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 ਫ 40 Carte Unità  ਫ 42 Carte artefatto

COMPONENTI DEL GIOCO

PANORAMICA
Battalia: I portali delle tempeste è la prima grande espansione per Battalia: la Creazione. 

Introduce il 5° e il 6° giocatore nonché numerose nuove meccaniche per rendere la 
vostra esperienza ancora più strategica, diversa ed eccitante. Magnifici Portali delle 
Tempeste trasportano gli eroi verso destinazioni lontane nel tabellone esteso e durante il 

viaggio si verificano imprevedibili Eventi Tempestosi. Re e Regine forniscono ai giocatori 
nuove possibilità per espandere i loro domini. Personaggi non giocanti come Bilkarr e 
Metamorpha vagano sulla mappa, dando agli eroi poteri speciali e nuove opportunità. Vi 
aspettano nuovi Grandi Artefatti, carte Posto di Scambio, Fortuna, Polvere di Stelle, Forziere, 
Fanatico e Vallata in questa grande espansione e Veterani esperti nella nuova modalità 
eroica. Diverse modalità a squadre rendono i turni più veloci e il gioco più dinamico.

 ਫ 40 Carte Provvista  ਫ 8 Gettoni temPo  ਫ 36* marCatori ad anello ਫ 8 Carte Combattimento

 ਫ 6 Gettoni veterano

 ਫ 6 tessere Pozione ਫ 1 miniatUra di bilkarr ਫ 1 miniatUra di metamorPha

 ਫ 1 dado direzionale ਫ 8 foGli di ConsUltazione i+ii

eroi
solestatiCi

eroi 
tormalUPi

 ਫ 4 miniatUre eroe  ਫ 1 estensione del tabellone

 ਫ 6 Carte reGina ਫ 6 Carte re

 ਫ 56* Gettoni livello Città ਫ 14 Carte Città ਫ 24 Carte strada

 ਫ 6 Carte Portali delle temPeste  ਫ 12 Carte evento temPestoso

da utilizzare solo con le miniature 
aggiuntive della ncBc**

**NCBC - Neutral CharaCters Battalia ColleCtioN - mini expansione venduta a parte*BoNus: +6 marcatori ad anello e +6 gettoni città di livello zero per moduli opzionali

 ਫ 6 Carte Pozzo della sventUra
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I PORTALI DELLE TEMPESTE
I Portali delle Tempeste sono carte terreno che possono trasportare i vostri eroi verso 

destinazioni distanti. Esistono 6 carte portale nel gioco ed ognuna appartiene a una delle sei 
fazioni. Alcune meccaniche di gioco necessitano che i Portali delle Tempeste siano numerati da 1 
a 6. Tutti i Portali delle Tempeste hanno un crocevia raffigurato sulla carta.

I Portali delle Tempeste vengono piazzati sul tabellone durante la preparazione insieme alle città di 
partenza e a quelle neutrali. Il numero dei Portali delle Tempeste in gioco è uguale a quello dei giocatori. 

MUOVERSI ATTRAVERSO UN PORTALE DELLE TEMPESTE
Entrare in un Portale delle Tempeste costa la stessa quantità di punti movimento di entrare 

in una qualsiasi altra carta terreno (1 spazio = 1 punto movimento, pagato con 1 carta provvista o 
con 1 passo di un cavallo). È gratuito se è sul terreno natio dell’eroe nel gioco avanzato (o come 
parte di un’abilità). 

Una volta che l’eroe è sulla carta Portale delle Tempeste, la miniatura può essere spostata su 
una qualsiasi carta strada adiacente come al solito o su un qualsiasi altro Portale delle Tempeste 
sul tabellone. Per far ciò, il giocatore deve pagare per entrare nel nuovo Portale delle Tempeste, 
come se stesse spostando la sua miniatura su uno spazio adiacente. Dovrà anche pagare 1 carta 
provvista per il trasferimento (la tempesta pretende sempre un “tributo”). 

IMPORTANTE: In ogni turno un giocatore può spostare ognuno dei suoi eroi una sola volta 
da un Portale delle Tempeste a un altro. In altre parole: un eroe può sopportare un solo salto al 
giorno nella tempesta!

GLI EVENTI TEMPESTOSI
Quando gli eroi viaggiano attraverso i portali vengono trasportati dalla Tempesta. Il giro magico 

sulla Tempesta produce sempre imprevedibili effetti collaterali sul viaggiatore o sull’ambiente. 
Quando una miniatura eroe attraversa un Portale delle Tempeste scatena automaticamente un 
Evento Tempestoso.

Le carte Evento Tempestoso vengono mescolate durante la preparazione e impilate a faccia in 
giù vicino al tabellone. Nel momento in cui un eroe viaggia tra due Portali delle Tempeste, la sua 
azione viene messa in pausa e il giocatore pesca la carta in cima al mazzo Eventi Tempestosi. Gli 
effetti dell’evento sono obbligatori e devono essere applicati interamente prima che il giocatore 
proceda con altre azioni. 

Nota: se quando scatena l’evento un giocatore ha punti cavallo/abilità non spesi, questo 
movimento non è perso e il giocatore potrà usarli per spostare ulteriormente la sua miniatura. 

Gli Eventi Tempestosi pescati e giocati vanno impilati a faccia in su in un mazzo separato. I 
giocatori sono autorizzati a guardare le carte in questo mazzo. Quando tutti i 12 Eventi Tempestosi 
sono stati pescati e giocati, le carte vanno rimescolate per formare un nuovo mazzo Eventi 
Tempestosi a faccia in giù.

Questi sono i diversi effetti degli Eventi Tempestosi. Per una facile consultazione utilizzate i 
numeri 1-12 sulle carte. Tutte le carte ottenute per effetto di un Evento Tempestoso vengono 
sempre aggiunte direttamente alla mano del giocatore:

1. Prendi gratuitamente 
la carta in cima a un 
mazzo artefatti a tua 
scelta nella riserva 
comune (se prendi un 
artefatto i cui simboli 
sono appaiati 
sull’Oracolo puoi 
sceglierne il colore). 

Aggiungi la nuova carta alla tua mano.
*Nota: considera “illuminato” come “simbolo 
corrispondente” nelle carte di consultazione.

2. Prendi la carta 
signore in cima nella 
riserva comune 
gratuitamente. 
Normalmente ottieni 
anche 1 carta provvista. 
Se il signore è uno 
Scatenato, prendi 0 

provviste; se è un Fanatico (vedere p. 10) 
prendi 2 provviste. Aggiungi le carte alla tua 
mano.

3. Pesca la carta in cima 
alla tua nazione (mazzo 
da pesca) e aggiungila 
alla tua mano.

4. Costruisci una carta 
strada a tua scelta 
gratuitamente. Devi 
prendere la carta in cima 
al mazzo del tipo di 
strada scelto (strada 
semplice o di raccordo).

5. Pesca una carta 
Fortuna ed esegui il suo 
effetto immediatamente. 
Le nuove carte ottenute in 
questo modo vengono 
aggiunte alla tua mano.

6. Evoca il tuo secondo 
eroe allo stesso Portale 
delle Tempeste di uscita 
del tuo primo eroe. 
Non importa che il tuo 
secondo eroe sia già stato 
assoldato o sia ancora 
fuori dal tabellone.

7. Rimpiazza una carta 
terreno sul tabellone 
(città o strada) con una 
nuova carta terreno dal 
mazzo corrispondente 
della riserva comune. Le 
uscite delle carte città/
strada scambiate 
devono coincidere. Puoi 

scegliere il colore della nuova carta invece di 
prendere quella in cima. Eventuali gettoni o 
miniature presenti sulla carta scambiata 
restano al loro posto.

8. Copia ed esegui 
l’effetto di una carta 
Evento Tempestoso 
scelta tra gli scarti degli 
Eventi già giocati (se 
presenti). Non puoi 
copiare l’effetto 
dell’Evento Tempestoso 
#2 (Prendi la carta 

signore...), anche se dovesse essere l’unica 
carta nel mazzo degli scarti.

9. Promuovi 
gratuitamente un’unità 
nella tua mano al livello 
successivo e aggiungi la 
nuova carta alla tua 
mano.

10. Migliora una delle 
tue città gratuitamente 
al livello successivo, se 
possibile. 

11. Prendi una carta a tua 
scelta dal limbo. Aggiungi 
la carta alla tua mano. 
Nota: in uno scenario 
base non puoi prendere 
un secondo Grande 
Artefatto, anche se 
disponibile nel limbo.

12. Distruggi una tenda a 
tua scelta. La tenda e le 
carte ivi di stanza vengono 
spostate sulla pila degli 
scarti del loro possessore. 
Se nessun avversario ha 
una tenda sul tavolo, devi 
distruggere una delle tue 
tende o di uno dei tuoi 

compagni di squadra (se presenti).

4. laGhi 
di smeraldo

(laGorai)

3. Canyon 
Cremisi
(ardei)

1. bosChi 
verdeGGianti

(Òrsari)

2. montaGne 
roCCiose

(nembolari)

5. CamPi 
GhiaCCiati

(tormalUPi)

6. GiUnGla 
Primordiale
(solestatiCi)

Il giocatore Solestatico 
sposta il suo eroe sul Portale 
delle Tempeste Verde (1) e poi 
la miniatura viene trasferita 
al Portale delle Tempeste 
Arancione (2). Per far ciò, il 
giocatore deve spendere 2 
punti movimento più 1 carta 
provvista come pedaggio 
simbolico per il salto (può 
pagare 3 carte provvista 
totali o 1 cavallo più 1 carta 
provvista in una linea). Nel 
gioco avanzato, il giocatore 
avrebbe pagato solo per 
entrare nel Portale delle 
Tempeste Verde più il salto 
stesso, dato che il portale 
Arancione è il suo terreno 
nativo. Giocando un cavallo 
avrebbe potuto spostarsi 
ulteriormente di 2 spazi…

1
2

LE NUOVE FAZIONI
Il gioco contiene i set completi dei componenti per due nuove fazioni, per il 5° e il 6° giocatore. 

