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24 : ,oueurs . 60-120 minutes

Dans Maraudeurs de Midgard, vous éfes le maitre d'un drakkar et de son petit mais loyal équipage. Votre but est de
trouver la gloire et devenir le maraudeur le plus redouté des mers de Midgard. Recrutez de téméraires Vikings dans votre
équipage. Découvrez la destinée qui se cache pour vous dans les osselets sacrés. Pourfendez des monstres marins et combattez
les Draugar. Pillez forteresses et villages et forcez les contrées voisines d vous rendre fribut si elles ne veulent pas étre conquises.
Ménerez-vous votre clan dans une aventure digne d'étre chantée par les scaldes pour 'étemité ? Ou bien laisserez-vous les
sagas de vos rivaux éfre déclomées dans les halles du Valhallo av liev de la vétre ?

Le but du jeu est d‘avair le plus de Gloire & la fin de six fours.

Les joueurs gagnent de la Gloire en découvrant de puissants artefacts, en pillant forteresses
et villages, en remplissant des prophéties, en soumettant des territoires et en gagnant des
batailles en mer.
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= 1 jefon de Premier joveur {1 Drakkar d'honneur
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24 cdnes d'Expédition

Combat en mer

20 petits jetons de Faveur, 30 pefits jetons de Nourriture,
5 grands jetons de Faveur”™

14 jetons de Terreur™
10 grands jefons de Nourriture™

*il n'y a pas de limite au nombre de
* valant 5 Nourriture jetons de Faveur, Nourriture ou Terreur
en jeu. Si vous n'avez plus de jefons,
remplacez-les avec autre chose.
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12 tuiles d'Amélioration

54 tuiles de Territoire soumis 2 cartes de référenc
de drakkar
(20 de chaque couleur)
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Placez le plateau de jev au milieu de votre espace disponible et placez le marqueur de tour sur la case 1
(le plateau affiché est celui pour 3-4 joueurs. Retournez le plateau si vous jouez @ deux).

Donnez le marqueur de Premier joueur d la personne ayant le plus récemment trouvé la gloire au combat (sinon
le Premier joueur peut étre désigné aléatoirement). Dans une partie @ trois joveurs, donnez aussi au Premier joueur le
Drakkar d’honneur. Le Drakkar d’honneur fonctionne comme un Drakkar supplémentaire pour le joueur qui le contréle.

Donnez & chaque joueur :

o

1 plateau de joueur 1 pion de Drakkar et 1 marqueur de score )
(& deux joveurs, chague joveur prend 2 pions de Drakkar) 1 jeton de Faveur

Pt

|99

Dans le sens des aiguilles d'une monire, le Premier joveur prend 4 jetons de Nourriture, le sewwnd prend
5 Nourriture, le troisiéme prend 6 Nourriture et le dernier joueur en prend 7.

Chaque joueur place son marqueur de score sur la case 0 de la piste de Gloire.

Séparez les paquets de cartes d'Expédition, de Combat en mer, de Bufin de village, de Butin de forteresse, de
Maravudeurs et de Prophétie. Mélangez-les séparément et placez-les sur les emplacements correspondants du plateau de jeu.

Chaque joueur prend deux cartes de Maraudeur de la pioche. Les joueurs lancent les dés indiqués en haut @ gauche de ces
cartes et les placent sur leur plateau de joveur. lls décident de les Rallier, de les Spécialiser ou de les Promouvoir selon =
les régles de Recrutement de Maraudeurs (page 7, lisez la section en entier avant de faire votre premiére partie). %

=

Dans chaque Zone d’action, remplissez les espaces vides avec des cartes en fonction du nombre de joueurs (voir p. 6).

Triez les tuiles de Territoire par type et mélangez-les. Puis, placez-les sur
les emplacements correspondants.

[~ J§ |

Lancez deux dés d’équipage de chaque couleur et placez sur les emplacements
correspondants de la Zone d'aclion « Commercer au village ».

B

Placez les tuiles d’Amélioration de drakkar sur les emplacements
correspondants dans la Zone d'action « Piller un village ».

—
—

Placez les dés, les jetons de Nourriture et de Faveur, les pions de Mur,
de Ferme et de Bastion dans une réserve accessible d tous les joueurs.

—
=
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Commercer av village : Placez une carte de Prophétie, face
visible, sur chacun des emplacements. Puis lancez deux dés de

o chaque couleur et placez-les dans les espaces prévus d cet effet.
e i 4

%»@@ I8

ROIOTION.

Combatire en mer : Placez des cartes de Combat en
mer, face visible, dans chaque emplacement prévu a
cet effet, en fonction du nombre de joueurs.

Piller un village : Placez les cartes de Butin de village, face visible,
dans chaque emplacement a cet effet, en fonction du nombre de joueurs.

Piller une forteresse : Placez les cartes de Bufin de forferesse, face visible, R i

I’- : : g
©10/®

dans chaque emplacement d cef effet, en fonction du nombre de joueurs.
fatata

Recruter des maraudeurs : Placez les caries de Maraudeur, face visible,
dans chaque emplacement prévu & cet effet, en fondion du nombre de joueurs.
Chaque espace est congu pour accueillir une carte @ I'horizontale et une autre
a la verticale, de facon @ pouvoir accéder facilement a foute I'information.
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Maraudeurs de Midgard sc joue en six tours, durant lesquels vous ferez naviguer votre drakkar entre les différents lieux du pays. Vous
ménerez vos guerriers vikings dans le siége de puissantes forteresses et dans des raids sur de paisibles villages. Les mers elles-mémes sont
pleines de dangers et vous rencontrerez d'autres pillards, des Draugar et méme peut-étre un des terribles rejetons de Jormungandr. Votre
équipage gagnera en puissance @ mesure que vous équiperez vore drakkar de puissants Artefacts et d‘améliorations. Les joueurs vont tour
 tour choisir des lieux & piller et se partager le Butin.

