! ;g
7
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Vejledninger: Sddan spiller du, Uddybende forklaringer, § : . : :\, ’
Allerfgrste spil {% ?;tsizgﬂ kort med Sejrsbetingelser tilbage 5&% Se ‘Spil med Hovdinge' i de uddybende forklaringer. 2 Y
2 ' % 25 %
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For at kebe et kort laegger du ressourcekortene fra din (%) (s
1 MALET MED SPILLET hand pa Mgddingen og tager kortet fra Markedet. Fyld Q‘Z% 6 PLYNDRING FARDIGHEDER
S straks den tomme plads pd Markedet ud med et kort fra ('\,,'\fv ;
REGLER %3 Markedsbunken. ?Xj REGLER REGLER

Ndar du spiller et plyndringskort, kan du angribe en
anden klan og maske vinde et SKIBS-, KLAN- eller
BYTTE-kort.

Der er 4 FARDIGHEDSKORT i spillet, som
kan give en betydelig fordel.

For at vinde skal du samle det aftalte antal Sejrspoint
(eller flere) i hver af de 3 kategorier: SKIBE, KLAN og
BYTTE.

Husk, at hvis Markedet ikke har et eneste kort
med en verdi pa 1 Sejrspoint, skal det ryddes og
laegges ud pa ny (se OPSATNING, trin 3).
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Nar du kgber en Faerdighed pa Markedet,
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SEJRSPOINT (VP) X3 « Fortzel, hvilken spiller og hvilken kategori (SKIBE, &8 S<@ kortet legges foran dig med forsiden
Kort med Sejrspoint finder / (‘gg) Laeg de kgbte kort foran dig med forsiden opad, sd deter KLAN éller BYTTE) du v?l plyndre gori( ! (‘gg) opad. Feerdigheden geelder, sd leenge du har
du pd Markedet. Antallet af (\’?,j“ﬁ nemt for de andre spillere at se, hvor mange Sejrspoint . C . é@ kortet.
Sejrspoint samt kategori ses ?;,) du har i hver kategori. « Den forsvarende spiller tager alle sine kort i den (&

Du ma kun have 1 Feerdighed ad gangen. Hvis du far 2

\) valgte kategori op fra bordet og tilfgjer 1 Skjoldmg

i gverste venstre hjgrne. \ H'VIS du I<<2>be.r en Faerdighed, skal den 0gsa legges foran é\%} for hvert kort. Faerdighedskort, skal du veelge, hvilket et du vil beholde.
KATEGORI % dig med forsiden opad. Se EKSEMPEL PA LAYOUT. (‘t’zﬁq) « Traek nu et tilfeldigt kort blandt disse kort. Laeg det andet kort tilbage i Markedsbunken.
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) e Hvis det er et SKIBS-, KLAN- eller BYTTE-kort,
\34) beholder du det.
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(53 TUSKHANDEL "%)) » Resten af kortene gar tilbage til den forsvarende SADAN VINDER DU §
EN TUR 2 (:3§35 spiller og til bunken med Skjoldmger. &
REGLER ;&*Z:') &
5 X REGLER 2
REGLER g%) g g
J; i i i i @9 . o . . $
("ﬁ HV'|5 du l|<°|<e halr dde n@ldven;llgi rESSOUVCferd:EII at kgbe "\E Den spiller, der forst nér det aftalte antal Sejrspoint (&
Traek 2 kort fra Vikingebunken op p& handen®. Dums &% et kort pd Markedet, kan du bytte 2 af dine kort - (\-\Zi%)) (eller flere) i HVER af de 3 kategorier - SKIBE, KLAN (£
nu, i vilkarlig reekkefglge: g UANSET HVILKEN SLAGS DET ER - med 1 valgfri é% 0g BYTTE - har vundet. s
. . g« ressource. Du ma lave s& mange tuskhandler, du vil, (é\;fs) + —> g
Ka_be 1 t"‘g_ pa Markedet X pa din tur. @7@5 Skjulte Sejrspoint (SP) fra en spillers hand tzeller ogsa
Spille 1 Actionkort 3 (-*Z'z)) med
. SN 2 '
Du kan velge at ggre begge dele, én af delene eller I3 & . . . )
) fq lg E 99 \7\,‘) EKSEMPEL: Kgb en KARVI ved hjzlp af tuskhandel . Tag Tilfoj  Treeka Det er muligt at vinde under en anden spillers tur,
ingen af delene. 53 kortene Skjoldmeger tilfeeldigt kort men alle igangvaerende Actions og begivenheder (fx
. op (held og lykke!) gang 9 beg
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Nar du er faerdig, gar turen videre til naeste spiller. RAGNAROK) skal veere afsluttet, og Markedet skal vaere

fyldt op, for der kan udrabes en vinder.

