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Em Conquistadores de Midgard, vocé ¢ o mestre de um Drakkar com uma tripulacGio pequend, porém fiel. Seu objetivo

& adquirir gloria e se tornar o mais renomado Conquistador de toda Midgard. Recrute vikings para juntarem-se d sua fripu-
lagto. Jogue ossos para tentar desvendar seu destino. Destrua monstros marinhos e lufe com os Draugr. Subjugue ferritdrios

¢ fraga-os para seu império ou simplesmente saqueie os fortes e vilas como aviso para oqueles que pensom em |he desafiar
como Jarl. Vocé conseguird levar seu cld em uma aventura que serd contada por toda a eternidade? Ou deixard que seus rivais
sobrevivam para confar suas histrias nas parede de Valhallo?

OBJETIVO DO J040

Possuir a maior quantidede de Gléria oo final de 6 rodados.

Gloria ¢ obtida através da descoberta de poderosos artefatos, da pilhagem de fortes e vilos, do 4 oS
cumprimento de profecias, conquista de territdrios e da vitéria em batalhas maritimas. R




COMPONENTES

4 Marcadores de 8 Marcadores de Drakkar
Jogador : (2 em cada cor)

=l 5 : ww:om
62 Carfas de 76 Cartas de
Espélios de Vilos Espélios de Fortes

1 Marcador do

Jogador Inicial

45 Cartas de
Batalhas Maritimas

Marcadores de Favor Pequenos | 30 Marcadores deNinaiuPe:mm 12 Marcadores
Marcadores de Favor Grandes™ 1 10 Marcadores de Terror™
*Marcadores de Alimento,

* yalendo 5 favores cado * valendo 5 fovores cado Favor e Terror nio

siio limitados. Se eles
acaborem, use um

. P substituto f empunirio
_ > (i

15 Marcadores 15 Marcadores

de Muros de Torres de Rodada

60 Dados 6 Dados 54 Pegas de Territério 12 Marcadores de Melhoria B8 2 Cartas de Referéncia
de Tripulacdo de Combate

(20 em cada cor)
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PREPARAGO

Posicione o Tabuleiro Principal no centro da mesa, e posicione o Marcador de Rodada no espaco 1. (0 tabuleiro
ilustrado a sequir é para 3-4 jogadores. Use o verso para apenas 2 jogadores).

Entregue o Marcador do Jogador Inicial o jogador que mais recentemente ganhou gléria em batalha (altemativamente, escolha

um jogador inicial de forma aleatéria). Em uma partida em 3 jogadores, também entregue o Barco de Honra ao primeiro jogador.
0 Navio de Honra funciona como um Drakkar adicional para o jogador que o controla.

o

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

Entregue a cada jogador:

de Jogador de Favor

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

(ada jogador posiciona sev Marcador de Jogador na posicdo 0 (zero) da trilha de Gléria.

Embaralhe as Cartas de Conquistador, Espélios de Vila, Espélios de Forte, Profecia, Jornada e Batalhas
Maritimas separadamente, colocando-as, com os versos para cima, nos respectivos locais do tabuleiro.

(ada jogador compra 2 Cartas de Conquistador do baralho. Os jogadores coletam os dados destas cartas e, imediatamente,
decidem o que fazer com estes conquistadores: Reagrupar, Promover ou Especializar, conforme as regras de Recrutamento
de Conquistadores mosiradas na pagina 7. (Leia completamente aquela seciio antes de iniciar sua primeira partida).

Em cada Espaco de Aciio, complete os espacos com cartas, de acordo
com a quantidade de jogadores (vejo pdgina 5).

Misture as Pecas de Territorio de cada tipo, empilhando-as em
seus respectivos locais no fabuleiro principal.

Role 2 Dados de Tripulaciio de cada cor e posicione-os
nos espacos correspondentes do local de aciio Negocdiagéio com Vilas.

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

Posicione os demais Dados, Marcadores de Alimento, Muros,
Fazenda, Favor e Torre formando um estoque compartilhado ao
alcance de todos os jogadores.
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Durante a preparacdo inicial e no inicio de cada rodada, os locais do tabuleiro principal devem ser preparados da seguinte forma:

Negociaciio com Vilas:

Posicione uma carta de profecia, com a frente para cima, em
cada espaco. Depois, role e posicione 2 dados de tripulacdo de
cada cor nos espacos designados.

Batalhas Maritimas: Posicione cartas de batalhas
maritimas, com a frenfe para cima, em cada espaco,
de acordo com a quantidade de jogadores.

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

Saquear Fortes: Posicione cartas de espalios de fortes, com a frente para
cima, em cada espaco, de acordo com a quantidade de jogadores.