Une fois le sixisme tour achevé, les joueurs calculeront leurs scores de Gloire définitifs. Le joueur avec le plus de Gloire remporte la partie !

 IOUERTNGOUR

Le joueur qui a le marqueur de Premier joueur place son pion de Drakkar sur une Zone d'action. Puis chaque joveur active immédiatement
les effefs de toute carte de Maraudeur s'étant spécialisé dans cette action (voir Recruter des Maraudeurs, p. 6). Aprés avoir activé les
effets des Maraudeurs, chaque joueur peut activer la Zone choisie. Le joueur qui a choisi la Zone d‘action bénéficie d'un important bonus.
Les autres joueurs ont des bonus moins conséquents. La plupart des Zones d'action ont un codt qui leur est associé. Un joueur qui désire
effectuer |'Action doit payer le codt correspondant. Au lieu de payer le codt et d'effectuer |'Action, le joueur peut opter plutdt pour une
phase de Repos. Une fois que chaque joueur a résolu 'effet de la Zone d'action choisie, le joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une
montre place son pion de Drakkar sur une autre Zone d'action, et répéte la procédure. Le tour prend fin lorsque quatre actions ont été
activées (cela signifie que dans une partie @ deux joueurs, chaque joueur placera deux pions de Drakkar. Dans une partie @ trois joueurs,
chaque joueur placera un pion de Drakkar dans le sens des aiguilles d’une montre, puis le joveur ayant le Drakkar d’honneur s'en servira
pour activer une Zone d'action supplémentaire). A la fin d’un tour, les joueurs netfoient toutes les Zones d‘action, en défaussant les cartes
restantes et en remplissant les espaces vides comme indiqué en page 5.

Note : les joueurs doivent empiler les carfes défaussées face visible en dessous de leur paquets respectifs. Si un paquet est épuisé,
mélangez les cartes défaussées afin de créer un nouveau paquet. Note < chaque Zone d‘action ne peut étre activée qu‘une fois par four.

~ PILLER LINE FORTERESSE

PP O©

1. Un joueur place son pion de 2. (haque joveur active les effets des cartes de Maraudeurs 3. En commencant par e joveur actif et en confinuant dans le sens des
Drakkar sur une des Zones d'action. placées sur I'emplacement de Spécialisation correspondant,  aiguilles d'une montre, chaque joueur paie le coit associé 'il désire
en commencant par celle du dessus (voir Recruter des effectuer I'Adtion. Alternativement, il peut se Reposer (voir Repos, p. 7).
Maraudeurs, p. 7).

OHONOHOMOKOHONOHONOHONOHOHOKOHONOHONOK

(Les joueurs doivent activer leurs cartes de Maraudeur en méme temps. En cas de conflit de timing, le résoudre dans I'ordre du tour de jeu, en commencant par le joueur actif.)

ot

Note: Les capacités des cartes de Maraudeur spécialisées sont activées avant que le joveur ne décide d‘activer une Zone d'action ou de se Reposer.

&

C
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II'y o deux types de Zones d'action, indiqués par la couleur de leur banniére. Les Zones ROUGES font bénéficier les joueurs d'un effet positif et
de bonus supplémentaires selon I'ordre de jeu. Les Zones BLEUES font bénéficier les joueurs d'un effet positif qui peut étre répété un certain
nombre de fois, en fonction de I'ordre de jeu.
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Dans chaque cas, le codt associé a la Zone est indiqué dans la partie en NOIR & gauche du graphique de la Zone d'action. Les joueurs doivent
remetire les ressources indiquées dans la réserve générale s'ils souhaitent activer la Zone d'action (ils peuvent également choisir de se Reposer).
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Les effets de chaque Zone d'action sont décrits en détuil ci-dessous.

Note < les bonus recus dépendent de lo proximité physique au joueur actif et mom de ['ordre d'activation. Cela signifie que si le joueur & c6té du
joueur actif dans le sens des aiguilles d'une montre décide de ne pas payer le codt pour activer la Zone d'action, le joveur suivant ne hénéficie
pas du bonus accordé au second joueur.

De plus, les bonus décrifs di-dessous s‘appliquent au jeu d trois ou quatre joueurs. Dans une partie & deux joueurs, le second joueur reoit le méme
bonus que e quatriéme joueur recevrait dans une parfie @ quatre. Cedi est indiqué visuellement sur le cdté & deux joueurs du plateau de jeu.

TERMES IMPORTANTS

Repos : lorsqu'un joueur ne peut pas (ou décide de ne pas) payer le codt de l'activation d'une Zone d'action, il doit effectuer un Repos. Le
Repos permet au joueur de prendre soit 2 Nourriture de la réserve ou hien 1 dé d'équipage de la couleur de son choix, qu'il placera sur son
plateau de joueur sur la face de son choix.

Joveur actif : il s'agit du joueur qui choisit une Zone d'action. Le « second », « troisiéme » et « quatriéme » joveur de la description de la
Tone d'action sont comptés dans le sens des aiguilles d'une montre @ partir du joueur acif.

Pile de Gloire = on vous demandera parfois de défausser une carte dans votre Pile de Gloire. Ceci est une défausse qui vous est propre, et
compte pour le calcul du score en fin de partie. Lorsque vous défaussez une carte dans votre Pile de Gloire, gardez-la simplement, face cachée,
prés de votre plateau de jeu.

Lorsqu'une carfe est défaussée de votre plateau de joueur, elle va dans votre Pile de Gloire. Toutes les autres cartes défaussées doivent &tre
placées face visible en dessous de leur pioche respective, sauf indication contraire.

RECRUTER DES MARAUDEURS Cette Zone d’action n'a pas de coit.

Tous les joueurs qui activent la Zone gagnent deux cartes de Maraudeur. En

commencant par le joueur actif et en continuant dans le sens des aiguilles

d'une montre, chaque joueur choisit une des piles de cartes face visible sur le

plateau de jeu ou pioche deux carfes au hasard de la pioche de Maraudeurs. Le

joueur actif recoit deux jetons de Faveur.

