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In Reavers of Midgard ibernimmst du das Kommando iiber ein Langschiff mit einer kleinen, aber loyalen Besatzung
kampferprobter Wikinger. Stich in See, um der ruhmreichste Riiuber von ganz Midgard zu werden! Hevere Wikinger fiir deine
Mannschaft an und wirf die Knochen, um einen Blick auf dein Schicksal zu erhaschen. Bekimpfe gewaltige Seemonster und
schreckliche Draugr. Erobere Gebiete und vergrifiere so dein Reich oder plindere Festungen und Dérfer als Warmung an all jene,
die dich als Jarl herausfordem wollen. Werden die Skalden fir alle Zeit von deinen Abenteuem erziihlen, oder werden deine
Rivalen dich den Fischen zum Fraf vorwerfen?

Liel des Spiels ist es, nach 6 Runden den meisten Ruhm erlangt zu haben.

Spieler erlangen Ruhm, indem sie michtige Artefakte entdecken, Festungen und Déirfer pliin-
dern, Prophezeiungen erfillen, Gebiete erobern und Kampfe auf See gewinnen.
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62 Dorf-Beutekarten

1 Startspielermarker 1 Ehrenschiff

\m)\»i}'. q
T a0 | phezeiungskarten

20 kleine Gunstmarker 30 kleine Nahrungsmarker 14 Terrormarker™

5 groBe Gunsimarker™ 10 grofle Nahrungsmarker™ * foni Nl o Taroutre

*je 5 Gunst wert sind in ihrer Anzahl nicht begrenzt.
Falls dir die Marker ausgehen sollten,
verwende einen geeigneten Ersatz.
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6 6 Kompfwiirfel 54 Gebietsmarker |88 12 Schiffsverbesserungsmarker 2 Referenzkarten
(20 von jeder Farbe)
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Lege das Spielbrett in die Mitte des Spielbereichs und lege den Rundenmarker auf Feld ,1” der Rundenleiste.
(Das gezeigte Spielbrett ist fiir 3 - 4 Spieler. Verwende die andere Seite fiir ein Zwei-Spieler-Spiel.)

Gib den Startspielermarker an den Spieler, der zuletzt ruhmreich einen Kampf fiir sich entschieden hat (oder wihle
wihiillig einen Startspieler aus). Gib in einem Drei-Spieler-Spiel dem Startspieler zusiitzlich das Ehrenschiff. Das
Ehrenschiff fungiert als zusiitzliches Langschiff fiir den Spieler, der es kontrolliert.

Gib jedem Spieler:

1 Langschitf und 1 Spielermarker
1 Gunstmarker (Gib in einem Zwei-Spieler-Spiel jedem Spieler
2 Langschiffe und 2 Spielermarker.) 1 Spielertableau

Im Uhrzeigersinn nimmt sich der Startspieler 4 Nahrung, der zweite Spieler nimmt sich 5, der dritte Spieler 6 und der vierfe
Spieler 7 Nahrung.

Jeder Spieler legt seinen Spielermarker auf Feld ,0 der Ruhmesleiste.

Mische die Seereisekarten, Seekampfkarten, Dorf-Beutekarten, Festungs-Beutekarten, Riuberkarten und
Prophezeiungskarten getrennt voneinander und lege die Stapel auf die entsprechenden Felder des Spielbretts.

Jeder Spieler zieht 2 Riuberkarten vom Réiuberstapel. Die Spieler werfen die oben links auf diesen Réiuberkarten
angegebenen Wiirfel und legen sie auf ihr Spielertableau. Dann entscheiden die Spieler fir jede Réuberkarte, ob sie
diese sammeln, spezialisieren oder befordern michten. Wie das funktioniert, wird im Abschnitt Riiuber anhevern
auf Seite 7 im Detail beschrieben. Lies diesen Abschnitt vollstindig vor deinem ersten Spiel.

Fiille die Kartenfelder an jedem Aktionsstandort entsprechend der Spieleranzahl mit Karten auf (siche Seite 5).

Sortiere die Gebietsmarker nach Typ und mische sie. Lege sie
anschlieBend auf die entsprechenden Felder.

Wirf 2 Mannschaftswiirfel jeder Farbe und lege sie auf die entsprechenden
Felder des , Mit Dorfern handeln”-Aktionsstandortes.

Lege die Schiffsverbesserungsmarker auf die entsprechenden Felder
des , Dorfer plindern”-Aktionsstandortes.

Lege die Wiirfel, Nahrungs-, Gunst-, Befestigungs-, Hof- und
Turmmarker als allgemeinen Vorrat bereit, der fiir jeden Spieler gut
erreichbar ist.




o A

LA
6 PvQI® @

“LOROMONO

Ve 7 v ‘

00 0H0 00O OO B0/ 0w B0 0008

o

JIQIwI®




\ Thing S~
b i, = o

IEONs

Mit Dorfern handeln: Lege 1 Prophezeiungskarte offen auf jedes
Kartenfeld. Wirf anschlieBend 2 Mannschaftswiirfel jeder Farbe

und lege die Mannschaftswiirfel auf die zu ihrer Farbe gehiirigen
Wiirfelfelder.

Auf See kiimpfen: Lege Seekampfkarten
entsprechend der Spieleranzahl offen auf die
Kartenfelder.

Darfer plindern: Lege Dorf-Beutekarten entsprechend der
Spieleranzahl offen auf die Kartenfelder.

Festungen plindern: Lege Festungs-Beutekarten entsprechend der
Spieleranzahl offen auf die Kartenfelder.
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Révher anheuvern: Lege Riuberkarten entsprechend der
Spieleranzahl offen auf die Kartenfelder. Jedes Feld ist fiir 2
Karten ausgelegt. Eine Karte liegt horizontal und die andere
vertikal dariiber. So bleiben alle relevanten Informationen sichtbar.
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Reavers of Midgard wird iber 6 Runden gespielt, in denen du dein Langschiff zu verschiedenen Standorten im ganzen Land segelst.
Du wirst deine Wikingerkrieger anfishren, wenn ihr miichtige Festungen belogert und ahnungslose Dérfer iiberfall. Die Meere sind voller
Gefahren. Du wirst anderen Plinderern, Draugr und vielleicht sogar Jormungandrs Brut begegnen. Mit Verbesserungen an deinem Schiff
und miichtigen Artefakten verleihst du deiner Mannschaft mehr Stiirke. Obwohl die Spieler abwechselnd Standorte fiir ihre Raubziige
auswihlen, wird jeder einen Teil der Beute erhalten.
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Sobald die 6. Runde beendet ist, zihlen die Spieler ihren Ruhm. Der Spieler mit dem meisten Ruhm gewinnt!

SRUNDENABLAL

Der Spieler mit dem Startspielermarker setzt sein Langschiff auf einen Aktionsstandort seiner Wahl. Dann fishrt jeder Spieler sofort die Effekte
seiner Riuberkarten aus, die sich ouf diese Aktion spezialisiert haben (siehe , Reiuber anhevern” auf Seite 7).