TSP

“Hvis | er 2 spillere og spiller med Arktisk Klan-varianten,
er der et ekstra trin i begyndelsen af hver tur. Laes mere
i de uddybende forklaringer.
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Man kansommetider reducere antalletaf Skjoldmger
under en plyndring. Men uanset hvad skal der

A
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e0cc0c0c000000000 000

Spilleren laegger 1 GULD og 1 SMYKKER i stedet for 1 TRA
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(‘é\:%j altid vaere mindst 1 Skjoldmg til stede, nar man (‘é\g) HELD OG LYKKE OG GOD PLYNDRING!!!
f‘g&f) plyndrer. 9 %
X3 ’ 5
3 PA MARKEDET = B R R R e
S SPIL EN ACTION ¢
REGLER (l}é
é\ REGLER Her ser | 3 spillere, 5

der er cirka halvvejs EKSEMPEL PA LAYOUT SEJRSBETINGELSER

igennem spillet.
VIKINGE- MARKEDS-
BUNKE BUNKE
: . . -
|
|

MARKED

U

o

Du kan kgbe ting pa Markedet ved hjelp af de

ressourcer, du har pa handen. Prisen for et Markedskort Actionkort har et ‘A’ i gverste hjgrne. Spil en Action ved

er vist nederst pd kortet. For hvert symbol skal du at laegge kortet pd Mgddingen og fglge instruktionerne (&

leegge et ressourcekort af samme type. pa kortet. Laes dem hgijt, sa de andre spillere ved, hvad
du laver.
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Visse kort kan du kun kgbe, hvis du allerede har et vist
antal Sejrspoint (SP) ud over de kraevede ressourcer.
(Skjulte Sejrspoint, som du har pa handen, teeller ogsa
med — men sd er du ngdt til at vise dem til de andre
spillere!)
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BERSARKER-kort kan spilles af enhver spiller,
nar som helst, for at annullere enhver Action,
inklusive en anden BERSARKER.

M@DDING }
(brugte kort) :

R

5\%)) Eksempel: Spiller 1 gar pa plyndringstogt mod .~Z§)§j
EKSEMPEL: Du vil kabe en LANDSBY (g&\, spiller 2. Spiller 3 frygter, at spiller 1 dermed vinder, 2

og annullerer derfor plyndringen ved at spille en
BERSARKER.
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LIGEENTINGTIL ...

Hvis du vil annullere en Action ved hjelp af en
BERSARKER, skal du ggre det, for du kender
udfaldet. Du kan fxikke vente ogse,omen plyndring
lykkes, og forst derefter spille BERSARKER-kortet.

,_\.\,_\
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LY3T111dS

1 KLAN-SP betyder, at du allerede skal have
mindst 1 Sejrspoint i KLAN-kategorien, ud over
ressourcerne, for at kunne kgbe dette kort.

N

SPILLER 3

FARDIGHED

TRRAZARAZARA

SPILLER 2
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Trin 3 fortszetter »
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VIGTIGE BEGREBER 2-SPILLER VARIANT

DEN ARKTISKE KLAN

SPIL MED HOVDINGE

A
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Hvis | vil have en ekstra udfordring, sd
giv hver spiller et tilfeeldigt Hgvdingekort
i begyndelsen af spillet. Havdinge giver en
permanent ferdighed, som er beskrevet
pa kortet.

TR

TILFALDIGT

| kan sagtens spille en mod en efter de normale regler,
men vi anbefaler, at | prgver Arktisk Klan-varianten.
Den er meget enkel at lzere.

T

Kortene blandes, s& du kun kan se bagsiden, nar du
traekker et af dem. Om | vaelger, at kortene skal holdes

S

%

iy af en anden spiller eller lzegges ned pd bordet, det er Nar | spiller efter denne variant, kommer der en Arktisk 2% Man beholdersit Hovdingekort under hele spillet, og det

&% helt op til jer! Klan ind i kampen. {\’:‘5‘9) kan hverken tages, stjeles eller bruges til tuskhandel.

