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En Saqueadores de Midgard, eres el capitdn de un Drakkar con una pequefia pero leal tripulacion. Tu objetivo es olcanzar
la gloria y ser el saqueador mas famoso de todo Midgard. Reduta Vikingos para tu tripulacion. Lanza los huesos para vislumbrar tu
destino. Derrota monstrus marinos y combate o los draugr. Conquista territorios y ofiddelos o tu imperio o saguea fortalezos

y aldeas como advertenda a aguellos que quieran desafiarte como Jarl. ;Liderards a tu dan en una aventura que los escoldos

cantardn durante toda lo eternidad? ;0 te superardn tus rivales y serdn sus historias las que se narren en los Salones del
Valhalla?

OBIETIVO

El objefivo del juego es conseguir la mayor cantidad de Gloria al final de los 6 rondas. Los
iugadores ganan Gloria descubriendo poderosos artefactos, saqueando aldeas y forfalezas,

wmpliendo profecias, conquistando territorios y ganando batallas en el mar.
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8 Marcadores de Drakkar
(1 de cada color) (2 de cada color)
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62 Caras de Aldea 97 Cartas de Fortaleza

34 Carias de Profecia

14 Marcadores
5 Marcadores de Favor grandes, | 10 Marcadores de Comida grandes, | de Terror

equivalentes a 5 pequefios equivalentes a 5 pequefios
Los Marcadores de Favor, (omida y Terror no esian limitados. Sustitdyelos por cualquier elemento apropiado

en caso de necesitar mds.
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00 | 200 | rrer |riooe de Granja de Muro de Torre de Ronda

60 Dados de Tnpu|ur:|on
(20 de cada color)




() OROHOMOROHONOKROHONOHOHONOKOMHOKOK

RO ksl £ T R RS A g B =TT ”' ;L.L'“"

| PREPARA(ION DE LA PARTIDA iy

. Sitia el Tablero de Juego en el medio del drea de juego y pon el Marcador de Rondu en el espacio 1 (El fablero
mostrado es para 3 o 4 jugadores. Usa el oiro lado en partidas con 2 jugadores).

OHOHON

. Selecciona un jugador por el método que prefieras y entrégale el marcador de jugador inicial. En partidas con 3
jugadores, entrégale también el marcador del Barco Honorifico. Este marcador funciona como un marcador de
Drakkar exira para el jugador que lo controla.

ol . Entrega a cada jugador:
1 Tublero de Jugador 1 Marcador de Drakkar y 1 Marcador de Puntuacion 1 Marcador de Favor
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(Con 2 Jugudores, 2 Marcadores de Drokkar y 2 Marcadores de Puntuacion)

En sentido horario, el primer jugador recibe 4 marcadores de Comida, el segundo 5, el tercero 6 y el cuarfo
7 respedivamente.

4 Cada jugador coloca su marcador de puntuacion en el espacio 0 del marcador de Gloria.
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: Baraja las cartas de Travesia, Batalla en el Mar, Aldea, Fortaleza, Saqueador y Profecia y coldcalas en los
espacios correspondientes del Tablero de Juego.
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Cada jugador recibe dos cartas de Saqueador del mazo. Los jugadores lanzan los dados correspondientes a sus cartas
y los colocan en su tablero de jugador. A continuacion deciden qué hacer con los saqueadores reclutados: Saquear,
Especializar o Ascender (Ver Reclutar Saqueadores en pagina 7 antes de tu primera partida).

f B Pon carfas en cada Espacio de Accion de acuerdo al nimero de jugadores (ver pagina 6).

| Separa las Losetas de Territorio por fipo y apilalas
en los espacios correspondientes.

}OHOHOKOHO

m Lanza 2 dados de Tripulacion de cada color y ponlos en los
] lugares correspondientes del Espacio de Accion Comerciar con Aldeas.
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i (oloca las losetas de Mejora de Barco en los lugares
correspondientes del Espacio de Accion Saquear Aldeas.
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m Pon los Dados y los marcadores de Comida, Favor, Muro, Granja
y Torre formando una reserva al alcance de todos los jugadores.
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Durante la Preparacion y al principio de cada ronda de la partida, prepara cada Espacio de Accidn como se describe a
continuacion:

Comerciar con Aldeas: Pon una carta de Profecia boca ariba en cada
espacio de carfa. Luego, lunza y coloca 2 dudos de Tripulacion de coda
color en su lugar correspondiente.

Batalla en el Mar: Pon cartas de Batalla en el Mar
boca arriba en sus lugares correspondlentes de acuerdo
al nimero de jugadores.

Saquear Aldeas: Pon cartas de Aldea boca arriba en sus lugares
correspondientes de acverdo al nomero de jugadores.

Saquear Fortalezas: Pon cartas de Fortaleza boca arriba en sus lugares
correspondientes de acuerdo al nimero de jugodores.

Redutar Saqueadores: Pon cartas de Saqueador boca arriba en sus
lugares correspondientes de acuerdo al nimero de jugadores. Cada espadio
estd disefiado para poner una carta horizontalmente y ofra verficalmente
de maneru que foda la informacion relevante quede visible.
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Saqueadores de Midgurd se juega durante 6 rondas en lus que navegaras con fu Drakkar a diferentes localizaciones

a fravés del mundo, liderando a tus guerreros vikingos mientras sitios poderosas fortalezas y saqueas aldeas por sorpresa.
Los mares estan llenos de peligros. Te encontrards con ofros saqueadores, draugr e incluso algin engendro de Jormugandr.
Tu tripulacion se volverd mds poderosa mieniras mejoras tu nave y consigues poderosos Artefactos. Aunque los jugadores
se alternardn eligiendo que lugares saqueardn, todos ellos podran participar del reparto del botin. Al terminar la 6 ronda, los
ugadores confardn su puntuacion de Gloria. Aquel jugador con mas Gloria sera el ganador.

