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“Um Banquete a Odin” € uma saga em forma de jogo de tabuleiro.

Vocé estard revivendo as conquistas culturais, expedi¢des mercantis e pilhagem daquelas tribos conhecidas, nos
dias de hoje, como “vikings” — um termo que era utilizado de maneira muito diferente durante o fim do primeiro
milénio.

Quando os nérdicos saiam para pilhar, eles costumavam dizer que estavam se encaminhando para uma “viking”.
Seus antecessores escandinavos, no entanto, eram muito mais do que apenas piratas. Eles eram exploradores e
fundadores de estados. Leif Eriksson € conhecido como o primeiro europeu a chegar a América, muito antes de
Colombo.

No que é conhecido hoje como Normandia, os intrusos ndo eram chamados de vikings, mas de “normandos”.
Um deles é o famoso William, o Conquistador, que invadiu a Inglaterra em 1066. Ele conseguiu realizar o que
o rei da Noruega tentou e fracassou alguns anos antes: conquistar o Trono da Inglaterra.

O motivo que impulsionava as pessoas desta época a se tornarem grandes navegantes era a infeliz situacdo
agricola. O déficit de producdo causava muita miséria.

Neste jogo, vocé ird invadir e explorar novos territérios. E também ird vivenciar atividades didrias, como coletar
recursos para alcancar uma posicao financeiramente segura na sociedade.

No fim, o jogador que tiver o maior valor em posses serd declarado o vencedor.
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Caixas de recursos

2 caixas de recursos para armazenar fichas de recursos

1 dado laranja 1 dado azul
de oito lados de doze lados

Tabuleiros de Jogo

o e ,,—I:,f..‘;
@EE@EE%M

&
@
\ ; 1 tabuleiro pequeno de 02 a0
5 o f 13 suprimentos para os navios ala
- V S 7 v 1
) n ) ' | & , 4 tabuleiros dupla face

de exploragdo

1 tabuleiro grande de a¢des
com espagos de agdes

Fichas Especiais

1 tabuleiro oval de suprimentos
para fichas especiais
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Fichas de Construcio: 3 cabanas,
3 casas de pedra, 5 casas longas

8 encostas de montanha

32 fichas de navios, incluindo:

10x Baleeiros

10x Dracares

12x Knarrs

Dinheiro

125 moedas de prata, incluindo:

80x 1 prata

22x 2 pratas

18x 4 pratas
5x 10 pratas

Recursos em Madeira

00

32x madeiras, 24x pedras e 40x minérios

190 Ocupacoes
divididas em trés baralhos: A,B e C
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47 cartas de Armas vermelhas

145 cartas
de ocupagao
marrom-escuras

45 cartas
de ocupacdo
marrom-claras

12x arco e flecha, 12x armadilha,
12x langa, 11x espada longa

Recursos
286 fichas de recursos, incluindo:

Alimentos
frente: recurso agricola
verso: recurso animal

25x ervilhas / hidroméis

15x frutas / carnes de baleia

Animais
frente: animal
verso: animal prenhe

15x vacas / vacas prenhe

Outros Componentes em Madeira

daO

48 Vikings 1 marcador 1 cubo branco
(12 por
jogador) inical

rodada

de jogador marcador de

Equipamento
frente: recurso artesanal
verso: bem de luxo

43x 6leos / pedras runicas

7 fichas de “Penalidade de Ting”

O verso de cada “Penalidade de Ting”
é diferente: 5 madeiras, 5 pedras,
3 minérios, 3 arcos e flechas, 3 armadilhas,
3 langas e 3 espadas longas.

12 sacos plésticos, 1 apéndice, 1
almanaque e este manual de regras.




Recursos
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Este jogo contém uma grande quantidade de fichas de recursos.
Visando evitar o trabalho de armazenar as fichas em diversos sacos
plésticos, nés fornecemos duas caixas de plastico para armazenar
e organizar as fichas de recursos de maneira apropriada.

Armazene em cada linha os recursos com a mesma cor € em cada
coluna os recursos com o mesmo formato. Note que recursos
vermelhos e laranja com mesmo formato sdo dois lados da
mesma ficha, assim como os recursos azuis e verdes. Divida esses
recursos (com excecdo das ovelhas e vacas) em duas pilhas e
coloque cada pilha em seu respectivo compartimento.

Este jogo fornece mais fichas do que normalmente € necessario,
mais até do que € possivel armazenar nas caixas de recursos.

A tabela a seguir apresenta como vocé deve armazenar as fichas
de recursos nas caixas de recursos. Na primeira caixa de recursos,
os compartimentos pequenos sdo reservados para recursos do
tamanho de ervilhas e feijoes, e os grandes sdo reservados para
recursos do tamanho de linhagca e cereais. Na segunda caixa
de recursos, os compartimentos pequenos sdo reservados para
recursos do tamanho de repolhos e frutas, e os grandes sdo
reservados para recursos do tamanho de ovelhas e vacas.
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de Caca de Baleia
Ervilhas Linhaga Feijoes Cereais Repolho Frutas

Ervilhas e hidromel sao dois lados da mesma ficha, assim como
oleo e pedra rinica. Ovelha e vaca sao ambos os lados de suas
fichas respectivas.
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Coloque o tabuleiro de acdo grande no meio da mesa. Para uma
partida com quatro jogadores, adicione duas fichas de extensao ao
tabuleiro do jogo (como apresentado na ilustracdo), escolhendo

aleatoriamente o lado que ficard virado para cima. (Para partidas
com I a 3 jogadores, vocé ndo precisard dessas fichas.)

Abra as caixas de recursos e coloque-as juntas em cima da mesa,
em local que todos os jogadores tenham acesso.

As caixas de recursos

Tabuleiros de Suprimentos para Marcadores Especiais e N

Coloque os tabuleiros de suprimentos para marcadores especiais
e navios proximos as caixas de recursos. Além dos recursos das
caixas de recursos, ha diversas fichas especiais. Diferentemente
dos recursos padrdo, que supostamente existem em quantidade
infinita, ha apenas uma cépia de cada ficha especial. (Além disso,
as fichas especiais apresentam a mesma cor em ambos os lados.)

Coloque as fichas especiais no tabuleiro oval de suprimentos.
O outro tabuleiro de suprimentos € reservado para os trés tipos
de navio. Dividida os navios por tipo e coloque-os virados para
cima, em pilhas separadas no tabuleiro de suprimento.

ALY
AL i

1 tabuleiro oval de suprimentos
para as fichas especiais

1 tabuleiro pequeno de
suprimentos para os navios




Cartas de Ocupacido e Armas
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marron-escuro

Ha um “A”, “B” ou “C” na parte inferior direita das cartas
de ocupagdo, indicando a qual baralho a carta pertence.
Recomendamos que os iniciantes utilizem apenas cartas do
baralho A, jogadores experientes podem utilizar tanto as cartas do
baralho B quanto do C, ou apenas embaralhar todos os baralhos
juntos. Separe as cartas de ocupag@o de acordo com seus versos
marrom-claros ou escuros para formar duas pilhas.

Uma ilustragdo na parte superior esquerda do tabuleiro do jogo
indica o que o jogador recebe no comeco do jogo: cada jogador
compra 1 carta inicial da pilha de ocupa¢des marrom-claras e
coloca em sua miao (depois disso, as cartas marrom - claras sdo
removidas do jogo). Cada jogador pega 1 carta de arma “arco e
flecha”, 1 “armadilha” e 1 “langa”, assim como 1 ficha de recursos
“hidromel”.

Embaralhe as cartas de armas restantes e coloque-as viradas para
baixo em uma pilha na mesa. Embaralhe as cartas de ocupagao
com verso marrom-escuro ¢, também, coloque-as viradas para
baixo em uma pilha na mesa.

Seu Tabuleiro Pessoal e os Vikings

Cada jogador pega um tabuleiro pessoal. O tabuleiro pessoal
tem dois lados. Um dos lados é para uma partida com duragao
de 7 rodadas (jogo longo), o outro lado é para uma partida com
durag@o de 6 rodadas (jogo curto). Decida quantas rodadas serdo
jogadas e coloque o lado respectivo virado para cima.

Cada jogador escolhe uma cor e pega
os 12 Vikings daquela cor.

Coloque um Viking em cada espaco
enumerado da trilha da “Mesa de Banquete” (na parte superior
direita) de seu tabuleiro pessoal e o resto na “Praca de Ting” (o
local de reunido dos Vikings). Os que sobrarem, sdo seus Vikings
iniciais. (Por consequéncia, em um jogo curto, vocé comega o
Jjogo com um Viking a mais).

A direita da Praca Ting, hd uma enseada com um ancoradouro
para navios. A esquerda da Praca Ting, estd a drea principal de
disposicao para os seus valiosos recursos.

O jogo longo é a versdo principal do jogo. Recomendamos o jogo curto para todos os jogadores que,
inicialmente, querem se familiarizar com as mecdnicas do jogo. Por outro lado, jogadores veteranos que
conhecem todos os aspectos do jogo podem achar a versdo curta mais desafiadora.
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Vocé nunca precisard de todas
as cartas em uma partida.
Prepare apenas uma parte
delas e reabasteca a pilha
depois, se for necessdrio.

Ocupacgoes Armas

Estas sdo suas cartas iniciais junto com
1 hidromel. Sempre mantenha todas as
suas fichas e cartas viradas para cima a
sua frente, visiveis a todos os jogadores.

Sua carta inicial sugere qual caminho
vocé pode querer seguir durante o jogo.

Coloque 7 Vikings na trilha da “Mesa de Banquete”
(apenas 6 em um jogo curto)

Area de disposicio  Mesa de
de recursos Banquete

para

+ Praca
Recursos

Ting
Diagonal

Espaco de Estdbulos para
espera para ovelhas e vacas
Jjogo solo



Encostas de Montanha, Recursos de Construcio e Prata
3 4 2

Embaralhe as 8 encostas de montanha e vire a face de duas para cima
(trés encostas, se for uma partida de 4 jogadores). As encostas de
montanha restantes formam uma pilha com a face virada para baixo.
Coloque os recursos representados nos espacos das encostas de
montanha viradas com a face para cima.

Separe as madeiras, pedras, minérios e fichas de prata restantes e

gt e Fichas de encostas de montanha no comeco do
coloque-os a disposicao.

jogo em uma partida de até 3 jogadores.

