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PESCRIZIONS D<L <10<0

In Reavers of Migard, sei il comandante della tua nave vichinga con un equipaggio piccolo ma fedele al tuo
- fianca Hii deciso di fargli guadagnare la Glaria e di diventare il piu famoso razziatore di Mdgard Recluta
3 '_'_-.! vichinghi per governare la tua nave. Leggi le assa per intravedere il tuo destino. Uecidi mostri marini giganti e
= | cobatti controiil draugr. Saccheggia castelli e piccdli villaggi ed invadi territori per farti pagare un tributo
. nel timore che tu dedida di conquistare le loroterre. Alla fine Skalds raccontera la storia delle tue avventure?
i Oi tuai rivali avranno la meglio e saranno laro a far narrare le loro gesta nelle sale del Valhalla?

OBIKTTIVO

Lo scopo del gioco e attenere pit gloria di tutti alla fine di 6 Rounds

| giocatori guadagnano gloria attraverso la scoperta di patenti artefatti, razziando
fortezze e villaggi, adenrpiendo alle profezie, conquistando territori evincendole & 2
battaglie in mare. Wr
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*
Favore Piccdli
Favore Grandi

20 Segralini
20 Segralini

* di valore 5 favori ognuno

54 Tessere Termitorio

Conquistato

A

r B B
62 Carte Bottino

in Mare

*
30 Segralini Cibo Ficcoli
30 Segnalini Cibo Grand

*di valare 5 cibo ognuno

Nave

Y e o mt

76 Carte Battino

Terrore
*Segnalini Favare, Cibo e
Terrore non sono limitati,
e finiscono utilizzare un

adeguato sostituto
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1 Posiziona il tabellone al centro dell'area di gioco e nretti il segnalino round nello spazio 1.
(It tabellone rappresentato e per 3-4 giocatori. Usa il retro per una partita a 2 giocatori)

o]

Assegna il segnalino primo giocatare a chi di recente ha dttenuto la glaria in battaglia. (In altemativa f'_f* o
scegli casualmente il prino giocatore). In una partita a 3 giocatori, dai al prino giocatore anche la %
pedina Nave dOnare. La Pedina Nave d'Onore funge da pedina Nave extra per il giocatore che la nr?'-;
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1 Pedina Nave ed 1 Segnalino Punteggio "
(In una partita a 2 giocatari, ogni giocatare riceve 2 Pedine Nave) | Flancla Giocatore

In senso orario ogni giocatore prende 4 Segnalini Gibo, il secondo giocatore 5 Segnalini Gbg il terzo
giocatore 6 Segnalini cibo ed il quarto giocatore prende 7 Segnalini Gba. ;
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. Ogni giocatore posiziona il proprio segnapunti sullo spazio 0 del tracciato della Gloria.

4 Separa le carte Viaggio in Mare, Battaglie in Mare, Battino Millaggio, Bottino Fortezza, Razziatare e
Profezia Mescola ciascun mazzo separatanmente, quindi posiziona ognuno negli spazi carrispondenti
sul tabellone.
Ogni giocatore prende 2 Carte Razziatore dal mazzo. | giocatori tiranoi dadi indicati in altoa sinistradi | :
ciascuna di queste carte Razziatare e li posiziona sulla propria plancia giocatore. Quindi ogni giocatore s e

decide se radunare, specializzarsi o promuovere secondo le regdle del reclutamento razziatori a @
pagina 7. (Leggi quella sezione conpletamente prima di iniziare la tua prima partita). :
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H In ogni spazio Azione, rienpi gli spazi con le carte in base al numerodi giocatari (vedi pagina 5).

re
a;ﬁ'

) Ordina le Tessere Territorio per tipo e mescolale. Quindi posizionale
sugli spazi corrispondenti.

Tira 2 Dadi Equipaggio di ogni calare e posizionali nello spazio ._ '
57 corrispondente all'interno dello spazio Azione Commercio con P
 iMllagg.
fi [T] Posiziona i Segralini Potenziamento della Nave negli spazi
1 carrispondenti nello spazio Azione Razziare i Villaggi (Raid).
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.17 Posiziona i Dadi, i segnalini Cibo, Favore, Terrore, Murg
5 Fattaria e Torre in una scorta accessibile a tutti i giocatori.
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4! [ in suin ognuno degli spa2| delle carte. Quindi Tira e Posiziona B
. || due Dadi Equipaggio di ogni colore negli spaz dei dadi designati. = %lf
s

'| Razziare Villagg: Posiziona le carte Bttino del Millaggio a [
faccia in su in ognuno degli spazi delle carte in base al
nuero dei giocatori.
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. | Redutamento Razziatori: Posiziona le carte Razziatore a B
| faccia in su in ognuno degli spazi delle carte in base al
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w | carta verticalmente ed una carta orizzontalmente in nodo
che tutte le informazioni rilevanti siano visihili.
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i - Reavers df Mgard si svolge in 6 Rounds durante i quali navigherai con la tua nave verso varie localita della
 tema Guderal i tua guemen V|d1rg1 all'assedod potenti castelli ed al saccheggod ignani villaggi. | e

it equipaggio diventera piu forte man mano che allestlral la tua nave con miglioramenti e patenti altefattl RNt
-~ Ache sei giocatori scegieramo atumoi luogi da razziare, 0gnuno parteciperé al battino. Lha vd.ta P _

W Chi hail seg1al|no Prino Giocatare pone la propria pedina Nave su uno spazio Azione. Quindi ogni giocatore attiva %
immediatamente gli effetti su tutte le carte Razziatore specializzate in q.:ell'azone (vedi Redutammento Razziatori a P

| pagina 7). Dopo aver attivato gli effetti dei Razziatori ogni giocatore puo attivare Ueffetto dello spazio Adone =