JUNATIVULITTARVIVA S

H jugador inicial coloca su Drakkar en cwalquier Espacio de Acdon. Luego cada jugador adiva inmediatamente walquier carta de Saqueador
que haya espedalizado en esa acdon (ver Redutar Saqueadores en pagina 7). Tras adivar los efectos de los Saqueadores, cwalquier
iugador podrd adivar el efecto del Espacio de Accion elegido. H jugador que ejeautd la acdon reabira una bonificadon. H resto de jugadores
tendrdn una bonificadon menor. La mayoria de Espadios de Acdon tienen un coste asociado a ellos. Cualquier jugador que ejearte el efedo
deberd pagar el coste. En lugar de pagar el coste y ejecutar lo acddn, el jugador puede optar por Descansar. Después de que cada jugador
haya resuelto el efeco del Espacio de Acddn elegido, el siguiente jugador colocard su Drakkar en un Espado de Acdon distinto, repifindose
el proceso. La ronda termina awando se han activado 4 Espados de Accion. Asi, en partidas a 2 Jugadores, cada jugador colocard 2 Drakkar
alemativamente. En parfidas a 3 Jugadores cada jugador colocard un Drakkar en senfido horario y el jugador con el Barco Honarifico realizard
una acdon adidonal. Al final de la ronda se descartardn las cartas que permanezcan en los espados de acdon y s volverdn a rellenar los
espacios fal como se descibe en la pdgina 5.

Nota: Los jugadores deben colocar las cartas descartadas boca arriba en el fondo de sus respectivos mazos. Si un mazo se
agota, baraja las cartas descartadas para crear un mazo nuevo.

Nota: Cada Espacio de Accion solo puede elegirse una vez por Rondo.
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1. Un jugador coloca su Drakkar 2. (ada jugador activa los efectos de lus cartas de 3. Empezando por el jugador aciivo y confinuando en sentido horario,
en un Espacio de Accion. Saqueador del espacio de Especializadon correspondiente de  cada jugador debe pagar los costes asociados si desea realizar la accion.
aniba o abajo {ver Redutar Saqueadores en lu pagina 7). Alternativamente puede Descansar (ver Descansar en la pagina 7).
Los jugadores deben activar sus cartas de Saqueador simultdneamente. Si se crea un conflicto con los tiempos, resuélvelas en orden de tumo.

Nota: Las habilidades de especializacion de las carfos de Saquaador s activan antes de que el jugador decido enira activar el Espacio de Accidn o Descansar.

ELECTONDEACIONES SN

Existen dos tipos diferentes de Espados de Acdon, indicados por el color de su estandarte. Los espados ROJOS proporcionan a los
jugadores un efecto y ademas una bonificadon adicional dependiendo del orden de tumo. Los espacios AZULES proporcionan un
efecto que puede repefirse un cierto nimero de veces en funddn del orden de tumo.

En ambos casos, el coste del espadio se indica en la secdon NEGRA a lo izquierda del grdfico del espado de Accidn. Los jugadores
deben devolver los recursos indicados a la reserva general si desean adivar el Espacio de Acdon (alternafivamente pueden Descansar).
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Los efectos de cada Espacio de Accion se describen en detalle a continuacion.

Nota: Los bonificadores que los jugadores raciben se basan en la proximided ol jugador activo, no en el orden de activacion. Esto
quiere decir que si el jugador que se sienta a lo izquierda del jugador activo elige no pagar el coste y obtener el beneficio de la
accidn, el siguiente jugador en pagar el coste no recibe el bonificador del segundo jugador.

Los bonificadores descritos se aplican en las partidos con 3 y 4 jugadores. En partides con 2 jugadores el segundo jugador redbe el
bonificador que recibiria el cuarto jugador en parfidas mds grandes. Esto se indica graficamente en el lado del fablero para 2 jugadores.

TERMINOS IMPORTANTES

Descansar: (uando un jugador no puede (o no quiere) pagar el coste para realizar el efeco de un Espacio de Accian, debera
descansar. Descansar permife que un jugador gane 2 Comidas de la reserva o 1 Dado de Tripulacidn del color que elija, colocdndolo
en su tablero por la cara de su elecdon.

Jugador Activo: Es el jugador que elige el Espacio de Accion. H segundo, tercer y cuarto jugador se aentan en sentido horario
desde el jugador activo.

Pila de Gloria: A veces se te indicard que descartes una carta en tu Pila e Gloria. Esta es una pila de descarte personal que serd relevante
pura o puntuadan final de lo portido. Gondo descortes una wriu en fu Pila de Gloria, simplemente ponla boca bajo junto o tu tublero de jugador.
Puedes consultar las cartos en tu Fila de Gloria en calquier momento.

Nota: (vando descartas una carfo que estaba en v Tablero de Jugador antes de descartarla, esta va a fu Pila de Gloria. (wando
descartas una crta que no estaha en 1 Tablero de Jugacfnr antes de desrwfarh se desarta hoca arriba en el fondo de su mazo.

RECLUTAR SAQUEADORES

=4y '] Este espacio de Accion no fiene coste de activacion.
~ Todos los jugadores que adiven este espacio
ganan 2 cartas de Saqueador. Puedes elegir

un grupo de cartas de un espacio del tablero A P ()$ SAQU EAR

0 robur 2 carfas Ell azar d&l mazo de

Saqueadores.

