\ *L{qﬁu 0t REGRAS

.-.




LCREMTOS
INTRODUCAHD

LConPONENTES
Conceimos Rasicos

PREPARACHD

Fases 00 Joco

INVASAO
MARCHA
MELHORIA
MISSAO
SAQUE

Fir1 oe Jogo
Resurio nas REGRAS

Criagao e Desenvolvimento: Eric M. Lang

Arte: Adrian Smith

Produtores: Thiago Aranha, Percy de Montblanc
Design Grafico: Mathieu Harlaut

Direcao de Miniaturas: Mike McVey

Escultura: Grégory Clavilier, Jacques-Alexandre Gillois,
Jason Hendricks, Steve Saunders, Stephane Simon, Remy
Tremblay, Jose Roig.

Tabuleiro: Henning Ludvigsen
Logo: Georges Clarenko, Adrian Smith.
Regras: Thiago Aranha, Ed Bolme, Jonathan Moriarity.

Playtesters: Thiago Aranha, Viola Bafile, Ed Bolme, Nathon
Braymore, Laurie Cheung, Les Cheung, Christopher Chung,
Glenn Crawford, Susan “Vella” Davis, Robert Flick, Jason
Henke, Tim Huesken, Guilherme Goulart, Vitor Grigoleto,
Sean Jacquemain, Rob Kien-Peng Lim, June King, C. Scott
Kippen, Sonja Lang, Al Leduc, Adam Marostica, Jonathan
Moriarity, P. Orbis Proszynski, Leif Paulson, Sean Perley,
Fred Perret, Jonathan Phillips-Bradford, Spencer Reeve,
Corey Reid, Stephanie Rogers, Sergio Roma, Daniel Rocchi,
David Schokking, Devin Stinchcomb, Michael Shinall, Steve
Tassie, Matthew Tee, Lynette Terrill, Stephen Voland, Peter
Westergaard, Mark Whiting, James Wilkinson, Kevin Wilson.

Editor: David Preti

Traducgdo: Gabriel Nind

Revisio: Priscilla Freitas
Diagramagao BR: Danilo Sardinha

Galapagos Jogos: Thiago Brito, Fernando Cabuto, Yuri Fang,
David Preti e Renato Sasdelli

© 2015 Guillotine Games e Studio McVey, todos os direitos reservados. Nenhuma parte deste
produto pode ser reproduzida sem autorizagio especifica. Blood Rage e o logo da Guillotine
Games sao marcas registradas da Guillotine Games Ltd., o logo do Studio Mcvey é marca
registrada do Studio McVey Ltd.

CoolMiniOrNot e 0 logo da CoolMiniOrNot sio marcasregistradas da CMON Productions Limited
Os componentes reais podem ser diferentes dos mostrados. Fabricado na China.

ESTE PRODUTO NAO E UM BRINQUEDO. SEU USO NAO SE DESTINA A PESSOAS COM
MENOS DE 14 ANOS.



Odin, o “Pai de Todos"”, com foda sud
sdbedoria, sempre soube que o Ragnardk
viria, mas ndo pode enconiar uma forma
de evilar a desiruicdo de [Midgard. Aos
seres inferiores, 50 resla se esconder e
esperar pelo fim.

Mas vocd ¢ diferente. Uocd ¢ um Uiking,
lider de um cld ancesiral que se orgulha
de seus feilos. Mesmo dianie da derradeira
condenacdo de fodo o mundo, voc?
comanddrd seus guerreirgs no campo de
batalha, seguindo seus inslintos nalurais
pard conquisiar e saquedr ds provincias.
Os deuses sdo genergsos nos momenios
finais e Ihes concederdo dddivas e béngdos.
Ai¢ a5 crigluras mais monsirugsas de
Midgard Jlmejam 4 gldria no pouce em
que lhes reslq, e
d voc? em sud empreifada. Uoce se valerd

estdo dispostas a se unir

INTRODUCHD

URJETIVD

O objetivo do jogo é conseguir a maior quantidade de
gléria antes que o mundo finalmente chegue ao seu
ardente fim. Vocé ganha gléria vencendo batalhas,
saqueando provincias, completando missdes para os
deuses e morrendo como guerreiros corajosos. O jogo
avanga por trés Eras, enquanto o Ragnarék consome o
mundo lentamente. O vencedor sera o jogador que tiver
mais gléria no fim dos tempos.

de tudo que Ihe resta para sobrepujar os

ouiros clds, ser o dllimo grande vilorio
da historia do mundo e conquistar 5
lugar em Ualhala.

A vida ¢ vfﬁmvrd, mas d gloria ¢ plprnd.~

E, assim, comegam ‘i}l’llllllls de furia!

.



LOMPONENTES

102 CARTAS
(3 BARALHOS DE 34)

8 FICHAS DO RAGNAROK

1 CARTELA 1 CARTELA
DAS ERAS DE VALHALA

4 CARTELAS DOS CLAS

1 FICHA DE
CONDENACAO

1 FICHA 1 MARCADOR DE

DESAGA PRIMEIRO JogaporR 9 FICHAS DE SAQUE

16 FICHAS 4 FICHAS

DOs CLAS DE GLORIA
(4 POR CLA) (1 POR CLA)




10 MINIATURAS DO CLA DOS LOBOS 10 MINIATURAS DO CLA DOS URSOS

(8 GUERREIROS, 1 LIDER, 1 DRACAR) (8 GUERREIROS, 1 LIDER, 1 DRACAR)
10 MINIATURAS DO CLA DAS SERPENTES 10 MINIATURAS DO CLA DOS CORVOS

(8 GUERREIROS, 1 LIDER, 1 DRACAR) (8 GUERREIROS, 1 LIDER, 1 DRACAR)

44 BASES DE
PLASTICO

PEQUENAS
(11 POR CLA)

8 BASES DE
PLASTICO

GRANDES
(2 POR CLA)

9 MINIATURAS DE MIONSTRO



IARILEIRD

O tabuleiro de Blood Rage é um mapa da regido mitica
ao redor de Yggdrasil, a arvore colossal que une os nove
mundos. O terreno é dividido em nove provincias.
A provincia central é Yggdrasil. Hi oito provincias
externas ao seu redor, divididas em trés regides:
Manheim, Alfheim e Jotunheim. As provincias que
fazem fronteira entre si sio consideradas adjacentes
(Yggdrasil é adjacente a todas as outras provincias).