I Solestatici - ARANCIONE -  
Sono fortunati fedeli devoti al Sole 
e all’Estate Perenne. Il loro terreno 
natio è la GiUnGla Primordiale.

I Tormalupi - B I A N C O  -  
Popolo del nord, della Luna e della 
Lunga Notte. Il loro terreno natio 
sono i CamPi GhiaCCiati.

RE E REGINE
I Re e le Regine sono due nuove carte unità. Per ogni fazione esiste una coppia di carte reali. 

Queste unità non possono essere assoldate, invece i giocatori le ricevono gratuitamente se 
riescono a creare una nazione grande abbastanza per formare un regno.

COME RICEVERE UNA CARTA RE O REGINA
Alla fine di ogni settimana i giocatori devono contare tutte le carte nei loro mazzi creazione 

(incluse le loro nazioni, i rifugi, le carte nella mano, in appostamento e nelle tende). Ciò viene 
chiamato Punto di Controllo (PC) e avviene solo una volta a settimana. I punti di controllo 
vengono spiegati in dettaglio più avanti nel regolamento. 

Al secondo punto di controllo, se un giocatore ha almeno 20 carte nel suo mazzo creazione 
riceve automaticamente la carta Regina della sua fazione e la mette direttamente sulla sua pila 
degli scarti. 

Al secondo punto di controllo, se un giocatore ha almeno 24 carte nel suo mazzo creazione 
riceve automaticamente la carta Re della sua fazione e la mette direttamente sulla sua pila degli scarti.

Nota: I giocatori non ricevono carte provvista con le carte reali.

A partire da questo momento, per mantenere i suoi reali, il giocatore deve avere un numero 
minimo di carte nel suo mazzo ad ogni punto di controllo successivo (non necessariamente tra 2 
PC). Il minimo è di 20 per la Regina e di 24 per il Re. Se a un qualsiasi PC seguente un giocatore ha 
meno carte nel suo mazzo perderà il reale corrispondente per il resto della partita: la carta viene 
piazzata nel limbo ed è considerata deposta.

ABILITÀ DEI RE E DELLE REGINE
Queste potenti carte posso essere utilizzate normalmente in una linea battaglia come una 

qualsiasi altra carta unità. La Regina ha una forza in battaglia di 5 mentre il Re ha una forza in 
battaglia di 6, pari ai loro ranghi.

Nessun’altra carta può essere promossa/trasformata al rango reale (una Regina non può 
essere promossa a Re). I reali sono carte uniche che non possono essere trasformate da 
pergamene magiche, titoli o amuleti.

L’espansione fornisce 3 gettoni città addizionali per fazione con livello 5 e 6 sui due lati. Giocando 
una carta Regina in una linea singola, i giocatori possono migliorare una città di livello 4 a Residenza 
Reale di livello 5. Possono avere 2 residenze contemporaneamente: una estiva e una invernale.

Giocando una carta Re, i giocatori posso migliorare una residenza reale a capitale 
(solo una per giocatore). 

Se un giocatore conquista una residenza o la capitale di un suo avversario, contrassegna 
la città sconfitta con uno dei suoi gettoni corrispondenti (da 5 o da 6). In caso abbia già due 

residenze o una capitale, il giocatore contrassegna la città conquistata con un gettone del 
     primo livello inferiore possibile. 

re - rango 6

reGine - rango 5

 ਫ 12 Carte Polvere di stelle  ਫ 8 Carte fanatiCo ਫ 12 Gettoni Posto di sCambio

 ਫ 10 Carte terreno - la valle delle reGine ਫ 10 Carte terreno - la valle dei re

 ਫ 12 Carte forziere

COMPONENTI BONUS DEL GIOCO
I seguenti componenti sono stati ottenuti grazie alla campagna Kickstarter di questa espansione e sono disponibili solo per la versione CE (crowdfunding edition) di Battalia: I portali delle tempeste:

 ਫ 7 Carte Grande artefatto ਫ 2 Carte rovine

 ਫ 2 PlanCe + 2 indiCatori Pv

 ਫ 3 Carte fortUna
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REGOLE AGGIUNTIVE 
PUNTI DI CONTROLLO
I Punti di Controllo sono fasi della partita che avvengono 

tra due settimane, in cui si effettuano certe azioni.

Dopo che l’ultimo giocatore completa il suo turno 
nell’ultimo giorno di una qualsiasi settimana e prima che 
l’Oracolo venga riportato alla sua posizione di partenza, la 
partita viene interrotta da un Punto di Controllo. C’è un 
Punto di Controllo alla fine di ogni settimana.  
In Battalia: I portali delle tempeste tutte le miniature dei PNG entrano in gioco al primo Punto di 
Controllo (vedere Personaggi Non Giocanti).

Dal secondo Punto di Controllo in poi, i giocatori contano il numero di carte nei loro mazzi creazione 
per determinare se soddisfano specifiche condizioni di gioco. I loro mazzi creazione includono quanto 
segue: carte in mano, carte nel mazzo da pesca e nella pila degli scarti, carte in appostamento e carte 
di stanza nelle tende. Importante: il numero richiesto per soddisfare una determinata condizione è 
necessario che sia presente al Punto di Controllo, ma non durante la settimana.

MODALITÀ A SQUADRE

Da adesso in poi, la modalità a squadre sarà la modalità standard giocando da 4 a 6 giocatori. 
Questa modalità riduce considerevolmente i tempi morti e crea partite più dinamiche e interattive.

In una partita a 6, i giocatori sono divisi in 3 squadre di 2 giocatori ciascuna che giocano i loro turni 
simultaneamente. Una volta seduti al tavolo, il 1° e il 4° giocatore in senso orario formano una squadra. 
Il 2° e il 5° così come il 3° e il 6° formano anch’essi due squadre. In una partita a 5 giocatori, la prima 
squadra sarà formata dai giocatori 1, 3 e 5, mentre la seconda includerà i giocatori 2 e 4. In una partita 
a 4, la prima squadra sarà formata dai giocatori 1 e 3 mentre la seconda raggruppa i giocatori 2 e 4.

Prima di scegliere le fazioni e le città di partenza, si deve scegliere un giocatore a caso come primo 
giocatore. Quindi, tutti i giocatori scelgono la fazione, uno alla volta in senso orario. I membri di ogni 
squadra non scelgono le loro fazioni simultaneamente. Alla fine, saranno scelte le città di partenza 
in ordine inverso, un giocatore alla volta, seguite dalla nuova fase di selezione delle carte (vedere p. 8).

Adesso la squadra del primo giocatore inizia la partita. Da questo momento, i membri della 
squadra dovranno eseguire le loro azioni simultaneamente. Questo significa che le azioni di 
un giocatore non interromperanno quelle del suo compagno di squadra. Inoltre, i giocatori non 
devono aspettare che il loro compagno finisca un’azione per iniziare la loro. Esiste una sola 
grande eccezione a questa regola. I membri di una squadra non possono attaccare lo stesso 
avversario contemporaneamente (è consentito avversari diversi). Solo dopo che un giocatore ha 
concluso completamente il suo combattimento contro un particolare avversario, il suo compagno 
di squadra lo può attaccare nuovamente.

IMPORTANTE: in una partita a squadre il difensore completa sempre la sua mano fino a 
6 carte immediatamente dopo la battaglia. Regola opzionale: in una partita con 5 giocatori la 
squadra da 3 non può effettuare più di 2 attacchi in totale per turno.

I membri di una squadra possono discutere liberamente delle loro opzioni con le carte nella 
loro mano, della loro strategia, della sequenza delle loro azioni e così via, ma non possono farlo 
segretamente. Tutto deve avvenire durante una discussione aperta: forte e chiara, in modo che 
tutti gli avversari la possano ascoltare. Non è necessario che siano d’accordo tra loro né serve 
l’autorizzazione del compagno per eseguire le proprie azioni. Ognuno è responsabile delle proprie 
azioni, che vengono determinate sulla base di una strategia comune all’alleanza. Ogni membro della 
squadra può usare le sue carte solo per le proprie azioni e i compagni non possono scambiare carte 
tra loro, migliorare le città dell’altro né assoldare/spostare le sue miniature. Nuove città o strade 
costruite da un qualsiasi giocatore devono essere collegate alle sue città.

Dopo che la prima squadra termina il proprio turno, la seconda squadra (la coppia di giocatori 
seguente in senso orario) e successivamente la terza svolgono il loro turno. Dopo che tutte le 
squadre hanno giocato un turno ciascuna, il giorno corrente finisce. Ruotate quindi l’Oracolo di 
una posizione in senso orario e annunciate il nuovo giorno.

Alternativa: una partita da 4 a 6 giocatori può anche essere giocata in modalità completamente 
competitiva (tutti contro tutti) mettendo in conto una durata maggiore. Giocando in 6, sono possibili 
pure squadre di 3 vs 3. 

MODALITÀ EROICA
È una nuova aggiunta alla modalità di gioco avanzata, ideata per aumentare la potenza delle 

miniature degli eroi. Comprende i seguenti aspetti e modifiche:
MAGGIOR DIFFICOLTÀ INIZIALE

Quando il gioco si fa duro, i duri iniziano a giocare, giusto? Quindi cominciamo con una 
preparazione del gioco alternativa, che è simile al gioco base, ma con un livello di difficoltà 
maggiore per tutti i gettoni neutrali e universali. Le posizioni iniziali di tutte le città restano le 
stesse, ma i giocatori utilizzano il lato “6” dei gettoni delle città neutrali, rendendo quindi la loro 
forza difensiva 6 anziché 4.

IMPORTANTE: dopo aver annesso una città neutrale durante la partita, i giocatori dovranno 
scambiare il gettone neutrale da 6 con quello standard da 4 della propria fazione, che vale 4 PV. 

La forza difensiva dei guardiani delle rovine viene impostata a 10 invece di 8, semplicemente 
ruotando il gettone. Tutte le altre regole di preparazione restano uguali.