Nachdem die Spieler die Effekte ihrer Riuber ausgefuhrt haben, dorf jeder Spieler den Effekt des gewdhlten Aktionsstandortes nuzen. Der Spieler, der
den Aktionsstandort ausgewdhlt hat, erhilt einen michtigen Bonus. Die anderen Spieler erhalten geringere Boni. Bei den meisten Akfionsstundorten
muss man Kosten bezahlen, um sie zu akfivieren. Anstatt die Kosten zu bezahlen und die Aktion auszufihren, kann sich ein Spieler entscheiden zu
rasten. Nachdem jeder Spieler den Effekt eines gewdhlren Aktionsstandortes genutzt oder gerastet hat, sefzt der im Uhrzeigersinn niichste Spieler
sein Langschiff auf einen Aktionsstandort seiner Wahl und wiederholt den zuvor beschriebenen Ablauf. Die Runde endet, wenn 4 Akfionsstandorte akti-
viert wurden. (Das bedeutet, dass in einem Zwei-Spieler-Spiel die Spieler beide Langschiffe einsetzen werden und so abwechselnd einen Akfionsstand-
ort akfivieren. In einem Drei-Spieler-Spiel setzt jeder Spieler im Uhrzeigersinn ein Langschiff ein, um einen Aktionsstandort zu akiivieren. Am Ende
nutzt hier der Startspieler dos Ehrenschiff fiir die Wahl des vierten Aktionsstandortes.) Am Ende einer Runde frischen die Spieler alle Aktionsstandorte
auf, indem sie verbliebene Korten abwerfen und die leeren Felder wie auf Seite 5 gezeigt auffiillen.

Hinweis: Die Spieler legen die abgeworfenen Karten offen unter die jeweiligen Stapel. Wenn ein Stapel aufgebraucht ist, werden die
abgeworfenen Karten gemischt und als never Stapel genutzt.
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1. Ein Spieler sefzt sein Langschiff 2. Jeder Spieler fishrt die Effekte der Riuberkarten des 3. Beginnend mit dem akiiven Spieler und dann weiter im Uhrzeigersinn muss
auf einen Akfionsstandort. enisprechenden Spezialisierungsfelds von oben nach jeder Spieler die mit der Akfion verbundenen Kosten bezohlen, wenn er die
unien aus (siehe , Riuber anheuern” auf Seite 7). Akdion ausfihren michte. Alternativ kann er rosten (siehe , Rosten” auf Seite 7).

Es qibt zwei verschiedene Arten von Aktionsstandorten, die sich durch die Farbe ihres Bunners unterscheiden lossen. ROTE Standorte geben
den Spielern einen Effekt und zusiitzlich einen Bonus, der von der Spielerreihenfolge abhiingt. BLAUE Standorte geben den Spielern einen
Effekt, der je nach Spielerreihenfolge unterschiedlich oft wiederholt werden kann.

In jedem Fall sind die Kosten fir die Standorte in den SCHWARZEN Ksten links von der Aktionsstundort-Grafik angegeben. Die Spieler missen die
angegebenen Ressourcen in den allgemeinen Vorrat zuriicklegen, wenn sie den Akfionsstandort aktivieren méichten. (Altemativ kinnen sie rasten.)




Die Effeke jedes Aktionsstandortes werden unten im Detail beschrieben.

Hinweis: Die Boni, die Spieler erhalten, richten sich nach ihver Niihe zum aktiven Spieler und nicht nach der Aktivierungsreihenfolge. Wenn
also der Spieler neben dem uktiven Spieler rostet (d.h. die Kosten nicht bezahlt und den Effekt nicht nutzt), erhilt der niichste Spieler, der
die Kosten bezohlt, micht den ,zweiter Spieler”-Bonus, sondem nur den fiir seine Position in der uktuellen Spielerreihenfolge vorgesehenen.

Des Weiteren gelten die Beschreibungen der Boni fiir dus Drei- und Vier-Spieler-Spiel. In einem Zwei-Spieler-Spiel erhilt der zweite Spieler
den gleichen Bonus, den der vierte Spieler in einem griBeren Spiel erhalten wiirde. Dies wird auf der Zwei-Spieler-Seite des Spielbretts
grafisch dargestellr

WICHTIGE BEGRIFFE

Rasten: Wann immer ein Spieler die Kosten fir die Akfivierung eines Aktionsstandortes nicht bezahlen kann (oder will), muss er rasten.
Beim Rasten kann ein Spieler entweder 2 Nohrung aus dem allgemeinen Vorrat nehmen oder 1 Mannschaftswiirfel in einer Farbe seiner
Wahl auf eine Seite seiner Wahl auf sein Spielertablecu legen.

Aktiver Spieler: Der Spieler, der einen Aktionsstandort auswihlt. Die ,zweiten”, , dritten”, und ,vierten” Spieler in den Beschreibungen
der Aktionsstandorte werden vom aktiven Spieler aus im Uhrzeigersinn gezihl.

Ruhmesstapel: Monchmal wirst du angewiesen, eine Karte auf deinen Ruhmesstapel abzuwerfen. Dies ist dein perstnlicher Ablagestapel,
der fir die Schlusswertung relevant ist. Sammle diese Karten verdeckt in der Niihe deines Spielertableaus.
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Karten, die du von deinem Spielertableau abwirfst, kommen auf deinen Ruhmesstapel. Alle anderen abgeworfenen Karten werden offen
unter ihre jeweiligen Stapel gelegt, sofem nicht anders angegeben.

RAUBER ANHEUERN
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Die Aktivierung dieses Aktionsstandortes kostet nichts.

Alle Spieler, die diesen Aktionsstandort aktivieren, erhalten 2 Riiuberkarten.
Beginnend mit dem aktiven Spieler und dann weiter im Uhrzeigersinn nimmt
sich jeder teilnehmende Spieler einen Stapel Karten vom Spielbrett oder
zieht 2 Karten vom Riuberstapel. Der Spieler, der diesen Standort auswihlt,
erhiilt 2 Gunst. Die anderen Spieler erhalten keinen Bonus.

Nimm dir fir jeden so angeheuerten Riiuber die oben links auf der Karte abgebildeten Wirfel aus dem i %
allgemeinen Vorrat. Wirf sie und lege sie auf freie Felder auf deinem Spielertableau. Wenn du keinen Platz WLIRFEL SAMMELN
mehr hast, kannst du Gberschiissige Wiirfel von deinem Spielertableau abwerfen, um Platz zu schaffen, oder

du kannst einige oder alle der nev geworfenen Wirfel abwerfen.

Nachdem du dir die Wirfel genommen hast, musst du entscheiden, wie du jede Riiuberkarte weiter CLAN-
verwenden machtest. Es gibt drei Mdglichkeiten: SYMBOL

- BEGINSTITEK. = 7

Sammeln — Nimm dir die oben rechts auf der Karte abgebildeten Wirfel und
lege sie auf einer Seite deiner Wahl auf dein Spielertableau. (Wirf anschliefiend
die Riuberkarte auf deinen Ruhmesstapel ab.)