Les autres joueurs ne recoivent pas de bonus. DICE RALLY iy

Pour chaque carte de Maraudeur que vous récupérez, prenez également de la Réserve les dés représentés
en haut @ gauche de la carte. Lancez ces dés et placez-les dans les emplacements libres sur votre plateau
de jeu. Si vous n'avez plus de place pour rajouter des dés, vous pouvez défausser les dés en frop de votre
plateau de joueur ou bien vous pouvez défausser certains (ou tous les) dés que vous venez de lancer.

Aprés avoir récupéré vos dés, vous devez décider d'utiliser votre carte d'une des trois maniéres suivantes :
Ralliement — Prenez les dés représentés en haut & droite de la carte
et placez-les sur votre plateau de joueur sur la face de votre choix
(puis défaussez la carte dans votre Pile de Gloire).

OHONOHOMOKOHONOHONOHONOHOHOKOHONOHONOK

ot

Spécialisation — Faites glisser la carte de Maraudeur sous
un des quatre emplacements de Spécialisation de voire
plateau de joueur, jusqu'a ce que la capacité soit la seule

S| e e partie visible. Ces capacités s'activent lorsque le joueur ufilise - - T

7oL R W R TR o Tone daction correspondante. Vous pouvez Spécialiser ' 0 99 Q9 .

' jusqu'a frois Maraudeurs dans chaque emplacement - 9 9 6% @,9' -
d'action. Si tous vos emplacements sont pleins, les cartes - el v
de Maraudeur que vous récupérez par la suite doivent ) AP
servir au Ralliement ou bien recevoir une Promotion. 2099 || rLPP | 21QIVI
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Promotion — Placez la carte de Maraudeur sur I'emplacement de Leader du plateau de joueur et gagnez

immédiatement le bonus correspondant & son Clan — indiqué par la couleur de la carte et le symbole de
Clan du Maraudeur sur la partie gauche de la carte. Si vous aviez déja une carte de Maraudeur sur votre

emplacement de Leader lorsque vous promouvez un nouveau Maraudeur, celle-ci est défaussée dans votre
Pile de Gloire.

* Promouvoir un Maraudeur du Clan d'Ocdin ‘@@ vous fournit 4 Nouriture.
3 * Promouvoir un Maraudeur du Clan de Tyr ‘ vous laisse piocher soit une carte de Butin de village
= PILLER UNE FORTERESSE COMBATIRE ENf HER SOUHETTRE UN TERRITOIRE

20QQ | rrrp | PiQivi soif une carte de Butin de forteresse.
* Promouvoir un Maraudeur du Clan d"Yggdrasil €& vous accorde 2 Faveur.

Promouvoir un Maraudeur en Leader vous donne non seulement un bonus immédiat, LEADER

mais vous permet avssi d'filiser n'importe quel dé comportant son icone de Clan o S _
comme s'il s'agissait d'un icone de Bouclier, Coffre, Drakkar ou Marteau (comme Q /© (E}/@/@
indiqué sur le plateau de joveur en référence).

COMMERCER AU VILLAGE
s U N (ctte Zone d'action n'n pas de coit.
‘vf, v s Le jousur actif prend le marqueur de Premier joueur. En
& / pp p/ W commengant par le joueur acfif et en confinuant dans le sens
A0 X des aiguilles d'une montre, chaque joueur peut choisir un
& ' ; ‘ nombre dégressif de récompenses.

Le joueur actif choisit 3 récompenses. Le second joueur prend 2 récompenses. Le troisiéme et le quatriéme joueurs choisissent une seule récompense.

Les récompenses disponibles sont les suivantes :
* Prenez 2 Faveur
* 3 Nourriture
* Deux dés au choix parmi ceux disponibles sur les emplacements de dés de cetfe Zone daction. Ces dés ne sont pas lancés, mais restent sur
lo face sur loquelle ils étaient quand ils ont é1é choisis (si fous les dés de la Zone ont déj 18 pris, vous ne pouvez pas choisir cette récompense).
* Une carte de Prophétie face visible (ou piochez une carte du paquet de Prophétie).

NOTE : Vous pouvez choisir la m&me récompense plusieurs fois.

NOTE : Si le Premier joueur chaisit cette Zone daction, il doit faire passer le marqueur de Premier joueur au joueur suivant dans le sens des aiguilles
d‘une montre.

COMBATTRE EN MER
P — E— Cette Zone d'action coute 4 Nourriture a activer.

Fiow Tous les joueurs activant la Zone doivent affronter un Combat en mer. En
commencant par le joueur actif et en confinuant dans le sens des aiguilles d'une
montre, chaque participant révéle et résout une carte d'Expédition puis choisit
une carte de Combat en mer & affronter (soit une des carfes face visible, soit en
piochant la premiére carte de la pioche). Le joueur actif gagne 2 Gloire lorsqu'il
active la Zone. Les autres joueurs ne recoivent pas de bonus.

g- .

Expédition — Révélez la premiére carte du paquet d'Expédition. La plupart de ces carfes vous donnent
le choix entre payer le codt en haut & droite de la carte, ou subir |'effet indiqué dans la partie inférieure.
Certaines cartes n'ont pas d'effet.

210 DEVOTRE BTEA (-

LACOULELIR DE VOTRE LEADER 2
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Combat — les cartes de Combat en mer peuvent &tre résolues de deux maniéres différentes. Les cartes de
Combat en mer montrent une valeur de Défense (dans le bouclier) et une combinaison de dés, indiquée en
haut de la carte. Pour triompher d’un Combat en mer, vous pouvez défausser la combinaison de dés d'équipage
indiquée de votre plateau de joueur, ou bien vous pouvez tenter de battre la carte au Combat (voir ci-dessous).