ATTACCO SIMULTANEO CON TUTTI I VOSTRI EROI

Il secondo miglioramento importante è che ogni giocatore da adesso in poi potrà attaccare 
con tutti i suoi eroi simultaneamente (con una sola carta arma nella linea battaglia), se sono 
in grado di attaccare lo stesso obiettivo. Nelle regole base, solo il difensore era autorizzato a 
scegliere quanti eroi usare in battaglia. Da ora in avanti, l’attaccante ha la stessa opzione di 
coinvolgere o meno tutti i suoi eroi nella battaglia (se sono in grado di attaccare lo stesso 
obiettivo). Questa non è un’azione automatica e il giocatore dovrà dichiarare esplicitamente le 
sue intenzioni di attacco. Potenzialmente, i suoi eroi possono avere una forza in battaglia molto 
più alta grazie a un aumento del bonus morale (specialmente dopo la seconda settimana, vedere 
sotto), ma questa opzione comporta anche rischi maggiori in caso di attacco fallito, dato che il 
giocatore perderebbe tutti gli eroi coinvolti.

STATUS DI VETERANO
Entrambe le modifiche appena descritte possono essere applicate dall’inizio della partita, ma 

per rendere gli attacchi simultanei più efficaci, è necessario aggiungere un altro miglioramento 
(lo status di veterano), con due vantaggi dipendenti da una condizione supplementare. Dopo la 
seconda settimana il bonus morale degli eroi può aumentare da 1 a 4, mentre le unità di basso 
rango possono guadagnare +1 di forza in battaglia aggiuntiva grazie allo status di veterano: 
guerrieri più esperti forniscono una maggiore potenza all’armata…

Le condizioni generali per ottenere il bonus morale per un eroe sono esattamente le stesse del gioco 
base (tutte le carte nella linea di combattimento devone essere  della stessa fazione o universali). Ecco 
la condizione per ricevere lo status di veterano. Al secondo Punto di Controllo (fine della seconda 
settimana) tutti i giocatori che hanno almeno 26 carte nel proprio mazzo creazione ricevono una 
medaglia da veterano (gettone o pendente) e quindi ottengono i seguenti vantaggi:

I loro eroi ricevono un bonus morale da veterano di +4 nella forza in battaglia, in attacco e 
in difesa, se la condizione generale (tutte le carte combattimento nella linea battaglia sono della 
stessa fazione o universali) per applicare il bonus morale di un eroe è soddisfatta. 

Ogni unità friman o capo nella linea battaglia riceve un bonus da veterano di +1 nella forza in 
battaglia, in attacco e in difesa (utilizzate le carte combattimento per tener conto più facilmente 
della forza totale). Perdere il bonus morale da veterano da parte di un eroe, a causa della violazione 
della condizione generale per il morale, non influenza il bonus da veterano delle unità.

Ogni giocatore deve essere vigilante e controllare lo “spessore” del suo mazzo creazione, dato 
che la quantità minima di 26 carte sarà verificata settimanalmente a ogni Punto di Controllo. Tra 
2 Punti di Controllo i giocatori possono avere nei loro mazzi quante carte desiderino (anche meno 
di 26 rispetto allo status di veterano) senza perdere il bonus da veterano. Ma al momento della 
verifica, durante il Punto di Controllo, i giocatori devono soddisfare la condizione per preservare 
lo status di veterano. Altrimenti (se la dimensione del mazzo creazione è al disotto di 26 carte) 
il giocatore è considerato un veterano decaduto, che potrà ancora sfruttare attacchi e difese 
simultanei degli eroi, ma soltanto al livello base del bonus morale di +1. Anche i suoi friman e i suoi 
capi saranno contati con la loro normale forza stampata. 

In qualsiasi momento, per indicare il loro status di veterano, i giocatori girano sul lato 
corrispondente la medaglia da veterano che hanno ricevuto. Potete usare allo stesso scopo i nostri 
6 pendenti deluxe delle fazioni, se li avete acquistati su Kickstarter o in negozio (venduti a parte).

Primo Giorno 
della settimana

Ultimo Giorno 
della settimana

RACCOMANDAZIONE GENERALE 
Per un gioco eccitante e competitivo e per 

ridurre i tempi morti, raccomandiamo di usare 
un timer durante la partita. La nostra regola 
generale sul tempo di gioco nella modalità a 
squadre è di 30min per giocatore più 15min per 
ogni PNG in gioco. Noi utilizziamo questo timer 
gratuito ma, se lo desiderate, potete sceglierne 
un qualsiasi altro disponibile.

* in 6 giocatori 3x2 + 2 PNG la durata massima del gioco è di 3hr 30min

Città neUtrali 
livello di difesa base

GUardie delle rovine
forza di base

POSTI DI SCAMBIO
I posti di scambio, rappresentati da gettoni a doppia faccia, sono luoghi sulla mappa dove i giocatori 

possono acquisire oggetti di valore scambiando determinate carte dalla loro mano. Ogni giocatore 
possiede due gettoni posto di scambio del suo colore. Uno dei lati è contrassegnato con il simbolo 
Polvere di Stelle ed è quindi chiamato lato stellato (permettendo lo scambio di questa risorsa).

I posti di scambio possono essere costruiti solo sulle carte strada. 
Per costruirne uno il giocatore deve giocare due carte Friman in 
una linea azione. Quindi il giocatore piazza uno dei suoi gettoni 
sulla carta strada scelta in modo che sia collegato a una delle sue 
città (attraverso la strada). Il primo posto di scambio deve essere 
posizionato mostrando il lato semplice. Quando un giocatore 
costruisce il suo secondo posto di scambio, entrambi i gettoni 
devono essere girati con il lato stellato in su. Una carta strada può 
contenere diversi posti di scambio di uno o più giocatori.

Per scambiare, un giocatore deve spostare almeno uno dei suoi 
eroi su una carta contenente uno dei suoi posti di scambio. Quando 
un giocatore effettua un’azione scambio, rimette nella riserva comune 
determinate carte dalla sua mano e ne prende di nuove da aggiungere direttamente alla sua mano. 
Tutte le carte restituite vengono inserite sul fondo del rispettivo mazzo nella riserva comune.  
Ci sono due possibilità per scambiare le seguenti carte a un posto di scambio:

Se il giocatore possiede solo un posto di scambio sul tabellone, allora può scambiare 1 carta 
artefatto dalla sua mano con 1 carta forziere dalla riserva comune o viceversa. Durante lo scambio 
viene sempre presa la carta in cima al mazzo scelto (a meno che i simboli siano appaiati sull’Oracolo).

Se il giocatore possiede due posti di scambio sul tabellone, in aggiunta a poter scambiare 
artefatti con carte forziere, può anche scambiare 2 carte provvista con 1 carta Polvere di Stelle 
(non viceversa).

IMPORTANTE: una carta appena ricevuta attraverso un’azione scambio non può essere 
riscambiata nello stesso turno (il doppio scambio non è concesso). Al di là di questa specifica 
restrizione, durante un singolo turno un giocatore può scambiare quante carte vuole ed è in grado.

POLVERE DI STELLE E CARTE FORZIERE
Sia le carte Polvere di Stelle che quelle Forziere sono carte neutrali (i loro simboli hanno lo 

stesso colore di fondo delle carte provvista). Questo significa che non contano ai fini delle coorti.

Una carta Polvere di Stelle in una linea azione conta come 2 carte 
provvista. Questo significa che può essere sempre giocata al posto di fino a 
2 carte provvista. Nota: queste carte provvista non posso essere usate in 2 
linee azione separate. 

IMPORTANTE: la Polvere di Stelle crea dipendenza. Una volta aggiunta una 
carta Polvere di Stelle al proprio mazzo non è possibile eliminarla. Non può 
essere scambiata né sospesa nel limbo. Scegliete saggiamente, perché sarà 
vostra fino alla fine della partita!

  Le carte forziere vengono usate come valuta speciale per comprare artefatti. 
Una carta forziere può essere scambiata con un qualsiasi artefatto disponibile 
(di solito con la carta in cima al mazzo). 

Le carte forziere hanno una funzione aggiuntiva, molto utile sul piano 
tattico. Sospendere 1 carta forziere nel limbo permette di mandare fino a 3 
carte in appostamento simultaneamente. Ricordate che in generale non si 
possono avere più di 3 carte in appostamento.

GETTONI DI GIOCO
I gettoni tempo vengono usati come piccolo aiuto per evidenziare diversi effetti 

temporali sul tabellone o sull’Oracolo (principalmente in scenari opzionali e 
personalizzati). 

Nel gioco base, le carte bonus di battaglia erano utilizzate per indicare 
i diversi bonus da aggiungere alla forza in battaglia dei giocatori. In questa 
espansione, vengono trasformate in carte combattimento generiche, 
aggiungendo nuove carte con valori più elevati. Queste carte possono 
essere utilizzate per indicare il valore di forza in battaglia totale. Il valore 
va alzato ogni volta che aggiungete nuova forza alla vostra linea battaglia.

La scatola contiene marcatori ad anello aggiuntivi da 
utilizzare in moduli di gioco opzionali o con miniature PNG (Personaggi Non 
Giocanti) della NCB Collection, vendute a parte.

I gettoni veterano indicano lo status di veterano del 
giocatore nella modalità eroica (vedere p. 5).

Il dado direzionale D4 entra in gioco solo con le 
miniature PNG della NCB Collection (vendute a parte).

GRANDI ARTEFATTI
Questa espansione contiene 7 Grandi Artefatti (GA) universali. Durante la preparazione mescolate 

queste nuove carte con il resto dei Grandi Artefatti del gioco base. Qui di seguito trovate le loro abilità:
La Freccia di Farrell è un’arma a distanza che permette di attaccare da uno spazio 
adiacente o di assoldare un eroe. Ha forza 2 in attacco e in difesa. Con questo GA, i 
giocatori possono sia attaccare una città o un eroe nel modo classico – stando nello 

stesso spazio del difensore – sia attaccare una qualsiasi delle 8 caselle intorno al loro eroe. 
Queste 8+1 caselle sono chiamate portata dell’eroe. In questo caso, il bonus terreno per 
l’attaccante è determinato dalla carta terreno da lui occupata. Il bonus terreno del difensore è 
determinato dalla carta terreno della città o dell’eroe sotto attacco.