Recrutamento de Conquistadores: Posicione cartas de conquistadores,
com a frente para cima, em cada espaco, de acordo com a quantidade
de jogadores. Os espacos sio desenhados para comportarem 2 cartas e,
ainda assim, manterem fodas as informacaes relevantes ninda visiveis.
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Conquistadores of Midgard possui 6 rodadas, durante as quais vocé navegard seu Drakkar para diversos locais. Vocé
liderard seus guerreiros vikings para a vitoria sobre poderosos castelos e saqueard vilas desprotegidas. Os mares estio cheios
de perigos. Vocé encontrard outros conquistadores, draugr e, eventualmente, a prole de Jormungandr. Sua fripulado se
tornard mais forte a medida que vocé aperfeicoar seu drakkar com melhorias de artefatos poderosos.
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Ao final da sexta rodada, os jogadores irdo calcular sua gléria. 0 jogador que acumulou mais gléria é o ganhador!
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K: jogador que fiver o marcador de jogador inicial posiciona seu marcador de drakkar em um local de agdo. Entdo, cada jogador
imediafomente afiva os efeitos de qualquer carta de conquistador que eles fenham especializado neste tipo 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 afivou a agdo recebe um hdnus poderoso. Os demais jogadores recebem, geralmente, banus cada vez mais fracos. A
maioria dos locais de acio possuem um custo associado. Cada jogador executando a aco deve pagar seu custo. No lugar de pagar o
custo e realizar a agdio, um jogador pode optar por descansar. Apds cada jogador ter resolvido o efeito da aco selecionada, o préximo
jogador, em sentido hordrio, posiciona seu Drakkar em um local de acdio, repefindo o processo. A rodada acaba quando 4 locais de
acto foram selecionados (em 2 jogadores, cada um ird posicionar 2 Drakkar alternadamente; em 3 jogadores, cada jogador posiciona
1 Drakkar e, depois, o jogador com o Navio de Honra o posiciona). Ao final da rodada, os jogadores reiniciam o tabuleiro principal,
descartando fodas as cartas remanescentes e recolocando novas carfas nos espacos, conforme mostrado na pdgina 5.

Observaciio: os jogadores devem descarfar as carfas em montes ao lado do tabuleiro ou, com a frente para cima, abaixo do
respectivo baralho de compra. Se um baralho acabar, reembaralhe o descarte e forme um novo baralho de compra.
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1. Um jogador posiciona seu Drakkar 2. Cada jogador ativa os efeitos de cartas de conquistadordo 3. Comecando com o jogador ativo e sequindo em sentido hordrio,
em um local de aco. locol de espedalizacio correspondente de seu tobuleiro de jogador, cada jogador deve pagar o custo associado caso queira executar a
de cima para baixo (veja pagina 7). aciio. Alternativamente eles podem descansar (veja pagina 7).
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0s jogodores devem ativar suos cartas de conquistadores simultaneamente. Coso algum conflito surja, resolva-os na ordem de tumo
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Observaciio: As habilidades dos conquistadores especializados séo afivadas antes dos jogadores decidirem se iféo usar o local de acdo ou descansar.
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Existem dois fipos de locais de acgio, indicados pela cor de suas Himulos. Locais VERMELHOS déio aos jogadores um efeito e fambém um bénus
adicional dependendo da ordem do jogador. Locais AZUIS dio aos jogadores um efeito & podem ser repetidos dependendo da ordem do jogado
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Em ambos os casos, o custo de um local é indicado na parte PRETA, no lado esquerdo do grdfico do local da acio. Os jogadores devem
descartar os recursos indicados para o estoque comum caso queiram ativar o local de aco. (Alfernativamente eles podem descansar.)
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Os efeitos de cada aciio sio descritos em detalhes a sequir.

Observaciio: os banus que os jogadores recebem sio baseados na proximidade do jogador ativo, e néie na ordem de ativacdo. Isto
significa que se o jogador mais préximo do jogador ativo ndo pagar os custos de ativacdo, o proximo jogador que pagar estes custos
niio receberd os bonus do segundo jogador.

Adicionalmente, a descricdo dos banus a sequir se aplica a uma partida para 3 ou 4 jogadores. Em uma partida em 2 jogadores,

0 segundo jogador recebe os mesmos bonus que o quarto jogador receberia em uma partida com 4 jogadores. Isto ¢ indicado
groficamente do outro lado do tabuleiro,

TERMOS IMPORTANTES

Descansar: sempre que um jogador ndo puder (ou no quiser) pagar os custos para participar do efeito de um local de agdo, ele deve
descansar. Descansar permite ao jogador ou receber 2 marcadores de alimento do estoque ou 1 dado de tripulacdio de uma cor qualquer
a sua escolha, que deve ser posicionado em seu tabuleiro de jogador mostrando uma face qualquer também @ escolha do jogador.
Jogador Ativo: jogador que selecionou o local de acio. O “segundo”, “terceiro” e “quarto” jogador sio contados em sentido hordrio.
Baralho de Gloria: em diversas ocusides vocé serd instruiwdo a descartar uma carta para seu baralho de glério. Este é um
monte pessoal de descarfe que serd relevante para a pontuaciio de final de jogo. Quando vocé descartar para seu baralho de gléria,
simplesmente coloque a carta, com o verso para cima, em um monte o lado de seu tabuleiro de jogador.

Cartas descartadas de seu fabuleiro de jogador viio para o Baralho de Gldrio. Quaisquer outras cartas descartadas devem ser coloco-
das, com a frente para cima, abaixo dos respectivos montes de compra, o menos que outra coisa esfeja desita.
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RECRUTAMENTO DE CONQUISTADORES

L B e = _Este local de aciio niio tem custo.