COMBAT: Pour participer au combat, défaussez un nombre au choix de dés montrant un simple ou un double Marteau.
Pour chaque Marteau défaussé, lancez un dé de Combat. Les dés de Combat montrent entre 0 et 2 succés (représentés par
une <\ ). Obtenez au moins autani de succés que la valeur de Défense de la carte pour vaincre ce péril.
Aprés un jet de Combat, vous pouvez dépenser 1 pion de Faveur pour relancer autant de dés de Combat que
= vous le souhaitez. Vous pouvez continuer d défausser des pions de Faveur pour répéter cet effet autant de
- fois que vous le souhaitez.

Cette Action coite 1 Nourriture et 2 dés Coffre a activer.

Tous les joueurs qui activent la Zone gagnent deux cartes de Butin :
de village. En commencant par le joeur actif ef en continuant dans =
le sens des aiguilles d’une montre, chaque joueur choisit une des

piles de cartes face visible sur le plateau de jeu ou pioche deux

cartes au hasard de la pioche de Butin de village.

. b - & el
Le joueur actif gagne deux cartes supplémentaires de la pioche. Le second joueur gagne une carte supplémentaire. Le troisiéme et le
quatriéme joueur ne recoivent aucune carte supplémentaire.

A chaque fois que vous recevez plusieurs cartes dans Maraudeurs de Midgard, vous devez les résoudre une par une,
dans l'ordre de votre choix.

Le paquet de cartes de Butin de village contient différents types de carfes.

T ) Artefacts — Les cartes d’Artefact sont placées face visible sur I'un des quatre emplacements indiqués sur
votre plateau de joueur. Si les quatre espaces sont déja occupés, vous pouvez défausser un Artefact déja en
: votre possession ou bien un de ceux que vous venez d'acquérir et le mettre dans votre Pile de Gloire. Les
TR R y carfes d'Artefact fournissent un espace pour stocker des dés supplémentaires et ont des Effets qui peuvent
s'activer en défaussant les dés qui y sont stockés. Vous ne pouvez stocker que les dés indiqués sur la carte et
vous ne pouvez pas compter un dé montrant un symbole de Clan comme un Atout. Les Artefacts peuvent &tre activés uniquement sur une Zone
d‘action spécifique, comme indiqué sur la carte (voir Glossaire, p. 17-18).

OHONOHOMOKOHONOHONOHONOHOHOKOHONOHONOK

ot

Note : Les Artefacts peuvent étre utilisés quand une Zone d'action est choisie, méme si le propriétaire de I'Artefact a décidé de se Reposer.
De plus, chaque Artefact ne peut &tre ufilisé qu‘une seule fois par activation d'une Zone d'action.

!’ﬁl

ST, Amélioration de drakkar — Les cartes d’Amélioration de drakkar vous donnent le choix entre prendre le jefon
- d’Amélioration de drakkar indiqué et le placer sur un espace d’Amélioration disponible sur votre plateau de joveur,
ou gagner 3 Gloire immédiatement. Une fois la décision prise, lo carte est défaussée. Les jetons d’Amélioration
de drakkar montrent un symbole qui figure normalement sur les dés d'équipage et peuvent &tre activés une fois
par tour comme s'ils éfaient des dés montrant la face correspondante. Lors de |'activation d’une Amélioration de
drakkar, retournez le jeton, face cachée. Les jetons d’Amélioration de drakkar face cachée sont retournés durant la Phase de Nettoyage.
Le jeton qui montre a la fois un Drakkar et un Marteau peut étre utilisé comme I'un ou l'autre, mais pas les deux.
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Ferme — Les cartes de Ferme fournissent 3 Nourriture immédiatement. De plus, vous pouvez choisir de Piller
lo Ferme. Si vous la pillez, recevez 1 Nourriture supplémentaire, 1 pion de Ferme et un pion de Terreur de la
Réserve. Une fois que vous avez choisi, défaussez la carte.

Pille st une action facultative que vous pouvez utiliser pour un effet supplémentaite. Lorsquune carte continent un symbole |, vous
qagnez automatiquement la récompense & gauche du |. i vous décidez de Piler, recevez seulement la récompense du té droit du .

Mur de village — Les cartes de Mur de village vous font gagner 2 Faveur immédiatement. De plus, vous
pouvez choisir de Piller le Mur. Si vous le pillez, recevez 1 Faveur supplémentaire, 1 pion de Mur ef 1 Terreur de
la Réserve. Une fois que vous avez décidé de Piller ou pas, défaussez la carte de Mur de village.

Note : Les pions de Ferme, Mur et Bastion vous donnent des points de Gloire supplémentaires a la fin de lo
partie. Les pions de Terreur vous codtent des points d la fin de lo partie (voir calcul du score, p. 13).

T T
FAISCEAU D'EPEES )
' Faisceau d’épées / Arcs et fléches / Haches et lances — Ces cartes représentent des artisans

du village et offrent aux joueurs un choix immédiat. Vous pouvez soit prendre les deux dés représentés
sur la gauche (si vous voulez commercer avec les villageois), soit prendre la Gloire et le pion de Terreur
représentés sur la droite (si vous pillez les étals des marchands).

Gravures runiques — Ces cartes représentent des artisans du village et offrent aux joueurs un choix
' immédiat. Vous pouvez soit défausser un pion de Terreur et forcer un autre joueur @ en prendre un
Vi S (si vous voulez vous faire lire les runes par le devin du village), soit gagnez 10 Gloire et 2 pions de
ST Lkt Terreur (en pillant la hutte du devin).

'GASNE 2 TERREUR,

= Le coit d’activation de cette Zone d’action est de 2 Nourriture
et 2 dés Bouclier.
Tous les joueurs qui activent la Zone gagnent deux cartes de Butin de forteresse.
En commencant par le joveur actif et en confinuant dans le sens des aiguilles d'une
montre, chaque joueur choisit une des piles de cartes face visible sur le plateau de je
ou pioche deux cartes au hasard de la pioche de Butin de forteresse.

Le joveur actif gagne deux cartes supplémentaires de la pioche. Le second joueur gagne une carte supplémentaire. Le troisiéme et le
quatriéme joueur ne recoivent aucune carte supplémentaire.