Tabuleiros de Exploracao

Resumo Geral da Rodada

Coloque o resumo geral da rodada na mesa e coloque o marcador
branco de rodada no espaco 1.

Coloque os quatro tabuleiros de exploracdo com os lados
“Shetland”, “Ilhas Faroé”, “Islandia” e Groenlandia virados para
cima nesta ordem.

As letras A até D na parte
inferior direita dos tabuleiros
indicam a face frontal.

Fichas de Construcoes

9

Coloque as fichas de “cabana”, “casa de pedra” e “casa longa” em
pilhas separadas na mesa.
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O principio basico do jogo € simples. A cada rodada, vocé coloca

seus Vikings em um dos espacos no tabuleiro de agdes e realiza
imediatamente a acdo escolhida.

Como cada espago de agcdo pode ser
o ocupado apenas uma vez por rodada, os
Jjogadores logo se colocardo no caminho
uns dos outros.

Y
Objetivo do Jogo
Seu objetivo é cobrir os espacos na drea de disposicdo de seu
tabuleiro pessoal com fichas de recursos verdes e azuis. Caso

A qualquer momento, vocé
pode colocar fichas, minérios e

deixe espacgos vazios, vocé pode preenché-los com minério ou
prata (como mostrado abaixo).

Primeiramente, para conseguir as fichas de recursos, vocé
precisard obté-las invadindo (no estilo Viking) ou recebé-las em
troca de bens agricolas.

Esta barra de informacdo demonstra como colocar recursos na
drea de disposicdo de seu tabuleiro pessoal. As cores azul
e verde representam oS respectivos recursos.

moedas de seu suprimento em
seu tabuleiro pessoal. Uma vez
em seu tabuleiro pessoal, vocé
ndo pode pegar esses recursos
novamente.

Minério
i Prata

=&

O comércio exterior tem um papel especial neste processo. Ele permite que vocé transforme qualquer quantidade de recursos
verdes diferentes (representando matérias primas) em recursos azuis de luxo em uma tinica a¢do. (Os beneficios de transformar
diversos recursos verdes em azuis sdo explicados na se¢do de “Acoes a Qualquer Hora” na pdgina 12.)




Renda

Os grandes ndmeros cruzando a drea de disposicdo de seu
tabuleiro pessoal representam valores de renda. A menor renda
visivel indica sua renda na rodada atual (descrita em detalhes na
pdgina 9).

Bonus

Vocé comeca o jogo com renda
igual a 1 prata. O tabuleiro
pessoal da pdgina anterior
geraria uma renda de 2 pratas.

Alguns espagos em seu tabuleiro pessoal apresentam simbolos de
recursos.

Hd cinco espagos de recursos
em seu tabuleiro pessoal.

Vocé recebe esses recursos a
cada rodada como um bonus,
assim que tiver coberto todos
0s espacos ao redor deles.

* Mais cedo ou mais tarde vocé€ buscard cobrir os espacos de
recursos para aumentar sua renda. (Ao fazer isso, vocé abre mdo
do bonus).

No exemplo da pdagina
anterior, o espaco do
hidromel estava coberto.
Jd no exemplo ao lado,
ele estd completamente
cercado. E, aqui, vocé
receberia um bonus de

1 hidromel a cada turno.

* Durante o jogo, voc€ pode explorar novos territdrios e adiciona-
los a seu tabuleiro pessoal. Vocé precisard de navios para fazer
isS0.

Para explorar a Isldndia,
por exemplo, vocé precisard
de um Knarr ou um Dracar.

Como Ganhar Pontos

Ao fim do jogo, vocé adicionard o valor de seus navios,
casas, tabuleiros de exploracdo e recursos. Os pontos
sdo indicados pelo simbolo do escudo.

Seus navios grandes podem ter seu valor aumentado, caso os
utilize para emigracdo. (Vire o verso para cima quando isso
acontecer).

Depois de cada emigragdo,
vocé terd um navio a
menos a sua disposi¢do
(neste caso: um Dracar).

Seu tabuleiro pessoal e tabuleiros de exploracdo possuem espacos
que precisam ser cobertos com fichas de recursos para evitar
pontos negativos.

“Pele” pode efetivamente chegar
a valer 8 pontos, caso a utilize
para cobrir 8 espacos com pontos
negativos.

As cabanas, casas de pedra e casas longas também possuem
espacos com pontos negativos, os quais devem ser cobertos com
fichas de recursos.

 Cabanas requerem madeira e pedra.

e As casas de pedra e casas longas sdo especiais: 0 jogador pode
colocar fichas de comida laranja e vermelhas nelas, bem como
recursos verdes e azuis, e moedas de prata, mas nao minério.

Preste atengdo nos dois pilares no centro da casa longa: estes
ndo podem ser cobertos.

Esta barra de informagdo demonstra como
colocar recursos na drea de disposicdo de suas
casas (descrito em detalhes na pdgina 12).

Vocé recebe pontos adicionais por ovelhas e vacas, que se
reproduzem em turnos alternados, e pelas cartas de ocupagdo que
utilizar.

Os versos das fichas de
animais apresentam fémeas
prenhes. Estas valem 1 ponto
adicional.

Coveiro m
\

colocou pedra rimica |
em scu tabuleiro de
exploragio

Ocupagoes podem valer pontos negativos.
Neste exemplo, o Coveiro vale -1 ponto.




Determine aleatoriamente quem recebe o alce de jogador inicial.

N0s explicaremos, inicialmente, as regras para partidas de 2 a
4 jogadores. As regras para partidas solo estdo na pdgina 23.

O jogo longo tem a durag@o de 7 rodadas (o jogo curto dura 6
rodadas).

Cada rodada consiste das seguintes 12 fases, que sdo jogadas uma
apds a outra nesta ordem.

Fase 1: Um Novo Viking

Pegue o Viking mais a esquerda da “Mesa de Banquete” de seu
tabuleiro pessoal e coloque junto a seus outros Vikings na Praca Ting.
(O espago agora vazio indica o niimero da rodada atual).

A cada rodada, inclusive na primeira,
vocé recebe um novo Viking.

Fase 2: Colheita

Abaixo do novo nimero da rodada, hd uma nota indicando o que
0 jogador recebera durante a colheita.

* Durante a colheita vocé recebe apenas recursos laranja.
* Pegue os recursos da reserva geral e coloque em sua reserva
pessoal.

Os niimeros significam:

Vocé recebe uma ficha de cada safra com 1: ervilhas, feijoes
e linhaca.

Vocé recebe uma ficha de cada safra com 1 ou 2: ervilhas,
feijoes, linhaga e cereais.

Vocé recebe uma ficha de cada safra com 1, 2 ou 3: ervilhas,
feijoes, linhaga, cereais e repolho.

Vocé recebe uma ficha de cada safra com 1,2, 3 ou 4: ervilhas,
feijoes, linhaga, cereais, repolho e frutas.

“Sem Colheita” significa que vocé nao recebe nenhum recurso
na fase de colheita desta rodada.

Fase 3: Virar Tabuleiros de Exploracao e Disposicao de Prata

Na fase de acdo (fase 5), vocé pode utilizar seus navios para
reclamar locais de disposicdo adicionais nos tabuleiros de
exploracdo. Alguns tabuleiros de exploracio estdo disponiveis no
inicio do jogo, outros se tornam disponiveis depois. Por isso, um
tabuleiro de exploracdo que ndo foi reclamado por um jogador
fica virado com seu verso para cima até determinado momento.
O simbolo abaixo das notas de colheita em seu tabuleiro pessoal
indica quando virar cada tabuleiro de exploracdo.

Na rodada 3 (rodada 2 no jogo curto), vire Shetland,
apresentando Ilha do Urso.

Na rodada 4 (rodada 3 no jogo curto), vire Ilhas Faroé,
apresentando Ilha de Baffin.

Na rodada 5 (rodada 4 no jogo curto), vire Islandia,

apresentando Labrador.

Na rodada 6 (rodada 5 no jogo curto), vire Groenlandia,
apresentando Terra Nova.

Aumentando o Valor de um Tabuleiro de Exploracio Nao

Reclamado

Em cada rodada que vocé vira um tabuleiro de exploragao (jogo

curto: rodadas 2 a 5; jogo longo: rodadas 3 a 6),coloque 2 pratas

em cada tabuleiro de exploracdo ainda nao reclamado que ainda
ndo foi virado nesta rodada. Os tabuleiros de exploragdao que ja
foram reclamados pelos jogadores ndo recebem prata.

* Quando um tabuleiro de exploragdo com prata sobre ele é
virado para seu verso, a prata que estava nele é devolvida para
areserva geral.

* Coloque prata nos outros tabuleiros de exploracio mesmo que
o tabuleiro de exploragdo que deveria ser virado ja tenha sido
reclamado por um jogador.

* Nao ha fase 3 na primeira e na ultima rodada. Nestas rodadas,
nenhum tabuleiro de explora¢do € virado e nenhuma prata é
colocada em nenhum deles. e e — e

Exemplo: Na rodada 3, 2 pratas

sdo colocadas nas Ilhas Faroé.

Na rodada 4, as Ilhas Faroé sao
viradas e se tornam Ilha de Baffin,

as 2 pratas colocadas nela na iltima
rodada sdo devolvidas a reserva geral.

Quando explicar o jogo, é uma boa ideia mencionar o objetivo do jogo primeiro e as fases de uma rodada logo
depois. Vocé pode mostrar que a partida do jogo dura seis ou sete rodadas, indicando os Vikings na ,,Mesa
de Banquete* para os jogadores. Uma vez que tenham se atentado a isso, vocé pode facilmente explicar as

primeiras trés fases com as informagcoes fornecidas abaixo delas.



Fase 4: Comprar uma Nova Arma :

Cada jogador compra uma nova carta de arma do monte de
compras e a coloca virada para cima em sua reserva.

Fase 5: Acoes

Comecando com o jogador inicial e seguindo em sentido horario,

cada jogador pega um ou mais Vikings de sua Praga Ting e coloca

exatamente em um espaco de aciao niao ocupado do tabuleiro de
acdo. Os jogadores continuam fazendo isso até que todos tenham
passado ou colocado todos os seus Vikings disponiveis.

* Vocé pode passar, mesmo que ainda tenha Vikings remanescentes
em sua Praca Ting. Depois que tiver passado, vocé nao poderd
alocar mais Vikings naquela rodada (quando ndo tem mais
nenhum Viking, vocé é obrigado a passar).

Importante: cada espago de a¢do pode ser ocupado apenas uma
vez por rodada.