TARCANOR' OE: BLORIA

REGIAD

Lonceimos Basicos

Cada provincia possui entre trés e cinco aldeias. S6 pode
haver uma miniatura de plastico em cada aldeia. Por isso,
cada provincia s6 comportard um ntimero de miniaturas
igual ao de aldeias. Yggdrasil ndo possui aldeias. Assim, ndo
ha limite ao nimero de miniaturas que podem ocupa-la.

Além disso, ha quatro fiordes situados entre cada par de
provincias externas. Dizemos que cada fiorde da apoio as
duas provincias a que esta conectado. Tudo que afeta uma
provincia também afeta seu fiorde de apoio. Nao hé limites
ao numero de miniaturas de Dracar em cada fiorde.

Por fim, o Marcador de Gléria, ao redor do tabuleiro,
serve para registrar a pontuacdo dos jogadores. Sempre
que ganhar Gléria, vocé deverd andar com a ficha de
Gléria do seu cla por esse marcador.



Lonceimos Rasicos

CARTELA 00 CLA

Cada um dos clas com os quais vocés jogardo tem sua
propria cartela de cl&, usada para marcar os recursos, os
atributos e as melhorias.

A faixa central da cartela do seu cld é o seu Marcador de
Faria. A Faria é o seu “dinheiro”. Ao realizar uma acio,
geralmente vocé gasta Faria. Ande com a sua ficha de cla
por esse marcador para indicar quanta Furia ainda lhe resta.

Abaixo do Marcador de Fria, ficam os atributos do seu
cla. Sao trés: Faria, Machados e Elmos.

O atributo de Fuaria indica quanta Firia vocé terd a
disposicdo no inicio de cada rodada. Quanto mais Furia,
mais agdes podera realizar.

Os Machados indicam quanta Gléria vocé recebera ao
vencer uma batalha. Com mais Machados, suas vitérias
serdo mais gloriosas, impulsionando o seu cld para o
caminho do sucesso.

Os Elmos indicam o nimero maximo de miniaturas que
vocé pode ter no tabuleiro. Com niimeros maiores, vocé
podera lutar em mais batalhas, saquear mais provincias
e derramar mais sangue.

Ao longo da partida, vocé terd diversas oportunidades
para aumentar os atributos do seu clid. Sempre que um
atributo aumentar em um espago, ande com a ficha de
cla correspondente um espago para a direita. Se seus
atributos atingirem niveis lendérios ao final da partida,

vocé ganhara bénus de gléria poderosos.

FOR BASICAE ESPACOS PARA FOR BASICA E
HABILIDADE DO LiDER MELHORIAS DE CLA HABILIDADE DO DRACAR
ESPACO PARA ESPACO PARA
MELHORIA MELHORIA
DE LiDER DE DRACAR

. -

i nowm

MARCADOR
DE FORIA

FOR BAsica
DOS GUERREIROS

] ATRIBUTO
T — FORIA

ATRIBUTO

L — MACHADOS
Lo kel
ELhos ATRIBUTO
Liswate da - ELMOS

MELHORIA

[EE & fse - .

MuASHD

EIE B s -

TNRCHA

(T o i N A -

ESPACO PARA
et Ve o
DE GUERREIRO
DE MONSTRO

RESUMO DAS ACOES



Lonceimos Rasicos

ITINATURAS

Cada uma das miniaturas — Lider, Dracar, Guerreiros e,
as vezes, Monstros — tem um valor de Forga (FOR). No
inicio da partida, esses valores sdo exibidos na cartela
de cada cli: Lideres tém FOR 3, Dracares tém FOR 2 e
Guerreiros tém FOR 1. Ter muita for¢a no tabuleiro vai
ajudar vocé a vencer batalhas e completar missoes.

Além disso, os Lideres e os Dracares j4 comegam com
habilidades especiais, descritas em detalhe na cartela do cla.

Ao longo da partida, vocé podera baixar cartas de
Melhoria no espago correspondente da cartela do seu
cla para fortalecer suas miniaturas. As cartas indicardo
a nova FOR e as novas habilidades das suas miniaturas.
E importante notar que os Lideres e os Dracares
manterio suas habilidades descritas na cartela do cla,
mesmo apés serem fortalecidos.

Quando uma miniatura é destruida, seja em batalha, por
efeito de uma habilidade especial, ou pela devastacio
implacével do Ragnardk, vocé devera colocd-la na cartela
de Valhala, ao lado do tabuleiro. L4, a miniatura ficara
aguardando até a proxima Era para retornar a batalha.

LARTAS

Ha trés baralhos distintos, que representam as dadivas dos
deuses nérdicos. A cada rodada, um novo baralho sera intro-
duzido. Essas dadivas podem ajuda-lo de diversas formas.

As cartas de Batalha (vermelhas) aumentam a Forca do
seu exército nas batalhas.

NOME
DA CARTA

hARKO 0 FRIESR—2

——

TIPO DE
CARTA

HABILIDADE
ESPECIAL

As cartas de Missdo (verdes) representam missoes
divinas destinadas ao seu cli. Se forem cumpridas, elas
lhe trardo muita gléria.

ME
Jommtcin! =S
Ter a maior FOR em pelo DA CARTA
REQUISITO m p
= MEenos uma provincia
DA MISSAO

de Jotunheim (azul).

RECOMPENSA
EM GLORIA

TIiPO
DE CARTA

RECOMPENSA
EM ATRIBUTOS

As cartas de Melhoria (pretas) fortalecem diversos
aspectos do seu cla:

* As Melhorias de Tropa aumentam a forca e/ou
habilidades de seus Guerreiros, de seu Lider ou de

seu Dracar.

* As Melhorias de Monstro sio seres mitoldgicos
Unicos que vocé poderd recrutar para ajuda-lo
nas batalhas.

* As Melhorias de Cla fortalecem o seu cla
como um todo, oferecendo uma ampla gama de
efeitos variados.

NOME pA
CARTA
FoRr DA
CARTA
AT |
o "&nﬁ? de pléria
= [ Bsempre que peld
§ 5
=
TIPO DE =
CARTA +=% tenha particiy

HABILIDADE
ESPECIAL



PRePARACHD 00 CLi

Primeiro, cada jogador escolhe um cli, colocando a
Cartela de Cla correspondente a sua frente. No inicio da
partida, todos os clis sdo iguais, mas eles nio tardam a
se diferenciar, de acordo com cada escolha de melhoria.

