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IDTROOUZIONE

Nel piu antico poema della mitologia Norrena, Valupsa racconta la storia della lotta infinita di dei potenti, creature
pericolose e razze dimenticate. Quale essere dominera I’altro? Saranno le Valchirie a battere Thor? Sara Odino a
sopravvivere alla sfida del farabutto Loki? Ogni volta che la storia si sviluppa in modo diverso una nuova forza sorge in

posizione dominante. § §
OBICTTIVO

| giocatori giocano tessere con differenti personaggi e creatura della Mitologia Norrena. Essi cercano di dominare le altre
tessere e cosi prendere punti vittoria. Il giocatore che ottiene piu punti dominando le altre tessere vince il gioco.

COMPONENTI

60 tessere (gioco base)

@ e

5 segnapunti
4l per  ogni
giocatore)

9x Skadi 9x Valchirie

25 tiles (expansion)

5 “+50/+100”-segnalini
5x Hel 8x Hermod 6x Jotunn 6x Sea Serpent (fronte e retro)
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@ Mescolare tutte le tessere coperte. Posizionare tutte le tessere in pile sul tavolo.

@ Ogni giocatore pesca cinque tessere e le tiene in mano.
Non mostrare le tessere nella propria mano agli altri giocatori.

@ Pescare una tessera e posizionarla scoperta al centro del tavolo. Se & un Troll, toglierlo e pescare un'altra tessera
(ripetere questa operazione fino a che non si pesca un Troll). Mescolare le tessere tolte in una pila a scelta.

@ Ogni giocatore sceglie un colore e posiziona il proprio segnalino punteggio vicino al percorso segnapunti.
@ Scegliere casualmente il giocatore iniziale. Sara lui ad iniziare il primo turno.

SCQUENZA Oif GIOCO

Il gioco si svolge in turni. | giocatori giocano in senso orario. In ogni tuno il giocatore attivo esegue le

seguenti azioni in questo ordine:

(A) GIOCARE UNA TESSERA =
Scegliere una tessera dalla propria mano e posizionarla nell'area di gioco .|

seguendo queste regole:
® Ogni tessera deve toccare almeno un lato di un'altra tessera gia sul tavolo.

® Ogni singola linea di tessere (orizzontal o verticale) non puo avere piu di af;:esggf_cl;/?oi,o
sette tessere. durante una
Nota: Alcune tessere hanno poteri speciali. Vedere "Panoramica dei partita

poteri delle tessere” per una lista e descrizione.

o l_-I|
SCARTARE UNA TESSERA ;7
Se non potete giocare nessuna tessera, scartate ;

una tessera. Rimuovere questa tessera dal gioco e ’

rimetterla nella scatola.

@ SEGNARE | PUNTI
Se la tessera giocata durante questo turno ha il valore piu alto in una riga e/o

colonna farete punti per quella riga e/o colonna. Pareggiare il valore piu alto di una
riga e/o colonna non fa fare punti. Sergnare un totale di punti pari al numero di
tessere in quella riga e/o colonna.

Importante: Per conteggiare una linea questa deve essere composta da almeno due tessere.

Peter gioca la tessera Bart gioca la tessera Thor e fa 6 Tom gioca la tessera Troll e non fa
Odino e fa 4 punti. punti. La sua tessera ha il valore punti. Il valore della sua tessera e
piu alto in entrambe le linee. uguale (pareggio) al valore piu alto
della linea.

Nota: Se si é scartata una tessera in questo turno non si ottengono punti.
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(©) PESCARE UNA TESSERA
Riportare la propria mano a cinque tessere pescando una tessera da una pila.
Nota: Se si gioca uno Skadi che cattura una tessera, per questo turno non si pesca una nuova tessera.

FinE€ o€l GioCo

Il gioco termina quando tutte le tessere sono state pescate e nessun giocatore ha piu tessere in mano. Il
giocatore con piu punti vince. In caso di pareggio, il giocatore che raggiunto prima il punteggio piu alto vince la

partita.




Molte tessere hanno poteri speciali. Alcuni poteri influenzano il conteggio dei punti, mentre altri poteri influenzano
giocando altre tessere. | poteri speciali delle tessere rimangono attivi per tutta la partita.

&= 8 ) 00INO (6%

Padre di tutti gli Dei.
Non ha poteri speciali.

a ThHOR (8x)

Dio del Cielo e del Tuono.
Non ha poteri speciali.

Cattiva e feroce creatura .
Nessuna altra tessera (eccetto i Trolls) puo

essere giocata adiacente (orizzontale o
verticale) a questa tessera dopo che e
stata piazzata.

bloccate per le tessere
non-Troll. Le aree verdi -E’.

sono invece disponibili.

ORAGODC (8x)

Pericolosa creatura volante
Questa tessera puo essere giocata sopra
un'altra tessera. Tutti i poteri della tessera
coperta sono annullati.

eNon si puo posizionare un Dragone sopra una
tessera vicina a un Troll.

* Non si pu() posizionare un Dragone sopra un Troll.

® Non si puo posizionare un Dragone sopra un Drago.

