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Em Conquistadores de Midgard, vocé ¢ o mesire de um Drakker com uma tripulagtio pequena, porém fiel. Seu objefivo

6 udquirr glaria & se tomar o mais renomado Conquistador de foda Midgord. Recute vikings para junturem-se & suo Tripu-
logéio. Jogue ossos pora tentar desvendar seu destino. Destruc monstros marinhos ¢ lute com o5 Drougr. Subjugue fertérios

& traga-0s para seu império ou simplesmente saqueie os forfes e vilas como aviso para aqueles que pensam em The desafiar
como Jarl. Vocé consequird levar seu clg em uma aventura que serd contada por toda o eternidade? Ou deixard que seus rivais
sobrevivam para contor suas histérias nos parede de Vathallo?

Possuir o maior quontidode de Gléria ao final de 6 rodadas.

Gléria ¢ obtida através du descaberta de poderosos artefatos, da pilhagem de fortes e vilas, do
cumprimento de profecios, conquista de teritdrios e da vitria em batalhas marftimas,
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Posicione o Tabuleiro Principal no centro da mes, e posicione o Marcador de Rodada no espaco 1. (0 tabuleiro
ilusirado a seguir é para 3-4 jogadores. Use o verso para apenas 2 jogadores).

um jogador inicial de forma oleatéria). Em uma partida em 3 jogodores, fambém eniregue o Burco de Honra ao primeiro jogador.
0 Navio de Honra funciona como um Drakkar adicional para o jogudor que o conirola.

9 TS

1 Tabuleiro 1 Marcador de Drakkar e 1 Marcador de Jogador (em umo poriida 1 Marcador
com 2 jogadores, cada jogador recebe 2 Marcadores de Drakkar e 2 de Jogador)

Entregue o cada jogador;

de Jogudor de Favor

Em sentido hordrio, o primeiro jogador recebe 4 Marcadores de Alimento, o sequndo jogador, 5 marcadores de alimento, o
terceiro jogador, 6 marcadores de alimento e o quarto jogador, 7 marcadores de alimento.

Cada jogador posiciona seu Marcador de Jogador na posicio 0 (zero) da iritha de Gléria.

Embaralhe os Cartas de Conquistador, Espélios de Vilu, Espdlios de Forte, Profecia, Jomada e Batalhas
Maritimas separadamente, colocando-as, com os versos para cima, nos respeciivos locais do tabuleiro.

Cada jogador compra 2 Cartas de Conquistador do baratho. Os jogadores coletam os dados destas cartas e, imediotumente,
decidem o que fazer com estes conquistadores: Reagrupar, Promover ou Especializar, conforme as regras de Recrutamento
de Conquistadores mostradas na pagina 7. (Leia compleiamente aqueln secdio antes de iniciar sua primeira partida).

Em coda Espaco de Aciio, complete os espacos com cartas, de acordo
com o quantidade de jogadores (veja pdgina 5).

Misture as Pecas de Territério de codo tipo, empilhando-os em
seus respectivos locais no tabuleiro principal.

Role 2 Dados de Tripulaco de cada cor ¢ posicione-os
nos espacos corespondentes do local de agio Negociagfio com Vilas.

Posicione os Marcadores de Melhoria nos espacos
correspondentes do local de agiio Saquear Vilas.

Posicione os demais Dados, Marcadores de Alimento, Muros,
Fazenda, Favor e Torre formando um estoque comparfilhado ao
alcance de fodos os jogadores.
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Durante u preparacio inicial e no inicio de cada rodada, os locais do fabuleiro principal devem ser preparados da seguinte forma:

Negociacdo com Vilas:

Posicione uma carta de profecio, com a frente para cima, em
cada espaco. Depois, role e posicione 2 dodos de tripulucio de
coda cor nos espacos designados.

Batalhas Maritimas: Posicione cartas de batalhas
maritimas, com o frente pora cimo, em cada espaco,
de acordo com o quantidade de jogadores.

Saquear Vilas: Posicione cartas de espélios de vilas, com a frente
para cima, em cada espaco, de acordo com o quantidade de jogadores.

Saquear Fortes: Posicione cartas de espélios de fortes, com a frente paro
cima, em cada espago, de acordo com o quantidade de jogadores.

Recrutamento de Conquistadores: Posicione cortas de conquistadores,
com a frente pora cima, em cada espago, de acordo com o quantidade
de jogadores. Os espagos sio desenhados para comportarem 2 carfos e,
ainda assim, manterem todas as informacdes relevantes ainda visiveis.
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1. Um jogador posiciona seu Drakkar 2. Cada jogador fiva os efeitos de cartos de conquistador do
em um local de ocdo.
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Conquistadores of Midgard possui 6 rodadas, durante os quais vocé navegard seu Drakkar para diversos locais. Vocé
liderard seus guerreiros vikings para a vitdria sobre poderosos costelos & saqueard vilas desprotegidas. Os mares estdo cheios
de perigos. Vocé encantrard outros conquistadores, draugr e, eventualmente, a prole de Jormungandr. Sua tripulagio se
tornard mais forte o medida que vocé aperfeicoar seu drakkar com melhorias de artefatos poderosos.