Pegue aminiatura do Lider e as 8 miniaturas de Guerreiro
do seu cl3, encaixando-as nas bases de plastico pequenas
da cor do seu cli. Isso ajuda a diferencia-las no tabuleiro.
Pegue uma miniatura de Dracar e certifique-se de que a
vela do barco seja da mesma cor do seu cla. Deixe todas
as suas miniaturas ao lado da cartela do seu cla. Essa area
serd a sua reserva.

Além disso, deixe
grandes do seu clid ao seu alcance. Vocé as usarad caso
recrute Monstros.

as 2 bases pequenas e as 2 bases

Pegue a Ficha de Gléria do seu cli e coloque-a no

“. n

Marcador de Gléria, na borda do tabuleiro, no espago “0".

Pegue todas as suas Fichas de Cla, colocando uma delas
no primeiro espago de cada um dos trés Atributos na car-
tela do seu cla: Faria, Machados e Elmos. Isso significa
que todos os jogadores comegam com os mesmos atribu-
tos: 6 de Fuaria, 3 Machados e 4 Elmos. Por fim, coloque
sua ultima ficha de Cla no Marcador de Faria da cartela
do seu cla. Como seu atributo inicial de Faria é 6, a ficha
deve ser colocada no espaco “6” do seu Marcador de Furia.

POSICOES
INICIAIS DAS
FicHAS DE CLA




™ PREPARACHD

PREPARACAO 00 TARLLEIRD

Ao lado do Tabuleiro, coloque a cartela de Valhala e a
Cartela das Eras.

Pegue todas as fichas de Saque; coloque a ficha de Saque
com borda verde na provincia de Yggdrasil, no centro do
tabuleiro, com o lado da recompensa para cima. Misture
as outras 8 fichas de Saque e coloque-as aleatoriamente
nas outras 8 provincias ao redor de Yggdrasil, viradas
para cima. As fichas de Saque exibem a recompensa que
o jogador recebe ao saquear a provincia correspondente,
conforme explicado na pagina 18.

Pegue as 8 fichas do Ragnardk e misture-as. Coloque
uma delas em cada um dos trés espagos de Ragnardk na
Cartela das Eras. As fichas devem ficar com o texto para
cima, indicando quais provincias serdo destruidas ao
longo da partida.

Para lembrar qual provincia serd a préxima a ser engolida
pelo Ragnarok, coloque a ficha de Condenagéo na provincia
indicada pela ficha do Ragnarék no espago da Primeira Era.

Antes do inicio da partida, algumas provincias ja terdo
sido destruidas pelo Ragnardk, diminuindo a area ttil do
tabuleiro. Sorteie um nimero de fichas do Ragnarék igual
ao indicado abaixo, de acordo com o nimero de jogadores
na partida, e coloque-as nas provincias indicadas, com o
lado “destruido” para cima.

Numa partida com 4 jogadores, 1 provincia ji
comeca destruida.

Numa partida com 3 jogadores, 2 provincias ji
comecam destruidas.

Numa partida com 2 jogadores, 3 provincias ji
comecam destruidas.

Guarde na caixa as fichas do Ragnarék restantes. Uma
provinciacomuma fichadoRagnarékficacompletamente
fora da partida. Os jogadores nido poderdo colocar
nenhuma miniatura nessa provincia.




PREPARACAO 0AS CARTAS

Separe as cartas pelo verso, criando trés baralhos
diferentes: 1,2 e 3.

Dependendo de quantas pessoas estiverem jogando, vocés
talvez tenham de remover algumas cartas de cada baralho
para que o jogo fique equilibrado. As cartas que talvez
sejam removidas apresentam um ndmero pequeno na
lateral esquerda, como um “3+” ou um ‘4+". Esse ntimero
indica que a carta s6 entrard na partida se vocés estiverem
jogando com o nmero indicado de jogadores ou mais.

NUMERO MINIMO
DE JOGADORES

SeU eI} oy

coTe Bim dracat.

PREPARACHO [

* Numa partida com 4 jogadores, nenhuma carta
é removida.

* Numa partida com 3 jogadores, remova todas as
cartas 4+.

* Numa partida com 2 jogadores, remova todas as
cartas 3+ e 4+

Cada baralho contém oito cartas 4+ e seis cartas 3+ Guarde
na caixa as cartas removidas. Em seguida, embaralhe cada
um dos trés baralhos separadamente e coloque-os, com
as cartas viradas para baixo, nos espacos de Dadivas dos
Deuses correspondentes na Cartela das Eras.

liLninos Passos

Coloque todas as miniaturas de Monstro ao lado do
tabuleiro, ao alcance de todos.

Coloque a ficha de Saga no primeiro espaco da Primeira
Era na Cartela das Eras. Esse espaco é o “Dadivas dos
Deuses — Era 1". Vocés deverdo andar com a ficha de
Saga, fase ap0s fase, Era apés Era, para nio se perderem
conforme a partida avanca.

Por fim, dé o marcador de Primeiro Jogador aquele que
tiver nascido mais ao norte. Ele sera o primeiro a jogar na
Primeira Era. O marcador de Primeiro Jogador passa para
o jogador a esquerda ao final de cada Era.




¢

Blood Rage é um jogo que dura trés rodadas, chamadas de
Eras. Cada Era é dividida em seis fases:

1. IANIVAS 00S DEUSES

2. ACH0

3. DESCARTE

5. MISSA0

5. RAGNARDE

6. LIBERTACAO DE UALHALA

As fases deverdo ocorrer em ordem. Cada fase deve ser
concluida por completo antes que se inicie a seguinte.
Ande com a ficha de Saga pela Cartela das Eras de uma
fase a seguinte conforme elas sdo concluidas para nao
se perderem. Ao final da dltima fase de uma Era, ande
com a ficha de Saga para a primeira fase da Era seguinte,
até que ela chegue ao final da Terceira Era, quando a
partida termina.

Fase nas Nanivas nos Oeuses

Durante essa fase, os jogadores compdem as cartas da
mio num processo chamado de recrutamento. Essas
cartas lhes fornecerdo melhorias para tropas e para o cla,
monstros que os ajudario a lutar, missdes para conseguir
gléria, e forca bruta para vencer batalhas.

Na Segunda e na Terceira Era, se um jogador tiver uma
carta que sobrou da Era anterior, ele deverd coloca-la
fechada na cartela do seu cli, sobre o simbolo do seu cla,
antes do recrutamento.

