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INTRODUZIONE B

Odino, il Padre del Tutio, nella sud sdggezza
ha sempre saputo che il Ragnarok sarebbe

URIETTIVD

ﬂiU"IU. Non ha mai trovato il modo per suen- Lobiettivo del gioco & accumulare la maggior quantita di
Gloria prima che il mondo sia consumato dalle fiamme. E

fare la distruzione di ”ldUﬂrd Le creafure possibile accumulare Gloria attraverso le vittorie in bat-
. .. . . . . taglia, i saccheggi, portando a termine le imprese in nome
inferiori possono solo rannicchiarsi tremanti

degli déi e morendo valorosamente sul campo di battaglia.
: 11 gioco si sviluppa attraverso tre ere, man mano che il Ra-

¢ ﬂ”l’“d?l‘[‘ Id rl"P. gnardk divora lentamente il mondo. Alla fine della partita,

chi detiene il maggiore ammontare di Gloria ¢ il vincitore.

[Ma non tu. Tu sei un UVichingo, il capo di un
clan anfico e orgogliose. Anche di fronte alla
roving finale che incombe sul mondo, gui-
derai i fugi guerrieri sul campo di battaglia
per conquistare e saccheqggiare. E per gue-
sto che sei nato. Gli déi sono generosi nelle
ore del crepuscolo e ti concederanno doni e
benefici. Persino le creature pii mostruose
di Midgard ambiscono alla gloria nel poco
tempo che resta loro da vivere, e anch’esse
potrebbero unirsi a te nel tuo assalto finale. - .
Nourdi usare futte le tue forze per guadﬁﬂﬁwﬁ,!

gnarfi un posto nel Ualhallg, dimostrarti piu
vdloroso di tutti gli altri clan e reclamare

I'ultima vittoria che il mondo conoscerd mai.

La vita & fugace, ma la gloria & eterna. Questi
sono i giorni della furial s
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N ConTeEnuTo nel. Gioco

1 CALENDARIO 1 SCHEDA
DELLE ERE DEL VALHALLA

4 SCHEDE DEI CLAN

1 SEGNALINO 1 SEGNALINO 9 SEGNALINI
SAGA PRIMO GIOCATORE SACCHEGGIO

; ’- s 7-_ 7;.7
b= S 1 SEGNALINO
DESTINO
102 CARTE :
(3 MAZZI DA 34) 3
[

i

8 SEGNALINI RAGNAROK 16 SEGNALINI CLAN 4 SEGNALINI GLORIA
(4 PER CLAN) (1 PER CLAN)




LonTenuto oel. Gioco

10 MINIATURE DEL CLAN DEL LUPO 10 MINIATURE DEL CLAN DELLORSO
(8 GUERRIERI, 1 CAPO, 1 NAVE) (8 GUERRIERI, 1 CAPO, 1 NAVE)

i y

10 MINIATURE DEL CLAN DEL SERPENTE 10 MINIATURE DEL CLAN DEL CORVO
(8 GUERRIERI, 1 CAPO, 1 NAVE) (8 GUERRIERI, 1 CAPO, 1 NAVE)

44 BASI DI
PLASTICA
PI1CCOLE
(11 PER CLAN) 8 BASI DI
PLASTICA

GRANDI
(2 PER CLAN)

9 MINIATURE DEI MOSTRI



TngcLLone m Kioco

Il tabellone di gioco di Blood Rage &€ una mappa del territo-
rio mitologico che circonda Yggdrasil, il grande albero che
unisce i nove mondi. La terra é ripartita in nove province.
La provincia centrale & Yggdrasil, mentre le otto province
esterne disposte attorno ad essa sono suddivise in tre re-
gioni: Manheim, Alfheim e Jotunheim. Le province che
condividono un confine sono considerate adiacenti tra loro
(Yggdrasil é adiacente a tutte le altre province).

INOICATORE” M| GLORIA

Ogni provincia contiene da tre a cinque villaggi. Ogni vil-
laggio puo ospitare una singola miniatura di plastica. Di
conseguenza, ogni provincia pud ospitare soltanto un nu-
mero massimo di miniature pari al numero dei suoi villaggi.
Yggdrasil non contiene villaggi, quindi non cé limite al nu-
mero di miniature che possono occupare Yggdrasil.

Ci sono, inoltre, quattro fiordi situati tra le coppie di provin-
ce esterne. Ogni fiordo é considerato di supporto alle due
province a cui € collegato. Ogni effetto che influenza una
provincia influenza anche il suo fiordo di supporto. Non c@
limite al numero di miniature delle Navi che possono occu-
pare ogni fiordo.

Infine, I'indicatore di Gloria che corre lungo il bordo del tabel-
lone é usato per tenere il conto dei punteggi dei giocatori. Ogni
giocatore fara avanzare il segnalino Gloria del suo clan lungo
questo indicatore ogni volta che ottiene ulteriore Gloria.



FOR BASE DEI
GUERRIERI

Concettni Rast B

ScHenn nel CLAn

Ogni clan utilizzabile dai giocatori possiede una sua scheda
del clan su cui tenere il conto delle proprie risorse, statisti-
che e migliorie.

Al centro della scheda del clan si trova l'indicatore di Furia.
La Furia é la valuta del gioco: quando effettuate un'azione,
questa solitamente prevede un costo in Furia. Dovrete spo-
stare il vostro segnalino clan lungo questo indicatore per
annotare quanta Furia vi rimane in quel momento.

Sotto l'indicatore di Furia sono riportate le statistiche del
vostro clan. Un clan ha tre statistiche: Furia, Asce e Corni.

La statistica Furia indica quanta Furia avete a disposizione
all'inizio di ogni round. Piu Furia avete, piu azioni potete
effettuare.

FOR E CAPACITA
BASE DEL CAPO

SPAZIO
MIGLIORIA

SPAZI MIGLIORIA CLAN

La statistica Asce indica quanta Gloria ottenete quando
vincete una battaglia. Piu Asce avete, piu le vostre vittorie
in battaglia frutteranno Gloria e faranno avanzare veloce-
mente il vostro clan sul sentiero della vittoria.

La statistica Corni indica quante miniature potete avere
simultaneamente sul tabellone. Un numero piu elevato in-
dica che potete combattere piti battaglie, saccheggiare piu
terre e spargere piu sangue.

Man mano che la partita procede, avrete varie opportunita
di incrementare ogni statistica del vostro clan. Ogni vol-
ta che una vostra statistica aumenta di un grado, sposta-
te il relativo segnalino clan di una casella verso destra. Se
riuscirete a incrementare le vostre statistiche a un livello
leggendario entro la fine della partita, otterrete incredibili
bonus in Gloria.