- fnm?jgu?_tdo com {}Jngf:ldo‘r:I afivo eI Iieguindf] elmd
~sentido hordrio, cada jogador escolne um local da
*secio de recrutomento ﬂe contéuisrudures erecohe PADO REAGRUPAR
.05 2 cartas de conquistadores deste espaco ou 2 =
& carfas provenientes do baralho de compra. 0 joga-

%dor ativo também recebe 2 marcadores de favor.
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Para cada conquistador comprado, receba também os dados de tripulactio mostrados no conto superior
esquerdo da carta, role-os e posicione-os em espaos vazios de seu fabuleiro de jogador. Caso vocé (| A
nio tenha espacos vazios para acomodar dados de tripulacdo recebidos, vocé pode se desfazer de

dodos presentes no seu TuEu[eim de jogador ou de dados que vocé acaba de receber.
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HABILIDADE S8
DE ESPECIALIZACAORSSS

Agora vocé deve decidir como vocé usard cada carta de conquistador que vocé adquiriv. Cada carta de
conquistador pode ser usada em uma dos frés possibilidades sequintes.

Reagrupar — Pegue quaisquer dados mostrados no canto superior
direito da carta de conquistador, colocando-os em espagos livres de
seu tabuleiro de jogador, mostrando uma face @ sua escolha. Depois
descarte a carta de conquistador para seu baralho de gléria.

Especializar — Acople o carfa de conquistador abaixo
de um dos 4 espacos de ocfio ao longo da borda inferior
de seu tabuleiro de jogador, de modo que apenas o texto
do habilidade, presente na parte inferi or da carta, estejo
visivel. Estas habilidades serdo afivadas sempre que um
jogador selecionar a acto correspondente.

océ pode especializar no maximo 3 conquistadores
por espaco. Caso fodos os espacos estejam cheios,
novos conquistadores recrutados deverdo ser
usados para reagrupar ou promover.
z A
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Promover — Posicione o conquistador no espao de lider de seu tabuleiro de jogador e ative
) imedmlumente 0 habilidade do d correspondente — indicado pela cor & pelo alinhomento do icone
o dld na borda esquerda do carta. Caso vocé jd possua uma carta de conquistador no espaco de Iider
e quando promover um novo conquistador, descarte o conquistador 13 presente para seu baralho de gléri.
H  Promover um conquistador %@ traz 4 marcadores de alimento.
*Pro mover um conquistador % permite que vocé compre 1 carta de espélios de vila ou de forte.

AMIGHIFTAR TERRTH

0V * Promover um conquistador S traz 2 marcadores de fovor.
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Adicionalmente ao honus imediato, promover um conquistador para lider também LIbER
permite que vocé use qualquer dado mostrando sev di como um Escudo, Bad, B/ /=1/60 /@ /B
Navio ou Martelo Simples (indicado como referéncia no sev tabuleiro de jogador). '

NEGOCIACAO COM VILAS

B
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Este local de aciio niio tem custo.
Primeiro, 0 jogador ativo recebe o marcador de
jogador inicial. Depois, cada jogador recebe uma
I quontidode cada vez menor de recompensas de
negociacio com vilas.
0 primeiro jogador recebe 3 recompensas, o segundo jogador, 2 recompensas, e todos os demais, 1 recompensa coda.
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As recompensas possiveis so as sequintes:
* Receber 2 marcadores de fovor
* Receber 3 marcadores de alimento
* Receher 2 dos dudos disponiveis na seiio de negociaciio com vilas. Esto agiio nio pode ser escolhida caso no existom
mais dados disponiveis nesta secdo. (Estes dados ndo siio rolados novamente e devem ser mantidos com as faces que estavam).
* Receber uma carta de profecia entre as reveladas (ou uma carta de profecia do baralho de compra).
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Observaciio: vocé pode escolher a mesma recompensa miltiplos vezes.

Observaciio: coso o jogador que tem o marcador do jogador inicial escolha este espaco de acdo, entdo ele deve passor o marcador do
jogador inicial para o préximo jogador em sentido hordrio.

BATALHAS MARITIMAS
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Este local de aciio st 4 marcadores de alimento para ser afivado.
ié Todos os jogadores que afivarem este local tentardo ganhar uma botalho %
N martima. Comecando com o jogador afivo e seguindo em senfido hordrio =
) dos jogadores, cada jogador revela e resolve uma carta de jomada ¢,

depois, escolhe uma carta de batalha maritima (uma dentre as reveladas

ou uma do fopo do baralho de compra).
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0 jogador afivo recebe 2 glérias por selecionar este local de actio. Os demais jogadores ndo recebem bdnus.

aﬁi

Jornada - Revele a carta do topo do baralho de cartas de jornada. A maioria destas cartas dé a vocé a
chance de pagar os custos mostrados no canto superior direito da mesma ou sofrer os efeitos apresentados
no fexto na parte inferior da carta. Algumas cartas ndo possuem efeitos.
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Batalha - (artas de batalhas maritimas possuem duas formas de serem resolvidas. Cartos de batalha
maritima mostram um valor de defesa (dentro do escudo) e uma combinacio de dados mostrados no topo
da carta. Para vencer a batalha vocé deve descartar a combinagio mostrada de dados de tripulacdio de seu
tabuleiro de jogudor ow vocé deve tentar vencer a batalha através do combate (vejo adiante).