Por cada carta de Suqueudor que fomes, también redhirds los dados mostrados en la parte superior DE
izquierda de la carta. Lanza dichos dados y colécalos en espacios vacios de tu fablero de jugador. {LAN B
Si no tienes espados disponibles para poner mds dados, puedes descartar dados de tu tablero para
hacerles hueco o puedes descartar alguno de los dados lanzados.

HABILIDAD DE
Tras redbir tus dudos, debes decidir como usar cada carta de Saqueador de una de estas tres maneras: ESPECIALIZ A(H}n

t Espedializar — (oloca la carta de Saqueador bajo uno de los watro espacios de especializacion
- M de tu tablero de jugador de manera que solo la habilidad quede visible. Estas habilidades se adtivan cuando
un jugador elige el Espacio de Accion correspondiente. Puedes Especializar un maximo de tres
Saqueadores por espacio. Si fodos tus espacios de accion estan llenos, las nuevas cartas
de Saqueador que consigas deberan usarse para Saquear o Ascender.

Saquear — Toma los dados mostrados en la parfe superior derecha de la carta y colécalos en tu
tablero de jugador por | cara de fu elecddn. (Después descarta la carta de Saqueador en tu Pila de Gloria).
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Ascender — (oloca la carta de Saqueador en el espacio de Lider de fu fablero de |ugudor y
recibe el bonificador correspondiente a su Clan, indicado por el color y el icona del Clan en el lado
izquierdo de la carta. Si ya fenias una carta de Saqueador en el espado de Lider cuando Asciendes
a un nuevo Saqueador, descarta lu carta previa en tu Pila de Gloria.

» Ascender a un Saqueador "8 fe proporciona 4 Comidos.

o Ascender o un Saqueador # fe pemnite robar una carfa de Aldea o una carfa de Forfalezo.

e Ascender a un Saqueador ¥ te proporciona 2 marcadores de Favor.

Ademas de otorgarte una honificacion directa, Ascender a Lider a un Saqueador te permite usar cualquier dado que

muestre su icono de Clan como un icono de Escudo, Cofre, Barco o Martillo (tal como se india en fu tablero de jugador).

COMERCIAR CON ALDEAS

Este espacio de Accion no tiene coste de activacion.
[3¥3)5! i. . / [—! El jugador activo recibe el marcador de jugador

inicial. Luego cada jugador, en senfido horario, debe

elegir una de los recompensas disponibles un nimero

decreciente de veces.

[~ Al

Hl jugador adivo elige una recompensa 3 veces. H segundo ugador elige una recompensa 2 veces. H tercer y cuarto jugador eligen 1 recompensa.
Las recompensas disponibles son:
2 Marcadores de Fovor
3 Comidas
2 Dudos cuclguiera de los disponibles en este Espacio de Accion (i no hay dudos disponibles, no puedes elegir esta
recompensa. Estos dados no se lanzan y se conservan con la cara mostrada ol ser elegidos).
1 Carta de Profecia boca amiba o 1 dleatoria del mazo, que afiades a tu Pila de Gloria.

Nota: Puedes elegir la misma recompensa varias veces.

Notu: Si el jugador con el marcador de jugador inicial elige este Espacio de Accidn, deberd pasar el marcador de jugador inicial al siguiente
jugador en sentido horario.

BATAI.lA EN EL MAR

Este espado de Accion tiene un coste de activadon de 4 Comidas.
Todos los jugadores que adiven esta acddn intentardn ganar una Batalla
en el Mar. Empezando por el jugador adivo y en senfido horario, cada
parfidpante mostrard y resolverd una carta de Travesia y después elegira
una carfa de Batalla en el Mar para enfrentarse a ella (yu sea una de las
mostradas o un robada al azar del mazo). El jugador activo gana 2
puntos de Gloria al elegir este espacio. Los ofros jugadores no recben
ningun bonificador.
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Travesia — Muestra la primera carta del mazo de Travesia. Lo mayoria de estas cartas dan la opcion
a los |ugndnres de pagar el coste mostrado en la parte supermr derecha de la carta o sufrir los efectos
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Batalla en el Mar - Los cartas de Baralla en el Mar se pueden resolver de dos maneras distintas. Estas
e anmis cartos muestran un valor de Defensa (en el Escwdo) y una combinadidn de dados en la parfe superior de la corta.
?@g Para vencer en una Batalla en el Mar, debes descartar de tu tablero de jugador la combinacion de dades de

- Y tripulacion mostrada o puedes intentar vencer lo Batalla en el Mar mediante combate (ver més adelante).

o Si vences la botalla por walquiera de los dos métodos ganas
é"-." . |ﬁ' ﬁ'. tantos puntos de Gloria como se muestra en la parte inferior de

<) Q .. (0} la carta asi como cualquier otra recompensa indicada y ciiades

la carta a tu Pila de Gloria. Si pierdes, la batalla se descarta.

COMBATE: Para participar en un combate, descaria cualquier nimero de dados que muestren uno o dos Martillos. Por cada Martillo
descariado, lanza un dudo de combate. Los dados de combate muesiran de 0 a 2 éxitos (representados con un <\, ). Consigue al
menos tantos éxitos como el valor de Defensa mostrado en la carta para derrotar ol enemigo.

Después de cualquier tirada de combate, puedes gastar 1 marcador de Favor para relanzar cualguier nimero de dados de Combate.
Puedes sequir descartando marcadores de Favor para repetir este efecio tantas veces como quieras.