Ao final da sexta rodada, os jogadores irdo calcular sua gléria. O jogador que acumulou mais glério € o ganhador!
&
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0 jogudor que tiver o marcador de jogador inicil posiciona seu marcador de drakker em um local de aco. Entdo, cado jogador
imediafamente afiva os efeitos de quolquer carfa de conquistador que eles tenham especializado neste fipo de acio (veja Recrutamento
de Conquistadores). Apds realizar os efeitos dos conquistadores, cada jogador pode afivar o efeito do local da acio selecionada. O
jogador que ativou a acGio recebe um bnus poderoso. Os demais jogadores recebem, geralmente, bonus cada vez mais fracos. A
maiorio dos locais de acdo possuem um custo associado. Cada jogador executando o acio deve pagar seu custo. No lugar de pagar o
wsto ¢ realizar a agio, um jogador pode optar por descansar. Apds cada jogador fer resolvido o efeito da acto selecionada, o praximo
jogador, em sentido hordrio, posiciona sev Drakker em um local de acfio, repefindo o processo. A rodada acaba quando 4 locais de
aco foram selecionados (em 2 jogedores, coda um ird posicionar 2 Drokkar alternadamente; em 3 jogadores, cada jogador posiciona
1 Drckkar e, depois, o jogador com o Navio de Honra o posicona). Ao final da rodada, os jogadores reiniciam o tabuleiro principal,
descartendo fodas os cartas remanescentes e recolocando novas cartas nos espagos, conforme mostrado na pdgina 5.

Observaciio: os jogadores devem descartar s cortos em montes ao lado do tobuleiro ou, com o frente para cima, obaixa do
respectivo baralho de compra. Se um baralho acobar, reembaralhe o descarte e forme um novo baralho de compra.
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3. (Comecando com o jogador ativo e sequindo em sentido hordrio,
locol de especializacio correspondente de seu fobuleiro de jogader, cada jogador deve pagor o custo associado caso queira execufor o

re)

i

de tima para baixo (veju pagina 7). ucio. Aliemotivamente eles podem descansar (vejo pdgina 7).

0s jogadores devem afivar suas carfas de conquistadores simulfaneamente. Caso algum conflito surja, resolva-os na ordem de fumo

Observagio: As habilidades dos conquistadores especializados sio afivadas anies dos jogadores decidirem se ifdo usar o Jocal de aco ou descansar.

Bxistem dois tipos de locais de agio, indicados pela cor de suas flamulos. Locais VERMELHOS do cos jogadores um efeito e fambém um honus
adidonal dependendo da ordem do jogador. Locais AZUIS do aos jogadores um efeito e podem ser repetidos dependendo da ordem do jogador.

Em ambos o casos, o custo de um local & indicado na parte PRETA, no lado esquerdo do grdfico do local do ocGo. Os jogadores devem

descartar os recursos indicados para o estogue comum caso queiram ativor o local de aglo. (Altemativamente eles podem descansar.)
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0s efeifos de cada agtio stio desaitos em defalhes o seguir.

Observacgio: os hinus que os jogadores recebem stio buseados na proximidade do jogador afive, ¢ ndo na ordem de afivacio, Isto
significa que se o jogador mais prdximo do jogador ativo no pagar os custos de afivagto, o préximo jogodor que pagar estes custos
‘niio receberd os hanus do sequndo jogador.

Adicionalmente, o descricgo dos banus a seguir se aplica o vma parfida para 3 ov 4 jogadores. Em uma portida em 2 jogadores,

0 segundo jogador recebe os mesmos hdnus que o quarto jogador receberia em uma parfida com 4 jogadores. Isto 6 indicado
groficomente do outro lado do tabuleiro.

TERMOS IMPORTANTES /

Descansar: sempre que um jogador nGo puder {ou ndo quiser) pagar os custos para participar do efeito de um local de actio, ele deve
descansor. Descansar permite ao jogador ou receber 2 marcadores de alimento do estoque ou 1 dodo de fripulacio de uma cor qualquer
@ sua escolha, que deve ser posicionado em sev tobuleiro de jogador mostrando uma face qualguer fambém a escolha do jogedor.
Jogador Ative: jogador que selecionou o local de acio. 0 “sequndo”, “ferceiro” e “quarto” jogador sdo contados em sentido hordrio.
Baralho de Gloria: em diversas ocasides vocé serd instrufwdo o descartor uma carta para seu baralho de glaria. Este é um
monte pessoal de descarte que serd relevante para a ponfuaco de final de jogo. Quando vocé descartar para seu baralho de gléria,
simplesmente cologue a carto, com o verso parc cima, em um monte ao lado de sev tabuleiro de jogador.

Cartes descartados de seu tabuleiro de jogador viio para o Baralho de Gléria. Quaisquer outras cartas descartadas devem ser coloce-

das, com ¢ frente para dima, abaixo dos respectivos montes de compra, @ menos que outra caisa esteja descrifo.

RECRUTAMENTO DE CONQUISTADORES

5= "0 Este local de aciio néio fem custo.

% (omecando com GJogudor afivo & seguindo em

sentido hordrio, cado iogodor escolhe um local do

“sertio de recrufamento de conquistodores e recolhe PADO
205 2 cartos de conquistadores deste espaco ou 2 .
cartas provenientes do barglho de compra. O joge-

or ativo fambém recebe 2 marcadores de fovor.