Caso vocé venca a batalha por qualquer um dos dois métodos, receba a recompensa indicada na
parte inferior da carta e adicione a carta ao sev baralho de gldria.
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COMBATE: Para redlizar o combate, descarte uma quantidade qualquer de dados de tripulaciio mostrando um ou mais martelos.
Receba e role fantos dados de combate quanto martelos. Dados de combate mostram 0 a 2 sucessos (identificados como <, ). Role no
minimo fanfos sucessos quanio mostrados no valor de defesa da carta de batalha para 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.
= 5 Umjogador pode continuar descartando marcadores de favor para repefir este efeito enquanto
=¥ quiser ou puder.

SAQUEAR VILAS

& Este local de acio custa 1 marcador de alimentoe |
\ 2 dados mostrando bais para serem afivados. '
Eﬂdu jogador que afivar este local escolhe um par de carfos de
.I_,. espdlios de vilos. Comegando com o jogador afivo e seguindo em
| sentido horério, cada jogador pode escolher um grupo dentre as cartas
reveladas no tabuleiro prindpal ow 2 cortos do baralho de compra.
- - ? @ 0 jogador ativo recebe um bonus de 2 cartas de espolios de
vilo udmonms provenientes do topo do baralho de compra. 0 segundo jogador recebe um bdnus de 1 carta de espdlio de vila,
também do topo do monte de compra. Os demais jogadores ndo recebem bénus.
Toda a vez que vocé receber multiplas cartas durante a partida, vocé deve resolver cada uma delas individualmente,
em uma ordem a sua escolha.
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T Artefatos — Quando vocé colefa um artefoto, posidone-o em um dos 4 espacos disponiveis para artefatos em seu
() tobuleiro de jogador. Caso fodos o5 4 espacos estejom ocwpados, vocé pode descorfr um dos arfefatos jd posidonados
0u 0 recém adquirido para seu barolho de gloria. Artefutos expandem o quantidade de dados de fripulacio que vocé
pode manter e possuem um efeito que pode ser afivado ao descartar o dado de fripulacio presente nele. Vocé s6 pode
4 posidonar o dado mostrado nele, e né pode posidonar um dado mostrando o dd de seu lider como coringa. Arefutos
podem ser mmdos durante a execucdio de locais de agio espedficos indicados na carta. Veja o glossdrio para maiores detalhes.
Observagto: Artefutos podem ser afivivados nos locais de acdio respectivos mesmo se os seus donos escolheram descansar. Cada artefafo s6 pode
ser utilizada uma vez por local de acto afivado.
= E Melhorias — Melhorios lhe do o opcio de receber o marcador de melhoria correspondente e posicionar em um
S espaco de melhoria fivre de seu tabuleiro de jogodor ow receber 3 glorias imediatamente. Depois desta escolha, o
U8 carfa € descortada. Marcodores de melhoria mostram um icone que normalmente aparece nos dados de fripulacdo e
pode ser ativado uma vez por rodada, como se fosse um dado de fripulacio mostrando aquele icone. Quando ativar
uma melhoria, vire-a com a face para baixo. Todos os marcadores de melhoria que estdo com a face para baixo sdo
novamente colocados com o face para cima na fose de manutencdo.
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_-.l 0 marcador de melhoria mostrando um navio e um martelo pode ser usudo como um destes dois, porém néo ambos.
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Fuzendas ~ (Cartas de fnzendn Ihe trazem 3 murcudares de uhmento medmtumente
Adicionalmente vocé pode escolher saquear a fazenda. Caso o faca, vocé recebe adicionalmente
1 marcador de alimento, 1 de fazenda e 1 de terror. Depois de escolher, descarte o fazenda.

Saquear - esta ¢ uma aciio opcional que vocé pode realizar para efeitos adicionais. Quando
as carfas mostrarem uma icone | vocé recebe imediatamente os icones @ esquerda de [, mas
vocé s6 recebe os icones a direita de | se escolher saquear.

Cerca — Cartos de cerca lhe frazem 2 marcadores de fovor imediatomente. Adicionalmente vocé pode
escolher saquear a vila o qual o cerca perfence. Caso o foca, vocé recebe adicionalmente 1 marcador de
favor, 1 de muro e 1 de terror. Depois de escolher, descarte o cerca.

Observaciio: marcadores de fazendas, muros e torres Ihe frazem gléria ao final da partido. Marcadores de
terror custam gldrio. Veja Pontuacdo de Final do Jogo.

Conjunto de Espadas / Arcos e Flechas / Machados e Lancas — Estas cartos representam
artesiios nas vilas e oferecem aos jogadores uma escolha imediata. Vocé pode ou receber os 2 dados de
tripulaciio mostrados na esquerda (significando negociar com os artesdos) ow receber a gldria e o ferror
mostrados na direita (significando a pilhagem do local). Apds fazer sua escolha, descarte esta carta.

Entalhes Runicos — Estas cartas representam arfesios nos vilas e oferecem aos jogadores uma escolha
imediata. Vocé pode descartar um marcador de terror e forcar outro jogador a receber 1 (significando a
negociacdo por runas) ou receber 10 gldrias e 2 marcadores de terror (significando a pilhagem do local).
Apds fazer sua escolha, descarte esta carfa.

Este local de aciio custa 2 marcadores de alimento e 2 dados
mostrando escudos para ser ativado.
. Cada jogador que afivar este local escolhe um par de cartas de espdlios de
& fortes. Comecando com o jogador afivo e sequindo em senfido hordrio, cada
% parficipante pode escolher um grupo dentre as cartas reveladas no tabuleiro
principal 0w 2 carfas do baralho de compra.