~ selezionato. I giocatore che ha scelto lo spazio Azione cttiene un potente Bonus Gli altri giocatori attengono Bonus |
inferiori. La maggior parte degli spazi azione ha un costo per l'attivazione. Qualsiasi giocatare che intraprende l'azione | J
deve pagarme il costa. Invece di pagare il costo ed intraprendere ['azione, un giocatare puo scegliere di Riposare. Dopo -IB: -
. che ogni giocatore ha risolto l'effetto dello spazio Azione selezionatg, il giocatore successivoin senso arario posmcna

::l lasuapedna NaveaunospazoAzaEdiversa npeterdoquedopmcessu Il Rudtermnamavoltachesonostatl

i sceglendoaltematlvarrmtegl spazi Azione. Inu1apart|taa390catu1 agni giocatore posizionera una Pedina Nave, '. A
| umaalla volta, in senso oraria. Quind, il giocatore che possiede la pedina Nave dOnore, la posiziona per selezionare
~ uno spazio Azione aggiuntivo). Alla fine di un Round, i giocatori aggiomano tutti gli spazi Azione scartando e carte
~ rimenenti e rienpiendo gli spazi vudti come nostrato a pagina 5. Nota i giocatori devono posizionare le carte
~ scartate a facd in su in fondo ai rispettivi mezzi. Se un mazzo S esaurisce, le carte scartate devono essere
~ rimescolate per creare un nuovo mezza. Notar Ogni gpazio Azione puo essere selezionato soltanto una volta per Round Bt
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1. th giocatore posiziona la 2 Ogni -gioét(re attiva gli effetti delle 3 Cominciando coniil giocatare attivo e procedendo
propria Nave su uno spazio carte Razziatare nello spazio dell'Azione  in senso orarig, ogni giocatore deve pagare i costi
Azione. corispondente dall'alto verso il basso associati se desidera  eseguire l'azione In

(vedi Reclutamento Razziatori apag. 7). alternativa, pub Riposare (Vedi Riposare a pag. 7).

Nota: Le abilita delle carte Razziatore spedializzato, vengono attivate prima che un giocatare decida se attivare o spazio Azione o Riposare.

e |
—d

-- ‘ Esstonochedvers t|p| di spazi Azione, indicati dal colore della bandiera. Gli spazi ROSH famisconoun
~ effetto ed anche un bonus aggiuntivo a seconda dell'ardine dei giocatori. Gli pazi E.Ufcmscabm effetto
s 4 d*epmm*enpetttomceﬂonumrodvdteaseca*dadell‘ordnedelgocaton

; 2 In entrarbi i cas, il cogto di attivazione & indicato nella sezione NERA sul lato sinistro della grafica dello
~ gpazio Azione. | giocatori devono scartare le risorse indicate nella riserva generale se desiderano attivare lo
spazoAzcm (In altemativa possono Riposare).
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e G.l effettl d ogni spazio Azione sono descritti in dettag.lod seguta

?:'.i Noka: | bonus che i giocatori ricevono s basano sulla loro vidinanza al giocatore attivo, non sull'ardine di
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pagare il costo per partecipare all'effetto dello spazio Azione, il giocatore successivo a pagare il costo non A
B Iottlenell bonus del secondo giocatare. "
"‘-"‘J. Indltre, i bonus descritti di sequito si applicano per una partita a 3-4 giocatari. In una partita a 2 giocatori, il
?.. ' secondo giocatore riceve Lo stesso bonus che riceverebbe il quarto giocatore in una partita corpleta. Questoe
;4' indicato graficamente sul lato per 2 giocatori del tabellone. &

|

rawr_
@ v

.l

TERMN IMPORTANIT

~ Riposare: Ogni volta che un giocatore non pud (o sceglie) pagare il costo di attivazione di uno spazio Adione, |

'gn deve Riposare. Quando un giocatore Riposa, puo prendere 2 Gbo o1 Dado Equipaggio dalla riserva, di uncdlare -

‘Elé a sua scelta e metterlo sulla propria plancia giocatore suun lato a sua scelta. B
LA

- Giocatore Altiva E il giocatore che sta selezionando uno spazio Azione. |l “secondd’, il “terzd’ ed il “quartd”
nella descrizione dello spazio Azione, sono considerati in senso orario a partire dal giocatore attivo.

3 " Pila della Gloriax Avolte ti verr chiesto di scartare una carta nella Ala della Gloria, questa & una pila degli
- scarti personale che sara rilevante per il punteggio di fine partita. Quando scarti le carte nella tua pila della
~ gloria, tienile senplicemente a faccia in gl vicino alla tua Plancia Giocatore. Le carte scartate dalla tua

- Plandia Giocatore finiscono nella pila della gloria Qualsiasi altra carta scartata deve essere collocata a
~ facciain suinfondoal rispettivo mazzo se non diversanmente specificata.