Para cada conguistador comprado, receba também os dados de tripulaciio mostrados no conto superior
esquerdo da carto, role-os & posicione-os em espacos vazios de seu fabuleiro de jogador. Coso vo8  ¢| &
ndo tenha espacos vazios para acomodar dados de tripulacio recebidos, voca pode se desfazer de

dados presentes no seu tuBuIeiru de jogador ou de dados que voca acaba de receher.

e

4 o/
Agora vocé deve decidir como voc usard-coda carta de conquistador que vocé adquiriu. Cada carta de .
conquistador pode ser usada em uma das trés possibilidades seguintes. HABILIDADE =

DE ESPECIALIZAGRO)

Reagrupar — Peque quaisquer dados mostrados no canto superior
direifo da carto de conquistador, colocando-os em espacos livres de

seu fabuleiro de jogador, mostrando uma foce & sua escolha. Depois
descarte a carta de conquistador para seu baralho de gléria.

Espedializar — Acople o carta de conquistador abaixo
de um dos 4 espagos de ogGio ao longo da bordo inferior
| de seu tabuleiro de jogador, de modo que apenos o texto
do habilidade, presente na porte inferi or du corfo, estejo
visivel. Estas habilidades serdio ativados sempre que um
'u)gcdor selecionar a ocio corespondente.
océ pode especializar no maximo 3 conquistadores
por espaco. Caso fodos o espacos esiejam cheios,
novos conquistadores recrutados deverdo ser
usados para reagrupar ou promover,




Promover — Posidone o conguistador no espaco de lider de seu tabuleiro de jogador e afive
Rimediatomente o habilidude do dld correspondente — indicado pela cor e pelo dlinshomento do icone
ko di na bordo esquerda do carto, Caso vocé i possua uma carta de conguistador no. espaco de lider

& s quondo promover um novo conguistdor, descarfe o conquistador I presente para seu baralho de glaric.
| * Promover um conquistodor %8 traz 4 marcadores de olimento.
— Wz B * Pro mover um conguistador M pemite que vocé compre 1 carta de espdlios de vila ou de forte.
P00 | rrl (+7E8 * Promover um conquistador €& traz 2 marcadores de fovor.

Adicionalmente ao bonus imediato, promover um conguistador para lider também LibER

permite que vocé use qualquer dado mostrando seu <l como um Escudo, Bad, /6 /%0 = I /@D /@
Navio ou Martelo Simples (indicado como referéncia no sev tabuleiro de jogador).

NEGOCIACAO COM VILAS

& Este local de aciio néio tem custo.
Primeiro, o jogadar afivo recebe o marcador de
jogador inicial. Depois, cada jogador recebe uma

" quantidude coda vez menor de recompensas de
 negociagdo com vilas.

0 primeiro jogador recebe 3 recompensas, o segundo jogador, 2 recompensas, e todos os demais, 1 recompensa cada.

As recompensas possiveis o as seguintes:
* Receber 2 marcadores de fovor
* Receher 3 marcadores de alimento
* Receber 2 dos dados disponiveis na seciio de negociaciio com vilas. Esta acio ndo pode ser escolhida caso ndo existam
mais dados disponiveis nesta segto. (Estes dados ndo sio rolados novemente & devem ser mantidos com s faces que estavom).
* Receber uma carta de profecio entre os revelodas (ou uma carfa de profecia do baralho de compra).

Observaciio: vocé pode escolher a mesma recompensa mulfiplos vezes.

Observatio: coso o jogador que fem o marcador do jogador inicial escolha este espaco de oo, entdo ele deve passar o marcador do
jogador inicial para o proximo jogador em sentido hordrio.

BATALHAS MARITIMAS

£ Este local de acio custa 4 marcadores de alimento para ser afivado.
é Todos os jogadores que ativarem este local fentardo ganhor uma hatalha
X maritima. Comegando com o jogador afivo e seguindo em sentido hordrio
} dos jogodores, codo jogador revela e resolve uma carta de jormada e,
depois, escolhe uma carta de batalha maritima {uma dentre os revelodas
ou uma do topo do baralho de compra).

&

0 jogador ativo recebe 2 gldrias por selecionar este local de agio. Os demais jogadores ndo recebem bénus.

&

Jornada — Revele a carta do fopo do baralho de cartos de jomoda. A moioria destas cartos dd o vocé o g

chonce de pagar os custos mostrados no canto superior direito do mesma ou sofrer os efeitos apresentados
no texto na parfe inferior da corto. Algumas carfes néo possuem efeitos.




Batalha ~ Cortos de batalhas maritimos possuem duas formas de serem resovidas. Cortas de hatolha
maritima mostram um valor de defesa (dentro do escudo) e uma combinagtio de dados mostrados no tapo
da carto. Para vencer a batalha vocé deve descartar o combinactio mostrada de dodos de tripulagto de seu
tabuleiro de jogador ou voc deve tentar vencer a batalha através do combate (vejo odiante).

Caso vocé venca a batalha por qualquer um dos dois métodos, receba a recompensa indicada no
parte inferior da carta e adicione o carta co seu baralho de glaria.

COMBATE: Para reclizar o combute, descarte uma quantidode quolquer de dodos de fripulagiio mostrando um ou mais martelos.
Receba e role tantos dados de combate quanto martelos. Dados de combate mostram 0 @ 2 sucessos {idenfificados como <, ). Role no
minimo fantos sucessos quano mostrados no-valor de defesa-da carta de batalha-pora-vencer-o inimigo.
Apés cada rolagem de combate vocé pode gastar um marcador de favor para rolar novamente um ou mais dos dados de combate.
% g  Um jogador pode continuar descartando marcadores de favor para repetir este efeito enquanto
&7 quiser ou puder. e

SAQUEAR VILAS
4 SRV - ' B\ Este local de aciio custa 1 marcador de alimento e

N 2 dados mostrando buis para serem ativados.

| (oda jogador que ativar este local escolhie um por de carfos de

espdlios de vilas. Comegando com 0 jogador aiivo € seguindo em

8 sentido hordirio, cada jogador pode escolher um grupo dentre os cartos

| revelodas no tobuleiro prindpal ow 2 cartas do baraho de compra.