Este Espacio de Accion tiene un coste de activacion
de 1 Comida y 2 dados que muestren Cofres.
Todos los jugadores que adiven esta accidn ganan 2 cartas de
Aldea. Puedes elegir una de las parejos de cartas mostradas
en el tablero 0 2 cartas ol azar del mazo.
- > _—_
Fl jugador activo recibe 2 cartas de Aldea adicionales del mazo. El sequndo jugador recbe 1 carta de Aldea adicional del mazo.
El tercer y cuarto jugador no recben ninguna bonificacion.

El mazo de cartas de Aldea fiene distintos tipos de cartas:

Artefactos — Los curfos de Atefucto se colocan boca ariba en uno de los catro espados apropiados de fu tablero de
ugador. Si todos los espados estdn ocupados, puedes o bien descartor uno de los Ariefactos que ya tenias o uno de los redén
udquiridos en tu Pilu de Gloriu. Los urfefodus te propordonun espucios adidondles pora dlmucenar dudos y fienen efectos
que pueden adivarse descarfando los dados almacenados en ellos. Solo puedes almacenar los dades que se indican y no
puedes dmacenar un dado que muesire un simbolo de (on como un comodin. Los arfefactos pueden adivarse durante la ejecuddn de un Espado de
Acdon espedfico como se indica en la carta. Ver el Glosario (paginas 16-18) para mas detalles.
Nota: Los Artefoctos pueden usarse cando se elige un Fspado de Acdin, induso i su propiefario dedide Descansor. Ademds cada Artefocto solo puede
usarse una vez por Espacio de Acdion.

L Mejora de Barco ~ Las cartos de Mejora de Barco te pemiten o bien redbir &l marcador de Mejora de Barco
S indicado y colocarlo en un espadio vado de Mejora de Barco de tu tablero de ugador o ganar 3 puntos de Gloria
inmediatamente. Tras llo la carta s descartada. Los marcadores de Mejora de Barco muesiran un icono que nomalmente
aparece en un dado de Tripuladion y pueden adivarse una vez por fumo como si gastaras un dado de Tipuloddn con ese icono.
(wando actives una Mejora de Barco, dale lo welta al marcador en tu tablero. Todos los marcadores boca abajo se voltean durante la fase de limpieza.

H marcador que muestra un Barco y un Martillo puede usarse como cwalquiera de los dos, pero no como ambos.
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e Munqo de Espadus / Arcos y Hethus / Hachas y Lanzas - Representan a los artesanos de
la aldeq y ofrecen una eleccion a los jugadores. O bien puedes tomar los dos dados mostrados en la parte
izquierda (representando que comerdias con los artesancs) o recibir los puntos de Gloria y marcadores de Terror
mostrados en la parte derecha (representando que has saqueado su faller). Tras ello la carta es descartada.

Runas Grabadas — Representan los yadmientos arcanas y lugares misticos de lo ldea y ofrecenuna B8 f
elecion a los jugadores. O bien puedes descartar 1 marcador de Terror propio y forzar a ofro jugador a ganar ‘.' 0
1 marcador de Temor (representando que respetas su poder) o bien ganar 10 punos de Gloria y 2 marcadores

de Terror (representando que desafias a sus dioses). Tras ello la corta es descarada.

Saquear: Los carfas con el icono | ofrecen la posibilidad de conseguir beneficios extra. Los jugadores
ganan las recompensas de la parte izquierda y opdonalmente pueden Saquear la carta para ganar las
recompensas de la parte derecha.

Granja - Los cartas de Granja te proporcionan 3 Comidas inmediatamente. También puedes elegir
Saquear la Granja. Si eliges Saquear la Granja, ganas 1 Comida adicional, 1 marcador de Granja y un
marcador de Terror de la reserva. Tras elegir Saquear o no, descarta la carta de Granja.

OHOMOHOHOHOKOHONO

Muro de la Aldea- Los cartos de Muro de la Aldea te proporcionan 2 marcadores de Favor inmediatamente.
También puedes elegir Saquear el Muro. Si eliges Saquear el Muro, ganas 1 marcador de Fovor adidonal, 1
marcador de Muro y un marcador de Temor de la reserva. Tras elegir Saquear o no, descarta la carta de Muro.
Nota: Los marcadores de Granja, Muro y Torre fe proporcionan puntos de Gloria al final de la partida. Los
marcadores de Terror fe costardn puntos de Gloria af final de la partida. Ver Puntuacion final (pdgina 13).

(o]

Este Espacio de Accion tiene un coste de activacion de 2 Comidas
y 2 dados que muestren Escudos.
Todos los jugadores que adiven esta acddn ganan 2 cartas de Forfaleza. Puedes
elegir una de los parejos de crtos mostradas en el tablero o 2 cartes ol azar del
mazo.

El jugador adiivo recibe 2 cartas adicionales del mazo. Fl sequndo jugader recibe 1 carta adiconal del mazo.

OHOHOHOMONHO

El tercer y cuarto jugador no redben ninguna bonificacion.
El mazo de cartas de Fortaleza esta formado por distintos tipos de cartas:
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Tesoro/Arte/Armadura - Estas cartas se puntian como grupos al final de la partida. Cuantas mds
carts tengas de un fipo en particulor, mds Gloria ganards. El grdfico de |o parte inferior de cada carfa
muestra la punfuacion seqin la canfidad de cartas de ese fipo que poseas. Si posees mds cartas de las
indicadas en la parte inferior de la carta, aea mds de un grupo y puntia cada grupo individualmente.
Cuando ganes una de estas cartas, aiiddelas a tu pila de Gloria.