Pegue o baralho da Cartela das Eras da Era atual e
distribua 8 cartas a cada jogador. As poucas cartas que
restarem ficardo de fora desta partida.

Na Primeira Era, recomendamos que vocés joguem
com as 8 cartas recebidas, pulando o recrutamento.

Apés uma Era, vocés ja deverdo ter se familiarizado
o suficiente com as cartas para realizarem o
recrutamento durante a Segunda Era.

O recrutamento funciona assim: cada jogador analisa as
oito cartas que recebeu, fica com uma delas, colocando-a
fechada na cartela de seu cla, sobre o simbolo do animal
do seu cla. Depois que todos tiverem colocado uma carta
na cartela de seu cld, cada jogador passa o resto das cartas
ao jogador a sua esquerda.



Entdo, cada jogador olha as cartas que recebeu, fica
com uma delas e a coloca fechada na cartela do seu cla.

Em seguida, passa as cartas restantes para o jogador
a esquerda.

Os jogadores continuam escolhendo e passando as
cartas até que todos tenham colocado seis cartas
novas na cartela de seu respectivo cla. Nesse momento,
todos terdo duas cartas para passar adiante. Em vez de
passa-las adiante, descarte-as sem revela-las.

Ao final dessa fase, todos os jogadores deverio ter 6
cartas na mio, mais qualquer carta que possa ter sobrado
de uma Era anterior. Essas cartas devem ser mantidas em
segredo dos outros jogadores. O jogador poderd usa-la
durante a fase de Acao.

A maioria das cartas apresentam o nome de um deus
especifico. Cada deus fornece um tipo de dadiva diferente.
Se vocé se concentrar em cartas com o nome de um ou
dois deuses, suas chances de ir bem sio altas. Abaixo,
segue uma orientagao sobre o que esperar de cada deus:

Odin: Julgamento e punicio, dentro e fora da batalha.
Thor: Gléria e espdlios por vitérias em batalha.

Loki: Vinganca ou espdlios por derrotas em batalha.
Frigga: Recursos e apoio.

Heimdall: Predices e surpresas.

Tyr: Nameros altos para vencer batalhas.

De modo geral, vocé deve tentar atingir certo equilibrio
entre os tipos de carta. Ignorar um tipo de carta
completamente (como Missdes, Melhorias ou cartas de
Batalha) nido fard vocé perder automaticamente, mas
pode custar caro!

FASES 00 Joko

Orecrutamento é um pouco diferente com 2jogadores.
Osjogadores ficam com 2 cartas de cada vez (em vez de
1), colocando-as fechadas na cartela do seu cla antes
de passar o restante ao adversario. Repita a operacio
duas vezes, de modo que cada um fique com 6 cartas
na cartela de seu cla. Descarte as 2 cartas restantes.

Fast 0t Acio

Essa fase é a parte principal do jogo. E quando ocorrem as
invasdes, os saques e as batalhas, e quando todo o sangue
é derramado.

Todos os jogadores comegam a fase de A¢do com a quanti-
dade de Faria indicada pelo atributo de Firia na cartela de
seu cla. Caso seja a Primeira Era, vocés ja devem ter coloca-
do a ficha de Cld em 6 de Faria durante a preparacdo. Nas
Eras seguintes, caso tenha aumentado o atributo de Faria
do seu cli, vocé comecari a fase de A¢do com mais Furia.

Exemplo: O jogador dos Corvos aumentou seu atributo de
Firia em dois espacos na Era anterior. Assim, ele come¢a a
préxima fase de A¢do com 8 de Furia.

O jogador com o marcador de Primeiro Jogador comecga, e
0 jogo segue no sentido horério a partir dai.

No seu turno, vocé deve realizar uma tnica agdo. Caso
essa agdo tenha um custo de Faria (o que costuma
acontecer), vocé deve pagar esse custo e, depois, realizar a
a¢io. Ande com a ficha no Marcador de Faria do seu cla
para indicar quanta Faria vocé gastou. Caso ndo tenha
Faria suficiente para pagar por uma acio especifica, vocé
ndo podera realiza-la.

Ao completar a agdo, o seu turno acaba. Depois, o jogador
a sua esquerda terd o turno dele, realizarda uma tnica
acdo e pagard pelo custo de Faria associado a ela. Os
jogadores seguem realizando agdes no sentido horario.

13



™ FASES N0 1060

Um jogador com zero de Faria ndo pode realizar nenhuma
acdo em seu turno, nem mesmo uma a¢io que tenha
custo de Furia zero. Ele s6 podera reagir as acdes de outros
jogadores, como participar de uma batalha iniciada por
outro jogador.

Os jogadores tém cinco opgdes de agdo (conforme
indicado na parte inferior da cartela do cl3). O jogador
pode realizar a mesma agdo mais de uma vez durante
uma mesma fase de A¢do, mas sempre realizando apenas
uma agao por turno.

- INVASAO: Coloque uma miniatura da sua reserva
em uma aldeia vazia do mapa.

- MARCHA: Ande com miniaturas de uma provincia
para aldeias vazias de uma outra provincia.

- MELHORIA: Baixe uma carta da m3o na cartela do
seu cla para fortalecer suas habilidades.

. MISSAQ: Assuma uma Miss3o, baixando uma car-
ta de Missao fechada da mio na cartela do seu cla.

- SAQUE: Ataque uma provincia e leve a recompensa
para o seu cla.

Caso nido possa ou nio queira realizar uma agdo, vocé
pode optar por passar. Contudo, se vocé passar,
vocé perde toda a Firia restante e ndo poderd realizar
mais nenhuma agio.

Fim da Fase de Acdo: A fase de Acdo termina
imediatamente quando todos os jogadores tiverem zero
de Fuaria, ou quando todas as provincias nio destruidas
tiverem sido saqueadas com sucesso (mesmo que os
jogadores ainda tenham Fuaria sobrando).

A
k.

M

Escolha uma tnica miniatura de sua reserva e pague um
custo de Faria igual a FOR dessa miniatura. Pegue-a da
reserva e coloque-a em uma aldeia vazia de qualquer
provincia externa. Caso a miniatura escolhida seja um
Dracar, ela deve ser colocada em um fiorde. Vocé nio pode
usaressaagdo para colocarumaminiatura diretamente em
Yggdrasil. Para colocar tropas em Yggdrasil, vocé devera
Marchar. Note, também, que invadir uma provincia com
o seu Lider nio gera nenhum custo de Faria.