0 jogador afivo recebe um bdnus de 2 cartas de espdlios de fortes adicionais, provenientes do topo do baralho de compra. O segundo
jogador recebe um bdnus de 1 carta de espdlio de forte, também do topo do monte de compra. Os demais jogadores no recebem bénus.

ARHAB{IRY

Tesouro /Arte /Armadura - Quando vocé receber uma destos cartas, adicione-a ao seu baralho
de gléria. Todas estas cartas pontuam por colecdo ao final da partida. Quanto mais cartas do mesmo
fipo vocé possuir, mais gldria vocé recebe. As indicaces na base destas carfas mostram quanta gléria
vocé recebe dependendo da quantidade que possua. Caso vocé possua mais cartas do que o mdximo
mostrado, inicie um novo conjunto, 0 qual pontuard individualmente.

Tapecaria - Quando vocé receber uma destas cartas, adicione-a ao seu baralho de gléria. Estas
cartas pontuam por colectio ao final da partida, cada colegio possuindo uma tapegaria de cada
fipo. Caso vocé possua os 3 tipos, receberd 15 glérias. Tapecarias que ndo fazem parte de um
conjunto completo pontuam 2 glérias cado.




r=Y = Y

Al {gﬁu' @ﬁu J l[ﬁ]n ,J ;rﬁ Al ﬁ;‘l { “‘D »A| x@: 4l (ﬁ

3 vocé pode escolher saquear a vilo a qual o muro pertence. Caso o faca, vocd precisa ser bem-
{ sucedido em um combate contra ele (pdg. 9). Muros possuem defesa 2. Caso vocé sejo bem-
sucedido, vocé recebe 1 marcador de fovor adicional e 1 marcador de muro. Falhar no combate
ndo fraz nenhuma recompensa. Depois de resolver a carta, descarte-o.

Torre — Cartas de tore Ihe trazem 2 dados de tripuloctio imediofamente. Adicionalmente vocé pode
escolher saquear a torre. Caso o faga, vocé precisa ser bem-sucedido em um combate contra ela (pdg.
9). Torres possuem defesa 3. Caso vocé seja bem-sucedido, vocé recebe 3 glérias e 1 marcador de

torre. Falhar no combate ndo traz nenhuma recompensa. Depois de resolver a carta, descarte-a.

Lembrete: marcadores de fazenda, muro e forre trozem gldria oo final do jogo. Marcadores de ferror tiram pontos co final do jogo.

CONQUISTAR TERRITORIOS

Este local de aciio possui um custo varidvel para
ser afivado.
Todos os jogadores que afivarem este local podem
4 tentar conquistar terriforios uma quantidade de vezes
cada vez menor.
0 jogador ativo pode fentar conquistar 3 territdrios. 0
sequndo jogador, 2 territérios. Os demais jogadores, 1 teritério cada.

Subjulgar pela Forca — Primeiro selecione o feritdrio que vocé desejo conquistar. Depois fente um
combate contra este teritdrio (pdg. 9), considerando o valor de defesa indicado no ferritério. Quanto maior
o defesa do ferritdrio, maior a potencial recompensa por conquistd-lo. Caso vocé ganhe o combate, receba a
peca de ferritdrio e a cologue ao lado de seu tabuleiro de jogador. Se falhar no combate vocé nio recebe a
peca de territdrio. (Isto ird, de qualquer forma, utilizar uma de suas tentativas de conquista).

Subjulgar Pacificamente — Primeiro selecione o teritério que vocé deseja conquistar. Depois descarte os
recursos indicados na parte superior da pega de teritorio. Quanto mais recursos vocé usar, melhor a potencial
recompensa deste territdrio. Depois de descartar os recursos necessdrios, receba a peca de ternitdrio e a coloque
ao lado de seu tabuleiro de jogador.

Depois de executar todas os suas tentativas de conquistar feritérios, vire todos os ferritérios que vocé conquistou neste
turno e receba as recompensas indicadas.

Pecas de Territdrio sdo divididos por fipo de recurso e nivel. Territdrios vermelhos sdo de alimento, azuis de Favor e
pirpuras de dados. O nivel & igual a seu valor de defesa (1, 2 ou 3).

Durante cada fase de manutenciio os jogadores recebem 1 gléria para cada territorio 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.

Caso este seja o final da sexta rodada, proceda para a pontuacdo final. Do contrério, avance o marcador de rodada um
espaco para a frente.

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

Cada jogador recebe 1 gléria para cado territério que possuc.
Retire todos os dados remanescentes no local de aciio de negociacio com vilas e recoloque novos dados.

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

Posicione todos os marcadores de melhoria presentes nos
tabuleiros dos jogadores novamente com a face
voltada para cima.




0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
o
0

0}{0H0KOHOHOHOHOKOHOHOHONOHOHOHOHOHOHOK

w0 Sonar

No verso do manual vocé encontrard uma tabela que vocé poderd copiar pora tornar o levantamento da pontuacdo
final mais facil.

Ao final da portida cada jogador deve recolher todas as cartas de seu tabuleiro de jogador e de seu baralho de
gldria e separd-las por fipo. Pontue cada grupo de cartas da seguinte maneira:
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Marcadores de Terror — Perca gloria de acordo com quantos marcadores de terror vocé possui.