FOR E CAPACITA
BASE DELLA NAVE

SPAZIO
MIGLIORIA

CAPO

lu\-. ta
|lghr:d

NAVE
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DI FURIA

“- % STATISTICA
FURIA
| '1-‘
4 STATISTICA
7’ ASCE
i STATISTICA

CORNI

INDICATORE

MSPAZIO SpPAzZI
: IGLIORIA MIGLIORIA
UERRIERI MOSTRI

GUIDA ALLE AZIONI



S Concetn Rase

TINATIRE

Ognuna delle vostre miniature (Capo, Nave, Guerrieri e, in
certe occasioni, Mostri) possiede un punteggio di Forza
(FOR). All'inizio della partita, tutti questi punteggi sono
indicati sulla vostra scheda del clan: i Capi hanno FOR 3, le
Navi hanno FOR 2 e i Guerrieri hanno FOR 1. Avere forza in
abbondanza sul tabellone sara fondamentale per vincere le
battaglie e portare a termine le imprese.

Inoltre, i Capi e le Navi iniziano il gioco dotati di alcune ca-
pacita speciali, come descritto sulla scheda del clan.

Man mano che la partita procede, potete migliorare le vo-
stre miniature collocando le carte miglioria sugli spazi
appropriati della vostra scheda del clan. Queste carte in-
dicheranno il nuovo punteggio di FOR e le nuove capacita
delle vostre miniature. E importante ricordare che i Capi e
le Navi conservano comunque le capacita descritte sulla
scheda del clan, anche dopo avere ricevuto le migliorie.

Ogni volta che una miniatura viene distrutta (nel corso di
una battaglia, come vittima di una capacita speciale o a
causa del destino ineluttabile del Ragnarok), viene collocata
sulla scheda del Valhalla situata accanto al tabellone. Da li
attendera l'era successiva per unirsi di nuovo alla battaglia.

LARIE

I tre mazzi di carte inclusi rappresentano i doni degli déi nor-
reni, che possono fornire aiuto in molti modi diversi. Ogni
round del gioco introduce un nuovo mazzo.

Le carte battaglia (rosse) aumentano la Forza del vostro eser-
cito in battaglia.

NOME
DELLA
CARTA

GRAziA ol FHEE

Saccheggio, aumenta
di 1'una tua statisti

T1PO DI
CARTA

CAPACITA
SPECIALE

Le carte impresa (verdi) rappresentano delle imprese divine
che il vostro clan é incaricato di compiere. Se portate a termi-
ne con successo, forniranno molta Gloria al vostro clan.

Jomunnein! NomE
-
RICHIESTA Devi avere la FOR pitalta DELLA
B ——Jin almeno una provincia CARTA
DELL IMPRESA di Jotunheim (blu).
RICOMPENSA
IN GLORIA
TIPO DI
CARTA aumenta di 1 una tua

statistica diclan.

i.l
RICOMPENSA
ALLE STATISTICHE

Le carte miglioria (nere) possono migliorare vari aspetti del
vostro clan.

e Le migliorie truppa incrementano la forza e/o le ca-
pacita dei vostri Guerrieri, del vostro Capo o della
vostra Nave.

¢ Le migliorie mostro sono creature mitologiche spe-
ciali che potete reclutare affinché combattano al
vostro fianco in battaglia.

e Le migliorie clan sono migliorie da applicare al vo-
stro clan nella sua interezza e forniscono una vasta
gamma di effetti diversi.

GLORIA 01 THOP— i

= DELLA
FOR S CARTA
DELLA
CARTA
"y
={\ -
wed | Ottichi® Glorigdogni
= valta che vengano
B distrutte almeno 2
B miniature nemiche
T1PO DI oo in una batta
CARTA 1! a cui partecipi
Samw

CAPACITA
SPECIALE



PREPARARE | CLAN

Per prima cosa, ogni giocatore sceglie uno dei clan disponi-
bili con cui giocare e colloca una scheda del clan davanti a
sé. All'inizio della partita tutti i clan sono uguali, ma poi
si diversificheranno tramite la scelta di migliorie che ogni
giocatore effettuera.

Prendete la miniatura del Capo e quelle degli 8 Guerrieri del
vostro clan, assicurandovi che ognuna sia abbinata a una base
piccola del vostro colore: questo vi consentira di distinguere fa-
cilmente le vostre unita sul tabellone. Prendete la miniatura di
una Nave, assicurandovi che sia abbinata a una vela del colore
del vostro clan. Tenete tutte le vostre miniature accanto alla
vostra scheda del clan: quest’area é chiamata la vostra riserva.

POSIZIONI DI
PARTENZA DEI
SEGNALINI CLAN

Inoltre, tenete a portata di mano le 2 basi piccole e le 2 basi
grandi extra aggiuntive del vostro clan. Vi serviranno per
reclutare i Mostri.

Prendete il segnalino Gloria del vostro clan e collocatelo
sulla casella “0” dell’indicatore di Gloria che circonda il bor-
do del tabellone.

Prendete tutti i vostri segnalini clan e collocatene uno sulla
prima casella di ognuna delle tre statistiche di clan elencate
sulla vostra scheda del clan: Furia, Asce e Corni. Questo si-
gnifica che tutti i giocatori inizieranno la partita con le sta-
tistiche seguenti: 6 Furia, 3 Asce e 4 Corni. Infine, prendete
il vostro ultimo segnalino clan e collocatelo sull’indicato-
re di Furia della vostra scheda del clan. Dato che la vostra

statistica Furia di partenza é 6, collocate il segnalino sulla
casella “6” del vostro indicatore di Furia.



™8 PREPARAZIONE

PREPARARE Il TARELLONE

Collocate la scheda del Valhalla e quella del calendario del-
le ere accanto al tabellone di gioco.

Prendete tutti i segnalini saccheggio e collocate quello con
il bordo verde sulla provincia di Yggdrasil, al centro del ta-
bellone, con il lato della ricompensa rivolto a faccia in su.
Mescolate gli altri 8 segnalini saccheggio e collocateli ca-
sualmente a faccia in su sulle altre 8 province che circon-
dano Yggdrasil. I segnalini saccheggio mostrano le ricom-
pense che otterrete saccheggiando quella provincia, come
spiegato a pagina 18.

Prendete gli 8 segnalini Ragnarok e mescolateli. Collocate-
ne uno su ognuna delle tre caselle Ragnarok nel calendario
delle ere. I segnalini devono mostrare il lato del testo rivolto
a faccia in su, per indicare quali province saranno distrutte
nel corso della partita.