(o)
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Tapices - Los Tapices se juntan en grupos, que contienen un Tapiz de cada fipo. Si fienes los 3
fipos diferentes, ganards 15 de Gloria. Los Tapices que no forman parte de un grupo completo
proporcionan 2 de Gloria cada uno. Cuando ganes una de estas carfas, afiddelos a tu pila de
Gloria.
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Muro de la Fortaleza — Las cartas de Muro de la Fortaleza te proporcionan 2 marcadores

e ' de Favor inmediatamente. También puedes elegir Saquear el Muro. Si eliges Saquear el Muro,
debes ganar un combate conra el Muro (ver pagina 9). Los Muros tienen un valor de Defensa

de 2. Si ganas el combate has logrado saquear el Muro con éxito y ganas 1 marcador de Favor

adicional y 1 marcador de Muro de la reserva. Si pierdes el combate no obfienes recompensas.

Descarta la carta de Muro después de resolver la carta.

DHOKON
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Torre — Las cartas de Torre fe proporcionan 2 dados inmediatamente. También puedes elegir Saquear
la Torre. Si eliges Saquear la Torre, debes ganar un combate contra ella (ver pagina 9). Las Tores
tienen un valor de Defensa de 3. Si ganas el combate has logrado saquear la Torre con éxifo y ganas
3 de Gloria y 1 marcador de Torre de la reserva. Si pierdes el combate no obtienes recompensas.

Y
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Descurtu lu corta de Torre después de resolver la urfo.

Nota: Los marcadores de Granja, Muro y Torre fe propordionan Gloria ol final de lo partida. Los marcadores de Terror te costardn Gloria ol
final de la partida. Ver Puntuacion Final (pdgina 13).

Nota: Siempre que redbas varias curtas a o vez (Como por ejemplo, en los acciones de Saquear Aldeas o Saquear Frotalezas) resvelve cada
una de ellas de una en una, en el orden que prefieras.
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Este Espacio de Accion fiene un coste de activacion
variable.

Todos los jugadores que lo activen pueden intentar
Conquistar territorios un numero decreciente de veces.

OHOKO

r

r,.
| @

H jugador acfivo puede intentar Conquistar 3 teriforios.
El sequndo jugador puede intentar Conquistar 2 temitorios. El tercer y cuarto jugador pueden intentar Conquistar 1 teritorio.

(o)

Congquistar por la Fuerza - Primero elige el teritorio que quieras Conquistar. Luego, inicia un combate
en dicho Teritorio (ver Combate en la pagina 9), tomando el valor de Defensa indicado en esa loseta de Teritorio.
(wanto més alfa sea la Defensa del Tenitorio, mayor serd | recompensa por conquistarlo (ver pagina 19). Si fienes éxito
en el combate, redama la loseta del Territorio y colocala en tu zona de juego. Si pierdes el combate, no recibes
la loseta de Territorio (Esto consume uno de tus infentos disponibles para conquistar un Territorio).
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Congquistar Pacificamente - Elige el Teritorio que quieras conquistar. A confinuacion descarta los
recursos indicados en la parte superior de la loseta de Tenitorio. Cuantos mds recursos debas gastar, mayor serd
la recompensa por conquistar el Territorio. Tras gastar los recursos indicados, redlama la loseta de Teritorio y
ponla en fu zona de juego.

o]

(e
(b

Después de ejecutar todos tus intentos de Conquistar Territorios, dale la wuelta a todas las losetas de Terriforio que conquistaste
este tumo y recibe las recompensas indicadas en ellas.

(o]

Las losetas de Teriforio se dividen segin su fipo de recurso y su nivel. Las losetas rojas son Tenitorios de Comida, los azules
son Terriforios de Favor y los moradas son Teriforios de Dados. El nivel es igual al valor de Defensa de la loseta,

pudiendo ser 1, 2 0 3.

Durante la Fase de Limpieza, los jugadores puntuaran 1 punto de Gloria por cada loseta de Territorio
que hayan conquistado.
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Ml final de cada ronda de la parfida, los jugadores realizaran los pasos siquientes para prepararse para la siguiente ronda:

n Si estds en Lo Ronda &, realiza la puntuadin final. De lo confrario mueve el marcador de Ronda un espacio hada la derecha. Iﬁ

En parfidas con 3 jugadores, el jugador con el Barco Honorifico lo pasa al jugador de su izquierda. == ]

(ada jugador gana 1 punto de Gloria por cada Teritorio en su zona de juego.
n Quita cualquier dado del Espacio Comerciar con Aldeas y reempldzalo por un dado nuevo.

Descarta cualquier carta boca arriba que haya sobre el tablero y rellena los espacios con nuevas cartas de los mazos
correspondientes.
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En lu dltima pagina de este reg|umaniu encontrurds una tablo que puedes copiar para llevar o cabo la puntuacion
mas facilmente. Al final de la partida, cada jugador afiade las cartes de su tablero de jugador a su Pila de Gloria y las
separa por fipo. Puntta cada grupo de cartas y los marcadores en fu posesion de la siguiente manera:

Marcadores de Terror — Pierde Gloria de acuerdo a cuantos marcadores de Terror tengas.

I Marcador de Terror -1 de Gloria  Cada marcador de Terror exira
P Neadocs ey TG resta 6 de Gloria adicionales por
3 Marcadores de Terror -6 de Gloria

4 Marcadores de Terror  -10 de Gloria

5 Marcadores de Terror  -15 de Gloria

6 Marcadores de Terror  -21 de Gloria

marcador.