Outra regra importante: cada espaco de acdo na primeira
coluna exige um Viking para ser ativado. Cada espago de
acdo na segunda/terceira/quarta coluna exige dois/trés/quatro
Vikings, respectivamente.
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O efeito de cada espaco de acdo é explicado (a partir da pdg. 14).

Vocé pode compreender o que a maioria dos efeitos faz a partir
da ilustragdo.

e Vocé deve utilizar um espaco de acdo imediatamente depois
de ocupa-lo. Para ocupar um espago de ac¢do, vocé deve utilizar
pelo menos um de seus efeitos (pagar um custo também é
considerado um efeito por si).

Fase 6: Determinar o Jogador Inicial

O jogador que foi o dltimo a colocar um Viking na fase de acao
recebe o0 alce de jogador inicial e serd o jogador inicial na préxima
fase de ag@o.

Vocé poderia comprar, por exemplo, uma espada
longa do monte, o dnico tipo de arma que vocé
ndo tem inicialmente.

* Os espacos de ac@o no tabuleiro de ac¢ao sdo
organizados em grupos de efeitos similares.
Os veios de madeira no plano de fundo ajudam
a enfatizar isso. O tipo de espaco de acdo em
cada grupo € descrito na margem esquerda do
tabuleiro de agdo.

Além disso, preste atencdo para as agdes que
podem ser realizadas a qualquer hora, durante
o curso do jogo (confira a pdgina 12).

Durante sua primeira partida, vocé pode
se sentir sobrecarregado pelo grande
nimero de espagos de agdo disponiveis.
No comego do jogo, concentre-se em
explorar as opgoes disponiveis. Ultilize
as primeiras rodadas para se preparar
para o que estd por vir. Vocé realizard as
agdes realmente importantes e cruciais
mais tarde.

* A fase de acdo termina assim que todos os jogadores colocarem
todos os seus Vikings ou passarem.

* Devido a quantidade varidvel de Vikings que € necessdria para
cada espaco de acao, alguns jogadores podem ficar sem Vikings
mais cedo que outros. Um jogador sem Vikings deve passar.
A rodada continua até que todos os jogadores tenham passado.

Fase 7: Renda

Neste jogo hd uma diferenca entre renda e
bonus. A renda é paga em prata nesta fase,
bonus é pago em recursos na fase 10.

Durante o jogo, vocé colocard fichas de recursos verdes e azuis,

fichas de minérios e moedas de prata em seu tabuleiro pessoal.

O menor valor descoberto na “diagonal de renda” indica a
_quantidade de prata que serd recebida nesta fase.

Neste exemplo, “5” ¢ o menor
valor descoberto, assim sendo,
o jogador recebe uma renda
de 5 pratas.

e Importante: vocé deve cobrir os valores de renda subindo em
ordem diagonal. Isto é explicado em detalhes na pédgina 12
(Acoes a Qualquer Hora).




* Ao reclamar tabuleiros de exploracdo, vocé pode produzir
renda adicional. Renda advinda de tabuleiros de exploracdo é
tratada como renda proveniente de seu tabuleiro pessoal (confira
também o apéndice, pdgina 15).

Fase 8: Procriar Animais

Durante a explicacdo sobre o jogo, este é um bom momento
para explicar, em detalhes, a disposicdo de fichas de recursos
azuis e verdes no tabuleiro pessoal. E em relacdo a Renda que
essas regras sdo mais importantes. Anteriormente, na pdgina
6, demos uma visdo geral destas regras. Uma explicacdo mais
elaborada serd apresentada na pdgina 12. Agora, vamos
continuar com a sequéncia da rodada.

Na parte inferior direta de seu tabuleiro pessoal, vocé pode
encontrar espagos de armazenamento (estdbulos) para suas fichas
de “ovelhas” e “vacas”. Por favor, tenha em mente que essas
fichas mostram o mesmo animal em ambos os lados — em um
dos lados é mostrado o animal ndo-prenhe, e no outro o animal
prenhe.

Nesta fase, seus animais procriam, de acordo com as seguintes regras:
e Caso vocé tenha pelo menos 1 ovelha com o lado “ovelha
prenhe” virado para cima, vire-as para o lado “ndo prenhe” e
pegue 1 “ovelha” para cada ficha que virou (colocando-a com o
lado “ndo-prenhe” virado para cima em seu estdbulo).
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e Caso tenha pelo menos 2 ovelhas, mas nenhuma “ovelha
prenhe”, vire 1 delas para o lado “ovelha prenhe”.

O mesmo se aplica as vacas.

Consequentemente, suas ovelhas e vacas
podem procriar a cada 2 rodadas.

Exemplos de Procriacdo de Animais:

e Vocé tem 3 ovelhas, uma delas estd prenhe. A ovelha prenhe
gera um recém-nascido, as outras duas permanecem ndo-
prenhes. Depois disso vocé tem quatro ovelhas ndo-prenhes.

e Vocé tem quatro ovelhas ndo-prenhes. Ainda assim, vocé pode
virar apenas uma delas para o lado prenhe.

o Vocé tem 2 ovelhas, uma das quais estd prenhe. Durante a fase
de acdo, vocé gasta a ovelha ndo-prenhe. Na fase de procriacdo
desta rodada, vocé fica com uma unica ovelha prenhe. Ela
ainda terd um recém-nascido, mesmo que haja apenas uma
ovelha no estdbulo. (C’est la vie.)

Fase 9: Banquete

Esta fase se concentra nos espacos da trilha da “Mesa de Banquete”
que ndo contém Vikings.

Neste exemplo: 3 espacos tém Vikings neles, 9 estdo vazios.

Coloque fichas de comida laranja e vermelhas de sua reserva (ou
estdbulo) e/ou moedas “1 prata” em cada espago vazio da “Mesa
de Banquete”, de acordo com as seguintes regras:

e Fichas laranja (recursos agricolas) nao podem ser colocadas
uma ao lado da outra.
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Estas regras também sdo abaixo da

Mesa de Banquete.

apresentadas

* Fichas vermelhas (recursos de origem animal) também nao
podem ser colocadas uma ao lado do outra.

* Moedas de prata podem ser colocadas uma ao lado da outra.
(Minério ndo pode ser colocado na Mesa de Banquete.)

e Uma ficha de cada tipo pode ser colocada horizontalmente
para ocupar mais espago na mesa (como a carne salgada no
exemplo abaixo). Todas as outras fichas daquele tipo devem ser
colocadas verticalmente (fichas quadradas estdo isentas desta
regra, jd que ndo se aplica).

Vocé deve servir carne salgada apenas uma vez por banquete
para ser eficiente. Pratos de feijoes, por outro lado, podem ser
servidos diversas vezes sem penalidade.

Cada ficha colocada na “Mesa de Banquete” deve cobrir pelo
menos um dos quadrados abaixo da mesa e se encaixar no espaco
permitido (ndo pode “vazar”). Caso ndo seja cuidadoso, vocé
pode ser obrigado a colocar diversas fichas verticalmente, de
maneira ineficiente, para se adequar a esta regra.

Vikings eram muito conscientes em
relagdo a alimentacdo. Comer muita
carne salgada ndo ¢ sauddvel.




Penalidade de Ting

* Para cada espaco em sua Mesa de Banquete que vocé€ ndo pdde Ao final desta fase, mova os recursos em sua Mesa de Banquete
ou nao quis colocar nada, vocé deve pegar uma ficha “Penalidade  para a reserva geral.
de Ting” e colocd-la em sua reserva. Vocé deve manter essas
fichas até o fim do jogo. (Isto ndo deve acontecer muito, pois
o banquete acontece depois que o jogador recebe sua renda.
A renda sempre deve fornecer prata o bastante para cobrir os
espagos.)

Ao fim do jogo, vocé perde 3 pontos para

cada ficha de penalidade em sua reserva. O espaco vazio indica que vocé deve pegar uma ficha de

penalidade.

Fase 10: Bonus

Alguns espacos na drea de disposi¢do de seu tabuleiro pessoal
apresentam um simbolo de recurso. Estes espacos contam como
se ja estivessem cobertos, mas vocé pode cobri-los com fichas
de recursos, caso seja necessario (de acordo com as regras de
disposicdo, confira “A¢ées a Qualquer hora” na pdgina 12). Caso
deixe um espaco de recursos descoberto e cubra os 8 espacos ao
redor dele, vocé receberd aquele recurso como um bdnus a cada
rodada.

O jogador cujo tabuleiro pessoal é
apresentado a esquerda receberia
1 hidromel, I madeira, I pedra e 1
minério a cada rodada.

* Vocé recebe todo bonus a que tem

O espaco de minério apresentado estd no canto da N
direito a0 mesmo tempo.

drea de disposicdo, de maneira que vocé precisa
apenas cobrir cinco espacos ao redor dele para
receber minério como bonus.

Dica para jogadores experientes: caso vocé coloque fichas de recursos em sua drea de disposicdo antes de sua
fase de renda, vocé receberd prata que poderd usar em seguida para, possivelmente, conseguir bonus também.
(Por exemplo, a prata que permitiu o bonus de minério no exemplo acima poderia ser uma prata que o jogador
recebeu naquela rodada).

Fase 11: Atualizar e Adicionar Novas Encostas de Montanha -

Encostas de Montanha fornecem recursos de constru¢do que coloque os recursos apresentados nela. (Assim sendo, em certos
podem ser adquiridos durante a fase de acdo (confira a “Montanha momentos, pode haver mais encostas de montanha disponiveis
e Acoes de Comércio” na pdgina 15). do que havia no inicio do jogo.)
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* Nesta fase, remova o recurso mais a esquerda (ou seja, mais m
proximo da seta) de cada encosta de montanha virada para cima
e devolva para a reserva geral (o recurso pode ser madeira, A esquerda, a encosta de montanha no topo estd prestes
pedra, minério ou prata). a ser removida. A direita, a encosta de montanha

de baixo acaba de ser adicionada.
Caso todos os espagos estejam vazios ou se restar apenas as “2
Pratas”, remova a encosta de montanha. * Em um jogo longo para quatro jogadores, ndo ha encostas de
montanha o bastante para as 7 rodadas. Nenhuma € adicionada
* Depois, vire uma nova encosta de montanha para cima e na rodada 7.

Fase 12: Remover os Vikings Colocados no Tabuleiro de Acoes

Devolva os Vikings do tabuleiro de agdes para a Praca Ting.
(Entdo siga para a fase 1 da proxima rodada.)