@ 0 jogador ativo recebe um bdnus de 2 cortos de espdlios de
vila odicionais, provenientes do fopo do baralho de compra. O segundo jogador recebe um bonus de 1 carta de espdlio de vilg,
também do topo do monte de compra. Os demais jogadores nio recebem binus.

Toda a vez que vocé receber miltiplas cartus durante u partida, vocé deve resolver cuda uma delas individualmente,
em uma ordem a sua escolha.

s Artefuios — Quendo vocé oleta um artefoo, posicone-o em um dos 4 espacos disporiveis para artefatos em seu
Q8 ithuleiro de jogodor, Caso todos os 4 espacos estejom ocupados, vocé pode descortor um dos artefatos id posidonados
ou o recém adquirido pora sev baralho de glério. Arefofos expondem a quortidods de dados de fipulagio que vocé
node manter e possuem um efeito que pode ser afivado 0o descartor o dodo de fripulagto presente nele. Vocé s pode
posiconar o dedo mostrada nele, e i pode posiconar um dado mostrando o di de seu fider como coringa. Aefotos
podem ser afivados durante o execucto de locais de oo especticos indicados na carta. Vejo o glosséiio pora maiores defalhes.
Observactio: Artefatos podem ser afivivudos nos locais de agdio respectivos mesmo se os seus donos escolherom descansor. Codo artefuto 56 pode
ser utilizoda uma vez por local de agdio atvadb.

Melhorias — Melhorios Ihe dao o opcio de recsher o marcador de melhoria comespondente e posicionar em um
espaco de melhoria fivee de seu tobuleiro de jogador ow receber 3 glérias imediatomente. Depois destu escolha,

s carto é descartada. Marcadores de melhoria mostram um icone que nomalmente aparece nos dados de fripulacio e
podz ser afivado uma vez por rodada, como se fosse um dado de tripulacdo mostrando aquele icone. Quando afivar
uma melhoria, vire-a com a face para boixo. Todos os marcadores de melhoria que esttio com  face para baixo sio
novamente colocados com a face para dima na fose de manutengo.

B

0 marcador de mel!jg;g mostrando um navio e um martelo pode ser usado como um destes dois, porém néio ambos.




Fazendas - Cartos de fozendo Ihe trozem 3 marcadores de alimento imediatamente.
Adicionalmente vocé pode escolher saquear a fozenda. Coso o faco, vocd recebe adicionalmente
1 marcador de alimento, 1 de fozenda e 1 de terror. Depois de escolher, descarte o fazendo.

OO

Saquear - esta é uma acto opcional que vocd pode realizar para efeitos adicionais. Quando
as cartas mostrorem uma icone |, vocé recebe imediatamente os icanes @ esquerda de |, mas
vocé sd recebe os icones a direita de | se escolher saquear.
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Cerca — Cartos de cerca Ihe trazem 2 marcadores de fovor imediatomente. Adicionaimente vocé pode
escolher saquear a vilo o qual o cerco perfence. Caso o foga, vocé recebe adicionalmente 1 marcador de
favor, 1 de muro e 1 de ferror. Depais de escolher, descarfe a cerco.
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Observaciio: marcadores de fazendas, muros e fores the fruzem gldrio ao final do partido. Marcadores de
tarror custam gldria. Vejo Pontuaco de Final do Jogo.
RGO  Conjunto de Espadas / Arcos e Flechas / Machados e Langas ~ Estos cartos representam
i arfesiios nos vilos e oferecem oos jogadores uma escolha imediato. Vocg pode ou receber os 2 dados de
fripulactio mostrados no esquerda (significando negodar com os artestios) ou receber a gldria ¢ o terror

mostrados na direita (significando a pilhagem do local). Apds fozer sua escolha, descarte esta carta.
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Entalhes Runicos — Estos cartos representam orfestos nos vilos e oferecem aos jogadores uma escolho
imediata. Vocé pode descartar um marcador de fermor e forcor outro jogador a receber 1 (significando o
negociagto por runos) ou receber 10 gldrias e 2 marcadores de terror (significando a pilhagem do local).
Apds fazer sua escolha, descarte esta carto.
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Este local de aciio custa 2 marcodores de alimento e 2 dados
mostrando escudos para ser ativado.
(ado jogador que ativar este local escolhe um par de crios de espdlios de
fortes. Comegando com o jogodor afivo e seguindo em sentido hardrio, cada
participante pode escolher um grupo dentre as carfas revelados no tabuleiro
principal ow 2 cartas do boraho de compro.
0 jogodor afivo recebe um hdnus de 2 cartas de espdlios de fortes adicionais, provenientes do topo do baralho de compra, 0 segundo
jogador recebe um bonus de T carta de espélio de forte, também do fopo do monte de compra. Os demais jogadores no recebem banus.
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Tesouro /Arte /Armadura - Quondo voc receber uma destas cartas, adicione-0 ao seu baralho
de glério. Todos estos cartos pontuam por coleco ao final da parfido. Quanto mais cartos do mesmeo
fipo vocé possuir, mais gldria vocé recebe. As indicades na base destas cartas mostram quanta glério
vocé recebe dependendo da quontidade que possua. Caso vocé possua mais carfas do que o méximo
mostrado, inicie um novo conjunto, o qual pontuard individualmente.
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Tapecaria - Quando vocé receber uma destas cartas, adicione-a ao seu baralho de glério. Estas
cartas pontuam por colectio ao final da partida, cada colegdo possuindo uma tapecaria de cada
tino. Caso vocé possua os 3 tipos, receberd 15 glérias. Tapecarios que ndo fazem parte de um
conjunto completo pontuom 2 glérias cada.
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S5 = Muro — (urfas de muro lhe trazem 2 marcadores de fovor imediatomente. Adicionalmente