Artefactos — Gana la cantidad de Gloria indicada en cada carta.

Cartas de Fortaleza — Organizalas por grupos y gana Gloria de acuerdo al tamafio de cada grupo.

Marcadores de Granja/Muro/Torre — Puntia cada fipo de marcador por separado de acwerdo a

|u siguiente tablu. Si varios jugadores empatun siendo el que mds marcodores de un tipo posee, fodos
ellos ganan la cantidad roral de Gloria.

1 -3 Marcadores de Granja 1 de Gloria cada uno El jugador con mds
@ 4 - 5 Marcadores de Granju 2 de Gloria cada uno marcadores de Granja obtiene

6 + Marcadores de Granja 3 de Gloria cada uno 3 de Gloria adicionales.
- I - 3 Marcadores de Muro 2 de Gloria cada vno El jugador con mds

‘B8 4-5 Marcadores de Muro 3 de Gloria cada vno  marcadores de Muro obtiene
6+ Marcadoresde Mure 4 de Gloria cada uno 4 de Gloria adicionales.

~ 1-3 Marcadores de Tore 3 de Gloria cada uno El jugador con mas
"' 4-5 Marcadores de Torre 4 de Gloria cada vno  marcadores de Torre obtiene,
6+ Marcadores de Torre 5 de Gloria cada uno 3 de Gloria adicionales.

Cartas de Profecia — Gana los puntos de Gloria indicados en cada carta de Profedia
en 1u Pilu de Gloria. Ver Glosurio (pdgina 17) si fuera necesario.

El jugador que haya conseguido mas Gloria serd el ganador, convirtiéndose en
el Saqueador mds respetado de todo Midgard. En caso de empate, el jugador con més
marcadores de Favor serd el ganador. Si el empate persiste, los jugadores
empatados comparten la victoria.
(5]

10+0}H0}OHOKOHOHOHOHOKOHOHOHOHOKOHOHOHOHOHOHOHOHOHOKOK



1 carta de Arte le proporciona 1 carta de Tesoro le proporciona
3 de Glorla. 2 de Glorla.

s
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(on el Artefacto Skidbladnir gana (on el Artefacto Draupnir gana
2 de Gloria. 2 de Gloria.

Con ol Artefacto Bodm gana Con ol Artetacto Dainsleif gana
4 de Gloria. 2 de Glori.

Lo corfa de Profeciu
Campedn del Valhalla e
proporciona 1 de Gloria por cado
Arfefacto, para un fofal de
4 de Glori.

Como tienen 5 marcadores de Muro, cada uno de ellos Los 3 marcadores de Terror le hacen
vale 3 de Gloria, ademds de ganar un bonificador de +4 perder 6 de Gloria.
de Gloria por fener lo mayoria de marcadores de Muro,
para un fofal de 19 de Gloria.

K . £
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Lo carta de Profecia Lo corfa de Profecia La corta de Profecia La corta de Profecin La corta de Profecia
Sefior de la Guerra le do  Banquete de los Dioses  Guerrero de Odin ledo 1 Juggernaut le da 1 de Gusto Refinado le do
1 de Gloria por coda cora e da 1 de Gloria por cada  de Gloria por cada Saqueador  Gloria por cado carta de 1 de Gloria por cado carta
de Tapiz, para un fofal de 0 Temitorio con Comida, para un  del Clan del Cvervo, paraun ~ Tapiz, para un fotal de de Arte, para un tofal de
de Gloria. total de O de Gloria. total de 6 de Glorio. 5 de Gloria, 1 de Gloria.

ol 2R TYLINY Tras o puntuacion final, el jugador naranja obtiene 161 de Gloria.
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4 cartes de Arte. 3 Cartos forman

un grupo completo que le da 10 de

Gloria y la carta extra le da otros 3,
para un total de 13 de Gloria.
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Un carta de Tesoro le
proparciona 2 de Gloria.

sl
P

(ada carta de Profecin Vencedor  (omo este [ugador tiene 4 marcadores de
le da 1 de Gloria por cada marcador  Granja, gana 2 de Gloria por coda uno y

de Torre, para un fotal de 2 de  ademds gana 3 de Gloria exira por fener lo
Gloria por marcador. mayoria, para un fotal de 11 de Gloria.
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L cortn de Profecin
Gusto Refinado le
proporciona 1 de Gloria
por cada carto de Arte,
para 4 de Gloria en tofal.

a corta de Profecia
Sefior de la Guerra le
hace ganar uno de Gloria
por cada tapiz, gana por

tanto 3 de Gloria.

Lo corfa de Profecin
Chaman del Mundo le
da 1 de Gloria por cada
Profecia, para un total de
7 de Gloria.

Los dos marcadores de Tore le
proparcionan 3 de Gloria cada uno
y 5 de Gloria exira por la mayoria,

para un fotal de 11 de Glorio.

La carta de Profedia
Juggernaut le da 1 de
Gloria por marcador de
Muro, para un fotal
de 0 d Gloria.

3 Tapices Gnicos forman un grupo
completo que vale 15 de Glorio.

El Artefacto Bond le hace
ganor 4 de Gloria.

Los 2 marcadores de Terror le
hacen perder 3 de Gloria.

LA i DL BER ERIER
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Lo carta de Profecia
La Gloria del Berserker
le proporciona 1 de Gloria
por cada Saqueador del
(an del Yelmo, pora un
fofal de 8 de Glorio.

ol AR LY Tras la puntuacion final, el jugador verde obtiene 180 de Glorin y gana la Partida.
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SAQUEADORES

Asaltante - Descoro 1 dado para Ganar 1 marcador de Granja.