Exemplo: O jogador dos Corvos fortaleceu seus Guerreiros. Como
a FOR deles agora é 2, ele deve pagar 2 de Firia para Invadir a
aldeia vazia em Utgard com 1 dos Guerreiros em sua reserva.

Nota: Sempre preste atencdo ao seu niimero de Elmos.
Se o numero de miniaturas suas no tabuleiro for igual
ao seu numero atual de Elmos, vocé nio podera realizar
uma Invasdo com mais nenhuma miniatura (Valhala ndo
é parte do tabuleiro).



Ao ordenar suas tropas a Marchar, vocé deve pagar 1 de
Faria. Escolha uma provincia (ndo pode ser um fiorde)
e ande com quantas miniaturas suas vocé quiser dessa
provincia para aldeias vazias de uma tUnica provincia
diferente. A provincia de destino nio precisa ser adjacente
— pode ser qualquer uma do tabuleiro.

Vocé nao pode andar com miniaturas de duas provincias
diferentes com a mesma agdo, nem andar com suas minia-
turas para duas provincias diferentes. Vocé s6 pode Marchar
de uma provincia qualquer para uma outra qualquer.

Nota: De modo geral, Marchar é a inica forma de colocar
suas miniaturas em Yggdrasil. Como nio ha aldeias em
Yggdrasil, ndo ha limite para o niimero de miniaturas
que pode haver la.

i
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Exemplo: O exemplo abaixo mostra cinco acgoes de Marcha
diferentes, algumas permitidas, outras ndo:

1: O jogador azul pode andar com 2 miniaturas, mesmo que as
provincias ndo sejam adjacentes. Ele ndo pode andar com todas
as 3 miniaturas em Gimle porque Elvagar s6 tem 2 aldeias vazias.

2: O jogador amarelo pode andar com todas as miniaturas que
quiser de Angerboda para Yggdrasil. Ndo hd limites para o

niimero de miniaturas que podem ocupar Yggdrasil.

3: O jogador marrom ndo pode andar com miniaturas para
duas provincias diferentes com uma mesma a¢io de Marcha.

4: O jogador vermelho ndo pode andar com miniaturas de duas
provincias diferentes com uma mesma a¢do de Marcha.

5: Ndo é permitido mover Dracares.

FAsEs 00 Joco B
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Toda cartela de cld tem espagos para até oito melhorias:
uma para cada tropa (Guerreiros, Lider e Dracar), duas
para Monstros e trés para o seu Cla.

Ao fazer uma Melhoria, vocé deve escolher uma carta
de Melhoria da méio e pagar o custo de Faria igual a
FOR dessa carta. Em seguida, baixe a carta no espago
apropriado da cartela do seu cli. Caso haja mais de
um espago possivel, vocé escolhe qual usar. Caso ja
haja uma carta nesse espago, descarte a carta antiga,
substituindo-a pela nova. Essa nova carta de Melhoria
tem efeito permanente e lhe concede os beneficios nela
listados, que podem ser desde uma Forga maior para suas
tropas até habilidades especiais.

Se o seu cla tiver duas Melhorias em espagos diferentes
que lhe concedem beneficios do mesmo tipo, os efeitos
das cartas acumulam. Uma nio cancela a outra.

Exemplo: Para jogar a melhoria Eminéncia de Loki, o jogador
das Serpentes deve pagar um custo de Furia igual a sua FOR,
ou seja, 2. Como jd tem trés Melhorias de Cld na cartela de seu
cld, ele decide descartar o Socorro de Frigga para criar espaco
para a nova melhoria. Agora, seu cld tem o Dominio de Loki e a
Eminéncia de Loki, e receberd um total de 3 de Gloria para cada
miniatura que ele libertar de Valhala!

MELHORIAS DE TROPA

Ao jogar uma melhoria de Lider, Guerreiro ou Dracar,
caso tenha a miniatura correspondente em sua reserva,
vocé poderad usa-la imediatamente (antes do turno do
proéximo jogador) para realizar uma Invasio, sem gastar
mais nenhuma Faria.

MELHORIAS DE MONSTRO

Monstros sido miniaturas Gnicas que podem mudar
drasticamente o curso da partida. Cada um tem uma
habilidade especial Ginica e poderosa.

Ao jogar uma melhoria de Monstro, pegue a miniatura
do Monstro correspondente, conecte-a a base doseuclae
coloque-a em suareserva. Esse Monstro serd seu até o final
da partida, contando como uma de suas miniaturas. Vocé
podera uséa-lo para realizar uma Invasdo imediatamente,
sem gastar mais nenhuma Faria.

O seu Monstro pode morrer e ir para Valhala como
qualquer outra miniatura e voltard para a sua reserva
na préxima fase de Libertagido de Valhala. Ele podera
lhe conceder Gléria durante a fase do Ragnarék como
qualquer outra miniatura.

Vocé nido pode ter mais de 2 Monstros em seu cla.
Caso descarte uma carta de Monstro para colocar
um Monstro novo em seu espaco de Melhoria, a
miniatura do Monstro antigo deve ser removida do
jogo imediatamente e voltar para a caixa.
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Pegue uma carta de Missio da mio e assuma a missio,
colocando a carta fechada na cartela do seu cli sobre o
simbolo de animal do seu cli. Assumir uma Missio nio
custa nenhuma Fuaria. Nio ha limite para o niimero de
Missoées que vocé pode assumir em cada Era, e é permitido,
inclusive, assumir duas Missdes do mesmo tipo (recebendo
as recompensas separadamente). Vocé pode consultar suas
proprias Missdes a qualquer momento.

Durante esta fase de Agdo, vocé devera tentar cumprir
os requisitos das Missdes que assumiu para ganhar suas
recompensas durante a proxima fase de Misséo (ver pagi-
na 20). Mas vocé nio sofre penalidade por ndo completar
uma Missao.

Nota: Embora assumir uma Missio nio custe nenhuma Fa-
ria, lembre-se de que vocé nio pode realizar nenhuma agao
se estiver com zero de Firia, nem mesmo uma agdo gratuita.
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Exemplo: O jogador dos Ursos assume a Missdo Jotunheim!.
Se, durante a proxima fase de Missdo, ele tiver mais FOR em
qualquer uma das provincias de Jotunheim, ele ganhard 7 de
Gloria e avangard um dos atributos de seu cla em 1 espago.