RECLUIAVENIO RAZZATCR Questo spazio Aziane nan ha alcun costa
Tutti i giocatari che lo attivano ottengono 2 Carte Razziatore.
! A comindiare dal giocatare attivo e procedendo in senso
. orarig ogni giocatare sceglie una pila di carte scoperte dal
‘Tabellone 0 2 carte a caso dal nezzo dei Razziatori. Il
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Perog1 Carta Razziatore che prendi, prend anche i Dadi raffigurati nell'angolo
in alto a sinistra della carta dalla Riserva. Lancia questi dadi e posizionali negli
gpazi dado liberi sulla tua Plancia Giocatare. Se non hai spazio per altri dadi,
puai scartare quelli in eccesso dalla tua plancia giocatare o scartare alcuni o
tutti i dadi appena lanciati. Dopo aver raccolto i tuoi dadi, devi decidere di
utilizzare ciascuna carta razziatore in uno dei tre nodi seguenti:
[ pa . Om i Radunare: Prendi i dadi raffigurati in alto a destra della cartae
ABLITA
‘ ! ~ posizionali sulla tua plancia giocatore su una facda a tua PEIAIZZAZIONE
- {;\ | scelta (Quindi scarta la carta razziatore nella pila della gloria).
“0 e Spet:lallzzare Fai scarrere la Carta Razziatore
Ve '9 | sotto uno dei 4 Slot Spedializzazione della tua
i } plancia giocatore lasciando visibile soltanto g
000 | e lomew l'shilita Queste ahilita s attivano quando B'Ei 1
1 qualsiasi giocatore seleziona lo spazio Azione
corispondente. :
Puai speqdlzza'emnassnnd 3hzzaton |nog1 spaznoAz:me .,

acquisite, dwrarmmelhdnateoﬁum
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Promuovere: Fbsmona la carta razzatore nello spazio Leader sula tua
Randia Gocatore e inmediatamente prendi il bonus carrispondente al suo
(an, indicato dal colare ed allineato con quello dellicona Gan sul bardo

| sinistro della carta razziatore. Se hai gia una carta razziatore nel tuo spazio .~
. % Leader quando Pramuovi un Nuovo Razziatare, scarta il precedente nella tua 39

, Fila della Goria.
H * Promuovere un Razziatore BLU V ti fornisce 4 Oba.

* Promuovere un Razziatore ‘ ti consente di pescare una carta :'-.

T Buttino Fortezza o\Mlaggo
* Promuovere un Razziatore @ ti fornisce 2 Favori.
Oltre a fomire un bonus immediatg, Promuovere un razziatore a Leader (1711

~ ti consente di usare qualsiasi dado che nnostri licona del Clan del tuo [EETIAVLS ‘-MIE{J.’@}}\

| Leader, come lo scudo, il forziere, la nave o il martello singda (Licona @
mticata come riferimento sulla Plancia Giocatare).

WOCINNLMGH
' Questo spazio Azione non ha alcun costo.

Il giocatore attivo prende il segnalino Pino
Giocatare Cominciando cdl giocatare attivoe |
procedendoinsensoa‘aﬁq ogni giocatore @

; - = = ~ premiato un numero decrescente di valte.
Il gocatcme attivo scegle 3 ncmpense Il secmdo giocatore sceglie 2 riconpense. Il terzo ed il quarto
gocatorescelgom1 riconpensa
Le riconpense disponibili sono le seguenti:
* 2 Favari
*30bo

* Due dadi qualsiasi disponibili negli Slot dei dadi in questo spazio Azione: Questi dadi non vengono lanciati e

vengono tenuti sulla stessa facdia di quando sono stati selezionati. (Se sono stati presi tutti i dadii da questa
posizione, non puoi scegliere questa riconpensa).

e« lhacarta Prdfezia scoperta (o una carta Profezia casuale dal mazzo).
- Nota: Puai scegliere la stessa ricopensa piu vlte
- Nbta Se il giocatare con il segnalino Prino Giocatore seleziona questo spazio Azione, deve passare il

segnalino Prino Giocatore al giocatore successivoin senso orario.

Questo spazio Azione costa 4 Obo per essere attivato
Tutti i giocatori attivi tentano di vincere una battaglia
navale A partire dal giocatore attivo e procedendo in
Senso orario, ogni giocatore rivela e risolve una carta
viaggio in mare e pai sceglie una carta Battaglia in Mare
da affrontare (na delle carte scoperte o una carta
casiale dalla cima del mezzo). Il giocatore attivo
guadagna 2 Gloria selezionando questa azione. Gl altri
giocatori non ricevono alcun bonus

Maggio in Mare: Rivela la prima carta del mazzo Miaggio in Mare. La maggiar parte di
queste carte offre ai giocatori la scelta di pagare il costo raffigurato nell'angdloin alto
a destra o di subire l'effettoindicato nella casella di testoin basso.

7] Alcune carte non hanno effetti.
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&ttagja in Nbre: Le carte &ttag.la in Mare possmo emere risolte in d.Je mxi civers o
Gueste carte mostrano un valore Difesa (nello scudo) e una corbinazione di dadi nostrata
nella parte superiore della carta Per vincere la battaglia navale, puoi scartare la |
corbinazione specificata di Dedi Equipaggio dalla tua Plandia Giocatore, oppure pua
tentare di vincere la battaglia corbattendo (vedi satto).

A Sevinci la battaglia in mare usando uno dei metodi sopra, attieni i premi raffigurati nella
parte bassa della carta, quindi aggiungila alla tua Pila della Goria ¢

WA kA
i@ vl @)

ro
'\@-

KA

Combattlmento Per partecipare al combattimento, scarta un numero qualsiasi di Dadi Equipaggio che mostrano una figura
singdla o doppia del Martella Per ogni Martello scartatg, tira un dado combattimenta | Dadi Combattimento mostrano da 0 a 2
successi (raffigurati da questo simbolo €\ ). Ottieni almeno tanti successi quanti nostrati nel Valore di Difesa della carta bersaglio
per scorfiggere il nemico.
Dopo ogni tiro di combattimento, puoi spendere un Favore per rilanciare un qualsias numero di dadi di
combattimenta Puoi continuare a scartare Favari per ripetere questo effetto tutte le vdte che desideri.
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g faccia del Forziere per essere attivata
it Tutti i giocatori che lo attivano ottengono 2 Carte
Bottino Mllaggio. Iniziando dal giocatore attivo e