Come promemoria costante di quale sara la prossima pro-
vincia destinata a essere inghiottita dal Ragnardk, collocate
il segnalino destino sulla provincia indicata dal segnalino
Ragnardk sull’indicatore della Prima Era.

Prima che la partita inizi, alcune province saranno gia state
distrutte dal Ragnarok, cosa che limitera lo spazio utiliz-
zabile sul tabellone. In base al numero di giocatori parteci-
panti, prendete il numero di segnalini Ragnarék indicato di
seguito e collocateli sulle province indicate su di essi, con il
lato “distrutto” a faccia in su.

¢ In una partita a 4 giocatori, 1 provincia é distrutta.

¢ In una partita a 3 giocatori, 2 province sono distrutte.

¢ In una partita a 2 giocatori, 3 province sono distrutte.
I segnalini Ragnarék rimanenti vengono rimessi nella sca-
tola. Una provincia su cui é presente un segnalino Ragnarok

¢ a tutti gli effetti esclusa dal gioco. Nessuna miniatura po-
tra mai essere collocata su quella provincia.




PREPARARE LE CARTE

Separate le carte in base al loro dorso e formate tre mazzi
diversi: 11,il 2 e il 3.

In base al numero di giocatori partecipanti potrebbe essere
necessario rimuovere alcune carte da ogni mazzo per assicu-
rarsi che il gioco sia bilanciato a dovere. Le carte che in certi

casi é necessario rimuovere mostrano sul lato sinistro un nu-
mero in piccolo, come 3+ o 4+ Questo indica che la carta va
inclusa solo quando si gioca con un numero di giocatori pari
o superiore al numero indicato.

NUMERO MINIMO
DI GIOCATORI

sto Mo it contd

Que e
b ana Nave

come i

ThicLI0RIn

PREPARAZIOIE BT

e Nel caso di una partita a 4 giocatori, nessuna carta vie-
ne rimossa.

e Nel caso di una partita a 3 giocatori, tutte le carte 4+
vanno rimosse.

o Nel caso di una partita a 2 giocatori, tutte le carte 3+ e
4+ vanno rimosse.

Ogni mazzo contiene otto carte 4+ e sei carte 3+. Tutte le car-
te rimosse vanno riposte nella scatola del gioco. Poi mescolate
ognuno dei tre mazzi separatamente e collocatelo, a faccia in
git, sullo spazio appropriato dei Doni degli Déi nel calendario
delle ere.

lHiLmir Passi

Collocate tutte le miniature dei Mostri accanto al tabellone,
a portata di mano di tutti i giocatori.

Collocate il segnalino saga sulla prima casella della Prima
Era nel calendario delle ere, vale a dire la casella “Doni degli
Déi - Prima Era”. Il segnalino saga avanzera di fase in fase in
ogni era, un'era dopo l'altra, per aiutare i giocatori a tenere
il conto dello svolgimento della partita.

Infine, assegnate il segnalino primo giocatore al giocatore
che é nato piu a nord. Quel giocatore iniziera la partita nella
Prima Era. Alla fine di ogni era, quel giocatore passera il se-
gnalino primo giocatore al giocatore alla sua sinistra.




Blood Rage si svolge in una serie di tre round, ognuno noto
come “era”. Ogni era é suddivisa in sei fasi:

1. 00N DEGLI DEI

2. AZIONE

3. SEARTO

5. IMPRESA

5. RAGNARTK

6. RITORNO 0AL UALHALLA

Queste fasi devono essere giocate in ordine, e ogni fase deve
essere completata prima di passare a quella successiva. Fate
avanzare il segnalino saga sul calendario delle ere da una
fase all’altra man mano che le completate, per tenere il con-
to dello svolgimento della partita. Quando l'ultima fase di
un'era é stata completata, il segnalino saga viene spostato
sulla prima fase dell’era successiva, finché non arriva alla
fine della Terza Era, nel qual caso la partita termina.

Fast nel Nom oesLl il

Durante questa fase, i giocatori costruiscono una mano di
carte attraverso un processo chiamato “draft”. Queste carte
forniranno ai giocatori delle migliorie per la loro truppa e
il loro clan, dei mostri che si uniranno a loro in combatti-
mento, delle imprese da compiere per guadagnare Gloria e
ulteriore potenza nuda e cruda con cui vincere le battaglie.
Nella Seconda Era e nella Terza Era, se a un giocatore & rima-
sta in mano una carta di un'era precedente, quel giocatore
deve prima collocare quella carta a faccia in giu sulla sua
scheda del clan, sopra il simbolo del suo clan.

Prendete il mazzo di carte dell'era attuale dal calendario
delle ere e distribuite 8 carte a ogni giocatore. Le poche car-
te rimanenti non saranno usate in questa sessione del gioco.

Se questa ¢é la vostra prima partita, vi consigliamo di

giocare semplicemente con le 8 carte che avete ricevuto,

senza effettuare il draft. Dopo avere giocato un'era, i gio-
catori avranno familiarizzato a sufficienza con il gioco
da poter effettuare il draft nel corso della Seconda Era.

11 draft funziona in questo modo: ogni giocatore esamina le
otto carte ricevute e ne sceglie una da tenere, collocandola
a faccia in git sulla sua scheda del clan, sopra il simbolo
dell’animale del suo clan. Quando ogni giocatore ha collo-
cato una carta sulla propria scheda del clan, ognuno passa il
resto delle sue carte al giocatore alla propria sinistra.



Ora ogni giocatore guarda le carte che gli sono state passate,
ne sceglie una da tenere e la colloca a faccia in git sulla sua
scheda del clan. Poi ognuno passa di nuovo le carte che gli
rimangono al giocatore alla sua sinistra.

Continuate a scegliere e a passare carte finché ogni giocato-
re non ha collocato sei nuove carte sulla sua scheda del clan.
A quel punto, a ogni giocatore saranno rimaste due carte da
passare ma, invece di farlo, dovra scartare quelle carte senza
mostrarle.

Alla fine di questa fase, tutti i giocatori dovrebbero avere
6 carte in mano, pill l'eventuale carta che potrebbero avere
conservato da un'era precedente. Queste carte vanno tenute
segrete agli altri giocatori. Potranno essere usate durante la
fase di Azione.