I marcador de terror -1 gléria Cada marcador adicional subtrai
2 marcadores de terror -3 glorias 6 glorias.

3 marcadores de terror -6 glorias

4 marcadores de terror -10 glérias
5 marcadores de terror -15 gldrias
6 marcadores de terror -21 glorias

Artefatos ~ Receba o quantidade de gléria mostrada em coda carta.

Cartas de Espolios de Forte — Separe os cartas baseadas em seus conjuntos e receba gloria de
acordo com o tamanho de cada conjunto.

artu#ores de Fazenda /Muro /TQTI':E ~ Separe cada fipo de marcador e receba gléria
e acoydo com a tabela o aeguu. Caso myltiplos Lngudores estealum emppt doi,cpm a maioria de
marcadores de um tipo, fo ade fofal de gléria.

05 os empatados recebem o quanti

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

de fazenda recebe 3
6 + marcadores de Fazenda 3 glorias cada glérias adicionais.

4 - 5 marcadores de Fazenda 2 glérias cada

1 - 3 marcadores de Muro 2 glérias cada O jogador com a maior

4 - 5 marcadores de Muro 3 glérias cada q:::ﬁ:d;ii;n:r;:;:?

6 + marcadores de Muro 4 glérias cada adicloncis:

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

A 4. = quantidade de marcadores
| B 4 - 5 marcadores de Torre 4 glérias cada 06 foiré recahe S pléias

6 + marcadores de Torre 5 glorias cada e ——

Profecias — Receba o gléria indicada em cada profecia em sua drea de jogo.
Veja o glossdrio para saber mais.

0 jogador com a maior quantidade de gldrio é o vencedor e se tornard o mais
respeitado conquistador de toda Midgard. Em caso de empate, o jogador com o
maior quantidade de marcadores de favor é o vencedor. Se o empate persistir,
entiio os jogadores empatados dividem a vitéria.

©
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(arta de profecio
Campedio de Valhalla: 1
glério por artefafo = 4

(arta de profecio
Matador de Nobres: 1
gléria por topecario = 0

(arta de profedo
Banquete dos Deuses:
1 gléria por feritdrio de
alimento = 0

1 carta de espdlios de forfes de Arte:
3 glorias

(arta de espélios de vilo do Artefato
Skidbladnir: 2 glérios

: QUALYIER:

.'::-:0 »= 0
(arta de espolios de vila do
Artefato Bodn: 4 gldrios.

)
O
O OO

Como este jogador possui 5 marcadores de muro,
cado um valendo 3 gléries, e fambém possui o
maioria, ele recebe 19 glérios.

(arta de profecio
Guerreiro de Odin:
1 gléria por conquistador

de Corvo = 6

(arta de profecia Forga
Descomunal: 1 glério por
marcador de muro = 5

1 carta de espdlios de fortes de Tesouro:
2 glérias

FRALPNIR

(arta de espdlios de vila do Artefato
Draupnir: 3 gldris.

DAINLEIE

BATALHA MARITIMA:

b/ ./

Carta de espdlios de vila do
Artefato Dainsleif: 2 glorios

3 marcadores de terror subtraem 6 gldrias.

(arta de profecia
Gosto Refinado:
1 gléria por arte = 1

e IRACTAPRIINM Ao final da pontuaciio o jogador laranja possui 161 glérias.

4]




4 cartas de espdlios de forfes de Arte: 3 cartas de espdlios de fortes de
1 conjunto completo de 10 gldrias e 1 Tapecaria diferentes: 1 conjunto
conjunto adicional de 3 gldrias completo de 15 gldrias

1 carta de espdlios de fortes Carta de espdlios de vila do
de Tesouro: 2 gldrics. Artefato Bodn: 4 gldrias

~ M

(orta de profecia (omo este jogador possui (omo este jogador possui 2 2 marcadores de terror
Conquistador: 1 gldrio 4 marcadores de fozenda, marcadores de forre, cada um subtraem 3 glérias.
por marcador de cada um valendo 2 glorias, e valendo 3 glérias, e também
muro = 2 por carfa também possui a maioria, ele possui o maioria, ele recebe
recebe 11 gldrios. 11 gldris.

(arta de profecio Xamd Corta de profecia (arta de profecia Gosto (arfa de profecia (arta de profecio Gloria
do Mundo: 1 gldria por Matador de Refinado: 1 gldria por Forca Descomunal: do Furioso: 1 gldrio
profecia = 7 Nobres: 1 glorio por orte = 4. 1 gloria por marcador por por conquistador de
tapecario = 3 de muro = 0 Himo =8

o ORISR QLN Ao final da pontuaciio o jogador verde-azulado possui 180 glorias.
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CONQUISTADORES

Batedora - Descarte 1 dado de tripulaco amarelo em qualquer lado para receber 1 dado de tripulacdo amarelo em qualguer lodo
Cacador do Lixo - Compre 2 cartos de espélios de vila e fique com uma delos

Cacador Experiente — Receba 1 marcador de alimento. Vocé pode descartar 1 dado de tripulacGo pora receber 3 marcadores de alimento odicionais
Escolhido dos Deuses — Descarte 1 dado de fripulaciio vermelho em qualquer lodo para receber 1 dado de tripulocdo vermelho em qualquer lado
Fandtica - Compre 2 cartas de espdlios de fortes e fique com uma delas