Spezialisieren — Schiebe die Riuberkarte unter eines der
4 Spezialisierungsfelder deines Spielertableaus, bis nur
A | PO noch die Fhigkeit sichtbar ist. Diese Fhigkeiten werden

el NP Rl P TETY  kiiviert, wenn ein beliebiger Spieler den dazugehdrigen
Aktionsstandort auswihlt. Du darfst maximal 3 Réuber 5
je Aktionsteld spezialisieren. Wenn alle Aktionsfelder §
voll sind, miissen nachfolgende Riiuber, die du y
erhiiltst, sich sammeln oder befordert werden.




Befordern — Lege die Rivberkarte auf dus Anfishrerfeld deines Spielertableaus und nimm dir sofort
den Bonus, der dem Clan des Riubers entspricht — angezeigt durch Clanfarbe und -symbol am linken
Rand der Karte. Befindet sich bereits eine Riuberkarte auf deinem Anfihrerfeld, wenn du einen neven
Riiuber beforderst, wirf den vorherigen Rauber auf deinen Ruhmesstapel ab.

* Die Beforderung eines @9 -Riiubers gibt dir 4 Nohrung.
* Die Beforderung eines ‘ -Réiubers liisst dich entweder 1 Festungs- oder 1 Dorf-Beutekarte ziehen.

=i 'FESTUNGER PLENDERN AHF};EK’WPFEH 4 GEBIETE EROBERN
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Zustitzlich zum sofortigen Bonus darfst du nach der Beforderung eines Riiubers ANFIHRER

alle Wiirfel, die sein Clansymbol zeigen, wahlweise auch als Schild-, Brust-, _ W N
Schiff- oder einzelnes Hammersymhol verwenden (siche auch die Referenz auf /Q / B/D/S/5

deinem Spielertableav).

MIT DORFERN HANDELN

it . - B  Die Aktivierung dieses Aktionsstandortes
IR kostet nichts.
Der aktive Spieler nimmt sich den Startspielermarker. Donn
kann jeder teilnghmende Spieler in abnehmender Haufigkeit “ 3
avs den verfiigharen Belohnungen auswiihlen. :

Der aktive Spieler wihlt 3 Belohnungen aus. Der zweite Spieler wiihlt 2 Belohnungen aus. Der dritte und der vierte Spieler wiihlen jeweils
1 Belohnung aus.

Die folgenden Belohnungen stehen zur Auswahl:
* 2 Gunst
¢ 3 Nahrung
o 7 heliehige Wiirfel, die sich auf den Wiifelfeldern dieses Aktionsstandortes bhefinden. Diese Wirfel werden nicht geworfen
und behalten die Seiten, die sie beim Auswahlen hatten. (Wenn sich an diesem Standort keine Wirfel mehr befinden, kannst du diese
Belohnung nicht auswihlen.)
o 1 offen ausliegende Prophezeiungskarte (Oder 1 vom Prophezeiungsstapel gezogene Prophezeiungskarte.)

Hinweis: Du durfst die gleiche Belohnung mehrmals auswiihlen.
Hinweis: Wenn der Spieler mit dem Startspielermarker diesen Aktionsstandort quswiihlf, muss er den Startspielermarker im Uhrzeigersinn on
den niichsten Spieler weitergeben.

Die Aktivierung dieses Aktionsstandortes kostet 4 Nahrung.

Ale Spieler, die diesen Aktionsstandort akfivieren, begeben sich in einen
Seekampf. Beginnend mit dem aktiven Spieler und dann weiter im Uhrzeigersinn
deckt jeder teilhehmende Spieler zuntichst 1 Seereisekarte auf, fihrt ihren Effekt
aus und wiihlt dann 1 Seekampfkarte aus, der er sich stellen méchte (entweder
1 der offen ausliegenden Karten oder er zieht 1 Karte vom Seekampfstapel).

Der aktive Spieler erhilt 2 Ruhm, wenn er diesen Standort auswihlt. Die anderen Spieler erhalten keinen Bonus.

Reisen — Decke die oberste Karte vom Seereisestapel auf. Bei den meisten dieser Karten haben die Spieler
die Wahl, die in der oberen rechten Ecke abgebildeten Kosten zu bezahlen oder den Effekt unten im Textfeld zu
erleiden. Einige der Karten haben keinen Effeks.
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Kampfen — Seekampfkarten kinnen auf zwei verschiedene Arten bezwungen werden. Seekumpfkurten
haben einen Verteidigungswert (im Schild) sowie dariiber eine Kombination von Wirfeln. Um den Seekampt zu
gewinnen, kannst du die gezeigte Kombination von Mannschaftswirfeln von deinem Spielertableau abwerfen
oder versuchen die Schlacht im Kampf zu entscheiden (siehe unten).

(o]

Wenn du den Seekompf mit einer der oben genannten Methoden gewinnst, erhilst du die unten auf der Karte
angegebene Belohnung und legst die Karte anschlieBend auf deinen Ruhmesstapel.
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KAMPF: Um in den Kampf zu ziehen, wirf eine beliebige Anzahl deiner Mannschaftswiirfel ab, die ein einzelnes oder doppeltes
Hammersymbol zeigen. Wirf fiir jeden abgeworfenen Hammer 1 Kampfwiirfel. Kampfwiirfel kinnen 0-2 Erfolge anzeigen (dargestellt

als <\, ). Wirf mindestens so viele Erfolge, wie die Karte als Verfeidigungswert angegeben hat, um den Feind zu besiegen.

Nach jedem Kampfwurf kannst du 1 Gunst ausgeben, um eine beliebige Anzahl deiner Kampfwiirfel erneut zv werfen. Du
kannst beliehig oft weitere Gunst abwerfen, um diesen Effek mehrmals in einem einzelnen Kampf zu wiederholen.

Die Aktivierung dieses Aktionsstandortes kostet

1 Nahrung und 2 Wisrfel mit Trohe.

Ale Spieler, die diesen Aktionsstandort ukfivieren, erhalten 2 Dorf-
Beutekarten. Beginnend mit dem aktiven Spielern und dann weiter im
Uhrzeigersinn nimmt sich jeder teilnehmende Spieler 2 miteinander
verbundene Karten oder zieht 2 Karten vom Dorf-Beutestapel.

Der Spleler der diesen Akhonsstandort auswihlt, zieht zusitzlich 2 Karten vom Dorf-Beutestapel. Der zweite Spieler zieht zusiitzlich 1 Karte vom
Stapel. Der dritte und vierte Spieler erhalten keinen Bonus. Jedes Mal, wenn du in Reavers of Midgard mehrere Karten auf einmal |
erhiiltst, handelst du sie nacheinander in einer beliehigen Reihenfolge ab.