Acoes a Qualquer Hora

Ha diversas acdes que podem ser realizadas, literalmente, a e Fichas verdes ndo podem estar ortogonalmente

qualquer hora durante o jogo (normalmente, até mesmo durante adjacentes a outras fichas verdes (adjacéncia -'q,

as acoes principais). diagonal é permitida). (Uma ilustracdo em seu !
tabuleiro pessoal serve de lembrete sobre isso).

Dispondo Recursos no Tabuleiro Pessoal
Como foi dito diversas vezes anteriormente, a qualquer hora, ° Fichas azuis podem ficar adjacentes a outras fichas azuis, assim
vocé pode dispor de recursos artesanais verdes e de recursos de ~ como moedas de prata a outras moedas de prata e minério a
luxo azuis, assim como moedas de prata e fichas de minério em  OUtro minério. g
espacos vazios na drea de disposicao de seu tabuleiro pessoal, de Ocasionalmente, jogadores podem, ndo

acordo com as seguintes regras: intencionalmente, errar nesta regra. Caso
Os espacos com numeros grandes (0, I, 2, 3 ...) formam a este erro seja percebido tarde demais,
“diagonal de renda” (consulte “Renda” na pdgina 9). confira na pdagina 23 como lidar com isso.

Vocé pode cobrir um espaco na diagonal de renda, apenas se
também cobrir (ou jd tiver coberto) todos 0s espacos:

* 2 esquerda deste espaco,

e abaixo deste espago,

* assim como todos os espagos no quadrado na parte esquerda
inferior deste espaco.

Espagos com simbolos de recursos ja sdo considerados
cobertos.

* Quando o jogador dispde recursos, ele ndo pode colocé-los
sobre outros recursos que ja estejam dispostos (nem mesmo
parcialmente). Ele pode, no entanto, cobrir espacos com
simbolos de recursos (consulte Bonus na pdgina 7). Lembre-se
de que estes espagos ja sao considerados cobertos.

 Cada recurso que o jogador dispde deve ser colocado dentro dos

No comego do jogo, vocé pode limites da drea de disposi¢ao.

cobrir 3 niimeros com uma tinica
ficha (neste caso, utilizando uma
tinica). (Infelizmente, caso faca
isso, vocé também cobrird um
espaco de hidromel, perdendo um
potencial bonus de hidromel).

O tabuleiro pessoal tem trés
espagos adicionais na parte
superior direita, de maneira
que o jogador possa colocar
fichas maiores, tais como o
baii do tesouro, no fim do

Jjogo.

3
H
§
5
¥
>
%

No exemplo apresentado
a esquerda, vocé pode

colocar uma ficha Para evitar pontos negativos, é
“couro e ossos” ou “la”  explicitamente permitido ao jogador
para cobrir os espagos dispor recursos sempre que quiser
de renda “3” e “4” ao na drea de disposicdo, desde que ele
mesmo tempo, porque ndo cubra espacos de renda que ndo
ao fazer isso todos tem permissdo para cobrir (confira o
o0s espagos exigidos exemplo abaixo).

também serdo cobertos.

* As dreas de disposi¢cdo apresentam quadrados crescentes, um e As fichas especiais sdo consideradas azuis e seguem as mesmas
lembrete das regras de disposi¢do. regras que as fichas de recursos azuis.
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Aqui estd um exemplo de como cobrir os espacos no canto
superior direito, sem cobrir os espacos de renda que ndo sdo
permitidos.




Dispondo Recursos no Tabuleiro de Exploracao

Assim como para o tabuleiro pessoal, a qualquer hora, vocé pode
colocar recursos artesanais verdes e recursos de luxo azuis, bem
como moedas de prata e fichas de minério, nos espagos vazios dos
tabuleiros de exploracdo, seguindo as mesmas regras.

Atente-se para a possibilidade de 'mm:_m -
existirem espacos no centro de um ) ? ,‘: : o
tabuleiro de exploracdo que ndo podem CIETED @ |
ser cobertos com recursos, como o ,,5“ - ) 0
na Ilha do Urso. Estes espacos tém EUET
uma margem verde destacada. 5

&

Diversos espagos de recursos nos tabuleiros de exploracdo estao
circundados por menos de 8 espacos, o que torna mais fécil
envolvé-los para receber o bonus.

Para liberar o bonus de pedra rinica e minério na Ilha do Urso,
vocé precisa cobrir apenas seis espagos.

Dispondo Recursos nas Fichas de Casas

A qualquer hora, vocé pode colocar recursos agricolas laranja e
recursos de origem animal vermelhos, recursos artesanais verdes
e recursos de luxo azuis, assim como moedas de prata nos espagos
vazios de suas casas.

Fichas laranja ndo podem ficar ortogonalmente adjacentes a outras
fichas laranja, e fichas vermelhas nao podem ficar ortogonalmente
adjacentes a outras fichas vermelhas (adjacéncia diagonal é
permitida, como mostrado na ilustracdo das fichas de casas).

O seguinte se aplica a todas as acoes a qualquer hora:

Uma vez que o jogador dispos uma ficha de recursos no tabuleiro
ou casa, cle nao podera pega-la de volta.

Vocé pode, € claro, testar a disposi¢do das fichas de maneira a
planejar acdes futuras, desde que as retire antes de continuar.

Lembre-se de que ndo é permitido cobrir os espacos dos pilares
na casa longa.

Embora vocé ndo possa pegar de volta
fichas depois de dispo-las; ainda assim,
recomendamos que vocé coloque o
mdximo possivel antes das fases de renda
e bonus. Especialmente, as fichas grandes,
Jjd que elas pertencem aos tabuleiros e ndo
a sua reserva.

Comprando Navios

A qualquer hora, vocé pode comprar um navio, pagando
seu custo em prata. O custo de um navio € igual a seu valor
(também apresentado no tabuleiro de reserva de navios).
Ao invés de comprar navios, vocé pode construi-los com
madeira, utilizando um espaco de acdo “Constru¢ao de Navio”
(consulte a pdgina 15). /
* Os navios Baleeiros sdo navios pequenos.

* Knarrs e Dracares sao considerados “navios grandes”.

O Knarr custa 5 pratas

Trocando Prata

A qualquer hora, vocé pode trocar suas moedas de
prata. A prata é apresentada nas seguintes quantidades:
“1 prata”, “2 pratas”, “4 pratas” e “10 pratas”.

A qualquer hora (incluindo antes, mas ndo durante uma acdo),
vocé pode colocar minério de sua reserva nos espacos designados
de seus Baleeiros e Dracares.

Vocé nao pode pegar de volta minério colocado em seus navios.

Cada navio Baleeiro custa 3
pratas, cada Knarr custa 5 pratas
e cada Dracar custa 8 pratas.

Cada navio que vocé adquire deve ser colocado em sua enseada,
em um ancoradouro do tamanho apropriado (vocé nao pode
colocar Baleeiros em espacos maiores).

As moedas de prata sdo feitas de maneira
que vocé possa colocd-las em dreas de
disposicdo e casas.

Dracares sdo utilizados para saques e DS
pilhagem. (Consulte as pdginas 17-18). |8

Navios Baleeiros sdo utilizados para
cagar baleias (consulte a pdgina 18).

Eles apresentam um minério jd impresso e
fornecem espaco para mais 1 minério.




\

Muitas Ocupagdes fornecem agdes que voce pode raentero @)
executar a qualquer hora. (consulte a pdgina 21).

Modificador 9

A cor de fundo azul indica uma agdo a qualquer hora
em uma carta de Ocupagdo.

Descartando

Vocé nao pode simplesmente dar ou descartar recursos, navios,
tabuleiros ou cartas fora do contexto de uma aco.

Os Espacos de Acao

O tabuleiro de acdes apresenta diversos espacos de acdo. (Como
e quando utilizd-los foi explicado na secdo “Fase 5: Acoes”, na

pdgina 9). i i i i i a

Regra geral:
Algumas agdes exigem que vocé€ tenha um tipo especifico de
navio. Vocé pode utilizar o mesmo navio diversas vezes por

rodada para agdes diferentes. Todas as acoes mencionadas no exemplo
ao lado sdo explicadas nas pdginas a
Exemplo: Vocé tem um tinico Dracar em sua enseada. seguir. A maioria dos espacos de acdo
Com este navio, vocé pode: (como espacos de producdo) tem um $ 7 '][
* sair e, em primeiro lugar, invadir, efeito simples, portanto explicaremos
* depois explorar “Terra Nova”, primeiramente estes. i \
* ¢ emigrar na mesma rodada. W %

Espacos de producao

Nos espacos verdes do tabuleiro de acdo, vocé recebe exatamente  Neste espago, vocé recebe madeira e
o que € apresentado, por exemplo, 1 peixe seco. minério da reserva geral. Embora vocé

: receba apenas 1 minério aqui, vocé também
recebe 1 madeira por jogador: em um
jogo de 1/2/3/4 jogadores, significa 1/2/3/4
madeiras.

Em particular:

No geral:
Se um recurso custa prata, o custo estd
impresso abaixo de um fcone de uma
bolsa a esquerda do espaco de a¢do. No
caso, 1 vaca e 1 leite custam um total de
3 pratas.

Aqui, vocé recebe 1 leite, caso tenha 1
vaca; 2 leites, caso tenha 2 vacas e 3 leites,
caso tenha 3 ou mais vacas.

Aqui, vocé recebe 1 13, caso tenha 1
ovelha; 2 1as, caso tenha 2 ovelhas e 3 1as,
caso tenha 3 ou mais ovelhas.

Aqui vocé recebe 1 especiaria e 1 prata.
Além disso, vocé recebe 2 leites, caso
vocé tenha pelo menos 1 vacae 1 13, caso
tenha pelo menos 1 ovelha.

Dica: A maioria dos novos jogadores superestima o Mercado Semanal. Seus Vikings recebem boas provisoes
durante as colheitas. Normalmente, vocé ndo precisard de muito mais comida do que isso. Por outro lado,
eles tendem a ndo perceber o potencial em longo prazo da procriacdo de animais.




Espacos de Troca

N

Os espagos amarelo escuros sdo relacionados a construcdo de
casas, construcdo de navios e artesanato. Nestes, vocé pode trocar
uma coisa (normalmente recursos de construgdo de sua reserva)
por outra coisa, mas apenas uma vez. Em particular:

Na parte superior a esquerda do tabuleiro
de acdes, vocé pode pagar 2 madeiras para
receber uma cabana (consulte a pdgina 13).