Ao Saquear uma provincia com sucesso, vocé recebera
uma recompensa, que poderd ser um aumento em um
atributo do seu cl3, ou pontos de gléria. Mas, primeiro,
vocé precisara derrotar quaisquer outros clias que estejam
ocupando a provincia.

Para realizar essa acdo de Saque, escolha uma provincia
ocupada por pelo menos uma de suas miniaturas (ou com
um Dracar em seu fiorde de apoio) e que nio tenha sido
saqueada com sucesso nesta fase (a ficha de Saque estard
com a recompensa para cima). Saquear nio tem nenhum
custo de Fuaria, mas lembre-se de que vocé nio pode re-
alizar nenhuma acdo se estiver com zero de Faria. Uma
acdo de Saque é resolvida em 3 passos, seguidos em ordem:

1. Convocagdo a Batalha: Os jogadores podem mover
miniaturas adjacentes para entrar na batalha.

2. Jogar Cartas: Os jogadores em batalha revelam as
cartas, somando FOR e/ou efeitos especiais.

3. Resolugdo: A maior FOR determina o vencedor.
Os perdedores sio destruidos. O vencedor recebe
recompensas.

1. CONVOCAGAO A BATALHA

Apébs declarar sua intencdo de Saquear a provincia, os
outros jogadores terdo a chance de se juntar a batalha.
Comecando com o jogador a sua esquerda e seguindo
no sentido horario, cada jogador (inclusive vocé) podera,
caso desejar, andar com uma de suas miniaturas de uma
provincia adjacente para uma aldeia vazia na provincia
que vocé estd saqueando. Nio ha custo de Furia para
mover uma miniatura nessa ocasido, e até mesmo
jogadores com zero de Firia poderdo participar. (Lembre-
se de que nunca é permitido mover Dracares.) Quando
todas as aldeias dessa provincia estiverem ocupadas, ou
quando todos passarem, a batalha comeca.

Nota: Como ndo hi aldeias em Yggdrasil, ndo ha limite
para o namero de miniaturas que podem entrar numa
batalha nessa provincia.

Se, nesse momento, nio houver miniaturas inimigas
na provincia, nem em seu fiorde de apoio, ndo ocorrerd
nenhuma batalha. Vocé Saqueara a provincia automati-
camente, receberd sua recompensa (ver préxima pagina)
e devera virar a ficha de Saque para o lado “saqueado”.
Perceba que, nesse caso, vocé ndo ganha nenhuma Gléria
por vencer uma batalha.

De outro modo, ocorrerd uma batalha. Todas as minia-
turas na provincia sendo saqueada ou em seu fiorde de
apoio deverdo participar.
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2.JOGAR CARTAS

Todos os jogadores participantes da batalha devem escolher
uma carta da mio e baix4-la a sua frente, fechada (a menos
que o jogador nido tenha mais nenhuma carta na mio —
nesse caso, o jogador ndo baixa nenhuma carta). Depois,
todos revelam as cartas escolhidas ao mesmo tempo.

Caso vocé revele uma carta de Batalha, seu bonus de
+FOR ser3 somado ao total de FOR das suas miniaturas
na batalha. Além disso, o efeito das habilidades especiais
indicadas na carta ocorre nesse momento. Contudo, caso
vocé revele uma carta de Missio ou Melhoria, ela ndo tem
efeito algum e nada acontece com a sua Forca na batalha.

Cada cla soma o total de FOR de cada miniatura
envolvida, mais o bénus de +FOR fornecido pela carta de
Batalha que jogou (caso tenha jogado alguma). Esse sera
o total de FOR do cli nessa batalha.

Nota: Se o efeito especial de uma carta fizer com que um
jogador perca todas as miniaturas que tinha na batalha
antes de comparar FOR, isso nao significa que o cli esteja
fora da batalha. As miniaturas foram destruidas no
decorrer da batalha e o cla ainda pode sair vitorioso se
jogaruma carta de Batalha com FOR suficiente.

Algumas cartas de
Batalha especiais
servem para aumentar
ainda mais a Forga de
suas tropas, mesmo
depois  que  vocés
tiverem revelado as
cartas. Essas cartas
especiais tém  seu
bénus de FOR num
disco preenchido de
branco, e seu texto
especifica que vocé
poderd joga-las depois
que as cartas forem
reveladas, mas antes
de se determinar um
vencedor (vocé também pode jogi-las normalmente).
O jogador que iniciou o saque é o primeiro a ter
a chance de somar For¢a com uma dessas cartas
especiais. A oportunidade segue no sentido horario
até que ninguém queira ou possa jogar nada.

Outio e |'|I'.Il1!lﬂl.l.._

3. RESOLUGCAO

O jogador com o total de FOR mais alto vence a batalha! Em
caso de empate, todos os participantes perdem a batalha.

O vencedor (caso haja algum) deve descartar todas as
cartas que jogou. Os perdedores pegam de volta todas as
cartas que jogaram.

Todos os perdedores devem destruir todas as suas
miniaturas que estavam na batalha (inclusive as do
fiorde de apoio), colocando-as na cartela de Valhala.

Se o jogador que iniciou o Saque vencer a batalha,
ele obteve sucesso ao saquear a provincia e ganha a
Recompensa de Saque indicada na ficha de Saque (ver
abaixo). Vire a ficha para o lado “saqueado” para indicar
que a provincia sé podera ser saqueada novamente na
préxima Era.

Se o jogador que iniciou o Saque nio vencer a batalha, a
provincia ndo é saqueada e ninguém recebe a Recompensa
de Saque. Qualquer jogador (inclusive o saqueador) podera
tentar saquear a provincia novamente na mesma fase.

Por fim, o vencedor recebe a Gléria da Batalha, mesmo
que nio tenha sido quem iniciou o saque. O nlimero de
pontos de Gléria que ele recebe serd igual ao seu nimero
atual de Machados, conforme indicado na cartela de
seu cla.

Ao Saquear esta provincia com sucesso,
aumente o atributo de Faria do seu
cld em um espago. Vocé ndo ganha
Faria extra nesta fase, mas comecari a
préxima Era com mais Faria.

Ao Saquear esta provincia com sucesso,
aumente os Machados do seu cla em
um espago. O aumento em Gléria
pela vitéria em batalhas tem efeito
imediato, incluindo esta batalha.