Il Dragone viene piazzato sopra Thor e fa ottenere 4 punti.

e FEDRIR (8x)

Lupo: Mostruoso figlio di Loki
Il valore di questa tessera € la somma di
tutte le tessere Fenrir nella stessa riga o
colonna.

e Valutare ogni Fenrir in ogni riga/colonna

anche se ci sono piu tessere Fenrir nella colonna.

® Tessere Fenrir vicino a Tessere Loki valgono zero e
non contribuiscono al valore delle altre tessere Fenrir.

Il valore del Fenrir € 12 (3x4). Si segnano 5 punti.

separatamente. Un solo Fenrir in una riga vale 4 punti,

Dea della Caccia e dell'Inverno

Posizionare questa tessera normalmente

oppure scambiare una tessera sul tavolo

con lo Skadi e aggiungere la tessera

scambiata alla propria mano.

® Non é possibile catturare una tessere vicino a un
Troll.

e Puoi scegliere un Dragone. La tessera coperta dal
Dragone viene rimossa dal gioco.

Lo Skadi sostituisce il Dragone e fa guadagnare 3
punti. (Loki annulla Odino).

9 VALCDhIRIE (9x)

Guide angeliche del Valalla
Quando si posiziona una Valchiria a un
lato di una linea in modo che la linea
inizia e finisce con una Valchiria, si
conteggia quella linea.

ma non impediscono di conteggiare i punti quando &
posizionata alla fine di una linea.

La Valchiria domina la linea e fa ottenere 5 punti.

e Le tessere Loki cambiano il valore della Valchiria a "0",

Ki (6%

Dio Truffatore
Le tessere adiacenti (orizzontali e verticali)
a Loki hanno valore "0" (ad eccezione delle
altre tessere Loki).

Il valore di Odino e del Dragone e "0".
Il Fenrir non e influenzato da Loki.
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Modulo Espansione

Il setup & uguale al gioco base con le seguenti eccezioni:

o Separare le cinque tessere Hel. Ogni giocatore prende una tessera Hel. Tutte le teere Hel non utilizzate sono rimosse
dal gioco e riposte nella scatla. Importante: In una partita a due giocatori, ogni giocatore prende due tessere Hel.

® Mescolare le nuove tessere con le tesere del gioco base.

e Distribuire 5 tessere ad ogni giocatore
Le regole sono le stesse del gioco base.

(coperta) sopra un'altra tessera (non Hel).
Tutti i poteri della tessera coperta sono
annullati. Hel & considerata come un buco in
una linea. Linee fino a 7 tessere si possono
formare in tutte le quattro direzioni partendo
dalla tessera Hel. Conteggiare un punto per
ogni tessera adiacente (orizzontale, verticale o diagonale)
a questa tessera.

e La tessera Hel non & conteggiata nel limite delle cinque
tessere nella mano.

* Non si pesca una tessera dopo aver giocato Hel.

e E' possibile giocare Hell vicino a un Troll.

* Non € possibile posizionare altre tessere sopra Hel.

e Skadi non puo catturare una tessera Hel.

® E' possibile posizionare una tessera adiacente solo a
una tessera Hel. Comincerete cosi una nuova linea di
erete un punto.

uno e conte

Hel vale 4 punti. La
riga superiore & ora
divisa in due linee
separate.

Gigante: Antica razza di esseri enormi
Si puo sostituire a una qualsiasi tessera
(eccetto Hel) a entrambe le estremita della
linea e mettete Jotunn nello spazio creatosi.

* Non si conteggia la tessera sostituita.

® Quando si sostituisce un Dragone, vengono sostituite
sia il Dragone che la tessera sottostante.

® Puoi sostituire un Troll.

e Una tessera non-Troll non puo esere sostituita se
vicina a una tessera Troll.

* Non puoi creare una linea piu lunga di 7 tessere.

e La tessera sostituita non puo passare nessun buco
(nemmeno Hel.)

Jotunn sostituisce Thor e vale 8 punti: 3 punti per la
colonna verticale e 5 punti per la riga orizzontale (Thor e
\_annullato da Loki).

MARIDO (6%)

Mostruoso figlio di Loki

Il Serpente Marino fa punti solo quando ha
il valore piu alto di tutte le tessere della
riga/colonna incluse le tessere oltre i buchi (compresa
Hel). Il punteggio & determinato da tutte le tessere e
buchi nella riga o colonna (e pud eccedere le 7 tessere).
® E' possibile conteggiare solo una riga o una colonna.
Scegliete voi quale.
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Il Serpente Marino
vale 4 punti.

e HERMOD 8x)

Messaggero degli Dei

Dopo aver giocato Hermod, puoi
immediatamente giocare un'altra tessera
nella stessa linea dove e stato giocato Hermod.

Alla fine del turno riportare la propria mano a 5 tessere.
*Puoi giocare piu Hermod nello stesso turno.

*Si puo giocare una tessera Hel purché sia adiacente
(orizzontale, verticale o diagonale) alla tessera Hermod
appena giocata.

*Conteggiare ogni singola tessera immediatamente
dopo averla giocata.

Hermod vale 2 punti. Poi viene
giocato un Troll che vale 3 punti.
Il giocatore guadagna 5 punti in
totale.
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