% procedendo in senso orarig ogni partecnpante sceglie
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; L @1 Tabellone 02 carte a caso dal mazzo Bottino Millaggia |
N L gocatore d*escegle questo spazio dtlene2 carte casuali aggiuntive dal mazzo Battino Villaggio. Il secondo
~ giocatore dtiene una carta casuale aggiuntiva dal mazzo. Il terzo ed il quarto giocatore non ricevono alcun |~
&’]LE Ty
Ogni volta che prendi pill carte, risolvile una alla volta nell'ordine che preferisdi.
Il mazzo Bottino \illaggio ha diversi tipi di carte: b
; = Artefatti: Le Carte Artefatto vengono poste a facdia in su in uno dei 4 spazi indicati
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formiscono uno spazio per riparre dadi aggiuntivi ed hanno effetti che possono essere
8 attivati scartandoil dado posizionato su di essi.
Puoi conservare solo il dado indicato e non puoi conservare un dado che nmostra unicona del Clan come Jolly. Qi
artefatti possono essere attivati durante ['attivazione di spazi Azione specifici, come indicato sulla carta Vedi il
Qossario (alle pagine 17-18) per i dettagli. Nota: Qi artefatti possono essere utilizzati solo quando e selezionato
' uno spazio Azione, anche se il proprietario dell'artefatto sceglie di Riposare. Indltre dascun artefatto pud essere
utilizzato soltanto una volta per attivazione dello spazio Azione.
== Potenziamento Nave: Le Carte Potenziamento Nave ti danno la possibilita di prendere
1 il segnalino Mglioramento raffigurato e posizionarlo gratuitamente su uno spazio
By Potenziamento Nave sulla tua Plancia Giocatore, oppure prendere inmediatamente 3
» " Qoria Dopo la scelta, la carta viene scartata | segnalini Potenziamento Nave
. e mostrano unlicona che nommalmente appare sti Dadi Eouipaggio e possono essere
' attlvatl una volta per tumo come se stess spenderxio un Dado Equipaggio con quell'icona Quando attivi un
Mglioramento Nave, gira il segnalino a faccia in git sulla tua Plancia Giocatore. Tutti i segnalini Potenziamento
~ Nave afacda in giu vengono nuovamente girati a facda in su durante la fase di pulizia. Il segnalino che raffigura
una nave ed un martellg, pu‘:mretsatocmeuxﬂdei due, ma hon cae entramhi.
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saccheggiare la fattoria Se scegli di saccheggiare, dttieni 1 Ghbo, 1 segwallno
Fattoria ed 1 segnalino Terrore in piu dalla Riserva. Dopo aver scelto se

: saccheggiare o meng, scarta la carta Fattoria.
Saccheggio: E un'azione gpzionale che pual eseguire per ditenere un effetto aggmtlva
Quando le carte nmostrano un icona |, autometicamente ricevi la riconpensa a sinistra,
prendi solo quella a destra se invece scegi di saccheggiare
Mura del Mllaggia Le carte Mura del Mllaggio danno inmediatanmente 2 Favori.
¥ Indltre, puoi scegliere di saccheggiare le mura Se lo fai, dttieni un Favore
aggiuntivo, 1 segnalino Muro ed 1 segnalino Terrore dalla Riserva. Dopo aver scelto
se saccheggiare o meng scarta la carta Mura del Mllaggio Notar | segnalini
Fattoria, Muro e Tare ti garantiscono Gloria alla fine del gioco. | segnalini Terrore
I—— invece i costano Glaria alla fine del gioco. Vedi Punteggio di Fine Partita (pag. 13).
- 2 Fascio di Spade/Archi e Frecce/Asce e Lance: Queste carte rappresentano dli
artigiani del villaggio ed offrono ai giocatori una scelta immediata. Pudi prendere i
-4 due dadi raffigurati a sinistra (a rappresentare il commercio con gdli artigiani) o
5 f-.k,-..-’ ® ,@ ¢ prendere i punti Gloria ed 1 segnalino Terrore raffigurati a destra (a rappresentare
. il saccheggio dei Loro depositi). Dopo aver fatto la tua scelta, scarta questa carta.
= Sculture Runiche: Anche queste carte rappresentano gli sciamani del villaggio ed
ofrono ai giocatori una scelta immediata Scartare 1 segnalino Terrore e
castringere un altro giocatore ad dttenerne 1 (a rappresentare il commercio con gli
sciamani) o prendere i punti Gloria ed i segnalini Terrore raffigurati a destra (@
rappresentare il saccheggio dei loro oggetti). Dopo aver fatto la tua scelt, scarta
questa carta

. Scudo per essere attivata
| Tutti i giocatori che lo attivano dttengono 3 carte Battino
" Fortezza. A comindiare dal giocatore attivo e procedendo in |
8, - | senso orariq, ogni giocatore sceglie un gruppo i carte callegato
™ afacdainsusu Tabellone 02 carte a caso dal mezzo
Il giocatore attivo guadagna 2 carte casuali aggiuntive dal mazzo Battino Fortezza. Il secondo giocatore
guadagna 1 carta casuale aggiuntiva dal mazzo. Il terzo ed il quarto giocatare non ricevano alcun bonus:

Il mazzo Buttino Fortezza ha diversi tipi di carte:

Tesorg/Arte/Ametura: Queste carte sono tutte conteggiate come Set alla fine
della partita Piu carte dello stesso tipo avrai, piu Gloria guadagnerai. Co e
indicato graficamente nella parte inferiore di ogni carta, conil punteggioin base al
nuero di carte di quel particolare tipo che possiedi. Se possiedi piui carte ripetto
a quanto indicato nella parte inferiore della carta, crea piti di un Set e conteggia
ogni Set individualmente. Quando cttieni una di queste carte, aggiungila alla tua
pila della gloria
= Stenmi: Gi Stemmi sono carte conteggiate come Set che deve contenere agnuno
B ogni tipo di stenma. Se ruscirai ad avere tutti e 3 i tipi di stenmrg, dtterrai 15
@Aaria. Stenmi che non fanno parte di un Set conmleto, fanno attenere 2 Gloria per
ogni stenmma. Quando dttieni una di queste carte, aggiungila alla tua pila della
gloria.