Le paquet de cartes de Butin de forteresse contient plusieurs types de carfes :

Trésor / Objets d’art / Armure — Ces cartes forment des séries qui rapportent des points de Gloire
d la fin de la partie. Plus vous avez de cartes d'un type donné, plus vous gagnerez de Gloire. Le graphique au
bas de chaque carte indique le nombre de points gagnés en fonction du nombre de cartes de ce type en votre
possession. Sl vous avez plus de cartes que le nombre indiqué au bas de la carte, commencez une nouvelle
série de cart < i marquez les points pour chaque série séparément.

Tapisserie — Les tapisseries <ont regroupées en séries composés d'une tapi -\ de chacun des trois types.
Si vous avez une carte de 1101 rie de chaque type, gagnez 15 Gloire. Les .. eries qui ne font pas partie
d'une série compléte ne marquent que 2 Gloire chacune.
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Mur de forteresse — les cartes de Mur de forferesse vous font gagner 2 Faveur immédiatement.

De plus, vous pouvez choisir de Piller le Mur. Si vous décidez de le piller, vous devez le battre au Combat
(p. 9). Les Murs de forteresse ont une valeur de Défense de 2. Si vous gagnez le Combat, vous avez pillé le
mur avec succés et gagnez une Faveur supplémentaire et un pion de Mur de la Réserve. Echouer le Combat
ne donne aucune récompense. Aprés avoir résolu le Mur de forteresse, défaussez la carte.

Bastion — les cartes de Bastion vous donnent 2 dés immédiatement. De plus, vous pouvez choisir de p

le Bastion. Si vous décidez de le piller, vous devez le battre au Combat (p. 9). Les Bastions ont une valeu us
Défense de 3. Si vous gagnez le Combat, vous avez pillé le Basfion avec succés et gagnez 3 Gloire et un pion
de Bastion de lo Réserve. Aprés avoir résolu le Bastion, défaussez la carfe.

Note : Les pions de Ferme, Mur et Bastion vous donnent des points de Gloire supplémentaires d la fin de la partie. Les pions de Terreur vous
codfent des points @ la fin de lo partie (voir calcul du score, p. 13).

SOUMETTRE UN TERRITOIRE

Cette Action a un coit variable a l'activation.

En commencant par le joueur actif et en continuant dans le
sens des aiguilles d'une montre, chaque joueur qui active
la Zone peut tenter de Soumettre un Territoire un nombre
décroissant de fois.

Le joveur actif peut tenter de Soumettre 3 Tenitoires. Le second joueur peut tenter de Soumettre 2 Territoires. Le troisiéme et le
quatriéme joueur peuvent fenter de Soumettre 1 Territoire.

Soumettre de force — Sélectionnez d'abord le Territoire que vous désirez Soumettre. Ensuite, essayez de vaincre
ce Territoire au Combat (p. 9), en prenant la valeur de Défense de la tuile correspondante. Plus la valeur de
Défense du Territoire est élevée, plus les récompenses sont importantes pour sa soumission (voir p. 19). Si vous
gagnez le Combat, prenez la tuile du Territoire et placez-la prés de votre plateau de joveur. Si vous échouez au
Combat, vous ne gagnez pas de tuile de Tenitoire (cela compte néanmoins comme |'une de vos tentatives pour
Soumettre un Territoire).

Soumetire pacifiquement — Sélectionnez d'abord le Territoire que vous désirez Soumettre. Ensuite, défaussez
les ressources indiquées en haut de la tuile correspondante. Plus vous dépensez de ressources, plus la récompense
potentielle pour avoir soumis le Tenitoire est importante. Aprés avoir dépensé les ressources requises, prenez la
tuile du Territoire et placez-la prés de votre plateau de joueur.

Aprés avoir effectué toutes vos tentatives pour Soumettre un Territoire, refournez toutes les tuiles de Territoire soumises @ ce tour et
gagnez les récompenses indiquées.

Les tuiles de Territoire sont divisées par type de ressource et par niveau. Les tuiles rouges sont des Territoires de Nourriture,
les tuiles bleues sont des Territoires de Faveur et les violettes sont des Territoires de Dés. Le niveau est égal a la valeur
de Défense de chaque tuile, soit 1, 2 ou 3.

Durant la Phase de Nettoyage, les joveurs gagnent 1 point de Gloire par tile
qu’ils ont soumise jusqu’ici.
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Ala fin de chague tour de la partie, les joueurs effectuent les étapes suivantes pour préparer le prochain tour.

S'il s'agit du tour 6, rendez-vous au calcul du score. Sinon, avancez le marqueur de tour d’une case dans le sens des
aiguilles d’une montre.
Dans une partie a 3 joueurs, le joueur avec le Drakkar d’honneur le fait passer av prochain joueur
dans le sens des aiguilles d'une montre.

Chaque joueur gagne 1 Gloire pour chaque tuile de Tenitoire en sa possession.
Enlevez les dés de lo Zone Commercer au village, puis remplacez-les.

Défaussez toutes les cartes face visible restantes sur le plateau de jeu, puis remplacez-les par des cartes des pioches
appropriées.
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Ala fin de ce livret de réale figure un tableau récapitulatif que vous pouvez recopier pour faciliter le calcul de votre score.

Mo fin de la partie, chaque joueur prend toutes les cartes de son plateau de joueur et de sa Pile de Gloire et les sépare par
type. Marquez les points pour chaque type de carte de la maniére suivante :

Pions de Terreur — Perdez de la Gloire en fonction du nombre de pions de Terreur en votre possession.

1 pion de Terreur -1 Gloire Chaque pion de Terreur
2 pions de Terreur -3 Gloire supplémentaire fait perdre 6 points
3 pions de Terreur -6 Gloire de Gloire supplémentaire

4 pions de Terreur -10 Gloire
5 pions de Terreur -15 Gloire
6 pions de Terreur -21 Gloire

Artefacts — Gagnez la Gloire indiquée sur chaque carte.