La maggior parte delle carte porta il nome di uno specifi-
co dio e ogni dio fornisce un tipo di dono diverso. Otter-
rete i risultati migliori se riuscirete a concentrarvi sulle
carte dedicate a uno o due divinita al massimo. Ecco cosa
potete aspettarvi da ogni dio:

Odino: Giudizio e punizione in battaglia e non solo.
Thor: Gloria e bottino per le battaglie vinte.
Loki: Vendetta o bottino per le battaglie perse.

Frigg: Risorse e supporto.

Heimdall: Preveggenza e sorprese.

Tyr: Grandi numeri per vincere le battaglie.

In generale ¢ meglio cercare di mantenere un relativo
equilibrio tra i vari tipi di carte. Ignorare completamente
un tipo di carta (come per esempio le imprese, le miglio-
rie o le carte battaglia) non vi condurra automaticamente
alla sconfitta, ma potrebbe costarvi caro!

Fasi ol Kioco

Il draft e leggermente diverso in una partita a 2 giocatori.
I giocatori scelgono due carte da tenere (invece di1) e le
collocano a faccia in git sulla loro scheda del clan, per
poi passare le altre all’avversario. Questo viene ripetuto
altre due volte finché ogni giocatore non ha messo 6
carte sulla sua scheda del clan. Le 2 carte rimanenti
vengono scartate.

Fasc ni Azione

Questa é la parte principale del gioco, in cui si svolgono le

invasioni e i saccheggi, si scende in battaglia e il sangue viene
versato a fiumi.

Tutti i giocatori iniziano la fase di Azione con 'ammontare
di Furia indicato dalla statistica Furia sulla loro scheda del
clan. Se questa ¢é la Prima Era, il segnalino clan si trova gia
al posto giusto, sulla casella Furia 6, dove é stato collocato
durante la preparazione. Nelle ere successive, se avete miglio-
rato la statistica Furia del vostro clan, inizierete la fase di
Azione con un ammontare di Furia superiore.

Esempio: Il giocatore del Corvo ha migliorato la sua statistica
Furia di due gradi durante l'era precedente, quindi inizia la pros-
sima fase di Azione con Furia 8.

11 giocatore con il segnalino primo giocatore agisce per pri-
mo, poi il gioco prosegue in senso orario.

Nel vostro turno dovete scegliere una singola azione da ef-
fettuare: se quell’azione prevede un costo in Furia (di solito
é cosl), dovete prima pagare quel costo e poi effettuare la
vostra azione, spostando il segnalino sull’indicatore di Fu-
ria del vostro clan per indicare quanta Furia avete speso.
Se non avete abbastanza Furia per pagare interamente una
determinata azione, non potete effettuare quell’azione.
Una volta che la vostra azione € completata, il vostro turno
termina. Il giocatore alla vostra sinistra svolge allora il suo

13



Fasi 0l Kioco

turno, effettuando una singola azione e pagando l'eventua-
le costo in Furia ad essa associato. I giocatori continuano a
svolgere i loro turni in ordine di gioco.

Un giocatore con zero Furia non pué effettuare nessuna azio-
ne nel suo turno, nemmeno un’azione che non costi Furia.
Tutto cio che quel giocatore puo fare é reagire alle azioni degli
altri giocatori, come per esempio partecipare a una battaglia
iniziata da un altro giocatore.

I giocatori possono scegliere tra cinque opzioni quando effet-
tuano unazione (come indicato nella parte bassa della loro
scheda del clan). I giocatori possono effettuare la stessa azione
piu volte nel corso di una fase di Azione, effettuando sempre
una singola azione per turno.

.- INVASIONE: Collocate una miniatura dalla vostra
riserva su un villaggio vuoto della mappa.

- MARCIA: Muovete le miniature da una provincia ai
villaggi vuoti di una provincia diversa.

- MIGLIORIA: Collocate una carta della vostra mano sul-
la scheda del vostro clan per migliorare le sue capacita.

- IMPRESA: Votatevi a un'impresa collocando una car-
ta impresa della vostra mano a faccia in git sulla vostra

scheda del clan.

- SACCHEGGIO: Attaccate una provincia e reclama-
tene il bottino per il vostro clan.

Se non potete effettuare un'azione o non desiderate farlo,
potete scegliere di passare la mano. Tuttavia, quando pas-
sate la mano perdete tutta la Furia che vi rimane e non po-
tete piu effettuare ulteriori azioni.

Fine della Fase di Azione: La fase di Azione termina imme-
diatamente quando tutti i giocatori hanno zero Furia oppu-
re quando tutte le province non ancora distrutte sono state
saccheggiate con successo (anche se ai giocatori rimane del-
la Furia a disposizione).

Scegliete una singola miniatura nella vostra riserva e pagate
un costo in Furia pari alla FOR di quella miniatura. Prendete

quella miniatura e collocatela in un villaggio vuoto di una
qualsiasi provincia esterna (o in un fiordo qualsiasi, se la mi-
niatura scelta &€ una Nave). Non potete usare questa azione
per collocare una miniatura direttamente su Yggdrasil; per
avere delle truppe su Yggdrasil é necessario condurcele tra-
mite I'azione di Marcia. E inoltre importante ricordare che
invadere con il vostro Capo non prevede alcun costo in Furia.

Esempio: I1 giocatore del Corvo ha migliorato i suoi Guerrieri.
Dato che la loro FOR é ora pari a 2, paga 2 Furia al fine di invadere
il villaggio vuoto di Utgard con 1 dei Guerrieri della sua riserva.

Nota: Tenete sempre d'occhio la vostra statistica Corni. Se il
numero delle vostre miniature presenti sul tabellone é pari al
valore di tale statistica, non potete piu effettuare Invasioni
con ulteriori miniature (il Valhalla non ¢ parte del tabellone).



Quando ordinate alle vostre truppe di marciare, dovete pa-
gare 1 Furia. Poi scegliete una provincia (non un fiordo) e
muovete un qualsiasi numero di vostre miniature da quella
provincia ai villaggi vuoti di un'altra singola provincia. La
provincia di destinazione non deve necessariamente essere
adiacente, puo trovarsi in un qualsiasi punto del tabellone.
Non potete muovere miniature da due province diverse nel-
la stessa azione, e non potete nemmeno muovere le vostre
miniature verso due province diverse. E consentito effet-
tuare una Marcia soltanto da una singola provincia a una
qualsiasi altra.

Nota: Usare l'azione di Marcia é generalmente 1'unico modo
per condurre le vostre miniature su Yggdrasil. Non ci sono
villaggi su Yggdrasil, quindi non c’é limite al numero di mi-
niature che € possibile condurre su di esso.