O
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Mra della Fortezzx le carte Mra della Fort d fanno attenere |
inmediatamente 2 Favori.  Facoltativamente  puoi anche scegliere  di
saccheggaﬂe Se scegli di saccheggiare le mura della fortezza, devi vincere un
" combattinento controdi esse (vedi Corrbattimento a pagina 9).
N Bt Lo Mra della Fortezza hanno un valore di difesa pari @ 2 Se vind il |
1 | fy"\y|0¢l&¢g 3 combattimento, hai saccheggiato con successo le mura e attieni 1 Favore ed 1
' segnalino Muro aggiuntivi dalla Riserva. Dopo aver risdlto la carta, scartala. :
“_ Tore Le carte Tore ti fanno dttenere inmediatamente 2 dadi. Facaltativamente
i 3 puai anche scegliere di saccheggiarle Se scegli di saccheggiare devi vincereun |
W combattimento contro di esse (vedi Combattimento a pagina 9). Le Torri hannoun
4 valore di difesa di 3. Se vini il cambattinento, hai saccheggiato con successola
7' Torre e dttieni 3 Punti Glaria ed 1 segnalino Tore dalla Riserva. Dopo aver risolto
la carta Tare, scartala

Nota: | segnalini Fattoria, Muro e Tarre ti fanno attenere Gloria alla fine del gioco. | segnalini Terrore invece,
ti costano Gloria alla fine del gioca. Vedi Punteggio di Fine Partita (pagina 13).

___ Questo spazio Azione ha un costo variabile per
4 lattivazione.

Conrinciando dal giocatore attivo e procedendo in

| senso orarig ogni giocatore pud tentare di

sottomettere territori un numero di volte via via

4 decrescente. Il giocatore attivo puo tentare i

sottorrettere 3 territori. Il secondo giocatore puo

tentare d sdtm’ettere 2 temtm IL terzo ed il q.larto giocatore possono tentare di sottonettere 1 territario.

Sottomettere con la Forza: Innanzitutto seleziona il territario che desideri sottoettere. Quindi tenta di

sattometterlo in combattimento (vedi Comrbattimentoa pagina 9) usando il Valore di Difesa indicato su
quella tessera Territoria. At alto e il valore di difesa del Territorio maggiore € la
patenziale ricompensa per averlo sottomesso (vedi pagina 19). Se vind il corrbattimento,
rivendica la Tessera Teritorio e posizionala nella tua area di gioca Se fallisd il
conbattimento non puoi rivendicare la tessera. Anche se fallisdi, il fallinento conta come
unodel tud tentativi consentiti per sottamettere un termitoria

Sottarettere Pacificamentes Per prima cosa, seleziona il territorio che desideri
sottorrettere. Quindi scarta le risorse indicate in cima a quella tessera territoria AU
risorse spendi, maggiore é la potenziale ricarrpensa per aver sottomesso quel territaria
Dopo aver speso le risarse richieste, rivendica la Tessera Territario e posizionala nella tua
area di gioco.

Dopo aver conpletatotutti i tua tentativi di sottoretterei territor, gira tutte le tessere territario che
hai sottomesso in questo tumo e rivendiica le riconpense indicate.

Le tessere territorio sono divise pertipo di risorsa e per livello, Le tessere rasse sonoterritori che
danno Cibo, le tessere blu sono territori che danno Favori, e le tessere viola sonoterritori che

danno dei dadi. IL livello & uguale al Valore di Difesa su ogni tessera, owero, 203.

Durante la fase di Pulizia, i giocatori ottengono 1 punto Gloria per ogni Tessera Teritario
che hanno sottomesso fino a quel momento.
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W Alla fine di ogni Round del gioco, i giocatori conpletano i sequenti passaggi per prepararsi al Round 'f:"
successivo: :*‘} 0

n Se sei al Round 6, procedi al calcolo del punteggiofinale. Attrimenti, sposta il segnalino Round di : i
1 spazioin senso arario. In una partita a 3 giocatori, il giocatare con il segnalino Nave dOnare, | 4

lo passa in senso orario al giocatore successiva. Uy

Ve
3

n Ogni giocatore guadagna 1 punto Gloria per ogni Tessera Termitorio nella propria area di gioco
Himina tutti i dadi dallo spazio Conmercio conii Mllaggi e sostituiscili.

Scarta dal Tabellone tutte le carte scoperte rimanenti e rinpiazzale dai mazzi carrispondenti.
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| PunteqggiosFinales
| L

W Sul retro del regolamenta, troverai una tabella di punteggio che puoi copiare per rendere piti fadile il | :
calcolo del punteggio (puoi anche scaricare le dlassifiche dei punteggi da wwwgreyfaxgames.com). i
Alla fine della partita, ogni giocatore dovrebbe prendere tutte le carte dalla Plancia Giocatore e dalla Ala | .

della Gloria e separarie per tipo. Assegna un punteggio ad ogni gruppo di carte nel nodo seguente:

Segnalini Terrare: Perdi Gloria in base a quanti di questi segnalini hai.

Bventuali ulteriori segnalini Terrare
fanno perdere ai giocatari 6 punti Gloria
ciascuno.