Cartes de Butin de forteresse — Triez les cartes pour les regrouper par série
et gagnez la Gloire correspondante d la taille de chaque série.

Pions de Ferme/Mur/Bastion — Marquez les points pour chaque pion séparément selon le tableau suivant.
Si plusieurs joueurs sont & égalité pour avoir le plus de pions d'un certain type, tous les joveurs concernés
gagnent le nombre de Gloire maximal.

BONUS
Le joveur avec le plus de

» pions Ferme gagne
6+ pions Ferme 3 Gloire chacun 3 Gloire supplémentaire

BONUS
Le joveur avec le plus de

4 pions Mur gagne
6+ pions Mur 4 Gloire chacun 4 Gloire supplémentaire

1-3 pions Ferme 1 Gloire chacun
4-5 pions Ferme 2 Gloire chacun

1-3 pions Mur 2 Gloire chacun
4-5 pions Mur 3 Gloire chacun

1-3 pions Bastion 3 Gloire chacun BONUS

> ; 4 Le joveur avec le plus de
4-5 pions Bastion 4 Gloire chacun pi’ons Bastion ga’; o5

6+ pions Bastion 5 Gloire chacun Gloire supplémentaire

Prophéties — Gagnez la Gloire correspondante aux cartes de Prophétie en votre possession
(voir Glossaire, p. 16).

Le joueur avec le plus de Gloire est le gagnant de la partie et devient le maraudeur le plus
respecté des mers de Midgard. En cas d'égalité, le joueur avec le plus de pions de Faveur
gagne la partie. Si les joueurs sont toujours & égalité, ils se partagent la victoire.
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La carfe de Prophéfie,
« Champion du Valhalla »,
donne 1 Gloire par Artefact,
pour un fotal de 4.

1 carte de Butin de forteresse
« Objets d'art » donne 3 Gloire

SKIDBLADNIR

7z

COHBATTRE Nl HER -
APRES AVOIR REVELE LINE CARTE D'EXPEDITION,
DEFAUSSEZ-LA SANS SUBIR DE CONSEQUENCE

|'Mefact « Skidbladnir »

vaut 2 Gloire

. PARTOUT :
9=

['Artefact « Bodn »
vaut 4 Gloire

00000

Comme ce joueur a 5 pions de Mur, chacun
d’entre eux vaut 3 Gloire, plus le bonus de
majorité de 4, pour un total de 19 Gloire.

La carfe de Prophétie, Lo carte de Prophéfie, « Festin Lo carfe de Prophéfie,

« Seigneur Tueur »,
donne 1 Gloire par Tapisserie,
pour un tofal de 0.

du Clan d'Odin, pour
un fofal de 6 Gloire.

La carte de Prophétie,

des Dieux », donne 1 Gloie ~ « Guerrier d’Odin »,  « Mastodonte », donne
par Territoire de Nourriture,  donne 1 Gloire par Maraudeur
pour un fotal de O Gloire.

1 Gloire par pion de Mur,
pour un tofal de 5 Gloire. ~ Objets d'art, pour un fotal

1 carte de Bufin de forteresse
« Trésor » donne 2 Gloire

DRAUPNIR

 PILLER LNE FORTERESSE :

U'Artefact « Draupnir »
vaut 3 Gloire

~ (OMBATTRE EN MER:

L'Artefact « Dainsleif »
vaut 2 Gloire

3 pions de Terreur font perdre
au joueur 6 Gloire.

La carte de Prophétie,
« Gots raffinés »,
donne 1 Gloire par carte

de 1 Gloire.

AR RIARINPY A la suite du calcul du score, le joveur orange marque 161 points de Gloire.

@




4 cartes de Butin de forteresse « Objets d'art » 3 cartes de Butin de forteresse
forment une série compléfe de trois carfes pour ~ « Tapisserie » différentes forment
10 Gloire, plus une carte seule qui vaut 3 Gloire une série compléte qui vaut

supplémentaire, pour un fofal de 13 Gloire. 15 Gloire.

s PARTOUT :
Qe=Q

'
y a0
@wyn g

Une seule carte de Bufin |Artefact « Bodn »
de forteresse « Trésor » vaut 4 Gloire.
vaut 2 points de Gloire.

+11

5o
NS

Chaque carte de Prophétie (omme ce joueur a 4 pions de Comme ce joueur a 2 pions de 2 pions de Tereur font
« Vainqueur » donne 1 Ferme, chacun donne 2 Gloire, Bastion, chacun donne 3 Gloire, perdre au joueur 3 Gloie.
Gloire par pion de Bastion, plus le bonus de majorité de 3 plus le bonus de majorité de 5
pour un total de 2 par pion, pour un total de 11 Gloire. pour un fotal de 11 Gloire.
soit 4.

La carte de Prophéie La carte de Prophéie « La carte de Prophéfie La carte de Prophétie La carfe de Prophétie,
« Shaman du Monde »  Seigneur Tueur » domne ~ « Godts raffinés » « Mastodonte » donne  « Gloire du Berserker »,
donne 1 Gloire par Prophétie, 1 Gloire par Tapisserie, pour  donne 1 Gloire par carte 1 Gloire par pion de Mur,  donne 1 Gloire par Maraudeur
pour un fotal de 7 Gloire. un total de 3 Gloire. Obiets d‘art, pour un total ~ pour un total de O Gloire. du Clan de Tyr, pour
de 4 Gloire. un fotal de 8 Gloire.

SR RELTLINEY A la suite du calcul du score, le joveur turquoise marque 180 points de Gloire et gagne la partie !
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MARAUDEURS

Cheffe a la hache — Piochez deux cartes de Village et gardez-en une.

Elu — Défaussez un dé rouge pour gagner un dé rouge sur la face de votre choix.
Fanatique — Piochez deux carfes Bufin de forferesse et gardez-en une.
Mercenaire — Gagnez un dé rouge sur la face Casque.

Pillard — Défaussez un dé et gagnez un pion de Ferme.