A == Artefakte — Arefokte werden offen auf eines der vier Felder auf deinem Spielertableau gelegt. Wenn
alle vier Felder bereits belegt sind, kannst du entweder ein bereits in deinem Besitz befindliches oder ein
neu erhaltenes Artefakt auf deinen Ruhmesstapel abwerfen. Artefakte bieten Platz, um zusiitzliche Wijrfel

1 zu lagern. Zudem besitzen sie Effekte, die akfiviert werden konnen, indem der auf ihnen gelagerte Wirfel
abgeworfen wird. Du darfst nur den angegebenen Wirfel dort logern. Du darfst nicht alternativ einen
Wiirfel mit dem Clansymbol deines Anfihrers dort lagern. Artefakte kiinnen wiihrend der Aktivierung des Aktionsstandortes, der auf der Karte
angegeben ist, akfiviert werden. Weitere Informationen findest du im Glossar (auf den Seiten 17-18).
Hinweis: Arfefokie diirfen benutzt werden, wenn ein Akrionsstondort ausgewiihlt wurde. Auch dann, wenn der Besitzer des Arfefakts
entscheidet zu rasten. AuBlerdem darf jedes Artefakt nur einmal pro Aktivierung eines Aktionsstandortes benutzt werden.

- L;FNQBB#R@ Schiffsverhesserungen — Duich Schitfsverbesserungskarten kannst du dir entweder den abgebildeten
Schiffsverbesserungsmarker nehmen und ihn auf ein freies Schiffsverbesserungsfeld auf deinem Spielerta-
bleau legen oder sofort 3 Ruhm erhalten. AnschlieBend wird die Karte abgeworfen. Schiffsverbesserungen
zeigen ein Symbol, dus dblicherweise auf den Mannschaftswiirfeln zu finden ist, und kinnen einmal pro
Tug aktiviert werden. Die Schiffsverbesserung wirkt dann so, als ob du einen Mannschaftswiirfel mit diesem

Symbol ausgegeben hiittest. Nachdem du eine Schiffsverbesserung akfivierst hast, drehe den Marker auf deinem Spielertableau um. Alle
verdeckten Schiffsverbesserungsmarker werden wihrend der Avfriiumphase wieder aufgedeckt. Der Marker, der ein Schiff und einen
Hammer zeigt, darf als Hammer oder Schiff verwendet werden, nicht als beides auf einmal.




Hof — Hofkarten geben dir sofort 3 Nahrung. Du kannst entscheiden, den Hof zusiitzlich zu plindem. Wenn
du dich fiirs Plindern entscheidest, erhiiltst du 1 weitere Nahrung, 1 Hof- und 1 Terrormarker aus dem all-
gemeinen Vorrat. Wirf die Hofkarte ab, nachdem du entschieden hast, ob du pliindem willst oder nicht.
Pliindern: Plindem ist eine optionale Aktion, die du fiir einen zusiitzlichen Effekt ausfihren darfst. Wenn eine Karte ein
|-Symbol zeigt, erhilst du automatisch die Belohnung auf der linken Seite vom |. Du darfst die Belohnung auf der rechten
Seite vom | nur dann nehmen, wenn du plinderst.
Palisade - Palisadenkarten geben dir sofort 2 Gunst. Du kannst entscheiden, die Befestigung zusiitzlich
2u pliindem. Wenn du dich firs Plinderm entscheidest, erhiiltst du 1 weitere Gunst, 1 Befestigungs- und 1
‘ Terrormarker aus dem allgemeinen Vorrat, Wirf die Palisudenkarte ab, nachdem du entschieden hast, ob du
E’S MR pliindem willst oder nicht.
F~ Hinweis: Hof-, Befestigungs- und Turmmarker geben dir am Ende des Spiels Ruhm. Terormorker kosten
dich am Ende des Spiels Ruhm. Siehe ,,Schlusswertung™ ouf Seite 13.

Schwerter / Bogen und Pleile / Axte und Speere — Diese Karten reprsentieren Handwerker im Dorf und
hieten Spielem eine sofortige Wahl. Du kannst dir entweder die beiden links abgebildeten Wirfel nehmen (fiir den
Handel mit den Hondwerkem) oder den rechts abgebildeten Ruhm erhalten und 1 Terrormarker nehmen (fir die
Pliinderung ihrer Stiinde). Wirf diese Karte b, nachdem du deine Wahl getroffen hast.

Runenschnitzereien — Diese Karten repriisentieren Handwerker im Dorf und bieten Spieler eine sofortige
Wahl. Du kannst entweder 1 Terrormarker abwerfen und einen anderen Spieler zwingen, 1 Terrormarker zu
nehmen (fiir das kluge Einsetzen der hier erstandenen Runen) oder 10 Ruhm erhalten und 2 Terrormarker
nehmen (fir die Plinderung ihrer Stinde). Wirf diese Karte ab, nachdem du deine Wahl getroffen hast.

. Die Aktivierung dieses Aktionsstandortes kostet 2 Nahrung und
2 Wiirlel mit Schild.
& Alle Spieler, die diesen Aktionsstandort aktivieren, erhalten 2 Festungs-Beutekarten.

(3 ‘ ' @ "‘ 0 Bb. Beginnend mit dem aktiven Spieler und dann weiter im Uhrzeigersinn nimmt sich

=5 X jeder teilnehmende Spieler 2 miteinander verbundene Karten oder zieht 2 Karten

vom Festungs-Beutestapel.

Der aktive Spieler zieht zusitzlich 2 Karten vom Festungs-Beutestapel. Der zweite Spieler zieht zusiitzlich 1 Karte vom Stapel. Der dritte und
vierte Spieler erhalten keinen Bonus.

Der Festungs-Beutestapel enthiilt verschiedene Arten von Karten:

Schatz / Kunst / Riistung — Diese Karten werden alle am Ende des Spiels als Sets gewertet. Je

mehr du von einem hestimmten Typ hast, desto mehr Ruhm wirst du erhalten. Die Grafik unten auf jeder
Kurte zeigt dir, wie viel Ruhm du hasierend auf der Anzahl der Karten des jeweiligen Typs, die du besitzt,
erhiltst. Wenn du mehr Karten besitzt, als auf der Karte angegeben sind, hilde mehr als ein Set und werfe
jedes Set einzeln. Wenn du eine dieser Karten erhiltst, lege sie auf deinen Ruhmesstapel.

Wandteppich — Wandteppiche werden in Sets gesammelt, die jeweils einen Typ von jedem Wandteppich
enthalten. Wenn du alle 3 verschiedenen Typen hast, erhiiltst du 15 Ruhm. Wandteppiche, die nicht Teil
eines kompletten Sets sind, geben dir 2 Ruhm je Karte. Wenn du eine dieser Karten erhiiltst, lege sie auf
deinen Ruhmesstapel.
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S T, | estungsmaver — Festungsmoverkarten geben di sofort 2 Gunst. Du kannst entscheiden, die

i A Befestigung zusiitzlich zu plindern. Wenn du dich firs Plindern entscheidest, musst du in den Kampf
ziehen (siche , Kampt” auf Seite 9). Festungsmaver haben einen Verteidigungswert von 2. Wenn
du im Kampt erfolgreich bist, hast du die Befestigung geplindert und erhiltst 1 weitere Gunst und
1 Befestigungsmarker aus dem allgemeinen Vorrat. Wenn du den Kampf nicht gewinnst, erhiltst du keine
Belohnung. Wirf die Festungsmauerkarte ab, nachdem du die Karte abgehandelt hast.