La Borsa di Fortuna è un sacco magico che fornisce provviste. Quando questo GA viene 
usato, il giocatore può pescare fino a 2 carte provvista dalla riserva comune e aggiungerle 
alla sua mano. Queste carte si devono utilizzare immediatamente nello stesso turno. 
Il Vessillo di Vigo viene usato per richiamare carte battaglia dal rifugio del giocatore. 
Quando un giocatore “raduna sotto il proprio vessillo”, cerca nella sua pila degli scarti e 
prende in mano carte di un solo tipo per una forza totale stampata di 8 o meno. Esempio: 

un giocatore può prendere fino a 8 friman, 4 capi, 2 signori, teoricamente fino a 8 armi, e così via. 
Le carte Fanatico (vedere p. 10) o le unità veterane (vedere p. 5) richiamate con questo GA vengono 
contate con la loro forza base e non con quella incrementata (ad esempio, 2 sacerdoti Fanatici 
contano per una forza totale di 6).

Il Mantello di Vayl è uno strumento di difesa preventiva. Questo GA viene utilizzato per 
nascondere fino a 2 città, rendendole quindi invisibili/intoccabili dai nemici (non può 
interrompere un attacco dichiarato). Le città nascoste devono essere a portata di uno 

degli eroi del giocatore. Nel suo turno copre il gettone livello della città scelta con il suo gettone 
tempo. Le città sono considerate nascoste fino all’inizio del turno successivo del giocatore, 
quando i gettoni tempo verranno rimossi dalla carta. I giocatori posso muoversi attraverso le città 
nascoste, ma non possono attaccarle.

Il Cristallo di Ming (GA suggerito dai fan) è una sfera di cristallo che permette ai giocatori 
di pianificare il loro prossimo turno (predice parzialmente il futuro). Il giocatore pesca 
fino a 12 carte dalla sua nazione e le guarda (se il giocatore ha meno di 12 carte nel suo 

mazzo da pesca, prende tutte quelle disponibili senza rimescolare il rifugio). Quindi sceglie 6 carte 
da mettere in cima al suo mazzo da pesca, in qualsiasi ordine, essenzialmente pre-programmando 
la sua prossima mano. Prima di essa, il giocatore rimescola il resto delle carte pescate insieme alle 
carte rimanenti nella sua nazione (se presenti).

La Maschera di Syoen (GA suggerito dai fan) - durante il combattimento il portatore 
della maschera magica ipnotizza e convince fino a 2 guerrieri disponibili (con forza 
totale massima stampata di 3) a cambiare temporaneamente schieramento. Il giocatore 

prende fino a 2 unità dalla linea battaglia del suo avversario e le aggiunge alla propria: eventuali 
effetti esistenti (ad esempio duplicazione dei Fanatici, amuleti, status di veterano o qualsiasi 
altra abilità) vengono persi, ma posso essere riattivati. L’incantamento della maschera dura fino 
alla fine della battaglia, quando le unità ritornano al rifugio del loro proprietario.

La Pergamena Perduta di Kry-Cek (GA suggerito dai fan*) ha il potere del recupero. Il 
giocatore può prendere 1 carta a sua scelta dal limbo e aggiungerla direttamente alla sua mano.

*Potere alternativo (un’idea molto carina di un sostenitore, ma con troppe opzioni 
da testare, potete provarla a casa): Regola originale di Krycek - il giocatore può evocare 
qualunque PNG dell’Universo di Battalia in un qualsiasi spazio sul tabellone. Questo PNG resta 
sul tabellone fino alla fine della settimana in corso (fino al prossimo PC), quando sparisce dalla 
mappa. La miniatura si muove e gioca seguendo le regole normali per questo PNG. Il giocatore 
non può evocare un secondo PNG finché il primo è ancora sulla mappa, ma può utilizzare la 
Pergamena Perduta di nuovo, mentre il primo PNG evocato è in gioco, per spostare la miniatura 
verso un qualsiasi spazio, ignorando le normali regole di movimento per questo PNG.

CARTE FORTUNA 
Le carte fortuna (CF) vengono mescolate durante la preparazione e sistemate in un mazzo a faccia 

in giù accanto alle carte GA scoperte (le carte GA sono sempre pari al numero di giocatori più 1 e 
questo mazzetto di CF sostituisce la carta “+1”). Le CF forniscono ai giocatori o un GA semicasuale 
o una carta Polvere di Stelle. Regola aggiornata: ogni volta che un giocatore deve scegliere un 
GA scoperto (in qualsiasi possibile situazione, quando deve farlo nel gioco avanzato), può invece 
pescare la CF in cima ed eseguire i suoi effetti al posto di prendere uno dei GA a disposizione. 
Quindi le CF rimaste vengono mescolate. Esistono solo 3 CF, ognuna con 2 possibili scelte: 
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PREPARAZIONE DEL GIOCO
PREPARARE LA RISERVA COMUNE – AGGIUNTA NUOVI COMPONENTI

Per prima cosa, preparate 3 nuovi mazzi di 12 carte ciascuno e sistemateli in una linea sul 
quarto lato “aperto” della ruota dell’Oracolo. Sono: il mazzo Polvere di Stelle e Forzieri a faccia 
in su e quello Eventi Tempestosi a faccia in giù. Lasciate dello spazio libero per la pila degli scarti 
degli Eventi Tempestosi.

2-4 GIOCATORI
In una partita da 2 a 4 giocatori, la preparazione viene effettuata normalmente, con le seguenti 

modifiche:
Adesso, avendo 6 fazioni in totale, potete scegliere quali usare di volta in volta per ogni partita 

(questa scelta è ancora più interessante giocando con i fogli degli eroi opzionali, che forniscono 
abilità specifiche ad ogni fazione, ma non sono inclusi in questa espansione né nel gioco base). 

In una partita con 2 giocatori – prendete tutte le carte, gli eroi, le città e gli altri elementi, ecc. 
di 3 fazioni a scelta. Dividete le carte per formare la riserva comune come al solito. Disponete 2 
GA a caso a faccia in su sul bordo del tabellone. Mescolate il resto dei GA e appoggiate anch’essi 
sul bordo, in un mazzo a faccia in giù, chiamato mazzo dei GA rimasti. Mescolate le 3 carte 
Fortuna e posizionatele vicino ai GA scoperti. Collocate le 2 coppie di carte Re e Regina tra cui 
scegliere sul lato opposto. Rimettete nella scatola tutto il materiale non utilizzato.

In una partita con 3 giocatori – prendete tutte le carte, gli eroi, le città e gli altri elementi, ecc. 
di 4 fazioni a scelta. Dividete le carte per formare la riserva comune come al solito. Disponete 3 
GA a caso a faccia in su sul bordo del tabellone. Mescolate il resto dei GA e appoggiate anch’essi 
sul bordo, in un mazzo a faccia in giù, chiamato mazzo dei GA rimasti. Mescolate le 3 carte 
Fortuna e posizionatele vicino ai GA scoperti. Collocate le 3 coppie di carte Re e Regina tra cui 
scegliere sul lato opposto. Rimettete nella scatola tutto il materiale non utilizzato.

In una partita con 4 giocatori – prendete tutte le carte, gli eroi, le città e gli altri elementi, ecc. 
di 4 fazioni a scelta. Dividete le carte per formare la riserva comune come al solito. Disponete 4 
GA a caso a faccia in su sul bordo del tabellone. Mescolate il resto dei GA e appoggiate anch’essi 
sul bordo, in un mazzo a faccia in giù, chiamato mazzo dei GA rimasti. Mescolate le 3 carte 
Fortuna e posizionatele vicino ai GA scoperti. Collocate le 4 coppie di carte Re e Regina tra cui 
scegliere sul lato opposto. Rimettete nella scatola tutto il materiale non utilizzato.

PREPARAZIONE DEI LUOGHI DI PARTENZA SUL TABELLONE

Quando preparate il tabellone, piazzate le città neutrali, quelle di partenza e le rovine nelle loro 
normali posizioni. Contrassegnate le città neutrali con i gettoni neutrali di livello 6 quando giocate 
in modalità eroica (la nuova modalità standard) o di livello 4 per una partita base. Contrassegnate la 
carta rovine con un gettone universale di livello 10, se in modalità eroica, o 8, per una partita base. 
Inoltre, piazzate un numero di Portali delle Tempeste pari al numero dei giocatori nelle posizioni 
indicate (vedere gli schemi seguenti):

 •  Partita a 2 giocatori – dopo aver scelto le fazioni, piazzate casualmente i 2 Portali delle Tempeste 
dei rispettivi colori nelle posizioni indicate ! condizioni di fine partita modificate: vedere p. 8 !
 •  Partita a 3 giocatori – dopo aver scelto le fazioni, piazzate casualmente i 3 Portali delle Tempeste 

dei rispettivi colori nelle posizioni indicate ! condizioni di fine partita modificate: vedere p. 8 !
 •  Partita a 4 giocatori – dopo aver scelto le fazioni, piazzate casualmente i 4 Portali delle Tempeste 

dei colori corrispondenti nelle posizioni indicate ! condizioni di fine partita modificate: vedere p. 8 !
Vedere lo schema completo, comprensivo di tabellone e riserva comune, per la preparazione 

con 6 giocatori a p. 8

5-6 GIOCATORI
In una partita con 5 o 6 giocatori, avrete bisogno dell’estensione del tabellone. 

Sistemate l’estensione accanto al tabellone del gioco base, in modo che le due parti formino la 
nuova griglia allargata da 7 x 11 spazi. 

Il lato esterno dovrà sempre mostrare i punti più chiari contrassegnati per piazzare i GA, le 
Regine e i Re. 