Aqui, vocé pode construir uma “casa de pedra” e uma “casa longa”
por 1 e 2 pedras, respectivamente (consulte a pdgina 13 para entender

sua fungdo).

Atente-se que a quantidade de fichas de cabanas e casas € limitada.

Aqui, vocé pode construir o navio indicado (e apenas este navio)
por 1 ou 2 madeiras.

A quantidade de navios ndo ¢é limitada. A tnica limitagdo € a
quantidade de ancoradouros em sua enseada: vocé€ pode ter, no
maximo, 3 Baleeiros e até 4 navios grandes (Knarrs e Dracares).

Neste espaco, vocé€ pode escolher o que
quer receber por 2 pedras e 2 madeiras: ou
vocé pega uma casa de pedra e um Dracar,
ou uma casa longa e um Knarr.

Aqui, vocé pode trocar uma ficha laranja
de “linhaga” por uma ficha verde, maior e
mais valiosa, de “linho”.

Neste espaco, vocé pode gastar fichas
verdes de “couro cru” e “linho” para fazer
“roupas”, pelas quais vocé também recebe
2 pratas.

Na Forja, vocé pode gastar 1 minério para
receber uma ficha com um simbolo de
Forja.

Fichas de Joias apresentam o simbolo de forja...
...assim como todas as fichas especiais.

Aqui, vocé recebe 4 pratas. Além disso,
vocé pode trocar uma ficha verde de
“la” por uma ficha de “tinica”, e/ou uma
ficha azul de “prataria” por uma ficha de
“joias”.

Nestes trés espagos de a¢do, vocé pode trocar pedras e/ou madeira
ou minério por fichas azuis de “pedras rinicas” ou “bats”. Nos
primeiros dois destes espagos, voce também recebe 1 prata.

Jogar 1 unica Ocupacio custa 1 pedra ou
1 minério, e vocé recebe 1 prata (consulte
também “Ocupacoes” na pdgina 20).

Aqui, vocé pode trocar um Baleeiro* por um
Knarr (caso queira), antes de utilizar este
Knarr ou outro navio grande para emigrar
(mais sobre emigracdo na pdgina 17).

*Caso o Baleeiro utilizado na troca tenha
minério nele, aquele minério € perdido.

Montanha e Acoes de Comércio
Acoes de Montanha

Alguns dos espagos de agao marrom dourados permitem que vocé
pegue recursos de construcdo e prata de encostas de montanhas.

Ao pegar recursos de encostas de montanhas, sempre
os pegue da esquerda para a direita (ou seja, pegue
primeiro os recursos proximos a seta).

As “2 pratas” a direita sdo consideradas um unico
item. Depois de pegar as ultimas “2 pratas”, remova a
encosta de montanha do jogo.

A acdo “Pegue 2 Recursos de Constru¢do”
permite que vocé pegue (até) 2 itens de uma
encosta de montanha de sua escolha.

Vocé pode escolher uma encosta de montanha que tenha menos
recursos do que pode pegar, mas ndo pode pegar recursos de
outra encosta para completar sua acdo.

A acgdo ,,Pegue 3+2 Recursos de Construcao”
permite pegar (até) 3 itens de uma encosta de
montanha e (até) 2 itens de outra encosta de
montanha. Vocé ndo pode pegar 5 recursos de
uma mesma encosta de montanha.
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Por exemplo, vocé poderia pegar 3 madeiras de uma encosta de
montanha, e um minério e “2 pratas” de outra.

A acdo ,Pegue 2+2+2+2 Recursos de
Constru¢ao” permite pegar (até) 2 itens de
(até) quatro encostas de montanha. Neste
caso, vocé ndo pode pegar 4 ou 6 itens de
uma mesma encosta de montanha.




Acoes de Comércio

Os outros espacos de acdes marrom dourados permitem que voce
troque recursos de sua reserva por recursos mais valiosos.

99 ¢

A agdo “©t1 Recurso” “ permite que vocé troque exatamente 1
ficha de recursos pela préxima ficha mais valiosa: uma laranja
por uma vermelha, ou uma vermelha por uma verde, ou uma
verde por uma azul. A ficha antiga e a nova devem ter a mesma
forma e dimensao.

Por exemplo, vocé poderia utilizar
uma acdo “01 Recurso” para
trocar “peixe seco” por “couro
cru” uma vez.

A agd0”{r2 Recursos” permite que vocé
troque até 2 fichas de recursos pela proxima
mais valiosa. Ambas as fichas podem
ser do mesmo tipo, mas vocé nao pode
“aprimorar” uma Unica ficha duas vezes
(de laranja para verde, ou de vermelho
para azul).

A agdo “ff #2 Recursos” permite que vocé
“aprimore” 2 recursos duas vezes: voce
pode trocar um recurso laranja por um
verde, ou um recurso vermelho por um
azul. (Adicionalmente, também pode pegar
4 recursos de uma encosta de montanha.)

Outros espacos de acdo no tabuleiro de acdo do jogo permitem
que vocé troque mais de 2 recursos.

Um dos espagos de acdo descrito aqui
também fornece 4 cartas de armas.
Isso significa que vocé compra 4 cartas
aleatorias (e as coloca viradas para cima
na sua frente).

Antes de trocar seus recursos por
outros mais valiosos através de acoes
., T Recursos®, confira quantos e quais
recursos vocé precisard para a fase do
Banquete. Nos recomendamos que vocé
coloque estes recursos na ,Mesa de
Banquete durante a fase de acdo, antes
mesmo da Fase 9.

Espagos de agdo azuis, amarelos, vermelhos e marrons sao
especiais. Azuis sdo para comércio exterior, amarelos sdo para
emigracdo e vermelhos para caga, saque e pilhagem. Marrom € a
cor das cartas de Ocupagao.

Espacos de Acao Knarr

Azul é a cor dos espagos de acdo que exigem um Knarr, fornecendo
recursos azuis de luxo para comércio.

Comércio Exterior

viriasem
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Os dois espagos de ac@o “Comércio Exterior” estdo localizados na
primeira e segunda coluna do tabuleiro de ag@o. Nesses espacos
de Comércio Exterior, vocé pode pagar 1 prata para virar qualquer
quantidade de fichas de recursos verdes para o lado azul. Para fazer
1SS0, no entanto, vocé precisa ter pelo menos um Knarr em sua
enseada.

e Fichas verdes nas areas de disposi¢cdo de seus tabuleiros ndo
podem ser viradas para o lado azul (a regra que ndo permite a
disposicdo de fichas verdes uma ao lado da outra ndo pode ser
ignorada).

Compra Especial

O espacgo de ac¢do “Compra Especial” estd localizado na terceira
coluna do tabuleiro de agdo.

Cada ficha especial apresenta um custo em prata. Caso
tenha pelo menos um Knarr, vocé pode comprar
(até) 2 fichas especiais pagando seu custo. (A Coroa
Inglesa é a unica ficha especial que ndo pode ser
comprada. Nos a solicitamos para a Sua Majestade
Rainha Elizabeth Il quando ela estava em Frankfurt
em 25 de junho de 2015. Ela ignorou nosso pedido de
maneira educada.)

As Contas de Vidro ndo custam nada; o
Capacete custa I prata.

Neste exemplo, durante uma tinica acdo de “Comeércio Exterior”, vocé pode
virar 1 oleo, 1 1a, I couro cru, I linho e I roupa para o lado azul (a outra ficha
de linho deve se manter com seu lado verde.)




Amarelo € a cor da emigracdo. Em espacos de a¢ao “Emigracao”,
vocé pode virar um Knarr ou um Dracar® que possui para o
verso e colocd-lo no espaco mais a esquerda de sua “Mesa de
Banquete”. Esta ficha deixa de ser um navio, mas reduz a
quantidade de comida que precisa ser servida durante o banquete
(consulte a pdgina 10).

Na proxima vez que emigrar, coloque o navio a direita dos
navios jd emigrados. A cada emigragcdo, menos comida é
necessdria para o banquete. Neste exemplo, para o proximo
banquete apenas 5 espacos precisam ser cobertos

* Para realizar esta acdo, vocé deve pagar uma quantidade de prata
igual ao nimero da rodada atual.

* No rarissimo caso de um jogador emigrar com tanta frequéncia
que ndo haja mais lugar para outro navio na Mesa de Banquete,

ele ndo pode utilizar a acdo de emigrar novamente.

Vocé mnao perde nenhum Viking no
processo de emigracdo. (As figuras de
Vikings representam os lideres de suas
tribos, e eles nunca o abandonardo).

*Vocé perde o minério no Dracar, caso haja algum.

Invadir, Pilhar e Cacar

Espacos vermelhos de a¢ao exigem que vocé role um dado.

O dado laranja de oito lados ¢ utilizado
em espacos de acdo que apresentam o
simbolo de um dado laranja. O mesmo se
aplica ao dado de 12 lados azul, o qual é
usado nos espacos de acdo com o simbolo
de um dado azul.

Em geral:
Quando invade (com um dado laranja) e pilha (com um dado
azul), vocé almeja resultados com valores altos.

Quando caca ou monta armadilhas, vocé almeja resultados com
valores baixos.

Em ambos os casos, vocé pode jogar o dado até trés vezes. (Cada
nova jogada do dado invalida a iltima jogada). Vocé pode parar
de jogar o dado a qualquer momento. Quando terminar (depois de
modificar o resultado, caso seja necessdrio), vocé anuncia o seu
resultado de batalha. Depois, declara se sua acdo com o dado foi
um sucesso ou um fracasso.

Para cada espaco de agdo mostrado a seguir existe um exemplo de
seu funcionamento.

Invadindo

Para realizar uma acdo “Invadir”, voc€ precisa
de pelo menos um Dracar. Nao importa se ha
ou ndo minério no navio (consulte “Acoes a
Qualquer Hora” na pdgina 12), minérios nao

podem ser usados nesta acao.

Sucesso

Todas as fichas de recursos

azuis tém um valor de espada.
Depois de jogar o dado laranja
de oito lados, vocé pode pegar
exatamente uma ficha de recurso
azul com um valor de espada,
igual ou menor do que o
resultado.” Cada pedra e carta
de arma ,,espada longa” gasta,
aumenta o resultado do dado em
1 (mesmo que ultrapasse 8). Este
valor modificado € considerado o
seu ,,resultado de batalha“.