7 Artefatti: Qttieni La quantita di Gloria indicata
suogni carta

i§ Carte Bottino Fortezza: Ordina le cartein base ai loro Set
e guadagni Gloria in base alle dimensioni di ogni Set.

. Segnalini Fattoria/Murg/Torre: Asseg\a un pmteggoa cnascm seglallm separatarmnte ;

BONLS MAGGIORANZA
IL giocatore con piu
Punti GoriaCascuno  segnalini Fattoria
Pri Goria Gasauno %2 °° A2
BONLS MAGGIORANZA
IL giocatare con pit
Punti GloriaCascuno segnalini Mo
guadagna 4 Punti Gloria
aggiuntivi.
: . BONLE MAGGIORANZA
Purti Gloria Qascumo docatoa il
Punti QoriaCascuno segmalini Torre |
guadagna 5 Punti am'S._
aggiuntivi.

. 1-3 Segralini Fattoria 1 Punti Gloria Giascuno
[b 4-5 Segralini Fattoria 2
6+ Segnalini Fattoria 3
1-3 SegulinMro 2 Punti Gloria Gascuno
. 4-5 SegwliMro 3
6+ SegalinMro 4 Punti Goria Gascuno
1-3 SegnaliniTore 3
D 4-5 SegeliniTore 4
6+ SegnaliniTare 5

Punti Gloria Gascuno

ﬂ Profezie: Ottieni Gloria come indicato da ogni carta Profezia nella tua
area di gioca Vedi il Glossario (pagine 16-17). i
Il giocatare con piti Glaria, diventa il Razziatare piti rispettatoin assolutoa 4.8
Mdgard ed eil vincitore del gioco. In caso di pareggio il giocatoreconil &5
maggior numero di segnalini Favore vince. Sei giocatori cmtlnuanoad
essere in parita, allora condividono la vittaria
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La Carta Battino Mllaggio dei La Carta Battino \illaggio dei
Manufatti di Skidbladnir Manufatti di Draupnir conferisce
conferisce 2 punti Gloria 3 punti gloria.

La Carta Battino Villaggio dei La Carta Bottino Villaggio dei
Manufatti di Bodn conferisce 4 Manufatti di Dainsleif
punti Gloria. conferisce 2 punti Gloria

s

(L;n(::ai; del \alhalla Peiché questo giocatare ha 5 segnalini Mg, 3 Segnalini Terrare causano
AL T e G e S el U e S0
M il R R S A e punti Goria

totale di 4 punti Gloria di 4 punti Gloria per un totale di 19.

La Carta Pofezialord La Carta ProfezaFesta La Carta Profezia La Carta Profezia La Carta Profezia
. Sayerconferisce1  degli Dei conferiscel  Guerrierodi Odino  Juggemaut conferisce  Gusto Raffinato
puntoGloriaperogni  punto Glaria per ogni  conferisce 1 punto Glaria 1 puntoGloriaperogni conferisce 1 punto
~ stenmaper untdale teritoriodi Gboper un per ogni Carta SegnalinoMuroper un  Gloria per ogni Carta
di Opunti Goria  totaledi O punti Goria  Razziatare Corvoper un tatale di 5 punti Goria  Arte per untataledi 1
tatale di 6 punti Goria punto Gloria.

Sl NEUNeTe iRy Dopoil Conteggio di Fine Partita, il giocatare arancione ha totalizzato 161 Punti Gloria
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4 Carte Arte Bttino Fortezza 3 Carte Battino Fortezza con
conpletano Set che conferisce  Stenmi Lhici conpletano 1 Set
10 punti Gloria, ed 1 Carta che conferisce 15.
Aggiuntiva da 3 punti Gloria, per
un tatale di 13 puntj,

1 singala Carta Tesoro Battino La Carta Battino Mllaggio
Fortezza conferisce 2 punti Gloria  Artefatto Bodn conferisce
4 punti Gloria

Poiché questo giocatore ha

2 segnalini Tore, ciascuno 2 segnalini Terore
: : ; ) -~ . dli conferisce 3 punti Gloria  causanoal giocatore la -
ogni segnalino Tarre possedutg  gli conferisce 2 punti Glaria Auadagna ancheil E fta di 3 punti Gria

Ogni carta Profezia Vanguischer  Poiché questo giocatare ha 4
conferisce | puntoGloriaper  segnalini Fattoria, ciascuno

per un totale di 2 punti Gloria Guadagna anche il Bonus

per segnalino Tarre. Maggioranza di 3 punti per
un tatale di 11 punti Glaria.

Maggiaranza di 5 punti per
wn tatale di 11 punti Gloria

lacartaProfezia  LacartaProfezialord  Lacarta Gusto lacartaJuggernaut  La carta Gloria del
Sdamanodel Mindo  Sayer conferiscel  Raffianto conferisce!  conferisce 1 punto  Berseker conferisce 1
conferisce 1 punto Goria punto Gloriaperogni  punto Glaria per ogni Gloria per ogni punto Gloria per ogni
. per ogni carta Profezia carta Senma carta Ateposseduta,  segnalinoMuro carta Hnoe Corvo
posseduta, per untotale  posseduta, perun  peruntotaledi 4punti  posseduto, per un posseduta, per un
di7 pmti CGoda  tataledi 3 punti Goria Goria tatale di 0 punti Gloria. tatale di 8 punti Gloria
Al termine di tutti i Conteggi di Fine Partita, il giocatore celeste
ha tatalizzato 180 Punti Glaria e vince la partital

)
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Axe Chief (Maestro d'Ascia): Pesca 2 carte Bittino Mllaggio e tienine 1.