Esempio: Lesempio sottostante mostra cinque azioni di Marcia
diverse, consentite o meno:

1: Il giocatore blu pud muovere le sue 2 miniature, anche se le
province non sono adiacenti. Non puo muovere tutte e 3 le sue mi-
niature da Gimle in quanto a Elvagar ci sono solo 2 villaggi vuoti.

2: Il giocatore giallo pud muovere tutte le miniature che vuole da
Angerboda a Yggdrasil. Non c’é limite al numero di miniature che

possono occupare Vggdrasil.

3: I1 giocatore marrone non puo muovere le sue miniature verso
due province diverse con una singola azione di Marcia.

4: Il giocatore rosso non pud muovere le sue miniature provenien-
ti da due province diverse con una singola azione di Marcia.

5: Le Navi non possono mai essere mosse.
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Ogni scheda del clan & dotata di spazi per un massimo di
otto migliorie: una a testa per ognuno dei Guerrieri, del
Capo e della Nave, due per i Mostri e tre per il clan.
Quando effettuate un’azione di Miglioria, dovete scegliere
una carta miglioria dalla vostra mano e pagare un costo in
Furia pari alla FOR di quella carta. Poi collocate la carta
nello spazio appropriato della vostra scheda del clan. Se ci
sono piu spazi a disposizione, potete scegliere quale usare;
se in quello spazio & gid presente una carta, quest’ultima
viene scartata e rimpiazzata dalla nuova. Questa nuova car-
ta miglioria ha ora effetto permanente e vi conferisce i be-
nefici indicati su di essa, che possono variare da una Forza
maggiore per la truppa a capacita speciali.

Se il vostro clan possiede due migliorie in due spazi diversi
che gli forniscono lo stesso tipo di beneficio, entrambe le carte
hanno effetto indipendentemente: I'una non annulla I'altra.

Lo o1 Thow

Esempio: Al fine di giocare la miglioria Eminenza di Loki, il gioca-
tore del Serpente deve pagare un costo in Furia pari alla sua FOR,
che é pari a 2. Dato che possiede gia tre migliorie di clan sulla sua
scheda del clan, sceglie di scartare Soccorso di Frigg per fare spazio
alla nuova miglioria. Il suo clan ora possiede sia Dominio di Loki
che Eminenza di Loki, cosa che gli fornisce un totale di 3 Gloria per
ogni sua miniatura che ritorna dal Valhalla!

MIGLIORIE TRUPPA

Quando giocate una miglioria truppa Capo, Guerriero o
Nave, se possedete la miniatura corrispondente nella vostra
riserva potete usarla immediatamente per effettuare un'In-
vasione (prima del turno del giocatore successivo) senza
nessun costo extra in Furia.

MIGLIORIE MOSTRO

I Mostri sono miniature uniche che possono alterare drasti-
camente 'andamento della partita. Ognuno & dotato di una
capacita speciale caratteristica e molto potente.

Quando giocate una miglioria Mostro, prendete la miniatu-
ra del Mostro corrispondente, applicatevi la base del vostro
clan e collocatela nella vostra riserva: ora quella miniatura
é vostra per il resto della partita e viene considerata come
una delle vostre miniature. Potete usarla immediatamen-
te per effettuare un'Invasione senza nessun costo extra in
Furia.

Un Mostro puo morire ed essere inviato nel Valhalla come
qualsiasi altra miniatura: tornera nella vostra riserva nella
successiva fase di Ritorno dal Valhalla. Pué ottenere Gloria
per conto vostro durante la fase del Ragnardk proprio come
ogni altra miniatura.

Potete ospitare soltanto 2 Mostri contemporaneamente nel
vostro clan. Se scartate la carta di un Mostro al fine di col-
locare un nuovo Mostro nel vostro spazio miglioria, la mi-
niatura del vecchio Mostro viene immediatamente rimessa
nella scatola del gioco.
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Prendete una carta impresa dalla vostra mano e votatevi ad
essa collocandola a faccia in giu sulla vostra scheda del clan,
sopra il simbolo dell’animale del vostro clan. Votarsi a un’im-
presa non richiede nessun costo in Furia. Non c’¢ limite al
numero di imprese a cui votarsi durante ogni era, e potete
votarvi anche a pitt imprese dello stesso tipo (ognuna fornira
la sua ricompensa indipendentemente). Potete esaminare le
vostre imprese in qualsiasi momento.

Durante la fase di Azione, dovete cercare di soddisfare i re-
quisiti delle imprese a cui vi siete votati, al fine di riscuotere
le ricompense elencate su di esse durante la successiva fase
di Impresa (vedi a pagina 20). Tuttavia, non é prevista nes-
suna penalita per un'impresa fallita.

Nota: Anche se non ¢ previsto nessun costo in Furia per votarsi
a un’impresa, é importante ricordare che non potete effettuare
nessuna azione se avete zero Furia, nemmeno se gratuita.

1|
:

Esempio: I1 giocatore dell’Orso si vota all'impresa di Jotunheim!
Se durante la fase di Impresa successiva avra la FOR piu alta in
una qualsiasi delle province di Jotunheim, otterra 7 Gloria e potra
incrementare di 1 grado una delle sue statistiche di clan.

Se effettuate con successo un‘azione di Saccheggio in una
provincia, ottenete una ricompensa a scelta tra il potenzia-
mento di una vostra statistica di clan o un incremento di
Gloria. Prima, tuttavia, dovrete sconfiggere in battaglia gli
altri eventuali clan che occupano quella provincia.

Per compiere un saccheggio, scegliete una provincia in cui
sia presente almeno una vostra miniatura (quest’ultima pud
anche trovarsi in un fiordo di supporto) e che non sia anco-
ra stata saccheggiata in questa fase (quindi con il segnalino
saccheggio ancora girato con il lato della ricompensa a faccia
in su). Saccheggiare non richiede nessun costo in Furia, ma &
importante ricordare che non ¢ possibile effettuare nessuna
azione se si dispone di zero Furia. Un’azione di Saccheggio
va risolta seguendo i 3 passi sottostanti nell’'ordine indicato:

1. Chiamata alle Armi: I giocatori possono muovere le
miniature adiacenti per unirsi alla battaglia.

2. Giocare le Carte: I giocatori in battaglia rivelano
carte per aggiungere FOR e/o effetti speciali.

3. Risoluzione: La FOR piu alta determina il vincitore.
Gli sconfitti vengono distrutti, il vincitore riceve le
ricompense.