Valor de espada

Fracasso

A invasdo fracassa
automaticamente, se

o resultado de batalha
for igual a 5 ou menor.
Independente do
resultado, vocé pode
voluntariamente declarar
sua invasao como um
fracasso. Caso fracasse,
vocé recebe 1 pedra e
uma espada longa™****
da reserva geral como
consolacao.

@ A esquerda do espago de acdo ,, Invadir“, hd um simbolo
; de uma pedra e de uma espada. Estes simbolos servem

a dois propositos:

* Apresentam quais recursos e armas podem ser gastos para

aumentar o resultado,

e Servem como lembrete do prémio de consolagcdo, no caso de

fracasso.

Os simbolos nos espagos de acdo ,,Pilhar“ e ,,Cacar* servem

para o mesmo.




Exemplo de Fracasso em uma Tentativa de /

Invasao

Vocé tem um Dracar e executa uma acao “Invadir”.

A quantidade de minério em seu Dracar € irrelevante,

porque vocé ndo pode usi-los nesta agdo. Vocé joga o dado
laranja e obtém um resultado 4 em sua primeira jogada e 5 na
segunda. Vocé quer um resultado melhor, mas obtém um 3 em
sua jogada final. Caso gaste 2 pedras e 1 espada longa, o melhor
que pode conseguir € um resultado de batalha de 6, que é uma
pedra rinica. Vocé decide que é melhor declarar a invasdo um
fracasso e pega 1 pedra e 1 espada longa como consolagdo.

Pilhando

Tal como para a a¢do “Invadir”, ao pilhar, vocé precisa de um

resultado alto no dado.

&

Para fazer isso, vocé deve ter um Dracar. Caso tenha mais de um
Dracar, vocé deve utilizar o Dracar com a maior quantidade de
minério.

Vamos conversar um pouco sobre o fator sorte neste jogo.
Jogar dados é mal visto no desenvolvimento de jogos - por
uma boa razdo. Mas neste jogo, o fracasso foi desenvolvido de
tal maneira que ele ¢ marginalmente pior do que, por exemplo,
pegar 2 pedras (comparado a uma pedra e uma espada longa)
ou duas madeiras (consulte fracasso na proxima
sessdo) de uma encosta de montanha. Quando
vocé fracassa, vocé tem mais chance de ter
sucesso na proxima jogada. Resultados ruins
nao impedem o sucesso, apenas o retardam um
pouco. Para mim, uma parte essencial de um
jogo é fornecer uma sensa¢do de aventura.

Exemplo de Sucesso em uma Tentativa de

Pilhagem

Vocé tem um Dracar com 2 minérios nele. Vocé também tem
1 minério em sua reserva, o qual decide colocar no Dracar
antes de sua agdo de “pilhar”. Vocé joga o dado azul e obtém
um resultado 4 na primeira jogada. Vocé pode parar aqui, mas
quer um resultado melhor. Sua segunda jogada resulta em 6.
Como tem apenas uma jogada sobrando, decide parar por aqui.
Vocé gasta 1 espada longa para obter um resultado de batalha
final de 10: 6 da jogada, 3 do minério em seu Dracar e 1 da
espada longa. Com este resultado
de batalha, vocé pega 1 ficha de

Sucesso

Quando estd pilhando, vocé
adiciona 1 ao resultado do
dado para cada minério em
seu Dracar (mesmo que
ultrapasse 12), mantendo o
minério. Depois de jogar o
dado azul de 12 lados, vocé
pode pegar exatamente uma
ficha de recursos azuis com
um valor de espadas igual
ou menor ao seu resultado™.
Vocé pode gastar pedras e
espadas longas de sua reserva,
aumentando o resultado

em 1 para cada item gasto.
Este valor é considerado seu
Jresultado de batalha®.

A Coroa Inglesa tem o maior
valor de espadas e vale 2 pontos.

Fracasso

A pilhagem fracassa
automaticamente, se o
resultado de batalha for igual
a 5 ou menor. Vocé pode
voluntariamente declarar um
fracasso, independente do
resultado. Caso fracasse,
recebe 1 pedra e 1 espada
longa**** da reserva
geral como consolacio.
Adicionalmente, depois de
cada tentativa de pilhagem
fracassada, vocé pode
devolver 1 Viking da acao
respectiva para sua Praca
Ting e utilizd-lo mais tarde
na rodada.

Na parte inferior esquerda dos espagos de acdo de
“pilhar”, vocé pode ver o simbolo de um Viking com

)3

uma seta apontando para a esquerda. Este é o
lembrete do prémio de consolagdo que vocé recebe,

caso fracasse.

* Quando pegar fichas de recursos azuis, vocé pode pegar
uma ficha comum azul ou um dos marcadores especiais (no
tabuleiro de reserva oval).

recursos “Joias”.

Cacar, Montar uma armadilha e Cacar Baleias

Ao cagar ou montar uma armadilha, vocé joga o dado laranja de 8
lados. Ao cacar baleias, joga o dado azul de doze lados. Em todos
estes casos, vocé almeja resultados baixos.

Sucesso

Ao cagar baleias, vocé reduz
o valor de sua jogada em um
para cada minério (inclusive
0 Minério pré-impresso)
no(s) Baleeiro(s) que utiliza
para realizar a agdo (vocé
manterd oS minérios).

Isso pode levar a um valor
negativo; os valores negativos
sdo tratados como 0. Entdo,
em todos os casos, (Cagar,
Montar uma armadilha ou
Cagar Baleias) vocé paga a
quantidade de madeira e/ou
armas apropriadas®* igual a
este valor para declarar uma
acdo bem-sucedida e receber
a recompensa apresentada no
espago de acao™**,

Fracasso

Para declarar que a tentativa
foi um fracasso, vocé nao
precisa pagar nada. (Vocé
ndo pode declarar um
resultado O como fracasso).
Caso fracasse, vocé recebe
1 madeira e 1 arma****
do tipo apropriado**

da reserva geral, como
consolacio. Adicionalmente,
quando fracassa ao montar
uma armadilha, vocé pode
devolver 1 Viking do espaco
de acdo para sua Praca Ting.
Quando fracassa ao cagar
baleia, pode devolver até 2
Vikings. Vocé pode utilizar
os Vikings devolvidos mais
tarde, nesta mesma rodada.




“*Estes sao “arco e flecha”, “armadilha” e “lanca” para cacar,
montar uma armadilha e cagar baleias, respectivamente.

Quando tiver uma escolha entre gastar
uma arma ao invés de madeira, gaste a
arma. Tal como na vida real, madeira é
mais versdtil do que uma arma.

*%% Por cacar, vocé recebe 1 couro cru e 1 carne de caca. Por
montar uma armadilha, vocé€ recebe 1 pele e 1 carta de
arma “armadilha”. Por cagar baleias, vocé recebe 1 6leo, 1
ficha “couro e 0ssos” e 1 carne de baleia.

Montando uma

Cacande armadilha

Cacando Baleias

Exemplo de Fracasso em uma Tentativa de Caca

Vocé executa a agdo “Cagar”.Como o espago de agdo “Cagar”
na primeira coluna jd foi escolhido, vocé coloca 2 Vikings no
espago de acdo “Cagar” na segunda coluna. Vocé joga o dado
laranja e tenta obter um resultado baixo. Seu primeiro resultado
€ 3, mas vocé ndo estd feliz com isso. Vocé tenta novamente e
obtém um 7, que é alto demais. Sua terceira jogada resulta em
7 4. Caso gaste, por exemplo, 2 madeiras
e 2 cartas de arma “arco e flecha”,
vocé pode declarar a acdo de cacar um
sucesso, mas vocé decide que o custo
é alto demais. Portanto, declara sua
tentativa um fracasso e recebe 1 madeira
e | uma carta de arma “arco e flecha”
como consolagdo. (Ainda que tenha
[fracassado ao “Cagar”, vocé ndo recebe
seu Viking de volta. Vocé receberia um viking de volta, apenas
se fracassasse na execugdo de “montar uma armadilha”, que
Sfunciona da mesma maneira que “Cagar” - a unica diferenca
€ que, neste caso, utilizaria uma carta “armadilha’.)

##++Quando vocé recebe uma carta de arma de consolacdo
(por fracassar) ou uma armadilha de recompensa (por
montar uma armadilha com sucesso), pegue esta arma
da pilha de descartes virada para cima. Caso ndo haja
uma l4, procure na pilha de compras e pegue de 14. Depois
disso, embaralhe novamente a pilha de compra.

2 (seu resultado do dado)
menos 2 (minério no navio)
igual a um resultado de 0.

Caso seu resultado de batalha seja 0, vocé ndo pode declarar a
tentativa como fracasso. Vocé deve parar imediatamente e nao

pode jogar de novo.

Na parte inferior esquerda dos espacos de acdo de
“Cacar Baleias”, vocé pode ver o simbolo de dois
Vikings com uma seta apontando para a esquerda.
Isto serve de lembrete dos 2 Vikings de consolacdo
que vocé pode devolver a sua Praca Ting em caso de
fracasso.

4
4

Peculiaridades de Cacar Baleias

Hé dois espagos diferentes de “Cacar
Baleias”.

No espaco de acdo maior “Cacar
Baleias” (a esquerda), vocé pode
utilizar de um a trés de seus Baleeiros.
Na coluna 4 (a direita) hd um espago de
acdo “Cacar Baleias” menor, no qual vocé pode utilizar apenas
um Baleeiro.

Exemplo de Sucesso em uma Tentativa de Cacar Baleias
Vocé tem dois Baleeiros, cada um equipado com 1 minério
adicional. Antes de executar a acao “Cacar Baleias” na terceira
coluna do tabuleiro de acdo, vocé decide comprar outro
Baleeiro, mas ndo tem minério para colocar nele. Vocé joga o
dado azul e obtém um resultado 8 em sua primeira jogada. Se
decidisse parar ai, vocé teria que pagar 3 lancas/madeira para
obter sucesso, porque os 5 minérios em seus Baleeiros reduzem
o resultado 8 para 3. No entanto, vocé joga novamente € obtém
um 4 em sua segunda jogada. Ao subtrair 5 deste resultado,
temos um valor negativo, que € tratado como 0. Ja que a jogada
resultou em 0, vocé deve parar imediatamente e declarar sua
tentativa um sucesso.