Porteur de flamme — Défaussez deux dés et gagnez un pion de Mur.

CLAN DE TYR

Chasseur — Gagnez 1 Nourriture, vous pouvez défaussez 1 dé pour gagner 3 Nourriture supplémentaire.
Chef Lancier — Gagnez 2 Nourriture.

Détrousseur — Piochez deux cartes de Butin de village et gardez-en une.

Garde Royal — Gagnez un dé bleu sur la face Corbeau.

Homme libre — Gagnez un dé bleu sur la face Marteau.

Vieux guerrier — Défaussez un dé bleu pour gagner un dé bleu sur la face de votre choix.

0H0HOKOHOHOHOHOX

Chef Epéiste — Gagnez un dé joune sur lo face Arbre.

Eclaireuse — Défaussez un dé joune pour gagner un dé jaune sur la face de votre choix.

Gardienne des Sagas — Gagnez 2 Gloire.

Hiromenn — Défaussez n'importe quel dé pour gagner un dé de la méme couleur sur la face de votre choix.
Prophétesse — Défaussez une Faveur pour gagner 2 Gloire.

Spakona — Défaussez 2 Faveur pour piocher une carte de Prophétie.

COMBATS EN MER

Bachot — Gagnez 2 Nouniture ef 10 Gloire.

Drakkar — Piochez un Maraudeur et gagnez 13 Gloire.

Exilés — Défaussez 1 Terreur ef gagnez 12 Gloire.

Knarr — Piochez un Butin de forferesse et gagnez 11 Gloire.
Lynghakr — Piochez une carfe de Prophétie et gagnez 15 Gloire.
Raiders dravgar — Défaussez 1 Terreur et gagnez 9 Gloire.
Rejeton de Jormungandr — Gagnez 1 Faveur ef 19 Gloire.
Transport — Gagnez 2 Nouriture et 8 Gloire.

EXPEDITIONS

Embuscade draugr — Défaussez un dé Bouclier ou bien perdez 1 Artefact ou 1 Amélioration de drakkar.

Famine — Défaussez un Maraudeur, ou perdez 2 Nourriture.

Kraken ! — Si vous défaussez un dé Drakkar ef un dé Marteau pour combattre le Kraken, gagnez 3 Gloire. Sinon, perdez 2 Nouriture ef 1 dé.
Mer agitée — Défaussez un dé Drakkar o bien défaussez votre Leader.

Raiders vikings — Défaussez un dé Marteau ou bien perdez 1 dé de votre plateau de joueur de la couleur de votre Leader.

Rations gitées — Défaussez un dé Coffre ou bien perdez 2 Nouniture.

Tout est calme — Pos d'effet.

PROPHETIES

Armure volée — Gagnez 1 Gloire pour chaque carte Armure dans votre Pile de Gloire.
Champion des mers — Gagnez 1 Gloire pour chaque carte de Combat en mer dans votre Pile de Gloire.
Champion du Valhalla — Gagnez 1 Gloire pour chaque Artefact dans votre Pile de Gloire.

CLAN D’YGGDRASIL
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Chasseur de trésors — Gagnez 1 Gloire pour chaque carte Trésor dans votre Pile de Gloire.

Elu de Seidr — Gognez 1 Gloire pour chague Maraudeur du Clan d"Yggdrasil dans votre Pile de Gloire.
Festin des dieux — Gagnez 1 Gloire pour chaque Territoire de Nourriture dans votre Pile de Gloire.

Fiers conquérants — Gagnez 1 Gloire pour chague Teritoire Dé dans votre Pile de Gloire.

Gloire du Berserker — Gagnez 1 Gloire pour chaque Maraudeur du Clan de Tyr dans votre Pile de Gloire.
Goits raffinés — Gagnez 1 Gloire pour chaque carte Objets dart dans votre Pile de Gloire.

Guerrier d’Odin — Gagnez 1 Gloire pour chaque Maraudeur du Clan d'Odin dans votre Pile de Gloire.
Mastodonte — Gagnez 1 Gloire pour chaque pion Mur dans votre Pile de Gloire.

Pillard — Gagnez 1 Gloire pour chaque pion Ferme dans votre Pile de Gloire.

Prophéte d’Odin — Gagnez 1 Gloire pour chaque Teritoire de Faveur dans votre Pile de Gloire.
Récompense du marin — Gagnez 2 Gloire pour chaque Amélioration de drakkar sur votre plateau de joueur.
Seigneur Tueur — Gagnez 1 Gloire pour chaque carte Tapisserie dans votre Pile de Gloire.

Shaman du Monde — Gagnez 1 Gloire pour chaque carte de Prophétie dans votre Pile de Gloire (y compris celle-ci).
Vuinqueur — Gagnez 1 Gloire pour chaque pion Bastion dans votre Pile de Gloire.

BUTIN DE FORTERESSE

Armure — Une carte Armure vaut 1 Gloire, 2 cartes valent 2 Gloire, 3 cartes valent 6 Gloire, 4 cartes valent 12 Gloire, 5 carfes valent 20 Gloire
et 6 cartes Armure valent 30 Gloire @ la fin de la partie.

Bastion — Gagnez puis lancez un dé bleu ef un dé jaune, puis tentez un Combat contre une Défense de 3, pour gagner 3 Gloire et 1 pion de Basfion.
Bastion — Gagnez puis lancez un dé rouge ef un dé bleu, puis tentez un Combat contre une Défense de 3, pour gagner 3 Gloire ef 1 pion de Bastion.
Bastion — Gagnez puis lancez un dé rouge ef un dé jaune, puis tentez un Combat conre une Défense de 3, pour gagner 3 Gloire et 1 pion de Bastion.
Mur de forteresse — Gagnez 2 Faveur, puis tentez un Combat contre une Défense de 2, pour gagner 1 Faveur ef 1 pion de Mur.

Objets d’art — Une carte Objets d‘art vaut 3 Gloire, deux cartes Objets d‘art valent 6 Gloire et 3 cartes Objets d'art valent 10 Gloire d la fin de
lo partie.