Preparate normalmente la riserva comune, usando esattamente lo stesso numero di fazioni 
corrispondente a quello dei giocatori, aggiungendo nuovamente i mazzi Polvere di Stelle, Forzieri 
ed Eventi Tempestosi:

In una partita con 5 giocatori – prendete tutte le carte, gli eroi, le città e gli altri elementi, ecc. 
di 5 fazioni a scelta. Dividete le carte per formare la riserva comune come al solito. Disponete 5 
GA a caso a faccia in su sul bordo del tabellone. Mescolate il resto dei GA e appoggiate anch’essi 
sul bordo, in un mazzo a faccia in giù, chiamato mazzo dei GA rimasti. Mescolate le 3 carte 
Fortuna e posizionatele vicino ai GA scoperti. Collocate le 5 coppie di carte Re e Regina tra cui 
scegliere sul lato opposto. Rimettete nella scatola tutto il materiale non utilizzato.

In una partita con 6 giocatori – prendete tutte le carte, gli eroi, le città e gli altri elementi, ecc. 
di tutte le 6 fazioni. Dividete le carte per formare la riserva comune come al solito. Disponete 6 
GA a caso a faccia in su sul bordo del tabellone. Mescolate il resto dei GA e appoggiate anch’essi 
sul bordo, in un mazzo a faccia in giù, chiamato mazzo dei GA rimasti. Mescolate le 3 carte 
Fortuna e posizionatele vicino ai GA scoperti. Collocate le 6 coppie di carte Re e Regina tra cui 
scegliere sul lato opposto. Rimettete nella scatola tutto il materiale non utilizzato.

PREPARAZIONE DEI LUOGHI DI PARTENZA SUL TABELLONE 

Quando preparate il tabellone, piazzate le città neutrali, quelle di partenza, i Portali delle Tempeste 
e le rovine seguendo lo schema qui sotto. In questa partita avrete bisogno di 2 carte rovine. 

 In una partita con 5 giocatori– prendete 5 città con crocevia (una per ogni tipo di terreno in 
gioco) come città di partenza, 5 città con crocevia (anch’esse tutte differenti) per le città neutrali 
e 5 Portali delle Tempeste corrispondenti alle fazioni in gioco. Piazzate queste carte casualmente 
nei punti contrassegnati per i tipi di carta. I tre spazi più scuri ai quattro angoli del tabellone 
(contrassegnati con delle X nel diagramma qui sotto) sono considerati terreni impraticabili, quindi né 
ai giocatori è permesso costruire strade o città su di essi, né questi spazi contano per le condizioni 
di fine partita. In altre parole, questi spazi devono essere trattati come se non esistessero. È una 
pratica comune coprirli sin dall’inizio con 12 carte provvista a faccia in giù. 

In una partita con 6 giocatori – prendete 6 città con crocevia (una per ogni tipo di terreno in gioco) 
come città di partenza, 6 città con crocevia (anch’esse tutte differenti) per le città neutrali e tutti e 6 i 
Portali delle Tempeste. Piazzate queste carte casualmente nei punti contrassegnati per i tipi di carta.

Contrassegnate le città neutrali con gettoni neutrali di livello 6 quando si gioca in modalità 
eroica (la nuova modalità standard) o di livello 4 per una partita base. Piazzate 2 carte rovine 
nelle posizioni indicate e contrassegnatele con un gettone universale di livello 10, se in modalità 
eroica, o 8, per una partita base.

Dopo aver completato la preparazione secondo il numero di giocatori, andrà sempre scelto a 
caso il primo giocatore, indifferentemente dal fatto di giocare a squadre o tutti-contro-tutti. Quindi, 
come prima cosa, tutti i giocatori scelgono la propria fazione, uno alla volta in senso orario 
cominciando dal primo giocatore. Quando la scelta è completa, come secondo passo, i giocatori 
scelgono le loro città di partenza, nuovamente uno alla volta, ma in ordine inverso, cominciando 
dall’ultimo giocatore. A questo punto, in una partita base, si distribuirebbero le carte iniziali a 
ogni giocatore ma, nella nostra nuova modalità avanzata standard si esegue invece la fase di 
selezione delle carte (vedere a p. 8).
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PreParazione Per 4 GioCatori
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FASE DI SELEZIONE DELLE CARTE
La selezione delle carte è un sistema rapido per distribuire la mano iniziale ai giocatori. Invece di 

distribuire casualmente (rispetto alle fazioni) 3 friman, 1 capo e 1 sacerdote, seguite questa procedura:
1. Pescate un numero di carte friman pari al numero dei giocatori. Il primo giocatore guarda 

le carte e ne sceglie 1 da prendere. Quindi passa il resto delle carte al giocatore alla sua sinistra, 
che a sua volta sceglie 1 carta, e così via. Le carte vengono distribuite in questo modo, in senso 
orario, finché l’ultimo friman non va all’ultimo giocatore. 

2. Ripetete la stessa procedura, ma in senso inverso. Il giocatore che inizierà a scegliere una 
seconda carta friman sarà quello che ha ricevuto per ultimo il friman al passo 1. Quindi il resto delle 
carte viene passato al vicino di destra, e così via, finché il primo giocatore non riceve l’ultima carta. 

3. Ripetete il passo 1 in senso orario - il primo giocatore è di nuovo il primo a scegliere.
4. Pescate un numero di carte capo pari al numero dei giocatori. Il giocatore che inizierà a 

scegliere una carta capo sarà quello che ha ricevuto per ultimo il friman al passo 3. Quindi le carte 
vengono distribuite in senso antiorario (esattamente come nel passo 2, ma con un nuovo tipo di carta).

5. Pescate un numero di carte sacerdote pari al numero dei giocatori. Il primo giocatore è il 
primo a scegliere una carta sacerdote, quindi le carte vengono distribuite in senso orario.

6. Date normalmente 5 carte provvista a ogni giocatore.

IMPORTANTE: Se giocate con le fazioni universali dei Fanatici o degli Scatenati (o entrambe) 
aggiungete queste carte alla riserva comune solo dopo la fine della fase di selezione delle carte. 
In alternativa: scambiateli con un’altra carta equivalente se appaiono casualmente nelle carte 
pescate all’inizio di ogni passo.

CONSIGLI GENERALI

Partite tutti-contro-tutti con 5 o 6 giocatori sono ovviamente possibili, ma siate 
pronti ad affrontare partite dalla durata totale molto lunga e con pause maggiori 
tra i turni dei giocatori, quindi normalmente non sono raccomandate. Tuttavia, se 
cercate partite più strategiche piene di conflitti e di imprevisti – e la durata non vi 
spaventa – provatele pure. La preparazione di ogni giocatore è uguale a quella 
della modalità a squadre. Queste partite possono essere davvero divertenti e 
soddisfacenti nonostante i tempi morti!

Quello che davvero raccomandiamo sono partite con 3 
o 4 giocatori usando il tabellone esteso. Abbiamo testato 
alcune varianti di questa modalità e tutte funzionano bene, 
risultando intriganti. Per maggiori dettagli sui diversi schemi 
di preparazione visitate l’apposita sezione online seguendo il 
link qui sotto o scansionando il codice QR.

FINE DELLA PARTITA
Battalia: I portali delle tempeste può finire in uno dei seguenti due modi (2 condizioni di fine 

partita come nel gioco base è la modalità standard/raccomandata per partite con 4 o 6 giocatori): 
1. Quando un giocatore posiziona una carta terreno sull’ultimo spazio vuoto del tabellone e 

completa quindi la mappa, la partita termina immediatamente.
2. Quando un giocatore costruisce la sua 5a città di livello 4 o maggiore la partita termina 

immediatamente. 
In una partita a squadre, la seconda condizione di fine partita è modificata come segue:
 Quando una squadra di 2 giocatori costruisce la 9a città di livello 4 o maggiore la partita 

termina immediatamente. Ogni membro della squadra può avere un qualsiasi numero di città. 
Le città dei giocatori sono sempre considerate in totale, per esempio 2 per il primo e 7 per il 
secondo giocatore, ma quello che davvero conta sono 9 città totali per la squadra! Una squadra 
di 3 giocatori deve raggiungere 12 città di livello 4 o superiore. 

Come regola generale il numero di città totale per una squadra è calcolato in questo modo: per ogni 
membro successivo, aggiungete una città in meno rispetto al membro precedente, cioè l’obiettivo 
per una squadra con 3 giocatori sarà 5+4+3=12 città di livello 4+ (i valori individuali sono teorici).

Per partite con 2 o 3 giocatori con i Portali delle Tempeste e i nuovi materiali su una mappa 
standard (vedere p. 6) consigliamo di ignorare la condizione di completamento della mappa. Per 
i giocatori più esperti è un obiettivo troppo facile, che può essere raggiunto troppo rapidamente 
su mappe piccole con meno spazi e questo non permette al gioco di esprimere il suo potenziale 
completo con tutte le nuove carte e i componenti dell’espansione. In alternativa: potete provare 
a giocare su mappe più grandi* (vedere l’apposita sezione online per suggerimenti) o applicate 
questa condizione se preferite partite più brevi. 

Per una partita standard con 5 giocatori in squadre asimmetriche 3 vs 2 con i Portali delle 
Tempeste e i nuovi materiali su una mappa estesa (vedere p. 7) consigliamo di ignorare la 
condizione di completamento della mappa, dato che è difficile bilanciare il grande vantaggio 
di esplorazione e di sviluppo più rapidi della squadra da 3 rispetto a quella da 2. Tuttavia, è più 
facile bilanciare i PV. In una partita con 5 giocatori, i punti vittoria della squadra da 2 vanno 
sempre moltiplicati per 1,5, arrotondati per eccesso, cioè se la squadra ha un totale di 35 punti 
in livelli delle città, il punteggio finale sarà di 35x1,5=52,5, arrotondati a 53 punti vittoria.