&

Turm ~ Tumkarten gehen dir sofort 2 Wiirfel. Du kannst entscheiden, zusitzlich den Turm zu pliindem.
Wenn du einen Turm plindern méichtest, musst du in den Kampf ziehen (siche , Kamp#” auf Seite

9). Turme haben einen Verteidigungswert von 3. Wenn du im Kampf erfolgreich bist, hast du den Turm
geplindert und erhiltst 3 Ruhm und 1 Turmmarker aus dem allgemeinen Vorrat. Wenn du den Kampf nicht
gewinnst, erhiiltst du keing Belohnung. Wirf die Turmkarte ab, nachdem du die Karte abgehandelt hast.

Hinweis: Hof-, Befestigungs- und Turmmarker geben dir om Ende des Spiels Ruhm. Terrormarker kosten dich am Ende des Spiels
Ruhm. Siehe ,Schlusswertung” auf Seite 13.

Dieser Aktionsstandort hat variable
Aktivierungskosten.
Beginnend mit dem aktiven Spieler und dann weiter im
| Uhrzeigersinn kiinnen alle teilnehmenden Spieler versuchen,
f'ii Xi'"‘ Gebiete in abnehmender Anzahl zu erobem.

SN =™ Der aktive Spieler kann versuchen, 3 Gebiete zu erober.
Der zweite Spieler kann versuchen, 2 Gebiete zu erobern. Der dritte und vierte Spieler kinnen versuchen, 1 Gebiet zu erobem.

Gewaltsam erobern — Wihle zverst das Gebiet aus, dos du erober miichtest. Kimpfe dann mit diesem Gebiet
(siehe , Kampt” auf Seite 9). Der Verteidigungswert des Gebietes ist auf dem Gebietsmarker im Schild angegeben. Je
hoher der Verteidigungswert des Gebietes ist, desto héher ist die potenzielle Belohnung fir seine Eroberung (siehe Seite
19). Wenn du den Kampf gewinnst, eroberst du das Gebiet und legst den Marker in deinen Spielbereich. Wenn du den
Kampf verlierst, erhiiltst du den Gebietsmarker nicht. (Auch ein verlorener Kampf zahlt als einer der erlaubten Versuche.)

Friedlich erobern — Wihle zuerst dus Gebiet aus, das du erober michtest. Wirf dann die oben auf dem Gebietsmarker
angegebenen Ressourcen ab. Je mehr Ressourcen du ausgeben musst, desto hiher ist die potenzielle Belohnung fir die
Eroberung des Gebietes. Nachdem du die erforderlichen Ressourcen ausgegeben hast, eroberst du das Gebiet und legst den

Marker in deinen Spielbereich.

Nachdem du alle Versuche, Gebiete zu erobem, verbraucht hast, drehe alle Gebietsmarker um, die du in diesem Zug erobert hast,
und nimm dir die angegebenen Belohnungen.

Gebietsmarker sind nach Ressourcentyp und -stufe unterteilt. Rote Marker sind Nahrungs-Gebiete, blaue Marker sind
Gunst-Gebiete und lila Marker sind Wiirfel-Gebiete. Die Stufe entspricht dem Verteidigungswert des Markers,
entweder 1, 2 oder 3.

Wiihrend der Avfriiumphase erhalten die Spieler 1 Ruhm fiir jeden Gebietsmarker, den sie bisher
erobert haben.




Ist dies die 6. Runde, fahre mit der Schlusswertung fort. Bewege andemfalls den Rundenmarker 1 Feld im Uhrzeigersinn weiter.
In einem Drei-Spieler-Spiel gibt der Spieler mit dem Ehrenschiff es im Uhrzeigersinn an den niichsten Spieler
weiter.

Jeder Spieler erhiilt 1 Ruhm fir jedes Gebiet in seinem Spielbereich.

Entferne alle verbliehenen Wirfel vom ,Mit Dorfern handeln”-Aktionsstandort und ersetze sie durch neve.

Wirf alle verbliebenen offenen Karten vom Spielbrett ab und fille die Kartenfelder mit Karten von den entsprechenden
Kartenstapeln auf.




(o]
(o]
o
o
o
O
o
(o]
(o]
o
o
(o]
O
(o]
o
[o)

ONOHOMONOHOMONOHONOROHONOHOMONOKOMONO!

$,(H 15 WERTUNG

Auf der Riickseite der Anleitung findest du eine Wertungstabelle, die du kopieren kannst, um dir deine eigene Wertung zu erleichtern.
(Du kannst dir Wertungstabellen auch von www.greyfoxgames.com herunterladen.)

Am Ende des Spiels nimmt jeder Spieler alle Karten von seinem Spielertableau und seinem Ruhmesstapel sowie alle Marker und
sortiert sie nach ihrem jeweiligen Typ. Werte die Marker und Kartengruppen auf folgende Weise:

n Terrormarker — Verliere Ruhm entsprechend der Anzahl der Terrormarker, die du hast.

1 Terrormarker -1 Ruhm
P TorTormarker -3 Ruhm Jeder weitere Terrormarker zieht

T TorrormoTier 6 Rohm jeweils weitere 6 Rulim-ab.

4 Terrormarker -10 Ruhm

5 Terrormarker -15 Ruhm
6 Terrormarker -21 Ruhm

Artefakie — Erhalte die Anzahl Ruhm, die auf der Karte angegeben ist.

Festungs-Beutekarten — Sortiere die Karten entsprechend ihrer Sets und erhalte
Ruhm entsprechend der GraBe jedes Sets.

Hof-/Befestigungs-/Turmmarker — Werte jeden Marker entsprechend der nachfolgenden Tabelle. Wenn
mehr als ein Spieler die hachste Anzahl an Markem eines Typs hat, erhalten alle am Unentschieden befeiligten

Spieler den vollen Ruhm hierfir.

MEHRHEITSBONUS

Der Spieler mit den

meisten Hofmarkern
6+ Hofmarker jeweils 3 Ruhm erhiilt zusiitzlich 3 Ruhm.

MEHRHEITSBONUS

. il Der Spieler mit den meisten
4 - 5 Befestigungsmarker jeweils 3 Ruhm Befestigungsmarkern erhilf

6 + Befestigungsmarker jeweils 4 Ruhm zusiitzlich 4 Ruhm.

1 - 3 Hofmarker jeweils 1 Ruhm
4 - 5 Hofmarker jeweils 2 Ruhm

1 - 3 Befestigungsmarker jeweils 2 Ruhm

1 -3 Turmmarker jeweils 3 Ruhm MEHRHEITSBONUS

v Der Spieler mit den
4 - 5 Turmmarker jeweils 4 Ruhm e Tormetareay

6 + Turmmarker jeweils 5 Ruhm erhiilt zusiitzlich 5 Rubm.

. Prophezeiungen — Erhalte Ruhm gemiB den Angaben auf den Prophezeiungskarten
in deinem Spielbereich. Siehe ,,Glossar auf Seite 17.