",%2 3 , , .. "’7‘%) Laeg dit Hgvdingekort foran dig med forsiden opad.

2 o5t Den Arktiske Klan har ingen kort pd hdnden, men o8 ) . . o

% ('\'?&) samler efterhdnden kort fra Markedsbunken og kan &) NérlspillermedHgvdinge, kanlogsabringe Offergaver
(%% 0gsd vinde spillet. 2% til guderne, kgbe kort p& det Sorte Marked og hyre

(&’z 2 v Lejesvende som veaern mod plyndringer.

OPSATNING
Den Arktiske Klan fungerer som en tredje spiller og skal
derfor have plads pa bordet til sine kort.

IBRTS

%27
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OFFERGAVER

Du kan velge at traekke 3 kort i begyndelsen af
din turistedet for de seedvanlige 2. Nar du har set
pa kortene, skal du kassere 2 af dem, fgr du spiller
videre.
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Hvis | spiller med Hgvdingekort, far den Arktiske Klan
0gsad et. Det er dog ikke alle Hagvdinge, der vil veere til
hjaelp, men muligheden er der.

UDDYBENDE FORKLARINGER

KRAV TIL SEJRSPOINT

2

)’V

s
s

,.\
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Kravet til Sejrspoint geelder kun, ndr du kegber ting
pd Markedet. Det geelder ikke, hvis du far et kort pa
% andre mader - fx ved at stjle, plyndre, bytte dig til
det eller kgbe pd det Sorte Marked (hvis | spiller med
Hgvdingekort).

o

DET SORTE MARKED
| stedet for at kgbe pa Markedet pd normal vis kan
du kgbe det gverste kort fra Markedsbunken
3 for 3 ressourcer, fx 2 Sten og 1 Guld. Du ma gerne
bytte dig til ressourcer pa normal vis, men du ma
ikke kigge pa kortet forst.

REGLER

Traek et Vikingekort i begyndelsen af din tur og
leeg det pa Mgddingen.
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Hvis det er et ressourcekort®, far den Arktiske
Klan det gverste kort fra Markedsbunken. Kravene

9

T

g% til Sejrspoint gaelder ikke her. @2')

B Derefter fortseetter din tur som normalt. 3 LEJESVENDE

e = L |

(Xi“) Begge spillere traeekker et kort for den Arktiske (’2‘9) Hvis du bliver plyndret, kan du kgbe ekstra

HJALP

R
S8

Skjoldmger mod dette ene angreb. 1 Skjoldmg
koster 1 ressource, og du ma kgbe s& mange, du
har ressourcer til. Du mad ogsa gerne bytte dig til
ressourcer efter de normale regler.

Klan i begyndelsen af deres tur.

&\x 4

Bt

Ud over de SKIBS-, KLAN- og BYTTE-kort, du har
liggende pd bordet, tzeller skjulte Sejrspoint pd din
hdnd ogsd med. Hvis du vil bruge et kort med skjulte
Sejrspoint, skal du vise det til de andre spillere, men du
beholder kortet pad handen.

V3 /S?W“

*Ressourcekort: VIKINGER, MAD, TRA, STEN,
GULD, OVERFLODIGHEDSHORN og GUDERNES
GAVE.
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Instruktionsvideoer

A

BIBRTS
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E E = éﬁ% PLYNDRING KREDITERING
5 3
g\ﬁ\)} ATSTIALE §§3 Hvis en spiller vil plyndre den Arktiske Klan, er det den . . o
(5 _ _ 2% anden spiller, der blander kortene og holder dem for spildesign: Morten Billcliff
%S Tag et kort fra en anden spiller. Du kan kun stjaele kort, (Z§§,) den Arktiske Klan. Illustrationer: Mofei Wang
som ligger pa bordet. )

Karakterer: Noman Afzal

FARDIGHEDER

Den Arktiske Klan kan ogsa fa Feerdigheder. Hvis den &3
allerede har én Faerdighed og far endnu en, beholder
den det nye Feerdighedskort, og den gamle Feaerdighed
leegges tilbage i Markedsbunken.