Come al solito, la condizione di vittoria è una sola: il giocatore/squadra con più punti vittoria 
alla fine (la somma di tutti i livelli delle città/di tutti i membri insieme) vince la partita! In caso 
di parità, confrontate i seguenti elementi nell’ordine specificato. Il più alto valore a un qualsiasi 
livello di questi elementi vince la partita:

1. Capitali fondate
2. Numero di residenze reali
3. Numero di città di livello 4
4. Numero di città di livello 3

5. Numero di città di livello 2
6. Numero di città di livello 1
7. Numero di eroi sul tabellone
8. Numero di carte nel mazzo

MODULI DI GIOCO OPZIONALI
PERSONAGGI NON GIOCANTI
I personaggi non giocanti (PNG) sono miniature opzionali con un impatto significativo 

sul flusso di gioco, offrendo nuove strategie e opportunità e aumentando la rigiocabilità. Tutti i 
giocatori devono essere d’accordo se introdurli o meno in partita.

METAMORPHA
Questo è un personaggio che aiuta i giocatori nella loro marcia verso 

la vittoria. Fornendo abilità speciali in cambio di un piccolo tributo, 
Metamorpha velocizza considerevolmente il flusso di gioco. 

Metamorpha è una creatura mutaforma legata alla biodiversità. Appare 
nelle diverse località, attirata dalla loro particolare energia. La sua abilità 
speciale cambia costantemente, in base al terreno sul quale si trova. Inoltre, 
Metamorpha irradia la sua aura magica su tutta la mappa. 

I giocatori possono approfittare delle abilità di Metamorpha solo se i loro 
eroi si trovano sullo stesso tipo di terreno di questa creatura magica.

MUOVERE METAMORPHA

Questa creatura entra in gioco al primo PC (questa è una regola generale per tutti i PNG) 
attraverso un Portale delle Tempeste. Tirate un dado. Piazzate Metamorpha sul Portale delle Tempeste 
corrispondente al numero risultante (ritirate il dado se quel Portale non è attualmente in gioco). Da 
questo momento, il movimento di questo PNG dipende dalle azioni di costruzione dei giocatori. 

Metamorpha è attratta da tutti i nuovi luoghi sul tabellone. Ogni volta che un giocatore 
costruisce un nuovo terreno, Metamorpha viene immediatamente spostata su questa nuova 
carta. Se una carta terreno sul tabellone viene rimpiazzata a causa di alcuni effetti di gioco (ad 
esempio la terraformazione) da una diversa carta terreno presa dalla riserva comune, allora 
Metamorpha si trasferirà sulla nuova carta di rimpiazzo.

ATTIVARE LE ABILITÀ DI METAMORPHA

Se almeno uno dei vostri eroi si trova sullo stesso tipo di terreno della mutaforma, potete giocare 
una qualsiasi carta dalla mano come tributo (costo simbolico) per attivare l’abilità di Metamorpha. 
È consentito attivare queste abilità una volta per turno, per eroe e per tipo di terreno. Questo 
significa che se entrambi i vostri eroi sono sullo stesso tipo di terreno del PNG, potete attivare la 
sua abilità due volte. Per ogni attivazione dell’abilità dovete pagare 1 carta.

Potete usare un’abilità di Metamorpha, quindi costruire un nuovo terreno sul tabellone, 
riposizionare il PNG sul nuovo terreno (deve essere diverso) e utilizzare anche l’abilità successiva 
fornita da questa creatura nello stesso turno. Ovviamente, per farlo, dovete spostare lo stesso eroe 
su una carta del nuovo tipo di terreno o provare a usare il secondo eroe.

Giocare una carta per attivare l’abilità di Metamorpha conta come una linea azione separata 
e non può essere giocata in mezzo ad altre linee o interrompere altre azioni. 

ABILITÀ DI METAMORPHA

Queste sono le 6 abilità di Metamorpha, che dipendono dal terreno su cui si trova:

 • Boschi Verdeggianti (ÒRSARI) - Movimento gratuito. L’eroe posizionato sul terreno degli 
Òrsari può spostarsi fino a 3 spazi.

 • Montagne Rocciose (NEMBOLARI) - Miglioramento gratuito delle città. Si può scegliere 
una delle proprie città da migliorare al livello successivo.

 • Canyon Cremisi (ARDEI) - Attacco a distanza senza un’arma. Mentre si trova su uno 
spazio canyon, l’eroe può attaccare una qualunque delle 8 caselle adiacenti (ma non 
quella in cui si trova), senza giocare una carta arma per iniziare la linea battaglia.

 • Laghi di Smeraldo (LAGORAI) - Promozione gratuita di un’unità. Si può promuovere un’unità 
nella mano al rango successivo. L’unità promossa può essere usata per iniziare una linea azione.

 • Giungla Primordiale (SOLESTATICI) - Pesca fino a 2 carte nuove. Si possono pescare 
fino a 2 nuove carte dalla nazione mentre l’eroe si trova su un terreno dei Solestatici.

 • Campi Ghiacciati (TORMALUPI) - Duplica un’unità. Si può giocare l’unità duplicata 
come se ci fossero 2 carte uguali. L’unità duplicata può essere usata per iniziare sia una 
linea singola che una biforcuta.

BILKARR
Bilkarr dei Montanari è un adepto delle pozioni, erborista e 

vagabondo che viaggia per il mondo trasportando i suoi infusi speciali. 
Se siete fortunati o furbi abbastanza da rintracciarlo durante i suoi 

viaggi potreste ritrovarvi in possesso di una bottiglia piena di vero elisir!
MUOVERE BILKARR

Questo PNG entra in gioco al primo PC attraverso un Portale delle 
tempeste. Tirate un dado. Piazzate Bilkarr sul Portale delle Tempeste il cui 
numero corrisponde al risultato del dado. Ritirate se il risultato indica un 
Portale non attualmente in gioco (ad esempio in partite con meno di 6 giocatori).

Bilkarr entra e resta su questo Portale delle Tempeste fino alla fine del giorno. Dopodiché viene 
spostato all’inizio di ogni giorno, dopo che l’Oracolo è stato ruotato di una posizione in senso orario.

La miniatura si sposta sempre di 2 caselle in diagonale (come una palla da biliardo, sempre 
partendo verso destra). Diversamente dagli eroi, Bilkarr può spostarsi liberamente su spazi 
vuoti senza alcuna carta presente (Bilkarr conosce tutti i sentieri nascosti). Viene spostato verso 
destra solo la prima volta che si allontana dal Portale delle Tempeste dove il dado ha collocato 
la sua miniatura. Quando raggiunge il bordo del tabellone, Bilkarr “rimbalza” verso la diagonale 
opposta. Il suo percorso assomiglia a quello di una palla da biliardo. Se Bilkarr raggiunge un angolo 
del tabellone, allora tirate un dado all’inizio del giorno successivo per spostare la miniatura su un 
nuovo Portale delle Tempeste. 

Un esempio degli spostamenti di Bilkarr dopo i primi sei giorni di una settimana.

LE POZIONI

Esistono 6 pozioni nel gioco e tutte forniscono abilità differenti. All’inizio della partita le 
tessere pozione vengono piazzate vicino alla riserva comune.

 Quando almeno uno dei vostri eroi si trova nello stesso spazio di Bilkarr, potete comprare 
una o più delle pozioni disponibili. Per comprare 1 pozione dovete giocare 2 carte provvista.

Quando comprate una pozione, scegliete una tessera pozione nella riserva comune e 
appoggiatela davanti a voi con il lato “pieno” verso l’alto. Quando qualcuno compra una certa 
pozione, nessun altro potrà avere la stessa fino a che il suo possessore non la beve e ne utilizza 
i suoi effetti completamente. Quindi la tessera pozione viene rimessa nella riserva comune e 
ritorna disponibile nuovamente per tutti i giocatori. Ogni giocatore può possedere quante pozioni 
preferisce. Inoltre, i giocatori possono decidere liberamente per quanto a lungo conservare una 
pozione prima di berla. Qualcuno potrebbe addirittura decidere di non bere la sua pozione per tutta 
la partita, giusto per bloccarne la sua disponibilità… (ma potete provare a forzarlo).

Non ci sono restrizioni su quando una pozione può essere utilizzata. Potete bere una pozione 
durante il vostro turno o in qualsiasi momento durante il turno dei vostri avversari. Quando 
bevete una pozione, questa diventa immediatamente attiva e i suoi effetti durano sempre per 
3 giorni. Girate la tessera pozione di 90° in senso orario per mostrare che è stata attivata per il 
primo giorno del suo effetto.

All’inizio di un nuovo giorno, quando Bilkarr si deve spostare, annunciatelo chiaramente e 
ricordate a tutti i giocatori di girare nuovamente le loro pozioni attive di 90° in senso orario. 
Quando, dopo il 3° giorno, la pozione ritorna alla sua posizione di partenza, il suo effetto termina 
e la tessera viene immediatamente rimessa nella riserva comune (di Bilkarr), dove è disponibile a 
essere acquistata dagli altri giocatori. 

IL NOSTRO CONSIGLIO GENERALE

Sebbene i PNG possano essere introdotti con qualsiasi numero di giocatori, non 
raccomandiamo il loro utilizzo su mappe piccole. Metamorpha e Bilkarr funzionano al 
meglio da 3 a 6 giocatori, preferibilmente su una mappa estesa, specialmente Metamorpha. 
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Alcune pozioni hanno un effetto costante per tutti i 3 giorni. Altre forniscono abilità utilizzabili 
una volta al giorno. Per evidenziare il fatto di aver utilizzato la pozione per il giorno corrente, 
giratela con il lato vuoto in su. All’inizio del nuovo giorno, quando Bilkarr si sposta e le pozioni 
ruotano in senso orario, rigiratela con il lato pieno in su.