' ' : : - vocé pode escolher saqueor a vilo o qual o muro perfence. Cosa o fuca, voc precisa ser bem-
sucedido em um combate contra ele (pdg. 9). Muros possuem defesa 2. Coso vocd sejo bem-
sucedido, vocé recebe 1 morcador de favor adicional e 1 marcodor de muro. Falhar no combate
ndio traz nenhuma recompensa. Depois de resolver a carta, descarte-.

Torre — Curtos de torre Ihe frozem 2 dodos de fipulagto imedictamente. Adicionalmente voc8 pode

escolher saquear o forre. Caso o faca, vocé precisa ser hem-sucedido em um combate contra ela (pdg.

9). Torres possuem defesa 3. Caso vocé sejo hem-sucedido, vocd recebe 3 glérias e 1 marcodor de
forre. Falhar no combate nio troz nenhuma recompensa. Depois de resolver a carty, descarte-a.

Este local de acéio possui um custo varidvel para
& ser afivado.
Todos os jogadores que ativarem este local podem
fentar conquistar teritdrios uma quantidade de vezes
; coda vez menor.
e SRS () jogador ativo pode tentar conguistar 3 ferriférios. 0
segundo jogudor, 2 territérios. Os demais jogodores, 1 fernitdrio coda.

Subjulgar pela Forca — Primeiro selecione o tenitério que vocé deseja conquistar. Depois fente um
combate contra este teritdrio (pdg. 9), considerando o valor de defesa indicado no teritdrio. Quanto maior
0 defesa do teritdrio, maior o potencial recompensa por conguistd-lo. Caso vocé ganhe o combate, receba a
peca de ferritdrio e o coloque ao lodo de seu tabuleiro de jogador. Se falhar no combate vocé niio recebe a
peca de teritdrio. (Isto ird, de qualquer forma, utilizar uma de suas fentativas de conquista).

Subjulgar Pacificamente — Primeiro selecione o teritdrio que vocé deseja conquistar. Depois descarte os
recursos indicados na parte superior da peca de tenitdrio. Quanto mais recursos vocé usar, melhor o potendial
recompensa deste ferritdrio. Depois de descartar os recursos necessdrios, receha a peca de teritdrio e a cologue
a0 lado de seu tobuleiro de jogador.

Depois de exacutar todas s suas fentativas de conquistar ferritdrios, vire todos os territérios qua vocd conquistou neste
turno & receba os recompensas indicodos.

Pacas de Territdrio sio divididos por fipo de recurso  nivel. Terrifdrios vermelhos stio de alimento, azuis de Favor e
prpuras de dados. O nivel & igual a seu valor de defesa (1, 2 ou 3).

Durante cada fose de manutencGio os jogadores recebem 1 gléria para cada territério que
eles tenham conquistado.
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Ao final de cada rodada, os jogadores realizam os sequintes passos de limpeza, preparando-se para uma nova rodada.

(oso este seju o final da sexta rodada, proceda para o pontuacto final. Do contrdrio, avance o marcador de rodada um
espaco para  frente.

Em uma partida em 3 jogadores, o jogador com o Navio de honra o passa para o proximo jogador
em sentido hordrio.

Cada jogador recebe 1 gléria paro cada territorio que possua.
Retire todos os dados remanescentes no local de ago de negociactio com vilas e recologue novos dados.

Retire todas as cartas remanescentes nos espacos do tabuleiro principal, repondo-as com cartas provenientes dos
respectivos haralhos de compra.

Posicione todos os marcadores de melhoria presentes nos
tabulsiros dos jogadores novamente com a face
voltada para cimo.
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No verso do manual vocé encontrard uma fabela que vocé poderd copiar pora fornar o leventamento do ponfuacdo
final muis fécil.

ho final da partida coda jogador deve recolher todas as cartas de seu tabuleiro de jogador e de seu baralho de
gldria e separd-las por tipo. Pontue cada grupo de carfas da seguinte maneira:

Marcadores de Terror — Perco gléria de acordo com quantos marcadores de terror vocé possui.

I marcador de terror -1 gléria Cada marcador adicional subtrai
2 marcadores de ferror -3 glérias 6 glérigs.

3 marcadores de terror -6 gldrias

4 marcadores de ferror -10 glérias
5 marcadores de ferror -15 glérias
6 marcadores de ferror -2] glorias

Artefatos - Reccha o quanfidade de gléria moshado em cado corto.

Cartas de Espdlios de Forte — Sepure as corfas boseadas em seus conjuntos e receba gldria de
acordo com o tamanho de cada conjunto.