Der Spieler mit dem meisten Ruhm ist der Gewinner des Spiels und wird zum
angesehensten und gefiirchtetsten Réiuber in ganz Midgard. Im Falle eines
Unentschiedens gewinnt der Spieler mit den meisten Gunstmarkern. Gibt es dann immer
noch ein Unentschieden, teilen sich die am Unentschieden beteiligten Spieler den Sieg.

OHOHOHONOKOHOMOKOHOMOKOHOMONOKOKX




1 Festungs-Beutekarte Kunst ist 1 Festungs-Beutekarte Schatz ist
3 Ruhm wert. 2 Ruhm wert.

&
) ALF SEE KAHPFEN: ()
" NACHDEH DU EINE SEEREISEKARTE AUFGEDECKT HAST, ‘g2
WIRF $IE AB, OHHE IHREN EFFEKT AUSZUFUHREN.

Die Dorf-Beutekarte Skidbladnir Die Dorf-Beutekarte Drapnir
(Artefukt) ist 2 Ruhm wert. (Artefokt) ist 3 Ruhm wert.

Die Dorf-Beutekarte Bodn Die Dorf-Beutekarte Dainsleif
(Artefakr) ist 4 Ruhm wert. (Artefakt) ist 2 Ruhm wert.

&%

Da der Spieler 5 Befestigungsmarker hat, ist jeder 3 Terrormarker ziehen 6 Ruhm ab.
Marker 3 Ruhm wert. Zusiitzlich hat er auch die
gibt 1 Rum pro Arefokt meisten Befestigungsmarker und erhilt dafiir den
und domit insgesomt Mehrheitshonus von 4 Ruhm. Insgesamt macht
4 Ruhm. das 19 Ruhm.

Die Prophezeiungskarte
Walhallas Champion

AL FETHAHLDERGOTTER. )
L

Die Prophezeiungskarte Die Prophezeiungskarte Die Prophezeiungskarte Die Prophezeiungskarte Die Prophezeiungskarte
Adelsschlichter Festmahl der Gotter Odins Krieger gibt Moloch gibt 1 Ruhm po  Feiner Geschmack gibt
gibt 1 Ruhm pro gibt 1 Ruhm pro 1 Ruhm pro Raben-Riuber  Befestigungsmarkerund 1 Ruhm pro Kunst-Karte und
Wandteppich und damit Nohrungs-Gebiet und und damit insgesamt domit insgesamt 5 Ruhm. ~ damit insgesamt 1 Ruhm.
insgesamt 0 Ruhm. damit insgesamt O Ruhm. 6 Ruhm.

S ARAERNNASININ Nach der Schlusswertung hat der orange Spieler 161 Ruhm.

O




A BT R

y || pooe |oQrue

4 Festungs-Beutekarten Kunst ergeben
ein vollstindiges Set fir 10 Ruhm und eine
zusitzliche Karte filr weitere 3 Ruhm.

3 Unterschiedliche Festungs-
Beutekarten Wandteppich ergeben
ein vollstindiges Set fir 15 Ruhm.

9,0/00

1 Festungs-Beutekarte Schatz

Die Dorf-Beutekarte Bodn
ist 2 Ruhm wert.

(Artefakt) ist 4 Ruhm wert.

+11

D &

Die Prophezeiungskarten Da der Spieler 4 Hofmarker hat, ist jeder
Bezwinger geben jeweils Marker 2 Ruhm wert. Zusiitzlich hat er
1 Ruhm pro Turmmarker und auch die meisten Hofmarker und erhilt
damit insgesamt 4 Ruhm dofiir den Mehrheitsbonus von 3 Ruhm.
(2 Ruhm pro Turmmarker). Insgesamt macht das 11 Ruhm.

Da der Spieler 2 Turmmarker hat, ist jeder
Marker 3 Ruhm wert. Zusitzlich hat er
auch die meisten Turmmarker und erhiilt
dafir den Mehrheitsbonus von 5 Ruhm.
Insgesamt macht das 11 Ruhm.

2 Teriormarker ziehen
3 Ruhm ab.

S S L
=
L 2

Die Prophezeiungskarte Die Prophezeiungskarte Die Prophezeiungskarte Die Prophezeiungskarte
Allwissender Seher Adelsschlichter gibt  Feiner Geschmack ght ~ Moloch gibt 1 Ruhm pro
gibt 1 Ruhm pro 1 Ruhm pro Wondteppich 1 Ruhm pro Kunst-Karte Befestigungsmarker und gibt 1 Ruhm pro

Prophezeiungskarte und und damit insgesamt und damit insgesamt domit insgesamt O Ruhm. Helm-Riiuber und domit
damit insgesamt 7 Ruhm. 3 Ruhm. 4 Ruhm.

insgesamt 8 Ruhm.
R RN PSSV Nach der Schlusswertung hat der tiirkise Spieler 180 Ruhm und gewinnt das Spiel!

(5]

Die Prophezeiungskarte
Ruhm des Berserkers
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GLOsAR

RAUBER

Aximeisterin — Ziche 2 Dorf-Beutekarten und behalte 1.

Begiinstigier — Wirf 1 roten Wiirfel ab, um 1 roten Wiirfel zu erhalten, der eine Seite deiner Wahl zeigt.
Brandschatzerin — Wirf 1 beliehigen Wirfel ab, um 1 Hofmarker zu erhalten.

Fanatikerin — Ziche 2 Festungs-Beutekarten und behalte 1.

Flammenbringer — Wirf 2 beliehige Wiirfel ab, um 1 Befestigungsmarker zu erhalten.

Seefahrerin — Erhalte 1 roten Wiirfel, der die Helmseite zeigt.

Entkriifteter Krieger — Wirf 1 blauen Wiirfel ab, um 1 blaven Wiirfel zu erhalten, der eine Seite deiner Wahl zeigt.
Huskarl — Echalte 1 blaven Wirfel, der die Rabenseite zeigt.

Erfahrener Jiiger — Erhalte 1 Nohrung. Du darfst 1 beliehigen Wiirfel abwerfen, um 3 weitere Nohrung zu erhalten.
Freier Mann — Erhalte 1 blaen Wiirfel, der die Hammerseite zeigt.

Pliinderer — Ziehe 2 Dorf-Beutekarten und behalte 1.

Speermeister — Erhalte 2 Nahrung.

RABEN-RAUBER

Bewahrerin der Sagen — Erhalte 2 Ruhm.

Gesegnete Seherin — Wirf 1 Gunst ab, um 2 Ruhm zu erhalten.

Hiromenn — Wirf 1 beliebigen Wiirfel ab, um 1 Wiirfel der gleichen Farbe zu erhalten, der eine Seite deiner Wahl zeigt.
Kundschafterin — Wirf 1 gelben Wiirfel ob, um 1 gelben Wiirfel zu erhalten, der eine Seite deiner Wahl zeigt.
Schwertmeister — Erhalte 1 gelben Wiirfel, der die Baumseite zeigt.

Spakona — Wirf 2 Gunst ab, um 1 Prophezeiungskarte zv zighen.