Vocé pode se perguntar por que cagar baleias com 3 Baleeiros
exige apenas 3 vikings, enquanto cacar baleias com um tinico
Baleeiro exige 4. A segunda op¢do é apenas um espaco de
agdo menor, indicando uma op¢do para jogadores que cacam
baleias como atividade secunddria, ja que possuem poucos
Baleeiros.

Da mesma maneira, hd dois tipos de espaco
de acdo que exigem um Dracar. Pilhar
funciona melhor com Dracares equipados
com muito minério. Invadir e Pilhar pode
ser feito com Dracares equipados com pouco
minério.

z

O espaco de acdo “Extorquir” é considerada,
também, um espago de acdao vermelho. Aqui,
vocé pode extorquir dinheiro de resgate na
forma de fichas de “tesouro de prata” azuis
sem batalha - mas precisa ter, pelo menos, dois
Dracares para fazer isso.




Exploracao

Laranja € a cor da exploracdo. Ao explorar, vocé pode adicionar
tabuleiros de explorac@o ao seu tabuleiro pessoal e ganhar locais
de disposi¢ao adicionais. H4 quatro tabuleiros de exploracdo
Unicos — a rodada atual determina qual lado deles estard virado
para cima (consulte a fase 3 de uma rodada na pdgina 8). Ao
realizar uma agdo de exploracdo, coloque o nimero exigido de
Vikings no espago de acdo e pegue o tabuleiro de exploracio
correspondente.

Caso haja prata no tabuleiro de exploracdo escolhido, coloque-a
em sua reserva pessoal.

Os tabuleiros de exploracdo sao explicados em detalhes na pagina

15 do apéndice.

e Para pegar o tabuleiro de exploragdo
“Shetland” ou “Ilhas Faroé”, vocé deve ter
um Baleeiro, Knarr ou Dracar, e também | fhas
colocar 1 Viking. 3

Shetland
o

Assim, isto € possivel apenas no espaco de acao
que exige 1 Viking.

e Tanto “Islandia”, como ‘“Groenlandia” e
“Ilha do Urso” exigem um Knarr ou um
Dracar, além de 2 Vikings.

¢ Tlha de Baffin

ou
Labrador
o

Terra Nova

e Locais no continente americano (“Ilha
de Baffin”, “Labrador” e “Terra Nova”)
exigem 2 Vikings e um Dracar.

Em todos os casos acima, vocé mantém o navio utilizado para
explorar.

Os jogadores iniciam o jogo com uma Unica carta marrom-clara
de Ocupagdo (confira a Preparagdo), a qual manterd escondida
em sua mao. Durante o jogo, os jogadores receberdo cartas de
Ocupacao adicionais de cor marrom-escura. Para utilizar o efeito
da carta de Ocupagdo, vocé deve joga-la (consulte também “Sobre
os Efeitos das Cartas de Ocupagdo”).

Neste espago de acdo, vocé compra uma
carta de Ocupagdo marrom-escura da
pilha de compras e coloca em sua mao.
Adicionalmente, vocé recebe 1 prata.

Aqui, vocé pode pagar 1 pedra ou 1 minério
para jogar uma carta de Ocupacdo de sua
mao. Adicionalmente, vocé recebe 1 prata.

Aqui, vocé pode jogar até 2 cartas de
Ocupacao de sua mao, uma apds a outra.

Neste espaco de acdo, vocé pode jogar até
4 cartas de Ocupacdo de sua mao, uma
ap6s a outra. (Uma interacdo interessante
entre este espago de acdo e outra regra é
explicada a seguir).

Bonus por Alocar Trés Vikings

Toda vez que vocé aloca os trés Vikings necessdrios em um
espaco de agdo na terceira coluna, antes de realizar a acdo, vocé
recebe uma carta de Ocupag@o marrom-escura da pilha de compra
para sua mao. Vocé pode ver a carta imediatamente. (Este bonus
estd disponivel apenas para espacos de agdo na terceira coluna.)

O espaco de acdo mencionado previamente estd localizado na
terceira coluna. Ele € o tnico espaco de acdo no qual vocé pode

comprar uma carta de Ocupacio e joga-la imediatamente.

Bonus por Alocar Quatro Vikings

Toda vez que vocé aloca os quatro Vikings necessdrios em um
espaco de ac@o na quarta coluna, antes ou depois de realizar a agdo,
vocé pode jogar uma carta de Ocupacao de sua mao. (Este bonus estd
disponivel apenas para espagos de acdo na quarta coluna.)

* Vocé pode utilizar o efeito da carta jogada imediatamente.

* Caso ndo tenha nenhuma carta de Ocupagao sobrando em sua
mao, obviamente vocé ndo pode jogar uma carta.

Fichas de Extensao em uma Partida para Quatro Jogadores

Os espagos cinza de ag¢do nas fichas de extensdo permitem
que vocé utilize um espago de a¢do na mesma coluna que esta
ocupada por outro jogador. (Vocé ndo pode imitar espacos de
acdo ndo ocupados ou aqueles ocupados por seus Vikings.) Nas
partidas para quatro jogadores, apenas duas das quatro colunas
apresentam imita¢do: a primeira ou a segunda, e a terceira ou a
quarta. Isto é determinado aleatoriamente durante a preparagao.

Neste exemplo, a 1¢ e a 4° coluna apresentam imitacdo

* Assim como o0s outros espacos de acdo, espacos de acdo de
imitacdo podem apenas ser usados uma vez por rodada.




Toda carta de ocupacgdo tem o mesmo formato. O nome estd na
parte superior esquerda, seu valor em pontos na parte superior
direita e seu efeito na parte de baixo.

A Barra

Diversos efeitos de cartas utilizam uma (/) barra em
sua descri¢ao. Basicamente, a barra significa ,,ou”’, mas
gostarfamos de ilustrar seu uso com alguns exemplos:
O Comerciante permite que vocé troque I prataria por
1 baii ou 1 seda.

Comerciane )|

Se a carta tem diversos elementos com barras (/), estes ‘@nt®

elementos se relacionam um ao outro na ordem respectiva. | yuc@ |

. A A |
Aqui, vocé pode escolher se vocé quer gastar 2, 4 ou 6 | <=

. |

pratas para receber 1,2 ou 3 couros crus, respectivamente. J

Lo

E importante que vocé escolha, no maximo, um

dos elementos listados. Esta carta fornece 1 feijago, =858
1 cereal ou repolho, caso tenha 1, 2 ou 3 Baleeiros, l’
respectivamente. E[WLQJ:

—

Consequentemente, caso tenha 2 Baleeiros, vocé recebe cereal e
ndo recebe feijao. (Vocé poderia argumentar que 2 navios também
incluem um navio, mas ndo € o caso neste jogo.)

Cada carta de Ocupagdo pertence a uma das seguintes categorias:

Cartas Imediatas

Vocé pode identificar cartas imediatas devido ao seu fundo
amarelo. Estas cartas t€m um efeito imediato, que funciona
apenas uma vez e deve ser executado no momento em que s3o
jogadas. Depois disso, o efeito se torna irrelevante.
O valor em pontos terd validade apenas para a
pontuacdo final. Por exemplo, quando vocé joga o
Matador de Dragdes, vocé pode imediatamente trocar
2 armadilhas e 2 langas por um baii do tesouro.

Matador G
de Dragdes |

)
R

Lo A seta cinza em cartas imediatas indica que vocé€ ndo

pode trocar a qualquer hora, mas apenas imediatamente
e uma unica vez. (Por exemplo, vocé ndo poderia trocar 4
armadilhas e 4 lancas por 2 batis do tesouro). Vocé podera fazer
a troca multiplas vezes, apenas se a carta dizer isso explicitamente,
utilizando termos como “diversas vezes” ou “uma vez por...”.
Além das acdes de troca, algumas cartas permitem que < @)
vocé execute acdes especificas no tabuleiro de acdo |
ou vd para uma fase especifica da rodada. O Criador
de Gado permite que vocé passe por uma fase de
“Procriacdo Animal” adicional sozinho.

Em outros casos, vocé apenas recebe recursos sem
pagar nada por eles.

CARCAS DE OCUPACKO

Cartas a Qualquer Hora

Vocé pode identificar cartas a qualquer hora pelo fundo
azul. Estas cartas possuem um efeito permanente.
Vocé pode fazer o que € afirmado na carta a qualquer
momento (antes da pontuagdo) e qualquer quantidade
de vezes. O Curtidor de Couro permite que vocé troque
uma carne salgada por um couro cru a qualquer momento.

Gorir @)
de Couro

A seta amarela em cartas a qualquer hora indica que
voceé pode trocar a qualquer hora e qualquer quantidade
de vezes durante o curso da partida.

Ha algumas cartas a qualquer hora sem a seta amarela.
Estas alteram as regras para vocé. O Modificador
permite que vocé pegue minério de seus navios de
volta para sua reserva (o que, normalmente, ndo é
permitido).

Modifcador (@]
|

Cartas A Cada Vez

Vocé pode identificar cartas a cada vez pelo fundo vermelho. Estas
cartas t€m duas partes sombreadas diferentes. A parte vermelha-clara
indica quando o efeito € ativado (normalmente na forma de uma

condigdo), a parte vermelha-escura explica a ag@o que, | s @|
entdo, pode ser realizada. Consequentemente, vocé pode ‘x / Q |
Eoin®aim|

realizar a acdo toda vez que a condi¢do € alcancada. O
Sacerdote permite imediatamente depois de cada vez que
utilizar um espago de acdo “Comércio exterior” (parte
vermelha clara), voc€ recebe 1 6leo (parte vermelha escura).

Algumas cartas, como o Sacerdote, afirmam explicitamente se
a carta entra em efeito antes ou depois de alcancar a condigio.
(O Sacerdote, por exemplo, fornece o oleo antes da agdo,
caso vocé deseje utilizar o oleo imediatamente durante a acdo
Comércio exterior).

e ©)
Outras cartas fornecem agdes de troca ou dobram as  Q/&
regras para voceé. O Cacgador Eficiente permite que }Mm ‘!I

s
vocé jogue até 4 vezes ao invés de 3. P ]

Acdes de troca em cartas a cada vez sdo representadas por

uma seta cinza (assim como nas cartas imediatas), porque
a troca nao pode ser feita a qualquer hora. No entanto, algumas cartas
podem dizer “diversas vezes” ou “uma vez por...” para modificar
iSSO.

Algumas cartas fornecem duas acdes. Quando joga uma carta destas,
vocé pode escolher quais acdes deseja fazer.

waie @)
L
e

Se a carta apresenta duas agdes imediatas e vocé
decide executar ambas, vocé deve executa-las na
ordem. Aqui vocé teria que cagar primeiro, entdo
poderia montar uma armadilha.