'3

acordo com o fabela o sequir. Caso myltiplos jogadores estejom empatodos com a maiorio de
murm[{ores c{g um tipo, méos 0s empuiuHos reclje a quunﬁduma total rfe gT i

aéﬂurcudores de Fazenda /Muro /Torre — Separe cada tipo de marcador e receba gléria
e
oria.

1 - 3 marcadores de Fazenda 1 gléria cada O jogador com a maior

;2 quantidade de marcadores
4 - 5 marcadores de Fazenda 2 glorias cada do lorendo recihe 3

6+ marcadores de Fazenda 3 glérias coda  glgrias adicionais.

-3 marcadores de Muro 2 glérias cada O jogador com a maior

e vantidade de marcadores
4 - 5 morcadores de Muro 3 glérias cada qd b 010 rocabe ® glesins

6+ marcadores de Muro 4 glérias cada adicionais.

1- 3 marcadores de Torre 3 glérias cada O jogador com a maior

4 - 5 marcadores de Torre 4 glérias cada Fomicit murcu{!r!res
de torre recebe 5 glérias

6 + marcadores de Torre 5 glérias cada adicionais.

Profecios — Recebo o gléria indicoda em cado profecia em sua drea de jogo.
Veja o glossdrio para saber mais.

0 jogodor com a maior quantidade de glorio & o vencedor e se tonard o mais

respeitado conquistador de foda Midgard. Em caso de empate, o jogador com a
maior quantidade de marcadores de favor é o vencedor. Se o empate persistir,

entiio os jogadores empatados dividem a vit6ria.




A B i

o0 || hr 1 carfa de espdlios de fortes de Tesouro:

2 glorias

1 corta de espdlios de forfes de Arte:
3 glérias
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Carfa de espdlios de vila do Artefato

Skidbladnir: 2 gldrios

L QUALQUER:
9=-9

Carta de espdlios de vila do
Artefato Bodn: 4 glérics.

Carta de espdlios de vila do Artefato
Draupnir: 3 gldrios.

BATALHA HARITITA:

Carta de espélios de vila do
Artetato Dainsleif: 2 gldrios

o ©
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(omo este jogador possui 5 marcadores de muro,
codo um valendo 3 glérias, e também possui a
maioria, ele recebe 19 glérias.
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Carta de profecia
Campedio de Valhallo: 1
glario por arlefoio = 4
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Corfa de profecio
Gosto Refinado:
1 gléria por arfe = 1

(arta de profedio
Guerreiro de Odin;
1 gléria por conquistador

de oo =6

Carta de profecia Forca
Descomunal: 1 gléria por
marcador de muro = 5

Carta de profecio
Banquete dos Deuses:
1 gléria por feritério de
alimento = 0

(arto de profedo
Matador de Nobres: 1
gléria por tapecaiia = 0
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il (ARTEISIYRIEI Ao final da pontuagiio o jogador laranja possui 161 glérias.
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4 cortos de espolios de fortes de Arte: 3 cartas de espalios de fortes de
1 conjunto completo de 10 glérias e 1 Tapearia diferentes: 1 conjunto
conjunto adicional de 3 glérias completo de 15 glérics

1 carto de espdlios de fortes (orta de espdlios de vila do
de Tesouro; 2 gldrics. Artefato Bodn: 4 gldrios

)

Carfa de profecia (omo este jogador possui Como este jogador possui 2 2 marcadores de terror
Conquistador: 1 glério 4 marcadores de fozendo, marcadores de torre, cada um subtroem 3 gldrics.
por marcodor de cada um valendo 2 gldrios, e valendo 3 glérias, e também
muro = 2 por carfo tombém possui a maioria, ele possui 0 maioria, ele recehe
recebe 11 glarios. 11 gldrios.

(arta de profecio Xama Carta de profecia (arta de profecia Gosto Carta de profecia (arta de profecia Gloria
do Mundo: 1 gldria por Matador de Refinado: 1 glério por Forca Descomunal: do Furioso: 1 gldric
profecia =7 Nobres: 1 gloria por afe =4, 1 glria por marcodor por por conquistador de
tapecario = 3 de muro =0 Hmo =8

EEETXALTISE [1YH Ao final da pontuaciio o jogador verde-uzulado possui 180 glérias.
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CONQUISTADORES

Batedora - Descarte 1 dado de tripulogio omarelo em qualguer lado poro raceber 1 dado de tripulaiio omarelo em qualquer lado
Cacador do Lixo - Compre 2 cartos de espélios de vila ¢ figue com uma delas

Cacador Experiente — Receba 1 marcador de dlimento. Vocé pode descartar 1 dado de fripulacGo pora receber 3 marcadores de alimento adicionais
Escolhido dos Deuses — Descurfe 1 dado de ripulogio vermelho em qualquer lado para receber 1 dado de tripulacio vermelho em qualguer lodo
Fanatica - Compre 2 cortos de esplios de fortes e fique com uma delas :
Guordid das Sagas — Receha 2 gldrios

Guerreiro Veterano - Descorte | dodo de fripulogto azul em qualquer lodo para receber 1 dodo de tripulocdo azul em quolquer lodo
Heréi - Descarte 1 dado de fripulagdo em qualquer lado para receber 1 dado de tripulociio da mesma cor em qualquer lodo