Questi sono gli effetti delle diverse pozioni:

I FANATICI
I Fanatici, conosciuti come l’Ordine del Mezzo, sono 

una nuova fazione religiosa: seguono lo strano culto 
del “decaduto” Mezzo Oracolo. Il set di carte Fanatico 
contiene 2 copie di ognuno dei 4 tipi di unità: 2 friman, 
2 capi, 2 sacerdoti e 2 signori. Queste carte hanno 
il simbolo del Mezzo Oracolo raffigurato sotto 
il simbolo dell’unità. Le carte Fanatico vengono 
mescolate nei loro rispettivi mazzi solo dopo il 
passaggio 5 della fase di selezione delle carte durante 
la preparazione o dopo che le carte iniziali sono state 
date ai giocatori. Queste carte sono considerate unità 
universali. Questo significa che contano sempre per 
determinare una possibile coorte e anche rispetto al 
bonus morale dell’eroe. Assoldare queste carte ha lo 
stesso costo delle altre unità nel corrispondente mazzo.

I Fanatici hanno le seguenti abilità speciali:

Quando un giocatore assolda una carta Fanatico, prende 2 carte provvista, invece di una.

Queste unità non possono essere usate normalmente come le unità delle altre fazioni. Questa 
fazione pratica il potente rito della Duplicazione Sacra. Ciò significa che per giocare una carta 
fanatico il giocatore deve sempre sospendere 1 carta nel limbo. Se il giocatore non ha carte da 
sacrificare (o non vuole farlo), allora il fanatico non può essere giocato e va scartato. Con il sacrifico, 
la carta fanatico giocata conta come duplicata. Le due carte virtuali possono essere usate sia in una 
linea singola che in una biforcuta. I Fanatici hanno il valore raddoppiato della loro forza stampato 
sulla carta. Questo simbolo extra serve per un più facile calcolo della forza totale in battaglia. 

Come gli Scatenati, i Fanatici non possono essere trasformati da artefatti come le pergamene 
magiche, i titoli e gli amuleti, ma possono essere messi di stanza nelle tende (questo non richiede 
il sacrificio di una carta). 

LE VALLI DEI RE E DELLE REGINE
Le Valli dei Re e delle Regine sono scenari di gioco opzionali. Queste antiche valli tra le 

montagne sono abitate da saggi artigiani, gente pacifica, specializzata nel forgiare qualsiasi tipo 
di provvista e in particolare i 7 artefatti. Hanno vissuto isolati prima della scoperta delle valli 
nascoste e l’arrivo degli eroi con le truppe, che tenteranno di catturare e controllare le diverse e 
indifese botteghe artigiane. Questo scenario è più adatto a partite da 4 a 6 giocatori: qui troverete 
le preparazioni per questi numeri di giocatori. Per preparazioni alternative che includano le valli 
con numeri di giocatori diversi, visitate battalia.eu/rules.

In questo scenario, i giocatori proveranno a ottenere il controllo sui diversi edifici e sul 
centro città, guadagnando così più punti vittoria alla fine e, altrettanto importante, usando le 8 
botteghe come fonte di artefatti e provviste gratuiti durante la partita.

Il set delle carte valle consiste ognuno in 10 carte per la Valle dei Re (in rosso) e in 10 carte 
per la Valle delle Regine (in viola). Ogni valle è costituita da 1 centro città, 4 crocevia standard, 
4 edifici e 1 carta collegamento. Per ogni partita userete solo una carta collegamento (il Passo di 
Montagna o il Ponte del Re). Ogni edificio è associato a una certa risorsa (artefatto o provvista). 
Il simbolo della risorsa è raffigurato sulla carta.

VALLE DEI RE 

VALLE DELLE REGINE

PREPARAZIONE
Per organizzare lo scenario opzionale, preparate il tabellone seguendo l’esempio (vedere  p. 11). 

In questo scenario non sono necessarie le carte rovine. 
 • Piazzate i 2 centri città scoperti negli spazi che normalmente contengono le carte rovine e 

contrassegnateli con dei gettoni neutrali di livello 6. 
 • Piazzate i 4 crocevia coperti ai lati dei corrispondenti centri città. 
 • Mescolate separatamente i 4 edifici della Valle dei Re e gli altri 4 della Valle delle Regine e 

piazzateli coperti casualmente sugli angoli intorno ai rispettivi centri città (in questo modo 
la valle è nota, ma i vari luoghi sono segreti). 
 • Piazzate il Passo di Montagna o il Ponte del Re nello spazio centrale del tabellone. 
 • Nel caso decidiate di giocare con il Ponte del Re, piazzate un GA a caso a faccia in giù 

sotto ogni Portale delle Tempeste in una partita con 6 giocatori o 2 GA a caso in una partita 
a 4. Inoltre, ogni giocatore prende tanti marcatori ad anello quanti i Portali delle Tempeste 
in gioco e li piazza sui cerchi colorati sul lato destro della propria plancia, in corrispondenza 
dei colori dei Portali utilizzati. In questo scenario, gli anelli rappresentano degli Amplificatori 
di Tempeste necessari per ottenere il GA bonus dalla tempesta magica (vedere p. 12). 
Tutte le carte valle hanno strade raffigurate sul dorso. Durante la preparazione, piazzate 

le carte in modo che tutte le strade siano correttamente collegate tra loro (vedere p. 11). Questo 
significa che le strade esistono già nella loro forma corrente nella valle, ma sono ancora inesplorate. 
Il resto della preparazione rimane lo stesso.

COME SI GIOCA
All’inizio della partita le Valli sono considerate terreno inesplorato. Le sole eccezioni sono i 

centri città e le carte collegamento (si sa che lì c’è qualcosa…). 

Per esplorare una qualsiasi parte di una valle, il giocatore deve avere un eroe in uno spazio 
adiacente alla carta da esplorare. La carta su cui si trova l’eroe e quella da esplorare devono avere 
la possibilità di collegarsi direttamente con una strada (l’esplorazione dagli angoli al difuori della 
Valle è quindi impossibile). Inoltre, il giocatore paga un costo di esplorazione:

 • Per esplorare una carta strada in una valle, il giocatore deve giocare 2 friman e 1 carta 
provvista (i costi di esplorazione sono gli stessi di quelli di costruzione di un normale raccordo).
 • Per esplorare un edificio, il giocatore deve giocare 2 friman (o una carta attrezzo).

fabbro
(attrezzo)

mUniCiPio
(titolo)

Centro Città
(Città neUtrale)

Ponte del re
(ColleGamento)

stalla
(Cavallo)

arena
(arma)

 filanda
(tenda)

 taverna
(amUleto)

Centro Città
(Città neUtrale)

Passo di montaGna

(ColleGamento)
Gilda dei maGhi

(PerGamena maGiCa) 
merCato 

(Provvista)

berserk (rossa) - Quando attacchi 
qualcuno, rimuovi 2 carte a caso 
dalla mano del difensore prima che 
intraprenda una qualsiasi azione. 
(una volta al giorno – gira la 
tessera quando usata)

toCCo ConGelante (bianca) -  
Annulla una linea azione di un tuo 
avversario. Le sue carte giocate in 
questa linea sono congelate: 
inattive/sprecate per questo turno.   
(una volta al giorno – gira la 
tessera quando usata)

eClissi solare (arancione) - 
Considerata una trasformazione. Si 
può usare una delle carte nella mano 
come jolly (ma mai in una linea 
battaglia). La carta può essere 
giocata come un qualsiasi tipo di 
unità, artefatto o provvista, ma non 
come carta universale o reale. 
(una volta al giorno – gira la 
tessera quando usata)

fratellanza (verde) - 
Quando questa pozione è 
attiva, nessuno ti può 
attaccare, ma tu non puoi 
attaccare nessuno. 
(effetto costante)

Colosso (oro) - Ricevi una 
forza bonus di +4 in ogni 
battaglia, sia in attacco che 
in difensa.  
(effetto costante)

debolezza (blu) - Dai 
(versa) questa pozione a un 
avversario a tua scelta. La 
forza in battaglia di questo 
giocatore è ridotta di 4 in 
tutti i combattimenti, in 
attacco e in difesa. 
(effetto costante)

Pozione 
inattiva

Pozione attiva
Giorno 1

Pozione attiva
Giorno 2

Pozione attiva
Giorno 3

Pozione 
esaUrita

rotazione in senso orario di 90° Gli effetti dUrano Per  3 Giorni

simbolo 
del mezzo 

oraColo

forza in 
battaGlia 

raddoPPiata

valli dei re e delle reGine
PreParazione Per 6 GioCatori

m
a

z
zo

 d
e

i
 G

a
 r

im
a

st
i

C
a

r
te 

fo
r

tU
n

a
6 C

o
PPie d

i r
e e r

e
G

in
e 

G
r

a
n

d
i a

r
te

fa
tt

i s
C

o
Pe

r
ti

valli dei re e delle reGine
PreParazione Per 4 GioCatori

m
a

z
zo

 d
e

i 
G

a
 r

im
a

st
i

C
a

r
te

 
fo

r
tU

n
a

4 C
o

PPie d
i r

e e r
e

G
in

e 

G
r

a
n

d
i a

r
te

fa
tt

i s
C

o
Pe

r
ti

tabellone esteso

Portale delle temPeste

Città neUtrale

Città di Partenza

Portale delle temPeste Città di PartenzaCittà di Partenza

Portale delle temPeste

valle dei re

Città neUtrale

Portale delle temPeste

Centro CittàPonte del re

Città di Partenza

Centro Città

Città neUtrale Città neUtrale

valle delle reGine

4 GioCatori

tabellone esteso

Portale delle temPeste

Città neUtrale

Città di Partenza

Portale delle temPeste

C
it

tà
 n

e
U

tr
a

le

Città di PartenzaCittà di Partenza

C
it

tà
 d

i P
a

r
te

n
z

a
Po

r
ta

le
 d

e
ll

e
 t

e
m

Pe
st

e

Portale delle temPeste

valle dei re

Città neUtrale

Portale delle temPeste

Centro CittàPasso di montaGna

Città di Partenza

Centro Città

Città neUtrale Città neUtrale

C
ittà n

e
U

tr
a

le

Po
r

ta
le d

e
lle te

m
Pe

ste
C

ittà d
i Pa

r
te

n
z

a

valle delle reGine

6 GioCatori

Pla
n

C
ia C

o
n 

a
m

PlifiC
a

to
r

i d
i 

t
e

m
Pe

ste



12

© 2018 Fantasmagoria Ltd.
Geo Milev Str. 30, Sofia, Bulgaria
kingdom@fantasmagoria.bg 
www.facebook.com/fantasmagoria.bg 
www.fantasmagoria.bg 
 +359 895 61 88 10
ideatore: Alexandar Guerov
sviLuppo aggiuntivo: Ledha Guerova, Alexandar Guerov
iLLustrazioni: Atanas Lozanski, Dimitrina Angelska
design graFico: Alexandar Guerov, Ledha Guerova
modeLLazione 3d: Vasil Hristov, Atanas Lozanski