Fanatico - Roba 2 cartas de Fortaleza y quédate 1.

Guerrero Divino - Descarfa 1 dudo Rojo para ganar 1 dodo Rojo con la cara de tu eleccidn.
Hachero - Roba 2 cartos de Aldeo y quédate 1.

Pirata - Gana 1 dado Rojo con la cara del Yelmo.

Portador de Llamas - Descarto 2 dados para ganar 1 marcador de Muro.

Clan del Yelmo

Carrofiero - Roba 2 cartas de Alde y quédate 1.

Cazador Experto - Gana 1 (omida. Puedes descartar 1 dado cualquiera para ganar 3 Comidas extra.
Guerrero Veterano - Descarta 1 dado Azul para Ganar un dado Azul con lo cara de tu eleccidn.
Hombre Libre - Gana 1 dado Azul con la cara del Martillo.

Huskarl - Gana 1 dado Azul con lo cara del Cusrvo.

Lancero - Gana 2 Comidas.

Clan del Cuervo

Explorador - Descarta 1 dado Amarillo para Ganar un dado Amarillo con la cara de tu eleccién.
Maestro de la Espada - Gana 1 dodo Amarillo por la cara del Arbol.

Guardian de las Sagas - Gana 2 puntos de Gloria.

Guerrero - Descarta cualquier dado para ganar un dado del mismo color con la cara de tu eleccién.
Profetisa - Descarta 2 marcadores de Favor para robar 1 carta de Profecio.

Vidente - Descarra 1 marcador de Favor para ganar 2 de Glorla.

BATALLA EN EL MAR

Drakkar - Roba una corta de Saqueador y gana 13 de Glorig.

Engendro de Jormungandr - Gana 1 Marcador de Favor y 19 de Gloria.
Knaar - Roba una carta de Fortaleza y gana 11 de Gloria.

Lyngbakr - Roba una carta de Profecia y gana 15 de Gloria.

Nave de Carga - Gana 2 Comidas y 8 de Gloria.

Proscritos Infames - Descarta 1 marcador de Terror y gana 12 de Gloria.
Saqueadores Draugr - Descarta 1 marcador de Terror y gana 9 de Gloria.
Wherry - Gana 2 Comidas y 10 de Gloria.

EFECTOS DE LAS TRAVESIAS

Clan del Arbol

Comida Estropeada - Gasta un dado con un Cofre o pierde 2 Comidas.

Emboscada Dravgr - Gasta un dado con un Escudo o plerde 1 Arrefacto o una Mejora de Barco.

Inanicion - Descarta 1 Saqueador de Tablero de Juego o pierde 2 Comidas.

Invasores Vikingos - Gasta un dado con un Martillo o pierde 1 dado del color de tu Lider de tu tablero de Jugador.
Kraken - Si gostas dados con un Barco y un Martillo gana 3 de Gloria. De lo contrario, descarta 2 Comidas y 1 dado.
Mar Agitado - Gasta un dado con un Barco o descarta a tu Lider (a tu Pila de Gloria).

Todo en Calma - Sin efecto.
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PROFECIAS

Armadura Robada - Gana 1 de Gloria por coda carta de Armadura en tu Pila de Gloria.

Banquete de Dioses - Gana 1 de Gloria por cada loseta de Territorio de Comida conquistado.

Campedn del Mar - Gana 1 de Gloria por cada Baralla en el Mar en tu Pila de Gloria.

Campedn del Valhalla - Gana 1 de Gloria por cada Arrefacto en tu Pila de Glorla.

Cazador de Tesoros - Gana 1 de Gloria por cada carta de Tesoro en fu Pila de Gloria

Chamdn del Mundo - Gana 1 de Gloria por cada carta de Profecia en tu Pila de Gloria (incluyendo esta).

Elegido de Seidr - Gana 1 de Gloria por cada Saqueador del Clan del Arbol en tu Pila de Gloria.

Guerrero de Odin - Gana 1 de Gloria por cada Saqueador del Clan del Cuervo en tu Pila de Gloria.

Gusto Refinado - Gana 1 de Gloria por cada carta de Arte en tu Pila de Gloria.

Juggernaut - Gana 1 de Gloria por cada marcador de Muro en tu posesion.

La Gloria del Berserker - Gana 1 de Glorio por cada Saqueador del Clan del Yelmo en tu Pila de Gloria.

La Recompensa del Marino - Gana 2 de Gloria por cada Mejora de Barco en tu tablero de jugador.

Orgullosos Conquistadores - Gana 1 de Gloria por cada loseta de Territorio de Dados conquistado.

Profeta de Odin - Gana 1 de Gloria por cada loseta de Territorio de Favor conquistado.

Saqueo - Gana 1 de Gloria por cada marcador de Granja en tu posesidn.

Sefior de la Guerra - Gana 1 de Gloriu por cado corfu de Tapiz en tu Pila de Glorio.
Vencedor - Gana | de Gloria por cada marcador de Torre en fu posesion.

CARTAS DE FORTALEZA

Armadura - Al final de partido <i tienes 1, 2, 3, 4, 5 0 4 cartas de Armadura redbes 1, 2, 6, 12, 15 0 30 de Gloria respectivamente.

Arte - Al final de partida i fienes 1, 2 0 3 cartas de Arfe recibes 3, 6 o 10 de Gloria respectivamente.

Muro - Gana 2 marcadores de Favor, luego puedes conguistur el Muro con una Defensa de 2 para ganar 1 marcodor de Favor exira y un marcodor de Muro.
Tapices - Al final de partida si tienes 1, 2 0 3 cartas de Tapiz diferentes recibes 2, 4 o 15 de Gloria respectivamente.