Homem Livre - Receba 1 dado de tripulactio azul com o lado de martelo simples

Huskarl — Receba 1 dodo de tripulaciio azul com o lado de corvo

Mercendria — Receba 1 dado de tripulactio vermelho com o lado de elmo

Mestra dos Machados — Compre 2 cartos de espélios de vilo e figue com uma delas

Mestre das Espadas - Receba 1 dodo de tripulagGio amarelo com o lodo de drvore

Mestre das Langas — Recebo 2 marcodores de alimento

Portador da Chama - Descarte 2 dados para receber 1 marcador de muro

Profetiza — Descarte T marcador de favor para receber 2 glérios

Suqueadera — Descarte 1 dado pora receber 1 marcador de fozendn

Spakona ~ Descarte 2 marcadores de favor para compior 1 carta de profecio

BATALHAS MARITIMAS

Barco a Remo - Receba 2 marcadores de afimento 10 glérios.
Drakkar - Receba 1 corta de conguistador e 13 gldrias.

Knarr - Receba 1 carta de espdlio de forte ¢ 11 glérios.

Lyngbakr - Receba 1 corta de profecia e 15 glérios.

Navio de Carga — Recebo 2 marcadores de alimento e 8 glérios.

Prole de Jormungandr - Receba 1 marcador de fovor e 19 glérios.
Parias Infames - Descarte 1 marcador de terror e receba 12 glérios.
Saqueadores Dravgr - Descarte 1 marcodor de terror e receba 9 glérios.

CARTAS DE JORNADA

Campedio de Valhalla — 1 Glério poro cado artefato em seu boralho de gléria.

Comida Estragada — Goste um dado de tripulagio mostrando bad ou descarte 2 marcadores de alimento.

Emboscada Draugr — Gaste um dodo de fripulaciio mostrando escudo ou perca um artefato ou um marcador de melhoria.
Escolhido de Seidr — 1 Gléri pora coda conquistador de drvore em seu baralho de gléria.

Fome — Descarte 1 carfo de conquistodor ou descorte 2 marcadores de olimento.

Gloria do Furieso — 1 Glério pora coda conquistador de elmo em seu baralho de glério.

Guerreiro de Odin — 1 Gldrio poro cada conquistador de corvo em seu baralho de gldria.

Invasores Vikings — Goste um dodo de tripulogiio mostrando martelo ou perca 1 dado de tripulagio da cor do lider presente em seu
tabuleiro de jogador.

Kraken! — Goste dados de tripuluciio mostrando navio e martelo para receber 3 gldrias. Caso contrdrio, descarte 2 marcadores de olimento e
1 dado de tripulactio.

Mar Calme — Sem efeifo

Mares intempestivos — Gaste um dado de fripulaciio mostrondo navio ou descarfe seu lider.
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ROFECIAS

Armadura Rovbada — 1 Glério pora coda armaduro em seu baralho de gldrio.
Banquete dos Deuses — 1 Gléria para cada teritdrio de alimento conquistado.
Campetio do Mar — 1 Gléria pora cade batalha maritima em seu baralho de gléria.
Cagador de Tesouros — 1 Glria para cada tesouro em seu baralho de gldrio.
Conquistadores Orgulhosos ~ 1 Gldria para cadu teritorio de dados conguistado.
Conquistador — 1 Glaria para codo marcador de forre que vocé possuo.

For¢a Descomunal - 1 Gldria paro cade marcodor de muro que vocé possua.

Gosto Refinado ~ 1 Gléria paro cada arte em seu boralho de gléria.

Matador de Nobres — 1 Gléria para cada tapecaria em seu baralho de gldrio.

Profeta de Odin ~ 1 Glério poro cada teritdrio de favor conquistado.

Recompensa do Marinheiro ~ 2 Glérios para codo marcador de melhoria em seu tobuleiro de jogodor.
Saquendor — 1 Gldria paro coda marcador de fozenda que vocd possua.

Xami do Mundo - 1 Gldrio p puro cada profecio em seu baralho de glério (induindo esm)

CARTAS DE ESPOLIOS DE FORTES

Armadura - Ao final da partide, 1 armadura vale 1 glério, 2 valem 2 glérios, 3 valem 6 gldrias, 4 valem 12 glérias, 5 volem 20 gldrios
¢ 6 valem 30 glérias. :

Arte — Ao final da partide, 1 orfe vole 3 glérios, 2 volem 6 glérios & 3 valem 10 glérias.

Muro — Receba 2 morcacores de fovor, depois vocé pode saguear o muro com uma defesa 2 para receber 1 morcodor de favor e 1 de muro.
Tapegaria - Ao final da partida, 1 tapegaria vale 2 glérias, 2 diferentes valem 4 glérios e 3 diferentes valem 15 glérias.

Tesouro - Ao final do portido, 1 tesouro vale 2 gldrias, 2 valem 4 glérias, 3 valem 9 glérias ¢ 4 valem 16 gldrias.

Torre - Recebo e role 1 dado de tripulago azul & oufro amarelo, depois vocé pode saquear a forre com uma defesa 3 para receber 3
gldrios e 1 marcador de forre.

Torre - Recebo e role 1 dado de fripulacdo vermetho ¢ outro amarelo, depois vocé pode saquear o forre com uma defesa 3 pora receber 3
glarios e 1 marcador de forre.

Torre - Recebo ¢ role T dado de fripulagio vermelho € outro azul, depois vocé pode saquear a torre com uma defesa 3 para receber 3
gldrias e 1 marcador de forre.