1. CHIAMATA ALLE ARMI

Una volta che avete dichiarato la vostra intenzione di sac-
cheggiare una provincia, gli altri giocatori hanno l'oppor-
tunita di unirsi alla battaglia. A partire dal giocatore a si-
nistra e procedendo in senso orario, ogni giocatore (incluso
voi) puo, se lo desidera, muovere una delle sue miniature
da una provincia adiacente ad un villaggio vuoto nella pro-
vincia oggetto del saccheggio: muovere una miniatura in
questo modo non prevede nessun costo in Furia e persino
i giocatori con zero Furia possono farlo (senza dimentica-
re che le Navi non possono essere mosse). Una volta che
tutti i villaggi in quella provincia sono stati occupati, o
quando nessun altro desidera unirsi, la battaglia comincia.

Nota: Non ci sono villaggi su Yggdrasil, quindi pud unirsi a
una battaglia su di esso un numero illimitato di miniature.

Se a questo punto non ci sono miniature nemiche nella pro-
vincia o nel fiordo di supporto, non si svolge nessuna batta-
glia e saccheggiate automaticamente la provincia, ottenen-
done la ricompensa (vedi alla pagina successiva) e girando
il segnalino saccheggio sul lato “saccheggiato”. Va ricordato
chein questo caso non ottenete nessuna ricompensa in Glo-
ria per avere vinto una battaglia.

Altrimenti si svolge la battaglia, e tutte le miniature pre-
senti nella provincia che viene saccheggiata e nel suo fiordo
di supporto devono prendervi parte.
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2. GIOCARE LE CARTE

Ogni giocatore che partecipa alla battaglia deve scegliere una
carta dalla sua mano e tenerla a faccia in giti davanti a sé (a
meno che non gli resti nessuna carta in mano; in quel caso non
& obbligato a giocare una carta). Poi tutti rivelano simultanea-
mente la carta che hanno scelto.

Se rivelate una carta battaglia, il suo bonus di +FOR sara ag-
giunto alla FOR totale delle vostre miniature in battaglia. Inol-
tre, a questo punto hanno effetto le eventuali capacita speciali
elencate sulla carta. Se rivelate una carta miglioria o una carta
impresa, tuttavia, essa non aggiunge nulla alla vostra Forza in
battaglia e non ha effetto.

Ogni clan somma la FOR di ogni sua miniatura coinvolta e ag-
giunge a quel totale anche il bonus di +FOR fornito dalla carta
battaglia che ha giocato (se I'ha fatto): il risultato & la FOR tota-
le del suo clan per quella battaglia.

Nota: Se l'effetto speciale di una carta priva un giocatore di
tutte le miniature con cui partecipa a una battaglia prima
di confrontare la FOR, questo non significa che quel clan
sia escluso dalla battaglia. Le miniature sono state distrut-
te nel corso della battaglia e il clan puo comunque uscirne
vittorioso, se la carta Battaglia che ha giocato gli fornisce
FOR a sufficienza.

Alcune carte battaglia
speciali possono essere
usate per incrementare
ulteriormente la Forza
delle vostre truppe anche
dopo che avete rivelato
le vostre carte. Queste
carte speciali mostrano
il loro bonus di FOR su
un cerchio bianco pieno
e nel loro testo ¢é indicato
che possono essere gioca-
te dopo che le carte sono
state rivelate, ma prima
di determinare un vinci-
tore (possono anche esse-
re giocate normalmente).
Il saccheggiatore ha la
prima opportunita di aggiungere Forza tramite una di
queste carte speciali; dopo di lui si procede in senso ora-
rio, finché tutti decidono di non giocarne altre.

F'Lt!! ;_in_i.'_‘t:rf questa
carta(eaggiungere
la sua FOR) dopo
che tutte le altre
carte battaglia sone
state rivelate.

&

3. RISOLUZIONE

Il giocatore con la FOR totale piu alta vince la battaglia!
In caso di parita, tutti i giocatori partecipanti perdono la
battaglia.

Il vincitore della battaglia (se ce n'é uno) deve scartare tutte
le carte che ha giocato. Chi ha perso la battaglia riprende
invece in mano tutte le carte che ha giocato.

Tutti i giocatori sconfitti devono distruggere tutte le loro

miniature che hanno partecipato alla battaglia (incluse
quelle che offrivano supporto dai fiordi) e collocarle sulla
scheda del Valhalla.

Se il giocatore che ha effettuato I'azione di Saccheggio vince
la battaglia, € riuscito a saccheggiare la provincia e ottiene
la ricompensa di saccheggio indicata sul segnalino saccheg-
gio (vedi sotto). Il segnalino viene girato sul suo lato “sac-
cheggiato” per indicare che la provincia non pud piu essere
saccheggiata fino all’era successiva.

Se il saccheggiatore non vince la battaglia, la provincia non
viene saccheggiata e nessuno ottiene la ricompensa di sac-
cheggio. Qualsiasi giocatore (incluso il saccheggiatore) po-
tra ritentare di saccheggiare la provincia successivamente,
all’interno della medesima fase.

Infine, il vincitore della battaglia ottiene Gloria per la bat-
taglia, che si tratti o meno del saccheggiatore. Lammontare
di Gloria che ottiene é pari alla sua statistica Asce attuale,
come indicato sulla sua scheda del clan.

Quando saccheggi questa provincia con
successo, incrementa di un grado la sta-
tistica Furia del tuo clan. Non ottieni
Furia aggiuntiva durante questa fase, ma
partirai con piti Furia nell’era successiva.

Quando saccheggi questa provincia con
successo, incrementa di un grado la sta-
tistica Asce del tuo clan. L'incremento
di Gloria per la vittoria in battaglia ha
effetto immediatamente e include que-
sta battaglia.

Quando saccheggi questa provincia con
successo, incrementa di un grado la sta-
tistica Corni del tuo clan.

Quando saccheggi questa provincia con
successo, guadagna 5 Gloria.

Quando saccheggi Yggdrasil con suc-
cesso, incrementa di un grado tutte e tre
le statistiche del tuo clan.
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Esempio:

1. Il giocatore del Lupo (rosso) sceglie di effettuare un'a-
zione di Saccheggio su Andlang. Puo farlo nonostante
non abbia nessuna miniatura ad Andlang, in quanto la
sua Nave si trova nel fiordo di supporto. Il giocatore
del Corvo (blu), situato alla sua sinistra, muove il suo
Guerriero da Gimle in un villaggio vuoto di Andlang. I1
giocatore del Serpente (giallo) vorrebbe unirsi a questa
battaglia muovendo il suo Capo da Horgr ad Andlang,
dal momento che Horgr é gia stata saccheggiata, ma
Horgr non é adiacente, quindi non puo farlo. Il giocatore
rosso muove un Guerriero da Yggdrasil a uno dei villag-
givuoti di Andlang, poi il giocatore blu muove un Guer-
riero da Yggdrasil, occupando l'ultimo villaggio vuoto di
Andlang. Il giocatore rosso vorrebbe muovere un altro
Guerriero da Yggdrasil ad Andlang, ma ad Andlang ora
non rimane piu nessun villaggio vuoto.