Fanatic (Fanatico): Pesca 2 carte Battino Fortezza e tienine 1.

Favoured Soul (Anima Prediletta): Scarta 1 dado rosso per ottenere un dado rosso su qualsiasi faccia
Rame Bringer (Portatore della Fanma): Scarta 2 dadi per ottenere un segnalino Muro.

Lithsrman (Liutaio): Cttieni 1 dado rosso con la faccia sullHmm

Pillager (Saccheggiatore): Scarta 1 dado per ditenere 1 segnalino Fattoria.

v

Grizzed Warrior (Guerriero Brizzolato): Scarta 1 dado blu per attenere un dado blu su qualsiasi facda.
Huskari: Gttieni 1 dado blu con la facdia sul Carva.

Freeman (Lo Liberd): Ottieni 1 dado blu con la facda sul Martello,

Scavenger (Ripulitore): Pesca 2 carte Bottino Millaggio e tienine 1.

Seasoned Hinter (Cacciatore Esperto): Ottieni Gibo. Puoi scartare 1 dado per attenere 3 Gbo aggiuntivi.
Spear Chief (Maestrodi Lancia): Gttieni 2 Gbo.

MO OP

Hromenn: Scarta qualsiasi dado per ottenerme uno dello stesso colare su qualsiasi facdia
Keeper of Sagas (Qustode delle Saghe): Cttieni 2 purti Gloria.

Revered Seer (Veggente Venerato): Scarta 1 Favare per attenere 2 punti Glaria

Scout (Esploratore): Scarta 1 dado giallo per dttenere un dado giallo su qualsiasi facdia.
Spakona (Cacciatore Esperto): Scarta 2 Favori per pescare carta Profezia

Sword Chief (Maestro di Spada): Gttieni 1 dado giallo con la facda sull' Albera
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 BATTAGLIEINMARE

Cargo Ship (Nave da Trasporto): Ottieni 2 Gibo e 8 purti Glaria.

Draugr Raiders (Predoni Draugr): Scarta 1 segnalino Terrore ed cttieni 9 punti Gloria.

Infamous Qutcasts (Emerginati Fanrgerati): Scarta 1 segnalino Terrore ed aitieni 12 punti Gloria.
Knarr: Gitieni 1 carta Bottino Fortezza e 11 punti Gloria

Longship (Nave Lunga): Pesca 1 carta Razziatare ed dttieni 13 punti Glaria

Lyngbakr: Pesca 1 carta Profezia ed dttieni 15 punti Gloria.

Spawn of Jamungandr (Progenie di Jormungandr): Cttieni 1 Favare 19 punti Gloria.

Wherry: Gttieni 2 Gboe 10 purti Garia
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EFFEIT VAGE INMARE

All Quiet (Tutto Tranquillo): Nessun effetta

Draugr Arbush (Inrboscata Draugr): Scarta 1 dado Scudo o perdi una carta Artefatto o Tessera Mglioramento Nave

Krakeni!l: Se spendii 1 dado Nave ed 1 Martello per scorfiggere il Kraken, dttieni 3 punti Gloria. Altrimrenti scarta 2 Oboed 1 dada
Rough Seas (Mare Mosso): Scarta 1 dado Nave gppure scartail tuo Leader.

Spailed Food (Qibo Avariato): Scarta 1 dado Forziere oppure perdi 2 Gba

Starvation (Fame): Scarta 1 dado Razziatore oppure perdi 2 Gbo

VMiking Raiders (Predoni Vichinghi): Scarta 1 dado Martello o perdii 1 dado dello stesso colare del tuo Leader.
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Berseker’s Glory (Glaria Bersekers): Qttieni 1 punto Gloria per ogni carta Razziatare Bro nella tua pila della Gloria
Chanpian of the Sea (Canpione del Mare): Ottieni 1 Gloria per ogni carta Battaglia in Mare nella tua pila della Garia.
Feast of the Gods (Festa degli Dei): Ottieni 1 punto Gloria per ogni Territario di Gibo nella tua pila della Gloria.

o

(16  (Continua nella prossima pagins)
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Lord Slayer: Cttieni 1 punto Gloria per ogni carta Semma nella tua pila di Gloria

Odin's Prophet (Profeta dii Odino): Cttieni 1 Glaria per ogni Territario con Favore nella tua pila di Gloria.

Odin's Warrior (Guerrierodi Odino): Gttieni 1 Gloria per ogni carta Razziatore Corvo nella tua pila di Gloria.

Fillanger (Saccheggiatore): Cttieni 1 punto Glaria per ogni segnalino Fattaria nella tua pila di Gloria

Proud Conquerars (Feri Conquistatori): Cttieni 1 Glaria per ogni Territorio con dadi nella tua pila di Glaria.

Refined Taste (Gusto Raffinata): Cttieni 1 punto Gloria per ogni carta Arte nella tua pila di Goria.

Sailor's Reward (Prerio dei Marinai): Gttieni 2 Gloria per ogni Mglioramento Nave adttenuto fino a quel momento sulla tua
Plancia Giocatore

Seidr’s Chosen (Scelta di Seidr): Gitieni 1 Gloria per ogni carta Razziatore Albero nella tua pila di Glaria.

Shamen of the Warld (Sciamano del Monda): Gtieni 1 Gloria per ogni carta Profezia nella tua pila di Goria (indlusa questa).
Stolen Amror (Ametura Rubata): Ottieni 1 punto Gloria per ogni carta Amretura nella tua pila di Gloria.

Treasure Hinter (Cacciatare di Tesori): Cttieni 1 punto Gloria per ogni carta Tesoro nella tua pila di Gloria.

Valhalla's Chanpion (Canpione del Valhalla): Gttieni 1 Gloria per ogni carta Artefatto nella tua pila di Gloria.