BERSARKERE
Hvis den Arktiske Klan bliver plyndret eller angrebet pa
anden made, kan den anden spiller naturligvis annullere
denne Action med en BERSARKER.
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Supplerende grafisk design og illustrationer:
Tristam Rossin

X

TO ELLER FLERE SEJRHERRER

M4

< ¢ /‘7"
AP

Logo: Ahmed Shakoor

Opsatning
Sadan spiller du
Detaljeret forklaring af kort
Overseettelser af kort

269539
RIS

Dansk overseettelse: Kirsten Mollerup

Vikingefamilien: En KAMPE tak til alle, der har
hjulpet os pd rejsen ved at teste spillet igen og
igen, komme med justeringer og forslag og andre
uvurderlige input: Kirsten, Nicholas, Clara, Andreas,
Lavina, Maria, Mille, Jargen, Rolf, Birgitte, Nana, Oskar,

Vikinger deles ikke om sejren! Hvis to eller flere spillere
opnar det aftalte antal Sejrspoint samtidig, udpeges
vinderen efter fglgende reekkefglge:

9

... 0g meget mere

Den spiller, der har flest Sejrspoint alt i alt

www.vikingraidersgame.com/help Den spiller, der har flest kort med en veerdi pa 3 SP

gen SP?::er’ jer Ear:esi lrori mejen Vaerii_ P%ZEE : SADAN VINDER MAN f}%’) familien Goryn, familien Billcliff, Jordan, Jake, James,
en spiller, der har flest kort med en vaerdi pd 1 3 _ _ _ _ . ; : .

P P & Den Arktiske Klan vinder spillet, hvis den opndr det fzx Lone, Nathan, Nathanael, Kenni, Ida, Morten S, Miss

Hvis det stadig star lige, foreslar vi en kamp pé liv og é‘%}) aftalte antal Sejrspoint i hver kategori - praecis ligesom & Valkyrie, Ca:n‘e Sporhunden og alle i BGDL, samt alle

Udgivet af Neowulf Games Aps, Danmark dod med treaeskeer (nej, spoq til side - vinderen er i sa (‘t’&) enhver anden spiller! %) Jer andre vidunderlige mennesker, som har spiltestet

22

og er kommet med hjeelp, gode rdd og opmuntring
undervejs.
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© 2023 Neowulf Games ApS &% fald den spiller, der startede sidst).
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BERSARKER

BERSARKER-kort kan spilles nar som
helst, af en hvilken som helst spiller, for
at annullere en Action. Det annullerede
Actionkort leegges pa Mgddingen.

En BERSARKER kan ogsd annullere en
anden BERSARKER.

Du skal spille dit BERSARKER-kort, fgr du kender
udfaldet af en Action. Hvis du fx gnsker at annullere
en plyndring, skal du spille kortet, fgr plyndringen
finder sted. Du kan med andre ord ikke vente og se, om
plyndringen lykkes, og sa bruge en BERSARKER til at
annullere plyndringen.

Selv om dette er et Actionkort, teeller det ikke med i det
antal Actions, en spiller ma bruge under sin tur.

FENRIR vs. BERSARKER

Hvis du spiller Fenrir ssmmen med et plyndringskort,
og en anden spiller derefter spiller et BERSARKER-
kort, annullerer BERSARKEREN kun Fenrir og ikke
selve plyndringen.

For at annullere plyndringen ogsa kraever det endnu en
BERSARKER.

KORT MED SKJULTE SEJRSPOINT

Kortene med skjulte Sejrspoint - SKJULTE SKATTE,
SPOGELSESSKIB og HEMMELIG GARD - er ikke en del
af plyndringer.

Hvert af disse kort giver dig 1 Sejrspoint (SP) i den
naevnte kategori (SKIBE, KLAN eller BYTTE), sa leenge
du har kortet pa handen. Hvis du vil bruge kortet, skal
du vise det til de andre spillere.

Du kan bruge disse kort til at opfylde kravet om
Sejrspoint, ndr du kgber ting pa Markedet, og til at
vinde spillet.

Kort med skjulte Sejrspoint skal ikke kasseres, nar du
har brugt dem. Da disse kort ikke er Actionkort, kan de
ikke annulleres af en BERSARKER.
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FARDIGHEDER

En spiller kan kun have 1 Feerdighed ad gangen. Hvis du
allerede har én og far en til, skal du vaelge den ene og
legge det andet kort tilbage i Markedsbunken.

JATTEKRAFT
En plyndring er ikke fuldfert, for
JATTEKRAFT er spillet til ende.
Eventuelle vundne Sejrspoint kan

derfor ikke teelle mod en sejr, fgr den
forsvarende spiller har forsggt at erobre
sit kort tilbage.