CARTAS DE ESPOLIOS DE VILAS

Andvarinaut - Durante um saque aos fortes, gaste um dado de tripulatio mostrondo um escudo para comprar 1 carta de espdlios de forfes.
Arcos e Flechas — Ou descarte ¢ role um dado de tripulacio ozl e outro amarelo ou recebo 5 gldrias ¢ 1 marcador de terror.

Arpa de Liosalfar ~ Duronte qualquer agtio, goste um dado de tripulog@o mostrando uma Grvore par receber 2 marcadores de fovor.
Bastéio Sagrado - Durante o recufamento de um conguistador, goste um dado de tripulago mastrando um bad para resolver o habili-
dade de especializacio de 1 Conquistador adquirido nesta rodada.

Bodn ~ Durante qualquer acio, goste um dodo de tripulagiio qualquer paro poder descartar autre dado de tripulagio qualquer e
receber um dado de mesma cor do descartado, com o lodo @ sua escolho.

Brisingamen - Durante a negociacio com as vilas, gaste um dado de tripulagio mostrando uma drvore para compror uma carto de
profecia. Depois descarte uma carfa de profecia de suo drea de jogo.

Cerca — Receba 2 marcadores de fovor, depois vocé pode soquear a cerco por 1 marcadar de fovor, 1 de feror ¢ 1 de muro.

Conjunto de Espadas — Ou raceba e role um dudo de tripulagdo vermetho e outro amarelo ou receba 5 glérias e 1 morcador de fermor.
Calice de Frigg — Durante um saque o vilos, goste um dodo de fripulagio mostrando um bad para descartar 1 marcador de terror,
Dainsleif - Durante uma batalha maritimo, descorte um dodo de tripulocGio mostrando um martelo para receber 2 dados de batalho.
Draupnir — Duronfe um soque aos fortes, guste um dodo de fripulogdo mostrando um escudo para receber 2 marcadores de olimento.
Eldrihmnir - Durante um saque o vilas, gaste um dudo de tripulactio mostrando um corvo para receber 3 marcadores de alimento.
Entalhes Rinicos — Ou descarfe 1 marcador de terror e escolha outro jogador para receber 1 marcador de terror ou receba 10 glérios e
2 marcadores de teror.

Fuzenda ~ Recebo 3 marcadores de alimento, depms vocd pode saqueor a fazenda por 1 marcodor de ullmem‘(} E de terror e 1 de fazendo.
, Sy =




Fragmento de Midlnir - Durante o conguista de um teritrio, gaste um dado de tripulagio mostrando um elmo para receber 1 dado de combae.
Hringhorai — Duronte o negaciacdo com os vilas, gaste um dodo de tripulagto mostrando um navio para receber e roler 2 dados de tripulacio
 sua escolho. "

Jarngléfar — Durante o recrutamento de um conguistador, gaste um dado de tripulocio mostrando um corvo para resolver o habilidade de lide
(bdnus do cla) de 1 Conguistador revelado nesta rodada.

Laevateinn — Quando conguistar um territério de nivel 1 ou 2, descarte um dado de tripulacio mostrando um elmo paro pegar 1 fenitério de
nivel 3 do mesmo fipo na lugor.

Machados e Langas — Qu receba e role um dado de tripulucio azul & outro vermelho ou receba 5 gldrias e T marcodor de terror,

Melhoria de Drakkar — Receho o marcador associado e coloque-o em seu tabuleiro de jogador, ou receba 3 gldrigs.

Skidbladnir — Duranie uma batalha moritima, descorte um dodo de tripulogdo mostrando um barco para descartar a carta de jornado revelado
sem sofrer nenhuma consequénci.

ICONES

ﬁ — Dado de tripulagdo de qualquer cor &) — Carta de Conquistador

. . g — Dado de tripulagto da cor mostrado ' p1  — Corta de Profecio

. 0 2. — Dodo de tripulacio do cor g4 Bl — Carto de Espolios de Vila

mostrado em um lado & sua escolha

- — Valor de Defesa
g — Dado de tripulato de qualquer cor em um

lado @ sue escolha

x — Descarte o recurso ou carta indicedo

% — Dado de tripulagio de qualquer cor mostrando
&f 0 lado ilustrodo

. — Gaoste o item mostrado o esquerda para
% — Marcodor de alimento receber o item a direita

e o — Resolva o ogdo no esquerda e, opcional

mente, resolva a acdo nao direita

— Maorcador de terror
— Resolva o agio na esquerda e, depois, resolva

o ago na direito
— Marcador de Muro

— Resolva o aciio na esquerda OU resolva g
@ — Marcador de Torre agio na direita

@ — Marcador de Fozendo — Qs itens na esquerda e na direita devem ser

0 mesmo
@ — Gléria

— Qs itens na esquerdo e na direito devem ser
diferentes
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Gléria no Fim do Jogo

Gloria Perdida por Marcadores de Terror

Gloria Obtida com Artefatos

Gloria Obtida por Cartas de Espdlios de Vilos

Gléria Obtida por marcadores de
Fazenda/ Muro/ Torre

Gloria Obtida por Profecias

Total de Gléria

| 13 FAZENDAS | 1DEGORIAGDA
| L-SFATENDAS | ZDEGLORIACGADA
=

o 5 HURYS 3BEGURIACDA
| ¢ HilRos DEAGRAGHA

45 TORRES LDEGLORIACADA
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