Ao Saquear

esta provincia
sucesso, aumente os Elmos do seu cla
em um espaco.

com

Ao Saquear esta provincia
sucesso, ganhe 5 de Gléria.

com

Ao Saquear Yggdrasil com sucesso,
aumente cada um dos trés atributos
do seu cla em um espaco.
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Exemplo:

1. O jogador do cld dos Lobos (vermelho) decide ¥ 5 it el Fhah
Saquear Andlang. Mesmo ndo tendo miniaturas PN ) A Bl S e 3
em Andlang, ele pode saquear a provincia, pois seu WS s ca Wepngasi $§ '
Dracar esta no fiorde de apoio. O jogador do cla dos 5 ; e MW Sl 1- . o
Corvos (azul), sentado d sua esquerda, anda com 5 : : s
seu Guerreiro de Gimle para uma aldeia vazia em

Andlang. O jogador do cld das Serpentes (amarelo)

adoraria se juntar a batalha e andar com seu

Lider de Horgr para Andlang, jd que Horgr jd foi

saqueada, mas Horgr ndo é adjacente, entdo ele ndo

pode participar. O jogador vermelho anda com um

Guerreiro de Yggdrasil para uma das aldeias vazias

em Andlang. Em sequida, o jogador azul anda com

um Guerreiro de Yggdrasil, ocupando a tiltima aldeia

vazia de Andlang. O jogador vermelho adoraria andar

com outro Guerreiro que estd em Yggdrasil, mas ndo

hd mais aldeias vazias em Andlang.

Como os jogadores vermelho e azul sdo os tinicos
presentes em Andlang, eles serdo os tinicos envolvidos
na luta. O vermelho tem For¢a total 3 (2 pelo Dracar
e 1 pelo Guerreiro), enquanto o azul tem Forga total
2 (2 Guerreiros, cada um com FOR 1). Eles escolhem
as cartas, baixam-nas a mesa e, depois, revelam-nas.
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2. O vermelho revela a Violéncia de Tyr, uma
carta de Batalha de valor +4. Mas o azul néo
tinha intengdo de vencer, entdo ele revela uma
carta de Melhoria, o que ndo muda sua For¢a
em nada. O vermelho fica com Forca 7 (3+4) e, 0
azul, com 2 (2+0). O vermelho vence a batalha.

3. Os dois Guerreiros do azul morrem e vao
para Valhala, mas o jogador azul fica com
sua carta de Melhoria, colocando-a de volta
na mdo. O vermelho saqueia Andlang, vira
sua ficha de saque no tabuleiro para baixo,
e avanca seus Machados em um espaco, au-
mentando o valor de 3 para 4. Finalmente, ele
ganha 4 de Gloria pela vitéria em batalha e
descarta a carta de batalha que jogou.
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Fast nc NeSCARTE Fast oc Tissio

Os jogadores s6 podem levar uma tnica carta (caso sobre Todos os jogadores revelam as Missdes que assumiram.

alguma) para a préxima Era. Todos devem descartar as Se tiver cumprido os requisitos de uma Missdo, o

cartas excedentes até ficar com, no maximo, uma. jogador ganha a quantidade de Gléria indicada na carta,
e também poderd avancar um dos atributos do seu cla

Na Terceira Era, os jogadores devem descartar todas as em um espago. Caso nio tenha cumprido uma Missao, o

cartas, ficando sem nenhuma na méio. jogador ndo ganha nada, mas também nio perde nada.
Descarte todas as Missdes reveladas, quer tenham sido
bem-sucedidas ou nio.

A maijoria das Missdes
exige que vocé tenha a
maior Forca em qualquer
provincia de uma regido
especifica. Some o total
de FOR de todas as suas
miniaturas nessa provincia
(incluindo o fiorde de
apoio) e compare-o ao total
de FOR dos outros clis na
mesma provincia. Se o seu
total for maior, vocé terd
cumprido a Missdo. Caso
empate com um inimigo,
vocé terd fracassado.

TRESA] ST

Exemplo: O jogador das
Serpentes (amarelo) revela que
assumiu a Miss@éo Manheim!.
Ele terd sucesso se tiver a maior
FOR em qualquer provincia
da regido de Manheim. Em
Elvagar, o jogador vermelho
tem trés Guerreiros de FOR 1,
totalizando FOR 3, enquanto
o jogador amarelo também
tem um total de FOR 3 (FOR
1 pelo Guerreiro, mais FOR 2
pelo Dracar no fiorde de apoio).
Como houve empate, o jogador
das Serpentes ndo cumpre a
Missdo em Elvagar.

Entretanto, seu Dracar de FOR
2 também estd dando apoio
a Angerboda, onde o jogador
azul tem apenas um Guer-
reiro de FOR 1. Assim, o cld das
Serpentes cumpre a Missdo,
ganha 5 de Gléria, conforme
indicado na carta da Missdo,
e decide avancar os seus Elmos
em um espago.
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FASE N0 RAGNARTL

Pegue a ficha que estiver no espago do Ragnarék atual
e coloque-a na provincia correspondente, com o lado
“destruido” para cima. Essa provincia serd destruida e
ficara fora da partida.

Niohamortemaisgloriosaparaumviking queserdestruido
pelo Ragnardk. Quando uma provincia for destruida pelo
Ragnardk, todas as miniaturas que estiverem na provincia
ou em seu fiorde de apoio morrem e vio para Valhala. Essas
miniaturas conquistam Gléria para o seu cla. A quantidade
de Gloria varia de acordo com o ntimero indicado no espago
do Ragnardk na Cartela das Eras. Para cada miniatura sua
(inclusive Monstros) destruida no Ragnarok, vocé ganha
2 de Gléria na Primeira Era, 3 de Gléria na Segunda Era,
e 4 de Gléria na Terceira Era.

Em seguida, coloque a ficha de Condenagéo na provincia
indicada pela ficha do Ragnarék da préxima Era.

Exemplo: A ficha do Ragnardk indica Gimle, entdo os joga-
dores devem pega-la da Cartela das Eras, vird-la, e colocd-la na
provincia de Gimle no tabuleiro, destruindo-a. Todas as minia-
turas nessa provincia e em seu fiorde de apoio sdo destruidas e
vao para Valhala. Duas miniaturas vermelhas e duas azuis sdo
destruidas. Como a Cartela das Eras indica uma recompensa
de 3 de Gloria nesta fase do Ragnarok, cada jogador ganha 6
de Gloria. Em sequida, a ficha de Condenacdo. deve ir para a
provincia indicada na préxima fase do Ragnardk: Andlang.