UN GRAZIE SPECIALE A tutti i sostenitori di KicKstarter
ai nostri eccezionaLi PLAY TESTER:

Rosen Tzolov, Anthony Dragomanov, Krasimira Dimitrova, Rusi Papazov, 
Nikola Gotsev, Alexander Gerov “The Handsome”, Fani Petkova,
Danail Yotov, Nikolay Kolev, Antonina Kirova, Ognyan Vassilev,

Mila Stanoeva, Georgi Katzarski, Yordan Stefanov, Nikolay Zhekov.
agLi straordinari correttori deLLe Bozze (ingLese)

Christina Brombach, James & Alison Leggett, Matthew Ng, Lee Seviour
e agLi incrediBiLi traduttori (itaLiano) Antonio Emidio Fortunato, Fabio Piovesan 

© 2018 TUTTI I DIRITTI RISERVATI

La carta esplorata viene girata e, a partire da adesso, gli eroi possono transitarci sopra. Quando 
qualcuno esplora un edificio, ne ottiene automaticamente il controllo; il giocatore contrassegna 
l’edificio con uno dei suoi gettoni di livello 2. Questo edificio vale 2 punti vittoria per il giocatore 
e gli dà il diritto di ricevere gratuitamente l’artefatto corrispondente/raffigurato (vedere sotto). 

IMPORTANTE: Le Valli sono territorio neutrale. I giocatori non hanno alcun bonus terreno 
quando viaggiano o combattono qui (tutte le abilità gratuite sul foglio eroi sono inattive). 

Quando un giocatore costruisce strade e città adiacenti alle Valli, deve seguire le seguenti regole 
e restrizioni. Nessuna città può essere costruita adiacente ai 2 lati esterni di una carta edificio. Le 
strade sulle carte intorno alle Valli devono corrispondere con le strade all’interno delle Valli. Sui 
dorsi delle carte valle sono raffigurate le loro strade, quindi, anche prima che queste carte vengano 
esplorate, devono essere considerate come se fossero strade del tipo corrispondente già costruite.

Un giocatore può prendere gratuitamente nella sua mano 1 artefatto (o carta provvista) per 
turno dall’edificio che controlla: questa carta può essere usata immediatamente. Il giocatore 
può prendere solo 1 carta gratuita, indipendentemente dal numero di edifici controllati. Ogni 
edificio fornisce un certo tipo di artefatto (o provvista), quindi la scelta del giocatore è limitata 
agli edifici che controlla.

Controllare gli edifici fornisce un vantaggio al giocatore che controlla anche il centro città. 
I centri città vengono conquistati allo stesso modo di qualsiasi città neutrale: attaccandoli con 
sufficiente forza in battaglia. Quando un giocatore annette un centro città lo contrassegna al 
solito con un gettone di livello 4, ma non ottiene una carta signore per la nuova città. In questo 
caso, il bonus è che gli edifici controllati aumentano la forza difensiva del centro. Ogni edificio 
nella stessa valle controllato dal giocatore fornisce 2 punti alla forza difensiva del suo centro 
città. Tuttavia non è vero l’opposto: i centri città non aumentano la forza difensiva degli edifici.

I centri città e gli edifici possono essere conquistati dagli altri giocatori come fossero normali 
città. La forza difensiva di un edificio è sempre 2 e quella dei centri città è 4 più 2 per ogni 
edificio controllato dallo stesso giocatore.

IMPORTANTE: Perdere un centro città non fa perdere automaticamente al giocatore i suoi 
edifici nella Valle. Queste carte andranno conquistate separatamente.

CARTE COLLEGAMENTO
Sono carte che collegano le due valli: rappresentano due diverse varianti, che introducono nel 

gioco una nuova sotto-meccanica di raccolta-e-consegna. Come anticipato, potete usare solo una 
di queste carte in partita. La specialità di queste due varianti dello scenario delle Valli è che vi 
permetteranno di avere tanti GA nel vostro mazzo quanti ne desideriate.

IL PASSO DI MONTAGNA

In questa variante dello scenario, il Passo di Montagna è una sorgente indiretta di GA. Per 
ottenere un GA il vostro eroe deve fermarsi sul Passo di Montagna. Qui riceverà un Amplificatore 
di Tempeste, rappresentato da un marcatore ad anello, che sarà piazzato sulla miniatura dell’eroe 
per indicare il possesso dell’Amplificatore (solo uno alla volta per eroe). Dopo ciò, uno degli avversari 
tira un dado per scegliere un Portale delle Tempeste a caso. In un qualsiasi momento, l’eroe potrà 
portare l’Amplificatore al portale corrispondente. Come promemoria, collocate un altro marcatore 
ad anello sul cerchio colorato (lato destro della vostra plancia) corrispondente al Portale selezionato. 
Successivamente, quando l’eroe lo raggiungerà, spostarlo da questo Portale a un qualsiasi altro 
permetterà di rimuovere gli anelli. Quando questo avviene, potrete scegliere uno qualunque dei 
GA scoperti o pescare una carta Fortuna. Questo è il potenziamento della tempesta magica in 
aggiunta all’Evento Tempestoso. Il nuovo GA viene messo sulla vostra pila degli scarti.

IL PONTE DEL RE

Quando giocate con il Ponte del Re, questa carta funziona come un posto di scambio con il 
consiglio cittadino e permette lo scambio di GA con punti vittoria (sarete sempre ricompensati 
per la consegna) e viceversa (a volte vogliono svuotare il magazzino dalla roba vecchia). Questa è 
un’antica tradizione nelle Valli: il consiglio cittadino è sempre interessato nel recupero dei GA per 
studiarli e rigenerarne i poteri arcani. 

In questo scenario, iniziate la partita con un set completo di Amplificatori di Tempeste. Quando 
viaggiate da un portale a un altro, potete spendere uno degli Amplificatori e ottenere un GA nascosto 
sotto il Portale delle Tempeste utilizzato. Se c’è più di 1 GA sotto un Portale, potete guardarli 
entrambi, scegliere quale tenere e riposizionare l’altro senza farlo vedere agli altri giocatori. Il 
GA scelto va invece mostrato. Inoltre, rimuovete dalla vostra plancia l’Amplificatore di Tempeste 
(marcatore ad anello) sul colore corrispondente a quello del Portale usato, in modo che non sia 
possibile prendere un secondo GA dallo stesso Portale. Mettete il nuovo GA sulla pila degli scarti.

Successivamente, quando il vostro eroe si ferma sul Ponte del Re, potete svolgere una delle 
seguenti azioni: 

 • Potete scambiare alcuni GA con punti. Cercate nel mazzo (nazione o rifugio) un GA da 
scambiare e mescolatelo nella pila dei GA rimasti. Quindi, migliorate una delle vostre città 
gratuitamente. Potete scambiare quanti GA volete: 1 miglioramento (PV) per GA. 
 • Potete fare l’opposto: diminuire il livello di una città per ottenere GA. Abbassate il livello di 1 

città di 2 punti in totale (o 2 città di 1 punto ognuna). Scegliete un GA disponibile (sul bordo del 
tabellone) o pescate una carta Fortuna. Mettete la nuova carta nel rifugio. Questa è un’ottima 
opportunità per i giocatori che non sono riusciti a ottenere GA dai Portali delle Tempeste. 
 • Potete scambiare un GA dal vostro mazzo con uno qualsiasi dei GA disponibili o con una 

carta Fortuna. Se decidete di prendere uno dei GA disponibili, piazzate il vostro vecchio GA a 
faccia in su nello spazio appena liberato sul tabellone. Se pescate una carta Fortuna, mescolate 
il vostro vecchio GA nel mazzo dei GA rimasti. Mettete la nuova carta nel rifugio. 

AGGIORNAMENTO DELLE REGOLE
Con questa espansione introduciamo nuove regole per due elementi del gioco base:

 • Il Bastone di Terra terraforma fino a 3 carte terreno alla volta. Il giocatore può rimpiazzare 
qualsiasi carta terreno standard sul tabellone (città, strada, Portale, ma non carte Valle o 
Vulcano) con una qualsiasi carta dello stesso tipo (stessi collegamenti stradali), ma di un altro 
terreno. Il giocatore può prendere la nuova carta dalla riserva comune o scambiare di posto 
2 carte sul tabellone. Se un giocatore scambia 2 carte di posizione, questo viene considerato 
come 2 azioni di terraformazione.
 • Se un eroe si ritira dalla battaglia, la miniatura deve essere spostata esattamente a 3 passi 

di distanza dal campo di battaglia, quindi il giocatore deve pagare o 3 carte provvista o 1 carta 
cavallo. L’eroe può ritirarsi solo su spazi propri o neutrali. Questo significa che il giocatore 
non può posizionare la sua miniatura su città nemiche o su uno spazio contenente il secondo 
eroe del nemico (solo l’avversario della battaglia in corso è considerato nemico).

Il possessore dell’eroe Solestatico può 
esplorare la carta strada adiacente (evidenziata 
in rosso). Per farlo, il giocatore deve 
giocare 2 carte friman e 1 carta provvista. 
Successivamente, la strada esplorata viene 
girata e l’eroe può entrare nella valle.

Dopo essere entrato nella Valle, il giocatore 
può esplorare uno dei 2 edifici adiacenti. Dopo 
averne pagato il costo, gira la carta scelta e 
contrassegna l’edificio con un gettone di livello 
2. Dopo aver girato la carta, le strade devono 
essere orientate nella stessa direzione
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