Caso apenas pretenda utilizar cartas do batalho A, vocé pode
pular a sessdo seguinte. Apenas os baralhos B e C contém cartas
“Assim Que”.

Cartas Assim Que

Vocé pode identificar cartas Assim Que pelo fundo verde. Assim
como as cartas a cada vez, estas cartas tém duas partes sombreadas
diferentes. A parte verde-clara indica quando o efeito € ativado
(normalmente em forma de uma condi¢cdo), a parte verde-escura
explica a acdo que, entdo, pode ser realizada. Neste caso, estas
cartas nao sao diferentes de cartas a cada vez.

A diferenca é que o efeito das cartas Assim Que ¢ ativado apenas
uma vez por jogo — especificamente no momento em que a
condicao € alcancada pela primeira vez. A condicdo pode ser
alcancado no momento que o jogador joga a carta ou em algum
momento futuro.

Por hora,vocé pode pular essa secdo. Volte aqui se os componentes
acabarem durante uma partida.

Ha apenas alguns poucos componentes que sao limitados pelas
quantidades fornecidas.

Casas: hd uma quantidade limitada de cabanas e casas no jogo.
Caso elas acabem, os jogadores ndo podem pegar mais fichas
deste tipo.

Tabuleiros de Exploracao: como hd apenas quatro tabuleiros
de exploracdo, os jogadores podem explorar, no miximo, quatro
vezes durante o jogo.

* Navios, fichas de recursos, recursos de construcdo e cartas de
armas sdo consideradas como tendo uma reserva infinita.

Navios: caso fique sem o tipo especifico de navio, improvisem.

Fichas de Recursos: caso fique sem recursos, os jogadores
podem devolver para a reserva geral os recursos de se¢des de suas
areas de disposicao que ja foram completamente cobertas.

O jogo termina, imediatamente, apds a fase de Banquete da rodada
final. Vocé nao recebe nenhum bonus durante a rodada final.

* Caso tenha cabanas ou casas de pedra, vocé pode colocar as
pedras e madeiras que sobraram em sua reserva nos €spagos
designados destas fichas. (As fichas mostram exatamente o
quanto exigem).

* Caso ainda tenha fichas de recursos em sua reserva, vocé pode
colocé-las na drea de disposi¢@o de seus tabuleiros e casas, caso
seja possivel.

Depois, calcule a pontuacdo, utilizando o bloco de pontuagdo.
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O Remendador de Velas exige trés navios grandes.
Caso ja tenha 3 navios grandes, quando jogar essa
carta, vocé€ pode utilizar seu efeito imediatamente.

Remendador o
de Velas

3/2/1

searenda fofal
for:

ac 0@ |
ot @ Esta carta apresenta declaradamente um ponto futuro
de Citer . .. s A
'| no tempo. Assim que adquirir o préximo Knarr, vocé
recebe imediatamente 1 peixe seco e 1 prata para cada
r— 3
} —al Knarr que possui.

Casooquefoiexplicado acimandorespondatodas as suas perguntas
sobre efeitos especificos das cartas, por favor, consulte a pagina
2 do apéndice. L4, sdo explicadas todas as ocupacdes ordenadas
pelo nimero constante no canto inferior direito de cada carta.

Essas dreas podem ser cobertas com outros recursos ou prata, ou
basta que os jogadores lembrem que ja foram cobertas.

Recursos de Construcdo: no caso de ficar sem recursos de
construcdo, consultem o verso das sete fichas “Penalidade Ting”
e pegue a substituta apropriada.

%éé@
Esta ficha representa 5 pedras.

Cartas de Armas: quando a pilha de compras ficar sem cartas,
embaralhe a pilha de descartes e forme uma nova pilha de compras
virada para baixo. Caso vd receber uma arma de consolac¢do e nao
consiga encontrar a arma especifica, tanto na pilha de descarte
quanto na pilha de compra, proceda da mesma maneira que com
os recursos de construgdo. Cada ficha de penalidade vale 3 armas
de um tipo.

O jogador que tiver mais pontos vence o jogo. O valor, em pontos,
dos tabuleiros e fichas estdo impressos nos simbolos de escudos.

No caso de um empate, ha mais de um vencedor

Pontos Positivos

» Navios: cada navio Baleeiro vale 3 pontos, cada Knarr 5 pontos e
cada Dracar 8§ pontos.

* Emigracido: cada Knarr utilizado para emigracdo vale 18
pontos, cada Dracar 21 pontos.

* Exploracao: os tabuleiros de Exploracdo variam em valor (de
4 a 38 pontos). Os valores estdo impressos no canto superior
direito.

» Cabanas e casas: cabanas valem 8 pontos, casas de pedra 10

pontos e casas longas 17 pontos, como impresso no canto superior

direito.




* Ovelhas e Vacas: cada ovelha vale 2 pontos (3 pontos, caso
esteja prenhe), cada vaca vale 3 pontos (4, caso esteja prenhe).

* Ocupacoes: o valor da carta de Ocupacao estd impresso no canto
superior direito. Apenas cartas de Ocupagdo em jogo contam.

e Prata: a quantidade total de prata em sua reserva é contabilizada.
Prata disposta nos tabuleiros ndo é somada.

* Renda final: ao invés de pagar a renda da rodada final, vocé
pode anota-la na categoria “renda final” do bloco de pontuacio.

* O jogador que possui a ficha especial “Coroa Inglesa” recebe
2 pontos adicionais, independentemente de estar em sua reserva
ou em um de seus tabuleiros.

Pontos Negativos

* Do seu total de pontos positivos, vocé subtrai os pontos negativos
de seus tabuleiros e construcdes, incluindo o tabuleiro pessoal
e tabuleiros de exploracdo, assim como suas cabanas e casas.

Além disso, ndo se esqueca de sua Penalidade Ting, caso haja
alguma (consulte “Fase 9: Banquete”, na pdgina 11).
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No jogo solo, utilize o lado do Tabuleiro pessoal que preferir.
Vocé precisard de um segundo grupo de Vikings de cor diferente.

* Coloque 1 Viking (2 Vikings no jogo curto) de uma cor (neste
exemplo: vermelho) no espaco de rodada 1 na “Mesa de
Banquete” e outros 2 Vikings em cada um dos espagos 2,5 e 7
(o ultimo apenas no jogo longo).

* Coloque 2 Vikings de outra cor (neste exemplo: amarelo) em
cada um dos espacos de rodada 2,4 ¢ 6.

* Coloque 5 Vikings da primeira cor (vermelho) na Praga Ting e
5 Vikings (6 Vikings no jogo curto) da outra cor (amarelo) no
“espago de espera” de seu Tabuleiro pessoal.

* Remova os Vikings remanescentes da segunda cor do jogo.
(No jogo curto, remova 1 Viking da primeira cor).

Jogue como se estivesse em um jogo para mdltiplos jogadores,
realizando um turno ap6s o outro. Como vocé ndo tem oponentes,
deixe os Vikings da rodada anterior no Tabuleiro de a¢des do jogo,
bloqueando os espacos de acdo. Este € o motivo pelo qual vocé tem
Vikings de duas cores.

Seguimento da Rodada:

Jogue a primeira rodada como em um jogo para multiplos
jogadores. Na Fase 12, ndo pegue nenhum Viking do Tabuleiro de
acdo. Ao invés disso, mova os 5 Vikings da outra cor do “espaco
de espera” para a Praca Ting. Na rodada 2, voc€ recebe 2 Vikings
~adicionais da outra cor. No fim da rodada 2, deixe os vikings que

* Pode acontecer que um jogador coloque fichas de recursos
adjacentes umas as outras, ainda que ndo seja permitido. Corrija
este erro imediatamente, quando ocorrer. Caso perceba o erro
tarde demais, o culpado pode ser punido durante a pontuacdo com
1 Penalidade Ting para cada par de fichas colocada erroneamente.
Aqui estdo dois exemplos:

N

el No exemplo a esquerda, o jogador
28l [l @il colocou trés  recursos  verdes
. — adjacentes, de maneira que formou
= m dois pares verde-verde. Isso é passivel
‘ de ser punido com duas Penalidades
Ting, somando um total de -6 pontos.

No exemplo a direita, o erro é mais

severo. QOs trés recursos foram =
colocados de tal maneira que estdo A
adjacentes um ao outro. Entdo, hd trés [4<=4
pares verde-verde, o que é passivel de & X 179
ser punido com trés Penalidades Ting,

chegando a um total de -9 pontos.

colocou na rodada 2 no Tabuleiro de acdo e devolva os Vikings da
primeira rodada a seu Tabuleiro pessoal. Coloque esses Vikings
na rodada 3. Continue jogando desta maneira até a rodada final.

Notas sobre as Fases da Rodada:

* Uma vez que esteja familiarizado com o jogo solo, vocé pode
pular a Fase 3. Caso queira saber quais Tabuleiros de exploracdo
estdo disponiveis em quais rodadas, consulte a pagina 15 do
apéndice. L4, também encontrard qual € a recompensa por
explorar um Tabuleiro especifico.

e Sempre pule a Fase 6 (vocé tem o privilégio de sempre ser o
primeiro jogador).

No jogo solo, prefiro colocar mais encostas
de montanhas durante a preparacdo do que
o necessdrio. Eu utilizo um ldpis para marcar
quais destas encostas de montanhas estdo
disponiveis de cada vez. Desta maneira,
consigo passar muito mais rdpido pela
Fase 11 e aproveitar mais o jogo.

* Na Fase 12, vocé pode olhar para a “Mesa de Banquete” para ver
quais Vikings devem ser removidos do tabuleiro de ac@o.

Uma pontuacdo final de 100 é considerada uma pontuacio muito boa
para um jogo solo. Em um jogo longo, vocé€ pode chegar 14 com o
tempo, mas no jogo curto, isto € bastante dificil de alcancar. Caso goste
de um desafio, por favor, ultrapasse este valor. (Devido aos Vikings
blogueadores, o jogo solo normalmente tem pontuacoes menores do
que o jogo para muiltiplos jogadores.)

Caso queira, vocé pode olhar as cartas de
ocupagcdo marrom-claras e escolher uma
para o comeco do jogo, ao invés de pegar
aleatoriamente. Desta maneira, vocé pode
explorar aspectos especificos do jogo.
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