Guardid das Sagas — Receba 2 gldrias

Guerreiro Veterano - Descarte 1 dodo de tripulaciio azul em qualquer lado para receber 1 dado de tripulacdo azul em qualquer lodo
Herdi - Descarte 1 dado de tripulacio em quolquer lado para receber 1 dodo de tripulacdo da mesma cor em qualquer lado

Homem Livre - Receba 1 dodo de tripulacdo azul com o lado de martelo simples

Huskarl — Recebo 1 dado de fripulocio azul com o lodo de corvo

Mercendria — Receba 1 dodo de tripulaciio vermelho com o lado de elmo

Mestra dos Machados — Compre 2 cartas de espélios de vila e figue com uma delas

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

Mestre das Lancas — Receba 2 marcadores de alimento

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

Profetiza — Descarte 1 marcador de favor para receber 2 glérios

Suqueadora — Descarte 1 dado para receber 1 marcador de fozenda

Spakona — Descarte 2 marcadores de fovor para compror 1 carta de profecio

BATALHAS MARITIMAS

Barco a Remo - Receba 2 marcadores de alimento e 10 glérias.
Drakkar - Receba 1 carto de conquistador e 13 glérias.

Knarr - Receba 1 carta de espdlio de forte e 11 gldrios.

Lynghakr - Receba 1 corta de profecia e 15 gldrics.

Navio de Carga — Receba 2 marcadores de alimento e 8 gldrias.

Prole de Jormungandr - Receba 1 marcador de favor e 19 glérias.
Parias Infames - Descarte 1 marcador de terror e receba 12 glérios.
Saqueadores Dravgr - Descarte 1 marcador de ferror e receba 9 gldrias.

CARTAS DE JORNADA

Campedio de Valhalla — 1 Gléria para coda artefato em seu baralho de gléria.

Comida Estragada — Goste um dado de tripulogio mostrando bai ou descarte 2 marcadores de alimento.

Emboscada Draugr — Goste um dado de tripulaciio mostrando escudo ou perca um artefato ou um marcador de melhoria.
Escolhido de Seidr — 1 Gldria para cada conquistador de drvore em seu baralho de gldria.

Fome — Descarfe 1 carta de conquistador ou descarte 2 marcadores de alimento.

Gloria do Furioso — 1 Glério para cada conquistador de elmo em seu baralho de glério.

Guerreiro de Odin — 1 Gldrio pora cada conquistador de corvo em seu baralho de glério.

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

Kraken! — Goste dados de tripulaciio mostrando navio e martelo para receber 3 gldrias. Caso contrério, descarte 2 marcadores de alimento e
1 dodo de tripulacdo.

Mar Calmo - Sem efeito

Mares intempestivos — Gaste um dado de fripulaciio mostrando navio ou descarte seu lider.
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PROFECIAS
Armadura Roubada — 1 Glério para cado armadura em seu baralho de gléria.
Banquete dos Deuses — 1 Glério pora coda territério de alimento conquistado.
Campedio do Mar — 1 Glério paro cado batalhe maritima em sev baralho de gldrio.
Cacador de Tesouros — 1 Gldrio pora cada tesouro em seu baralho de glério.
Conquistadores Orgulhosos — 1 Gléria paro cada feriforio de dados conquistado.
Conquistador — 1 Gléria paro cada marcador de torre que vocé possua.
For¢a Descomunal - 1 Gléria para cada marcador de muro que vocd possua.
Gosto Refinado — 1 Gldria para cada arte em seu baralho de gléria.
Matador de Nobres — 1 Gléria para coda tapegaria em seu baralho de glério.
Profeta de Odin — 1 Glério para cada ferritorio de favor conquistado.
Recompensa do Marinheiro — 2 Glérias pora cado marcador de melhoria em seu tabuleiro de jogador.
Saqueador — 1 Glério pora coda morcador de fozenda que vocé possua.
Xamd do Mundo — 1 Glério para coda profecia em seu baralho de gléria (induindo esta).

CARTAS DE ESPOLIOS DE FORTES

Armadura - Ao final da partida, 1 armadura vale 1 gléria, 2 volem 2 glérias, 3 valem 6 gldrias, 4 valem 12 glrias, 5 valem 20 glérios
e 6 valem 30 glorios.

Arte — Ao final do partido, 1 arte vole 3 glérias, 2 valem 6 glédrios e 3 volem 10 glérias.

Muro — Receba 2 marcadores de favor, depois vocé pode saguear o muro com uma defesa 2 para receber 1 marcador de fovor & 1 de muro.
Tapecaria - Ao final da portida, 1 topecaria vale 2 glérias, 2 diferentes valem 4 glérios e 3 diferentes valem 15 glérios.

Tesouro - Ao final do partida, 1 tesouro vale 2 glorias, 2 valem 4 glérias, 3 valem 9 gldrias e 4 valem 16 glérias.

Torre - Receba e role 1 dudo de fripulacdo ozul e outro amarelo, depois vocé pode saqueor a torre com uma defesa 3 para receber 3
gldrios e 1 marcador de forre.

Torre - Receba e role 1 dudo de fripulacdo vermelho e outro amarelo, depois vocé pode saquear a torre com uma defesa 3 para receber 3
glérias e 1 marcador de torre.