Rncnagis

FASE 0E LIRERTACAD nE UALHALA

Ao final de cada Era, todas as miniaturas em Valhala
voltam as reservas dos respectivos donos. Coloque
todas as miniaturas do seu cld que estiverem na cartela
de Valhala de volta na sua reserva. As miniaturas que
estiverem no tabuleiro permanecem onde estdo.

Fir1 oc urA Ern

AntesdeseguirparaaproximaEra,virem
todas as fichas de Saque no tabuleiro
de volta para o lado da “recompensa’.
As fichas ndo sdo redistribuidas. Elas
permanecem na mesma provincia até o
final da partida.

O marcador de Primeiro Jogador passa
para o jogador a esquerda.

Em seguida, coloquem a ficha de
Saga na primeira fase da Era seguinte
da Cartela das Eras. Uma nova Era
comegard com um novo conjunto de
DAadivas dos Deuses. A cada nova Era,
essas dadivas terdo forcas e poderes
melhores, fornecerdo mais gléria ao seu
cla, acarretando conflitos mais intensos
no tabuleiro por territérios cada vez
menores, a medida que o Ragnardk
continua a destruir o mundo.
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Apés o final da fase de Libertagdo de Valhala da Terceira
Era,o mundo chega ao seu fim, assim como a partida. Agora,
é hora de descobrir qual cld obteve mais gloria e conquistou
seu lugar em Valhala, préximo ao trono de Odin!

Blood Rage nao é um mero jogo de controle de areas.
Vencer batalhas pode, de fato, ser um caminho para a
vitdria, mas vocé também pode ganhar muita gléria
morrendo. Numa batalha suicida, vocé pode ganhar
gléria quando suas tropas forem enviadas a Valhala.
E, a0 mesmo tempo, vocé fard o vencedor gastar cartas
da mio, enfraquecendo-o para batalhas futuras.

As Missdes podem conceder quantidades enormes
de gléria. Elas sio poderosas demais para serem
ignoradas. Mas, se vocé pegar muitas missdes, ficard
fraco demais para cumpri-las. E preciso chegar a
um equilibrio. Também é importante observar as
invasdes e os saques dos outros jogadores. Se vocé
conseguir descobrir quais missdes eles assumiram,
suas chances de impedir que eles cumpram essas
missdes se tornardo muito maiores.

Mas ainda falta calcular um boénus. Vocé recebe um
bénus de Gléria por elevar cada um dos atributos do seu
cla a niveis lendarios. Somente ao final da partida, ganhe
+10 de Gléria para cada atributo do seu cla que estiver no
4° ouno 5° espago. Ganhe +20 de Gléria para cada atributo
do seu cla que estiver no ultimo espago.

+29 O ELOER
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Exemplo: O jogador dos Corvos. consequiu elevar dois dos
atributos de seu cld a niveis lendarios. Ao final da partida, ele
recebe +10 de Gloria pela Fiiria e +20 de Gloria pelos Machados,
totalizando +30 de Gloria.

O vencedor serd o jogador cujo cla tiver obtido
mais Gléria!
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Dé 8 cartas a cada jogador. Siga com o recrutamento
até que cada umtenha 6 cartas. Descarte as 2 restantes.

m

Ajuste a Fuaria ao atributo de Faria atual do cla.

Realize 1 a¢do por turno, pagando o custo de Faria
associado a cada acgio.

Um jogador com o0 de Faria ndo pode realizar
nenhuma agio.

Continue até que todos os jogadores tenham 0 de Firia
ou todas as provincias tenham sido saqueadas.

INVASAO

Pague um valor de Furia igual a FOR de uma miniatu-
ra para mové-la de sua reserva para uma aldeia vazia.

Nio é permitido Invadir Yggdrasil. Os Dracares s
podem Invadir um fiorde. Os Lideres podem Invadir
sem nenhum custo.

MARCHA

Pague 1 de Faria para andar com qualquer nimero de
miniaturas de uma provincia para aldeias vazias de
uma outra provincia.

Os Dracares ndo podem Marchar.

MELHORIA

Pague um valor de Faria igual a FOR de uma carta de
Melhoria da mao para baixa-la na cartela do seu cla.

Se baixar uma Melhoria de uma miniatura,
vocé podera usa-la para realizar uma Invasdo
imediatamente, sem custos.

MISSAO

Sem gastar nenhuma Furia, baixe uma carta de Missdo
fechada na cartela do seu cla para assumir essa Missao.

SAQUE

Sem gastar nenhuma Firia, escolha uma provincia
nao saqueada com pelo menos uma miniatura sua (ou
em seu fiorde de apoio) para tentar saquea-la.

Comecando com o jogador a sua esquerda, os jogadores
poderdo andar com miniaturas de provincias adjacentes,
sem custos, para aldeias vazias na provincia que esta
sendo saqueada.

Todos os jogadores com miniaturas na batalha
escolhem e revelam uma carta. Some o bénus de FOR
da sua carta ao total de FOR das suas miniaturas. O
total mais alto vence a batalha. Em caso de empate,
todos os participantes perdem a batalha.

Todos os perdedores pegam de volta as cartas que
jogaram. As miniaturas que participaram e perderam
sdo destruidas e vio para Valhala.

Se o jogador que iniciou o saque vencer, ele ganha a
Recompensa de Saque e vira a ficha de Saque.

O vencedor ganha um total de Gléria da Batalha igual
ao seu numero de Machados e descarta todas as cartas
que jogou.

2. ILSCARTE

Todos descartam as cartas excedentes até ficarem com
apenas 1.

Revele e descarte todas as cartas de Missdo jogadas,
ganhando recompensas pelas Missdes cumpridas.

5. RAGIARDK

Destrua a provincia condenada. Todas as miniaturas
nessa provincia e em seu fiorde de apoio sdo destruidas
e vio para Valhala.

Ganhe a quantidade de Gléria indicada na Cartela das
Eras para cada miniatura sua que for destruida.

Coloque a ficha de Condenagéo na préxima provincia
condenada.

6. LIBERTACAD NE UALHALA

Todas as miniaturas em Valhala voltam para as
reservas de seus donos.

Fil1 O UrA ERA

Vire todas as fichas de Saque para cima. O marcador
de Primeiro Jogador passa para a esquerda.

Firn o Jogo

Vocé recebe um boénus de Gléria por cada atributo do
seu cla que estiver em niveis lendarios.

O jogador com mais Gléria vence a partida.