Vanguisher (Vincitore): Ottieni 1 punto Gloria per ogni segnalino Tare nella tua pila di Garia.

Amror (Amatura): Per 1 carta Amnatura ditieni 1 punto Gloria, per 2 carte 2 punti, per 3 carte 6 punti, per 4 carte 12 punti, per 5
carte 20 punti, per 6 carte 30 punti Gloria alla fine della partita

At (Arte): Per1 carta Arte dttieni 3 punto Gloria, per 2 carte 6 punti, per 3 carte 10 punti Glaria alla fine della partita

Keep WALl (Mantenere le Mura): Gttieni 2 Favari, quindi puai tentare di vincere un combattimento contro un valore di difesa 2 per
attenere 1 Favore ed 1 segnalino Mura

Tapestries (Arazz): Per 1 carta Semma dttieni 2 punti Gloria, per 2 diverse carte stema attieni 4 punti, per 3 diverse carte
Sterma attieni 15 punti Gloria alla fine della partita.

Treasure (Tesoro): Per 1 carta Tesoro dttieni 2 punti Gloria, per 2 carte 4 punti, per 3 carte 9 punti, per 4 carte citieni 16 punti
Cloria alla fine della partita.

Tower (Torre). Ctieni e tira 1 dado blu ed 1 gialla. Quindi, puoi tentare di vincere un combattimento contro un Valore di Ofesa 3
per ditenere 3 punti Garia ed 1 segnalino Tore.

Tower (Torre): Gttieni etira 1 dado rosso ed 1 giallo. Quindi, puoi tentare di vincere un combattimento contro un Valore di Ofesa 3
per ditenere 3 punti Glaria ed 1 segnalino Tare .
Tower (Torre): Cttieni e tira 1 dado rosso ed 1 blu Quindi, puai tentare di vincere un carbattimento contro un Valore di Oifesa 3
per cttenere 3 punti Goria ed 1 segnalino Tarre.

Andvarinaut: Durante ['Azione Razziare Fortezze, scarta 1 dado Scudo per pescare 1 carta Bottino Fortezza.

Axes and Spears (Asce e Lance): Ottieni e tira 1 dado blu ed 1 rossg, oppure dttieni 5 punti Gloria ed 1 segnalino Terrare.

Bodnt Durante qualsiasi Azione, scarta 1 dado a tua scelta per scartare un qualsiasi dado ed ottenerme uno dello stesso colore su
qualsiasi faccia

Bows and Armows (Archi e Frecce): Ottieni etira1 dado blu ed 1 giallo, oppure ottieni 5 punti Gloria ed 1 segnalino Terrore.

Bundle of Swords (Fascio di Spade): Gtieni e tira 1 dado rosso ed 1 giallo, appure dttieni 5 punti Gloria ed 1 segnalino Terrare.
Brisingament Durante |'Azione Conmrercio con i Mllaggi, scarta 1 dado Albero per pescare 1 carta Profezia e pa scartane una
dalla tua area di gioca

Daindeif: Durante ['Azione Battaglia in Mare, scarta 1 dado Martello per attenere 2 dadi Conbattimenta

Draupnir: Durante |'Azione Razziare Fortezze, scarta 1 dado Scudo per ditenere 2 Giba

Hdrihnmir: Durante |'Azione Razziare Mllaggig, scarta 1 dado Corvo per attenere 3 Gba

Farm (Fattaria): Ottieni 3 Obo, quindi pual saccheggiare la Fattaria per ottenere 1 Gbo, 1 segnalino Terrare ed 1 segnalino Fattaria.
Fragment of Mdnir (Frammento di Mdlnir): Durante ['Azione Sottoettere Territord, scarta 1 dado Bro per cttenere 1 dado
Combattimento,

Friggs Chalice (Calice di Friggs): Durante ['Azione Razziare Millaggio, scarta 1 dado forziere per scartare 1 segnalino Terrore.

Harp of the Licsalfar (Arpa di Licsilfar): Durante qualsiasi Azione, scarta 1 dado Albero per attenere 2 Favori.

Hringhomi: Durante |'Azione Commercio con i Millaggi, scarta un dado Nave, per attenere e tirare 2 dadi a tua scelta.

Jamnglcfar: Durante ['Adione Reclutare Razziatori, scarta 1 dado Corvo per risolvere L'Abilita Leader (Bonus del Qan) di 1
Razziatare che hai acquisitoin questo tuma

(17 (Continua nella prossima paging)
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Laevatelm Dmnte lAzme Sdtomattere Temitori, scarta 1 dado Eln'n quando sdtomam un Terntono dl|l1 02 per

rivendicame invece uno di livello 3 dello stessotipa :
Runic Carvings (Sculture Runiche): Scarta 1 segnalino Terrare e scegli un giocatare che ne prenda 1, oppure ditieni 10 punti Garia e :,-

2 segnalini Terrore.

Sacred Ach Stave: Durante ['Azione Reclutare Razziatori, scarta 1 dado Forziere per risolvere L'Abilita di specializzazione di 1
Razziatare che hai acquisitoin questotuma i
Ship Upgrade (Mglioramento Nave): Prendii la Tessera associata e posizionala sulla tua Plancia Giocatore, gppure ditieni 3 pu1t|

Goia )
Sddbladnir: Durante U'Azione Battaglia in Mare, scarta 1 dado Nave per scartare una carta Maggio in Mare rivelata senza subime |
le conseguenze. iy
Mllage VALl (Mura del Villaggio): Gttieni 2 Favori, quindi puoi saccheggiare le Mura per dttenere 1 Favore, 1 segnalino Terareed 1|
segnalinoMurra i
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