KAMPGEJST

Husk, at der altid skal veere mindst én
Skjoldmg til stede under en plyndring.

KAMPGEJST kan ikke reducere dette
antal til nul.

EKSEMPEL: | har aftalt, at det kreever
6 SP i hver kategori at vinde spillet.
Med KL@GT kan du vinde med kun 5 SP
i hver kategori.

KOBMANDSSKAB

Spilleren valger selv, hvilken ressource
der ikke behgves. Det kan vare en ny
ressource for hvert kort, der kgbes.

K@BMANDSSKAB kan kombineres med
andre kort, hvilket betyder, at du i visse
tilfeelde kan kgbe ting pd Markedet helt
gratis.

OVERFLODIGHEDSHORN & GUDERNES GAVE

OVERFLODIGHEDSHORN tzeller
som 1 valgfri ressource, fx 1
STEN.

GUDERNES GAVE teeller som
2 valgfrie ressourcer, fx 1 TRA
0g1GULD.

Du skal fortalle de andre spillere, hvad du velger, nar
du spiller kortet.
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Her kan du finde en liste over alle kort i spillet samt alle tilgeengelige overseettelser:
www.vikingraidersgame.com/help
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PLYNDRING

Se PLYNDRING i ‘SADAN SPILLER DU’ under ‘REGLER’
trin 6.

Man kan kun plyndre kort, som er synlige pa bordet.
Kort med skjulte Sejrspoint, som spillerne har pa
handen, teeller ikke med i plyndringer.

PLYNDRINGEN LYKKEDES / LYKKEDES IKKE

Hvis en plyndring bliver annulleret af en BERSARKER,
har BERSARKEREN forhindret den i at finde sted.
Plyndringen er derfor hverken lykkedes eller ikke
lykkedes.

Udfaldet af en plyndring kendes ikke, fgr plyndringen er
afsluttet. Visse Actions og Faerdigheder kan pavirke det
endelige udfald (fx JATTEKRAFT).

Hvis den angribende spiller vinder et kort, efter at
alle Actions og Fzerdigheder er spillet til ende, er
plyndringen lykkedes. Ellers ikke.

FENRIR

Hvis du plyndrer, skal du spille dette
kort sammen med plyndringskortet.

Hvis du bliver plyndret, skal du spille
kortet, fgr plyndringen gar i gang.

Fenrir kan annulleres af en BERSARKER
(se FENRIR vs BERSARKER).

Selv om dette er et Actionkort, teeller det ikke med i det
antal Actions, en spiller ma bruge under sin tur.

RAGNAROK & STORMFULDT HAV

Ragnarok og Stormfuldt Hav kan
ikke standses pa nogen made.

En spiller kan ikke vinde, mens
Ragnarok eller Stormfuldt Hav
pagar. Med andre ord skal alle
instruktioner pa kortet afsluttes,
for der kan udrabes en vinder.

Det tilfeeldige kort, du treekker under RAGNAROK,
skal ikke inkluderes i de kort, som den nzeste spiller
treekker fra.
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MARKEDET BRANDER

HOSTFEST

Du skal erstatte det fgrste kort pa
Markedet, for du kgber den neeste ting.
Hvis du allerede har kgbt en ting, nar du
spiller HOSTFEST, mé du kebe en ting
mere pa din tur.

KRAMMERMARKED

For at bruge dette kort skal du have
mindst ét andet kort pa handen, som du
kan bytte med.

Dette kort kan kombineres med andre
kort, som ggr, at Markedskort kan kgbes
for feerre ressourcer (fx Hgvdinge). Du
velger selv, hvilke ressourcer du ikke
behgver.

Da dette kort er et Actionkort, ma du
0gsd kgbe et kort fra Markedet, som du
plejer (til den normale pris).

MIDSOMMERGALSKAB

Nar du spiller dette kort, vil du ende med
at have to-tre kort mere pd handen end
de andre spillere.

Nogle spillere vil ende med at have faerre
kort, end fgr Midsommergalskab blev
spillet.

ODINS GUNST

Du skal ikke betale nogen ressourcer for
at tage et kort fra markedet.

Da dette kort er et Actionkort, ma du
0gsd kgbe et kort fra Markedet, som du
plejer (til den normale pris).

SKARMYDSEL

Hvis den spiller, du tager fra, kun har
€t kort pa handen, tager du dette kort.
Dermed er Skeermydsel afsluttet.
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