Tapisseries — Une carte Tapisserie vaut 2 Gloire, 2 Tapisseries différentes valent 4 Gloire et 3 Tapisseries différentes valent 15 Gloire d la fin
de la partie.

Trésor — Une carte Trésor vaut 2 Gloire, 2 cartes valent 4 Gloire, 3 cartes valent 9 Gloire ef 4 cartes Trésor valent 16 Gloire d la fin de la partie.

BUTIN DE VILLAGE

Amélioration de drakkar — Prenez la tuile correspondante et placez-la sur votre plateau de joveur, ou bien gagnez 3 Gloire.
Andvarinaut — Durant une action de Piller une forteresse, défaussez un dé Boudlier pour piocher un Butin de forteresse.

Arcs et fleches — Gagnez puis lancez un dé bleu et un dé jaune, ou bien gagnez 5 Gloire et 1 Terreur.

Baton sacré de fréne — Durant une action de Recruter des maraudeurs, défaussez un dé Coffre pour activer la capacité de Spécialisation d'un
Maraudeur recruté  ce tour.

Bodn — Durant n'importe quelle action, défaussez un dé pour changer la face d'un autre de vos dés.

Brisingamen — Durant une action Commercer au village, défaussez un dé Arbre pour piocher une carte Prophétie puis en défaussez une.
Calice de Frigg — Durant une action de Piller un village, défaussez un dé Coffre pour défausser 1 Terreur.

Dainsleif — Durant une action de Combattre en mer, défaussez un dé Marteau pour gagner 2 dés de Combat.

Draupnir — Durant une action de Piller une forteresse, défaussez un dé Bouclier pour gagner 2 Nouniture.

Eldrihmnir — Durant une action de Piller un village, défaussez un dé Corbeau pour gagner 3 Nourriture.

Fuisceau d'épées — Gagnez puis lancez un dé rouge ef un dé joune, ou bien gagnez 5 Gloire et 1 Terreur,

Ferme — Gagnez 3 Nouriture, puis vous pouvez Piller la Ferme pour gagner 1 Nourriture, 1 Terreur et 1 pion de Ferme.

Fragment de Mjdlnir — Durant une action de Soumettre un territoire, défaussez un dé Casque pour gagner 1 dé de Combat.
Gravures runiques — Défaussez 1 Terreur et choisissez un aufre joueur qui gagne 1 Terreur, ou bien gagnez 10 Gloire et 2 Terreur.
Haches et lances — Gagnez puis lancez un dé bleu et un dé rouge, ou bien gagnez 5 Gloire et 1 Terreur.
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Harpe des Ljésalfar — Durant n'importe quelle action, défaussez un dé Arbre pour gagner 2 Faveur.

Hringhorni — Durant une action Commercer au villoge, défaussez un dé Drakkar pour gagner puis lancer 2 dés de votre choix.

Jarnglofar — Durant une action de Recruter des maraudeurs, défaussez un dé Corbeau pour activer la capacité de Leader d'un Maraudeur
recruté a ce tour.

Laevateinn — Durant une action de Soumettre un Territoire, défaussez un dé Casque lorsque vous soumettez un Territoire niveau 1 ou 2 pour
soumettre un Territoire de niveau 3 4 la place.

Mur de village — Gagnez 2 Faveur, puis vous pouvez Piller le Mur pour gagner 2 Faveur et 1 Terreur.

Skidbladnir — Durant une action de Combattre en mer, défaussez un dé Drakkar pour défausser une carte Expédition révélée sans en subir les
conséquences.

SYMBOLES

< — Un dé de n'importe quelle couleur. =] — (Carte de Maraudeur.
y

.
. . — Un dé de lo couleur représentée. )| — Carte de Prophéfie.
. e W — Undé de la couleur représentée, — (arte de Bufin de village.
sur la face de votre choix. =

— Valeur de Défense.

K oo
« — Un dé de n'importe quelle couleur,

sur la face de votre choix.

%f — Un dé de n'importe quelle couleur,
y.

4 sur la face indiquée.

. — Défaussez I'élément sur la gauche pour gagner
% — Jeton de Nourriture. 'élément sur la droite.

i IR o) e I — Résolvez Iaction sur la gauche, puis résolvez

i i
'action sur la droife.
— Jeton de Terreur.
¢

x — Défaussez le jeton, dé ou carte indiqué.

— Résolvez I'action sur la gauche, et vous pouvez

¢ résoudre également |'action sur la droie.
— Pion Mur.

— Pion Bastion.

/ — Vous pouvez résoudre l'action sur la gauche
U BIEN celle sur la droife.

— Pion Ferme. o — Les éléments o gouche et @ droite doivent
gire identiques.

# — Les éléments & gauche et & droite doivent
tre différents.
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Aaron Holland, JR Honeycutt, Pedro P. Mendoza, Nick Vollentine, Joseph Rose, Camden, Clutter, John Hex Carter, Ryan Paul, Jeff Howell, Darth Knapik,
Steve Hines, Djemil Daniel, Matt Williamson, Julie Williamson, Ben Kushner, Robbi Ramirez, Mark Mistretta, Shana Boss-Hill, Rob Yates, Brian Kline,
Lloyd Kochinka, Andrew Russell Birkett, Laura Gifford, Don Riddle, Jenn Tatti, K. Novak, Brandon Vieira, Michael Posada, & Kathleen Mercury

Gloire en fin de partie

Gloire perdue par la Terreur

Gloire gagnée par les Artefacts

Gloire gagnée par le Butin de forteresse

Gloire gagnée par les pions de Ferme/
Mur/Bastion

Gloire gagnée par les Prophéties

Gloire totale

13 PIONS FERME | 14LOIRE BONUS DE MAJORITE
45 PIONS FERME | 2 GLOIRE
&+ PIONS FERME [ 3 GLOIRE
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Megaport
Note
on doit rajouter les crédits VF