SEEKAMPFE

Dravgr-Réiuber — Kimpfe entweder gegen die Draugr-Réiuber, die einen Verteidigungswert von 3 haben, oder gib 1 Wiirfel mit Helm, 1 Wiirfel mit
Schiff und 1 Wirfel mit Baum aus, um 1 Terror abzuwerfen und 9 Ruhm zu erhalten.

Frachischiff — Kimpfe entweder gegen dus Frachtschiff, das einen Verteidigungswert von 2 hat, oder gib 1 Wirfel mit Schiff und 1 Wiirfel mit Truhe
gus, um 2 Nahrung und 8 Ruhm zu erhalten.

Jolle — Kimpfe entweder gegen die Jolle, die einen Verteidigungswert von 3 hat, oder gib 1 Wiirfel mit Schiff, 1 Wairfel mit Hammer und 1 Wiirfel mit
Rabe aus, um 2 Nahrung und 10 Ruhm zu erhalten.

Jormungandrs Brut — Bekimpfe entweder Jormungandrs Brut, die einen Verteidigungswert von 5 hat, oder gib 2 Wiirfel mit Schiff, 1 Wiirfel mit
Hommer, 1 Wiirfel mit Rabe und 1 Wirfel mit Helm aus, um 1 Gunst und 19 Ruhm zu erhalten.

Knarr — Kimpfe entweder gegen das Knarr-Schiff, das einen Verteidigungswert von 3 hat, oder gib 1 Wiirfel mit Schiff, 1 Wiirfel mit Schild und

1 Wiirfel mit Baum aus, um 1 Festungs-Beutekarte und 11 Ruhm zu erhalten.

Langschiff — Bekimpfe entweder dos Langschiff, dus einen Verteidigungswert von 4 hat, oder gib 2 Wiirfel mit Schiff, T Wiirfel mit Hammer und

1 Wiirfel mit Helm aus, um 1 Réuberkarte und 13 Ruhm zu erhalten.

Lynghakr — Bekiimpfe entweder den Lyngbakr, der einen Verteidigungswert von 5 hat, oder gib 1 Warfel mit Schiff, 1 Wiirfel mit Hammer, 1 Wiirfel
mit Helm, 1 Wirfel mit Rabe und 1 Wiirfel mit Baum aus, um 1 Prophezeiungskarte und 15 Ruhm zu erhalten.

Ruchlose AusgestoBiene — Kimpfe entweder gegen die Ruchlosen Ausgestoenen, die einen Verteidigungswert von 4 haben, oder gib 2 Wiirfel mit

Schiff, 1 Warfel mit Rabe und 1 Wirfel mit Baum aus, um 1 Terror abzuwerfen und 12 Ruhm zu erhalten.

EFFEKTE VON SEEREISEKARTEN

Alles ruhig — Kein Effekt.

Dravgr-Hinterhalt — Gib 1 Wiirfel mit Schild aus oder wirf 1 Artefokt oder 1 Schiffsverbesserung ab.

Hungertod — Wirf 1 Rauber (auf deinen Ruhmesstapel) oder 2 Nohrung ab.

Krake! — Wenn du 1 Wiirfel mit Schiff und 1 Wirfel mit Hommer ausgibst, um die Krake zu besiegen, erhiltst du 3 Ruhm. Andemfalls wirf 2 Nahrung
und 1 Wiirfel ab.

Rave See — Gib 1 Wirfel mit Schiff aus oder wirf deinen Anfihrer (auf deinen Ruhmesstapel) ab.

Verdorbene Vorriite — Gib 1 Wiirfel mit Truhe aus oder wirf 2 Nohrung ab.

Wikinger-Pliinderer — Gib 1 Wiirfel mit Hommer aus oder wirf 1 Wiirfel von deinem Schiff ab, der mit der Farbe deines Anfiihrers ibereinstimmt.

BAUM-RAUBER

@ _ (wird auf der niichsten Seite fortgesetzt)




PROPHEZEIUNGEN

Adelsschlichter — 1 Ruhm fiir jeden Wandteppich auf deinem Ruhmesstapel.
Allwissender Seher — 1 Ruhm fi jede Prophezeiungskarte (inkl. dieser) auf deinem Ruhmesstapel.
Bezwinger — 1 Ruhm fir jeden Turmmarker in deinem Besitz.

Feiner Geschmack — 1 Ruhm fir jede Kunst auf deinem Ruhmesstapel.

Festmahl der Gatter — 1 Ruhm fiir jedes Nahrungs-Gebiet in deinem Besitz.
Gestohlene Riistung — 1 Ruhm fiir jede Riistung auf deinem Ruhmesstapel.

Lohn des Seefahrers — 2 Ruhm fiir jede Schiffsverbesserung auf deinem Spielertableau.
Meister der See — 1 Ruhm fir jede Seekampfkarte auf deinem Ruhmesstapel.

Moloch — 1 Ruhm fiir jeden Befestigungsmarker in deinem Besitz.

Odins Krieger — 1 Ruhm fir jeden Raben-Réiuber auf deinem Ruhmesstapel.

Odins Prophet — 1 Ruhm fir jedes Gunst-Gebist in deinem Besitz.

Plinderer — 1 Ruhm fiir jeden Hofmarker in deinem Besitz.

Ruhm des Berserkers — 1 Ruhm fir jeden Helm-Riuber auf deinem Ruhmesstapel.
Schatzjtiger — 1 Ruhm fir jeden Schatz auf deinem Ruhmesstapel.

Seidrs Auserwiihlter — 1 Ruhm fur jeden Baum-Rauber auf deinem Ruhmesstapel.
Stolze Eroberer — 1 Ruhm fir jedes Wiirfel-Gebiet in deinem Besitz.

Walhallas Champion — 1 Ruhm fir jedes Artefakt auf deinem Ruhmesstapel.

FESTUNGS-BEUTEKARTEN

Festungsmauer — Erhalte 2 Gunst. AnschlieBend darfst du versuchen, einen Kampf gegen einen Verteidigungswert von 2 zu gewinnen, um zusiitzlich
1 Gunst und 1 Befestigungsmarker zu erhalten.

Kunst — Am Ende des Spiels ist 1 Kunst 3 Ruhm wert, 2 sind zusammen & Ruhm wert und 3 sind zusammen 10 Ruhm wert.

Riistung — Am Ende des Spiels ist 1 Ristung 1 Ruhm wert, 2 sind zusammen 2 Ruhm wert, 3 sind zusammen 6 Ruhm wert, 4 sind zusammen

12 Ruhm wert, 5 sind zusammen 20 Ruhm wert und 6 sind zusammen 30 Ruhm wert.

Schatz — Am Ende des Spiels ist 1 Schatz 2 Ruhm wert, 2 sind zusammen 4 Ruhm wert, 3 sind zusammen 9 Ruhm wert und 4 sind zusammen

16 Ruhm wert.

Turm — Erhalte und wirf 1 roten und 1 gelben Wiirfel. Anschliefend darfst du versuchen, einen Kampf gegen einen Verteidigungswert von 3 zu gewin-
nen, um zusitzlich 3 Ruhm und 1 Turmmarker zu erhalten.