I giocatori blu e rosso sono gli unici che hanno una pre-
senza ad Andlang, quindi saranno gli unici a combatte-
re. Il rosso ha una Forza totale pari a 3 (2 per la Nave e 1
per il Guerriero), mentre il blu ha una Forza totale pari
a 2 (2 Guerrieri, ognuno con FOR 1). I giocatori scelgono
le loro carte, le collocano sul tavolo e poi le rivelano.

2. Il rosso rivela Morsa di Tyr, una carta Batta-
glia con un valore di +4. Ma il blu non ha inten-
zione di vincere e si limita a rivelare una carta
miglioria, che non aggiunge nulla alla sua Forza.
I1 rosso conclude con Forza 7 (3+4) e il blu con
Forza 2 (2+0): il rosso vince la battaglia.

3. Entrambi i Guerrieri blu muoiono e vengono
inviati nel Valhalla, ma il giocatore blu con-
serva la sua carta miglioria e la rimette nella
sua mano. Il rosso saccheggia Andlang, gira il
segnalino saccheggio a faccia in giu sul tabellone
e aumenta la statistica Asce del suo clan di un
grado, portando il suo valore da 3 a 4; poi ottiene
4 Gloria per la sua vittoria in battaglia e scarta
la carta battaglia che ha giocato.
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FASE 01 SCARTO

I giocatori possono tenere soltanto una singola carta (se
gliene rimane una) da conservare per la prossima Era. Tutti
i giocatori devono scartare fino a rimanere al massimo con
una carta in mano.

Nella Terza Era i giocatori devono scartare tutte le carte e
svuotare completamente le loro mani.

(P
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Fase o1 IMPRESA

Ogni giocatore rivela tutte le imprese a cui si & votato. Se ave-
te soddisfatto i requisiti di un'impresa, ottenete 'ammontare
di Gloria indicato sulla carta e potete anche incrementare di
un grado una qualsiasi statistica del vostro clan. Se non siete
riusciti a portare a termine un’impresa con successo non otte-
nete niente... ma non perdete neanche niente. Tutte le impre-
se rivelate, terminate con successo
0 meno, vengono scartate.

La maggior parte delle imprese
richiede di avere la Forza piu alta
in una qualsiasi provincia di una
determinata regione. Sommate la
FOR di ogni vostra miniatura in
quella provincia (incluse quel-
le nel fiordo di supporto) e con-
frontate il totale con quello della
FOR di ogni altro clan presente in
quella stessa provincia. Se il vo-
stro totale & superiore, I'impresa é
stata portata a termine con suc-
cesso. In caso di parita con un ne-
mico, l'impresa & fallita.

Esempio: Il giocatore del Serpente
(giallo) rivela di essersi votato all’im-
presa di Manheim! Per portarla a ter-
mine con successo dovra avere la FOR
piu alta in una qualsiasi provincia
della regione di Manheim. A Elvagar
il giocatore rosso ha tre Guerrieri con
FOR 1, per una FOR totale pari a 3,
ma anche il giocatore giallo ha una
FOR totale pari a 3, grazie al suo
Guerriero con FOR 1 e alla sua Nave
con FOR 2 nel fiordo di supporto. Dato
che é un pareggio, Elvagar non con-
sente al giocatore del Serpente di por-
tare a termine con successo l'impresa.
Tuttavia, la sua Nave con FOR 2 offre
supporto anche ad Angerboda, dove il
giocatore blu ha soltanto un Guerrie-
ro con FOR 1. Grazie a questo, I'im-
presa ha successo, il clan del Serpente
ottiene la ricompensa di 5 Gloria, in-
dicata sulla carta impresa, e decide di
incrementare la sua statistica Corni
di un grado.
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Fast ncl. RAcNARiL

Prendete il segnalino che si trova sull’attuale casella Ra-
gnardk e collocatelo sulla provincia corrispondente, con il
lato “distrutto” girato a faccia in su: quella provincia é di-
strutta per sempre ed é fuori dal gioco.

Per un Vichingo non esiste morte piu gloriosa che essere di-
strutto nel Ragnardk. Quando una provincia viene distrut-
ta in questo modo, tutte le miniature di quella provincia
e del suo fiordo di supporto vengono collocate nel Valhal-
la. Ognuna di queste miniature procura Gloria al suo clan.
Lammontare di Gloria concessa ¢ indicata su ogni casella
Ragnarok del calendario delle ere. Per ognuna delle sue mi-
niature distrutte nel Ragnarék (inclusi i Mostri), un gioca-
tore ottiene 2 Gloria nella Prima Era, 3 Gloria nella Seconda
Era e 4 Gloria nella Terza Era.

Poi collocate il segnalino destino sulla provincia indicata
dal segnalino Ragnardk della prossima Era.

Esempio: I1 segnalino Ragnardk indica Gimle, quindi viene preso
dal calendario delle ere, girato e collocato sulla provincia di Gim-
le sul tabellone, che viene distrutta. Tutte le miniature in quella
provincia e nel suo fiordo di supporto vengono distrutte e colloca-
te nel Valhalla: due miniature rosse e due blu vengono distrutte.
Dal momento che il calendario delle ere indicava una ricompensa
di 3 Gloria in questa fase del Ragnardk, ogni giocatore ottiene
6 Gloria. Il segnalino destino viene poi spostato sulla provincia
indicata nella prossima fase del Ragnardk: Andlang.

Racnniin -
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Fas of Rrmogno oL OALnLLs

Alla fine di ogni era, tutte le miniature nel Valhalla vengo-
no restituite ai loro rispettivi proprietari. Trasferite tutte le
miniature che si trovano sulla scheda del Valhalla e che ap-
partengono al vostro clan nella vostra riserva. Le eventuali
miniature presenti sul tabellone rimangono dove si trovano.

Fine ol IN'ERA

Prima di passare all’era successiva, gira-
te di nuovo tutti i segnalini saccheggio
presenti sul tabellone sul loro lato “ri-
compensa’. Questi segnalini non vengo-
no rimescolati; rimangono sulla stessa
provincia nel corso di tutta la partita.