Torre - Receba e role 1 dado de tripulado vermelho e outro azul, depois voc pode saquear a forre com uma defesa 3 para receber 3
glérios e 1 marcador de forre.

CARTAS DE ESPOLIOS DE VILAS

Andvarinaut - Duronte um saque aos forfes, goste um dodo de tripulacgo mestrando um escudo para comprar 1 carta de espélios de fortes.
Arcos e Flechas — Ou descarte e role um dado de tripulaciio azul e outro amarelo ou receba 5 glérias e 1 marcador de terror.

Arpa de Ljosalfar — Durante qualquer acdo, gaste um dado de tripulagio mostrando uma drvore para receber 2 marcadores de favor.
Bastéio Sagrado - Durante o recrutamento de um conquistador, gaste um dado de fripulacio mostrando um bad para resolver a habili-
dade de especializacdo de 1 Conquistador adquirido nesta rodada.

Bodn — Durante qualquer agdo, goste um dado de fripulaciio qualquer para poder descartar outro dado de tripulagiio qualquer e
receber um dodo de mesma cor do descartado, com o lodo @ sua escolho.

Brisingamen - Durante a negociacdo com s vilas, gaste um dodo de fripulaciio mostrando uma drvore para comprar uma carfa de
profecio. Depois descarte uma carfa de profecio de sua drea de jogo.

Cerca — Receba 2 marcadores de favor, depois vocé pode saquear a cerca por 1 marcador de favor, 1 de terror & 1 de muro.

Conjunto de Espadas — Ou receba e role um dado de tripulacto vermelho e outro amarelo ou receba 5 glérias e 1 marcador de ferror.
Calice de Frigg — Durante um saque o vilos, goste um dado de tripulagio mostrando um bad para descartor 1 marcodor de terror.
Dainsleif - Durante uma batalha maritima, descarte um dodo de tripulacio mostrando um martelo pora receber 2 dados de batalha.
Draupnir — Durante um saque oos fortes, guste um dodo de tripulacdo mostrando um escudo para receber 2 marcadores de alimento.
Eldrihmnir - Durante um saque a vilas, goste um dado de tripulacdo mostrando um corvo para receber 3 marcodores de alimento.
Entalhes Rinicos — Qu descarte 1 marcodor de terror e escolha outro jogador para receber 1 marcador de terror ou receba 10 glérias e
2 marcadores de terror.

Fazenda — Receba 3 marcadores de alimento, depois vocé pode saquear a fazenda por 1 marcador de alimento, 1 de terror e 1 de fozenda.
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Fragmento de M|oln|r Durante o conqmstu de um temtono gusle um dado de mpulnguo mostmndo um elmo pum receher 1 dodo de tomhate
Hringhorni — Durante o negociogio com os vilas, goste um dado de tripulagdo mostrando um navio para receber e rolar 2 dodos de tnpufucuu
a sua escolha.

Jarnglofar — Durante o recrufamento de um conquistador, gaste um dado de fripulacdo mostrando um corvo para resolver a habilidade de hde
(bdnus do cla) de 1 Conquistador revelado nesta rododa.

Laevateinn — Quando conquistar um territério de nivel 1 ou 2, descarte um dodo de tripulogio mostrando um elmo para pegor 1 territério de ik

nivel 3 do mesmo tipo no lugar,

Machados e Lancas — Ou receba e role um dado de tripulaco azul e outro vermelho ou receba 5 glérias e 1 marcador de terror.
Melhoria de Drakkar — Receba o marcador associodo e cologue-o em seu fabuleiro de jogador, ou receba 3 gléris.

Skidbladnir — Duronte uma batalha maritima, descarte um dado de fripulaciio mostrando um barco para descartar o corta de jornada revelad
sem sofrer nenhuma consequéncio.

iCONES

— Dado de tripulacdo de qualquer cor -1 — Carta de Conquistador
— Dado de tripulaco do cor mostrada W — Carta de Profecia

. — Dado de tripulacto da cor ¢ __ — (Carta de Espélios de Vila
* mostrada em um lodo @ sua escolha S

— Valor de Defesa

— Dado de tripulacdo de qualquer cor em um
lado @ sua escolho

x — Descarte o recurso ou carta indicado

— Dado de tripulacdo de qualquer cor mostrando
,;?74 0 lodo ilustrado

‘ — Gaoste o item mostrado o esquerdo para
Q — Marcador de alimento receber o item o direita

— Marcador de favor — Resolva a acto na esquerda e, opcional
mente, resolva o acdo na direita

— Marcador de terror
— Resolva a aciio na esquerda e, depois, resolva
o oco na direita

O — Marcador de Muro

— Resolva o agiio no esquerda OU resolva o
@ — Marcador de Torre agdo na direito

— Marcador de Fazendo — 0s itens na esquerda e na direita devem ser
0 mesmo

— Gléria
— Os itens no esquerda e no direito devem ser
diferentes

O

— Carta de Espélios de Forte
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Gléria no Fim do Jogo

Gloria Perdida por Marcadores de Terror

Gloria Obtida com Artefatos

Gléria Obfida por Cartas de Espolios de Vilas

Gloria Obtida por marcadores de
Fazenda/ Muro/ Torre

Gloria Obtida por Profecias

Total de Gloria
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