Turm — Erhalte und wirf 1 blaven und 1 roten Wiirfel. AnschlieBend darfst du versuchen, einen Kampf gegen einen Verteidigungswert von 3 zu gewin-
nen, um zusitzlich 3 Ruhm und 1 Turmmarker zu ethalten.

Turm — Erhalte und wirf 1 blouen und 1 gelben Wiirfel. Anschliefiend darfst du versuchen, einen Kampf gegen einen Verteidigungswert von 3 zu gewin-
nen, um zusitzlich 3 Ruhm und 1 Turmmarker zu ethalten.

Wandteppich — Am Ende des Spiels ist 1 Wandteppich 2 Ruhm wert, 2 unterschisdliche Wandteppiche sind zusammen 4 Ruhm wert und 3 unterschied-
liche Wandteppiche sind zusammen 15 Ruhm wert.

DORF-BEUTEKARTEN

Andvarinaut — Gib wihrend der Aktion ,Festungen plindem” den auf dieser Karte gelagerten Wiirfel mit Schild aus, um 1 Festungs-Beutekarte zu erhalten.
Axte und Speere — Erhalte und wirf entweder 1 bloven und 1 roten Wirfel oder erhalte 5 Rubm und 1 Terror.

Bodn — Gib withrend einer beliebigen Aktion den auf dieser Karte gelagerfen Wirfel aus, um 1 beliebigen anderen deiner Wiirfel auszugeben und dafiir
1 Worfel derselben Farbe auf einer Seite deiner Wahl zu erhalten.

Bogen und Pfeile — Erhalte und wirf entweder 1 blauen und 1 gelben Wirfel oder erhalte 5 Ruhm und 1 Terror.

Brisingamen — Gib wihrend der Aktion , Mit Dérfern handeln” den auf dieser Karte gelagerten Warfel mit Baum aus, um 1 Prophezeiungskarte zu
ziehen und dann 1 aus deinem Spielbereich abzuwerfen.

Bruchstiick von Mjolnir — Gib wihrend der Aktion ,Gebiete erobern” den auf dieser Karte gelagerten Wiirfel mit Helm aus, um 1 Kampfwiirfel zu
erthalten.

Duinsleif — Gib wiihrend der Aktion , Auf See kiimpfen” den auf dieser Karte gelagerten Wirfel mit Hammer aus, um 2 Kampfwiirfel zu erhalten.
Dravpnir — Gib wihrend der Akfion ,Festungen plindem” den auf dieser Karte gelagerten Wirfel mit Schild aus, um 2 Nohrung zu sthalten.
Eldrihmnir — Gib wihrend der Aktion ,Dérfer plindern” den auf dieser Karte gelogerten Worfel mit Rabe aus, um 3 Nahrung zu erhalten.

Friggs Kelch — Gib wihrend der Akfion , Diérfer plindem” den auf dieser Karte gelagerten Wirfel mit Truhe aus, um 1 Terror abzuwerfen.

Harfe der Lichtelben — Gib wihrend einer beliebigen Aktion den auf dieser Karte gelagerten Wrfel mit Baum aus, um 2 Gunst zu ethalten.

Hof — Ethalte 3 Nohrung. AnschlieBend darfst du den Hof fiir 1 weitere Nahrung, 1 Hofmarker und 1 Terror plindern.

Hringhorni — Gib wihrend der Aktion ,Mit Dérfern handeln” den auf dieser Karte gelagerten Worfel mit Schiff aus, um 2 Wirfel deiner Wahl zu
ethalten und zu werfen.

Q : ¢ (wird auf der niichsten Seite fortgesetzt)
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Jarngléfar — Gib wihrend der Aktion ,Réuber anheuern® den auf dieser Karte gelagerten Wurfel mit Rabe aus, um den Clanbonus 1 Réubers zu er-
halten, den du in diesem Zug erhalten hast.

Laevateinn — Gib wihrend der Aktion , Gebiete erobern” den auf dieser Karte gelagerten Wirfel mit Helm aus, wenn du ein Gebiet der Stufe 1 oder
2 erobert hast. Nimm dir staft des eroberten Gebietes 1 Gebietsmarker der Stufe 3 des gleichen Typs.

Palisade — Erhalte 2 Gunst. Anschliefend darfst du die Befestigung fiir 1 weiteren Gunst, 1 Befestigungs- und 1 Terrormarker plindern.
Runenschnitzereien — Wirf entweder 1 Terrormarker ab und whle einen anderen Spieler, der 1 Terrormarker erhilt, oder erhalte 10 Ruhm

und 2 Terrormarker.

Schiffsverbesserung — Nimm den zugehdrigen Marker und lege ihn auf dein Spielertableau oder erhalte 3 Ruhm.

Schwerter — Erhalte und wirf entweder 1 rofen und 1 gelben Wiirfel oder erhalte 5 Ruhm und 1 Terror.

Skidbladnir — Gib wahrend der Aktion , Auf See kéimpfen” den auf dieser Karte gelagerten Wiirfel mit Schiff aus, um 1 aufgedeckte Seereisekarte abzu-
werfen, ohne ihren Effekt auszufihren.

Stab der heiligen Asche — Gib wihrend der Aktion ,Rauber anhevern” den auf dieser Karte gelagerten Wirfel mit Truhe aus, um die Spezialisierung
1 Réiubers zu nutzen, den du in diesem Zug erhalten hast.

SYMBOLE

— Wirfel einer beliebigen Farbe =3 — Réiuberkarte

— Wirfel der abgebildeten Farbe — Prophezeiungskarte

— Wurfel der abgebildeten Farbe
auf einer Seite deiner Wahl

— Dorf-Beutekarte

— Verteidigungswert
— Wiirfel einer beliebigen Farbe auf einer e

Seite deiner Wahl
— Wirf den angegebenen Marker, Wiirfel oder
— Wrfel einer beliebigen Farbe auf der die angegebene Karte ab

ahgebildsten Seite — Gib das Objekt auf der linken Seite ab, um

das Objekt auf der rechten Seite zu erhalten
— Nahrungsmarker

— Du fihrst die Aktion auf der linken Seite

aus und darfst danach zusitzlich die Aktion

= Gunstmarker auf der rechten Seite ausfihren

— Terrormarker — Du fuhrst erst die Aktion auf der linken
Seite aus und dann die Aktion auf der rechten

Seite
— Befestigungsmarker

— Wahle die Option auf der linken ODER der

— Turmmarker rechten Seite

— Die Objekte auf der linken und rechten

7 Hofmarker Seite missen gleich sein

— Ruhm
— Die Objekte auf der linken und rechten

Seite dirfen nicht gleich sein
— Festungs-Beutekarte
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Ruhm vor der Schlusswertung

Verlorener Ruhm durch Terrormarker

Ruhm durch Artefakte

Ruhm durch Festungs-Beutekarten

Ruhm durch Hof-/Befestigungs- und Turm-
marker

Ruhm durch Prophezeiungen

Ruhm Gesamt
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