11 segnalino primo giocatore viene pas-
sato al giocatore alla sinistra di quello
attuale.

Poi spostate il segnalino saga sulla pri-
ma fase dell’era successiva sul calenda-
rio delle ere. Ha inizio una nuova era,
con una nuova serie di doni degli dei:
a ogni nuova era quei doni crescono in
forza e in potenza, offrono maggiore
Gloria e conducono a scontri pill cruenti
sul tabellone per contendersi i pochi ter-
ritori rimanenti, che continuano a ridur-
si man mano che il Ragnarék distrugge
la terra.




ME neLLA PARTITA

Quando la fase di Ritorno dal Valhalla della Terza Era é sta-
ta completata, la fine del mondo & giunta, e con essa an-
che la fine della partita. Ora é il momento di scoprire quale
clan ha ottenuto piu Gloria e si &€ guadagnato un posto nel
Valhalla accanto al trono di Odino!

\

Blood Rage non ¢ un semplice gioco di piazzamento e
controllo. Anche se vincere le battaglie é sicuramente
una strada percorribile per conseguire la vittoria, a vol-
te & possibile ottenere dei risultati sorprendenti moren-
do: in una battaglia suicida, potete ottenere Gloria in-
viando le vostre truppe nel Valhalla, consumando allo
stesso tempo le carte della mano del vincitore e indebo-
lendolo per le battaglie future.

Le imprese forniscono Gloria in grande quantita: sono
troppo potenti per essere ignorate, ma se ne accumu-
late troppe portarle a termine con successo potrebbe
indebolirvi eccessivamente... Dovrete trovare il giusto
equilibrio! E anche importante tenere d’occhio gli altri
giocatori quando invadono e saccheggiano. Se riuscite
a capire a quali imprese si sono votati, avrete migliori
probabilita di impedire loro di portarle a termine.

f‘

Tuttavia, rimane ancora un ultimo bonus da conteggiare:
ogni giocatore ottiene ulteriore Gloria per avere incremen-
tato ogni statistica del suo clan a livelli leggendari. Soltanto
alla fine della partita, ottenete +10 Gloria per ogni statistica
di clan che avete incrementato fino al 4° 0 5° grado e +20 Glo-
ria per ogni statistica incrementata fino all'ultimo grado.
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Esempio: I1 giocatore del Corvo é riuscito ad aumentare due sta-
tistiche del suo clan a un livello leggendario. Alla fine della par-
tita ottiene +10 Gloria per Furia e +20 Gloria per Asce, per un
totale di +30 Gloria.

Il giocatore il cui clan ha accumulato piu Gloria viene pro-
clamato vincitore!




RIASSINTO OELLE REGOLE

Fasl m UN'ERA

Distribuite 8 carte a ogni giocatore. Effettuate un draft
finché ogni giocatore non ha 6 carte. Scartate le 2 carte
rimanenti.

Regolate la Furia all’attuale valore della statistica Furia
del clan.

Svolgete i turni effettuando 1 azione alla volta, pagando
il costo in Furia associato a ogni azione.

I giocatori con zero Furia non possono effettuare nessuna
azione.

Proseguite in questo modo finché tutti i giocatori non
hanno zero Furia o tutte le province non sono state sac-

cheggiate.

INVASIONE
Pagate un costo in Furia pari alla FOR di una miniatura
per trasferire quella miniatura dalla vostra riserva a un
villaggio vuoto.

Non é possibile invadere Yggdrasil. Le Navi possono in-
vadere solo i fiordi. I Capi invadono gratuitamente.

MARCIA
Pagate 1 Furia per muovere il numero che preferite di vo-
stre miniature da una singola provincia ai villaggi vuoti
di un‘altra provincia.

Le Navi non possono marciare.

MIGLIORIA
Pagate un costo in Furia pari alla FOR di una carta mi-
glioria nella vostra mano per collocarla sulla vostra sche-
da del clan.

Se effettuate un’azione di Miglioria su una miniatura,
potete usarla immediatamente per un'azione gratuita di
Invasione.

IMPRESA
Senza pagare alcun costo in Furia, collocate una carta
impresa dalla vostra mano a faccia in giu sulla vostra
scheda del clan per votarvi a quell’impresa.

SACCHEGGIO
Senza pagare alcun costo in Furia, scegliete una provin-
cia non ancora saccheggiata su cui sia presente almeno
una delle vostre miniature per tentare di saccheggiarla.
Su tale provincia (o su un suo fiordo di supporto) deve
essere presente almeno una delle vostre miniature.

A partire dal giocatore alla sinistra del saccheggiatore,
gli altri giocatori possono muovere gratuitamente le mi-
niature delle province adiacenti nei villaggi vuoti della
provincia che viene saccheggiata.

Tutti i giocatori che hanno miniature in battaglia scelgo-
no e rivelano una carta. Ognuno somma il bonus di FOR
della carta alla FOR totale delle sue miniature. Il totale
piu alto vince la battaglia. In caso di parita, tutti i parte-
cipanti perdono la battaglia.

Tutti i giocatori sconfitti rimettono tutte le loro carte
giocate nelle loro mani. Tutte le loro miniature parteci-
panti sono distrutte e finiscono nel Valhalla.

Se il saccheggiatore vince, ottiene la ricompensa di sac-
cheggio e gira il segnalino saccheggio.

Il vincitore ottiene un ammontare di Gloria per la battaglia
pari alla sua statistica Asce e scarta tutte le carte giocate.

Scartate le vostre carte fino a rimanere con 1 sola carta.

4. INMPRLSA

Rivelate e scartate tutte le carte impresa giocate, otte-
nendo le ricompense previste per le imprese completate.

5. RAGIARDK

La provincia attualmente indicata dal segnalino destino
viene distrutta: tutte le miniature al suo interno e nel
suo fiordo di supporto vengono distrutte e finiscono nel
Valhalla. Ottenete 'ammontare di Gloria indicato sul
calendario delle ere per ogni vostra miniatura distrutta.

Spostate il segnalino destino sulla provincia condannata
successiva.

6. RITORND OAL UALHALLA

Tutte le miniature nel Valhalla ritornano nelle riserve
dei rispettivi proprietari.

File ol un’ERA

Girate tutti i segnalini saccheggio a faccia in su. Passate
il segnalino primo giocatore alla sinistra del primo gio-
catore attuale.

Fie neLLA PARTITA

Ottenete l'ammontare indicato di Gloria per ogni
vostra statistica di clan giunta ai livelli leggendari.

Il giocatore con la maggior quantita di Gloria ¢ il vin-
citore.