Tesoro - Al final de partida si tienes 1, 2, 3 o 4 cartas de Tesoro recibes 2, 4, 9 o 16 de Gloria respectivamente.

Torre - Gan y lonza los dados mostrados, luego puedes conquistar la Torre con una Defensa de 3 para ganar 3 de Gloria y un marcador de Torre.

CARTAS DE ALDEA

Andvarinaut - Durante lo Accién Saquear Fortalezas, gosta el dado con Escudo almacenado para robar 1 carta de Fortaleza.

Arpa de Ljésalfar - Durante cualquier Accion, gasta el dado con Arbol almacenado para ganar 2 marcadores de Favor.

Brisingamen - Durante |o Aci6n Comerciar con Aldeas, gusta el dado con Barco almacenado para robar una carta de Profecia y luego descartar ofra.
Bodn - Durante cualquier Acdan, gasta el dado almacenado para descartar cualquier otro dado y ganar un dado del mismo color con la cora de fu eleccion.
Cenizas Sagradas - Durante la Accién Reclutar Saqueadores, gasta el dado con Cofre almacenado para resolver la habilidod de Especializacidn
de 1 Saqueador reclutado este fumo.

Caliz de Frigg - Durante lo Accién Soqueor Aldeas, gosta el dodo con Cofre almacenado para descartar 1 marcador de Terror.

Dainsleif - Durante la Accién Batalla en of Mar, gusta el dodo con Martillo almacenado para cambior lo cara de cualquier ofro de tus dados.
Dravpnir - Durante la Accion Saquear Fortalezas, gasta el dado con Escudo almacenado para ganar 2 Comidos.

Eldrihmnir - Duronte lo Accion Saquear Aldeas, gosta el dodo con Cuervo almacenado para gonar 3 Comidas.

Fragmento de Mijolnir - Durante la Accidn Conquistar Teritorios, gasta el dado con Yelmo almacenado para ganar 1 dado de Combate.
Hringhorni - Durante lo Accién Comerciar con Aldeas, gasta el dado con Barco almacenado para ganar y lanzar 2 dados de tu eleccian.
Jarnglofar -Durante la Accin Reclutar Saqueadores, gosta el dado con Cuervo almacenado para resolver la habilidad de Lider de un
Saqueador reclutado este tumo.

Laevateinn - Duronte la Accidn Conguistar Territorios, gusto el dado con Yelmo almacenado al Conquistar un Teritorio de nivel 1 o 2 para reclomar |
un Temiforio de nivel 3 del mismo fipo.

Skidbladnir - Durante la Accién Batalla en el Mar, gasta el dodo con Barco almacenado para descartor una carta de Travesfa sin sufir sus consacuencias.
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Artefactos
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Granja - Gana 3 Comidos, después puedes saquear la Granja para ganor 1 Comida, 1 marcador de Terror y 1 marcador de Granja.

Mejora de Barco - Recbe el morcudor usociado o lu mejoru y colécalo en tu tablero de jugudor o gana 3 de Glorio.

Mejoras| Granja

Arcos y Flechas - Elige entre ganar y lanzar un dodo Azul y un dado Amarillo o ganar 5 de Gloria y T marcador de Terror.
Hachas y Lanzas - Elige entre gonar y lanzar un dado Azul y un dado Rojo o ganar 5 de Gloria y 1 marcador de Temor.
Manojo de Espadas - Elige entre ganor y lanzor un dado Rojo y un dado Amarillo o ganar 5 de Gloria y 1 marcador de Terror.
Runas Grabadas - Elige entre descartor 1 marcador de Terror y que ofro jugador gane 1 marcador de Terror o ganar 10 de Gloria
y 2 marcudores de Terror.

Comerciantes

Muro de la Aldea - Gana 2 marcadores de Favor, después puedes saquear el Muro para ganar 2 marcadores de Favor, 1 marcador de Terror
y 1 marcador de Muro.

Muros

o — Un dado de cualquier color ~(arta de Saqueador

. . — Un dudo del color mostrado — Carta de Profecfo
. . . Un dodo del color mostrado ]/ g  — Corto de Aldeo

por la cara de tu eleccién

— Valor de Defensa

&'~ Un dado de cualquier color por la cara de tu eleccion

— Descarta el recurso o carta indicodo

@ — Un dado de cualquier color con la cara indicada

4 — Gasta el elemento de lo izquierda para

Q B ilor e fomiflo ganar el elemento de la derecha

TR B i — Resuelve la accidn de la izquierda y opconalmente
resuelve lo accién de la derecho
— Marcador de Terror

L 2
0 — Marcador de Muro ¢
. T — Puedes elegir resolver lo accidn de lo zquierdo
B 0 la accién de lo derecha

‘e ;
(B - Morcador de Granjo

b

- —Los elementos a la izquierda y o lo derecha

y deben de ser los mismos
| — Gloria

— Los elementos a la izquierdo y o lo derecha
deben de ser distinfos

— Resuelve lo accion de la izquierda y luego
resuelve lo accion de la derecha

—Carfa de Forfaleza
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B Gloria antes de la Puntuacion Final
Gloria perdida por los Marcadores de Terror

Gloria ganada por Artefactos

Gloria ganada por Cartas de Fortaleza -
Gloria ganada por marcadores Granjas/ Muros/Torres -

Gloria ganada por Profecias
Gloria Total -

g

LOSETAS DE TERRITORIO PUNTUACION POR MARCADORES
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