MANUAL DE REGRAS
EM PORTUGUES

- BRIAN
2220 BORU &5

ALTO REI1 DA IRLANDA

POR PEER SYLVESTER

ILUSTRACOES DE DEIRDRE DE BARRA
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A Irlanda estd tomada por falsos reis, aspirantes ambiciosos e governantes autoproclamados.
As provincias estdo em desordem e quem paga o preco por isso é 0 povo.

Essas terras precisam de um lider.

Em Brian Boru, vocé lutard pela unificacio da Irlanda sob seu dominio, estabelecendo controle pela forca, esperteza e matriménio. Junte-se a outros para expulsar os invasores
Vikings, construa monastérios para ampliar sua influéncia e obtenha apoio de cidades e vilarejos espalhados pelo territdrio. Para se tornar o Alto Rei de toda a Irlanda vocé
precisard criar seu caminho em uma teia de aliancas instdveis, superando seus inimigos e tomando as rédeas da histdria.

OBSERVACAO DO DESIGNER SOBRE A HISTORIA

Brian Boru foi um Alto Rei da Irlanda que viveu por volta do ano 1000 da Era Comum. Ele conquistou sua reputacio como guerreiro, repelindo as invasoes vikings que eram frequentes naqueles
tempos e derrotando muitos de seus rivais domésticos no campo de batalha. Mas néo foi sé sua maestria com as téticas militares que o tornou uma lenda, ele também era habilidoso na politica. Ele
engenhosamente arranjou o casamento de vdrios membros de sua familia para forjar aliancas importantes — uma prética que nio aprovo ou recomendo! Ele também reconstruiu vérios monastérios
que tinham sido saqueados, obtendo o apoio da Igreja dominante. Ele morreu em 1014 na Batalha de Clontarf contra os Dinamarqueses, embora suas forcas tenham sido vitoriosas.

Talvez vocé esteja imaginando que um jogo sobre vencer maiorias em diferentes regioes seja inspirado em uma visao muito moderna da democracia ou da teoria dos jogos, mas algo similar j4 existia
de fato na época de Brian Boru. Os Irlandeses eram divididos em clas. Os membros mais importantes de cada cla elegiam o lider do seu conselho, chamado Ri, que em tempos de guerra governava
com poder absoluto. Cada Ri (equivalente a uma cidade no jogo) jurava lealdade a um rei, o Ruiri (nio representado no jogo). Acima do Ruirf havia o governante da regiio, o Ri Ruirech. Os
diferentes Ri Ruirech por sua vez batalhavam entre si pelo titulo de Alto Rei da Irlanda. Nio usei os termos Ri ou Ri Ruirech no jogo para evitar confusio.

Os Dinamarqueses costumavam se assentar em terras que tinham pilhado como “Vikings” (um termo que usavam para se identificar quando estavam fazendo saques) e chegavam a negociar com

autoridades locais para obter poder politico e fazer acordos para garantir que seus novos assentamentos fossem deixados em paz.

Note que as cartas de casamento néo tém a intengio de descrever individuos da realeza historica da
Irlanda ou Dinamarca.
8 CARTAS DE CASAMENTO
—— Recompensa: o beneficio obtido
quando vocé ganha a carta através
do casamento.

=55 COMPONENTES <=0

25 CARTAS DE AGAO

A Princesa da Dinamarca é uma
carta de casamento especial de
dupla face, representando uma
Cor: a cor da carta, que é associada a certas acoes e alianca com os Vikings.

cidades no tabuleiro. | suponte LR

Cartas de batalha (vermelhas) sao usadas para 9

combater os Vikings. @ G 4| |5,
iy L

Cartas da Igreja (azuis) sao usadas para obter apoio
da Igreja.

Cartas de corte (’a_marelas) sdo usadas para arranjar 7 CARTAS DE VIKING
casamentos politicos.

Forca da invasao: o nimero de

fichas de invasores Vikings que séo =
colocadas na area de batalha na

fase de preparacao.

Cartas da realeza (brancas) sao curingas, e podem
ser usadas para assumir o controle de cidades de
qualquer cor.

Valor: o valor da carta, que determina se é bem-

sucedida ou ndo em uma vaza.

ESTRUTURA DA RODADA
Acao principal: a acdo que a carta permite vocé
fazer quando vence uma vaza. Isso sempre envolve
conquistar uma cidade.

FASE DE PREPARACAO
Re

FASE DE SELECAO DE CARTAS
A e = = Distribua 8/6/5 cartas de agi
Acoes secundarias: as acoes que a carta permite . L3
vocé fazer quando perde uma vaza. Vocé escolhera
i FASE DE ACOES
uma das a¢bes para resolver completamente. W e
” Py m; ).
Algumas cartas sé tém uma a¢do secundaria.

@  FASE DE MANUTENCAO
ﬁ Etapa do Casamento
+ 1a
&

Erapa da I

pa da Igreja
Exapa de Conquista de Regides




e

125 DISCOS DE MADEIRA 16 FICHAS DE
PARA OS JOGADORES MONASTERIO
(25 DE CADA COR)

2 MARCADORES
DE CIDADE ATIVA
(sequndo marcador é extra)

10 FICHAS DE 30 FICHAS DE 14 FICHAS DE
CONTROLE VIKING INVASOR VIKING RENOME

8 FICHAS DE
CONQUISTA

O suprimento de discos, fichas Q W=l > B ﬂ!— !.
e moedas nio é limitado as i X E N (Q@) Lt Bl

quantidades incluidas no jogo.

TABULEIRO
1. Regides: A Irlanda é dividida em oito regides. Cada I s TG
regidao tem um requisito minimo de cidades controladas | ] [ ”‘ DO NORTE
e um valor em pontos, que também sdo mostrados nas — o . 6,0 A4
fichas de conquista correspondentes. ] 0 . .
requisito minimo de valor em pontos s = -~ BI§EIF_N2E 'jl
cidades controladas 10 P, i
=T I 3 o~

2. Cidades: cada cidade tem uma cor, associada com
uma das cores das cartas de acao.

e LR @

e -

8 onnvavchT) Ui NEILL :'
7 WAl L\ 4 DO SUL /I &
5 £.0 DUBHLINN

Vermelho, associado as cartas de batalha. 3 5

Azul, associado as cartas de Igreja.

Amarelo, associado as cartas de corte.

3. Estradas: estradas conectam algumas das cidades,
0 que torna mais facil expandir para elas a partir de ! ]
cidades adjacentes. | < il &8

4. Espacos para as fichas de conquista: lugares onde - )
as fichas de conquista devem ser colocadas.

5. Trilha de casamento: registra seus esforcos para
arranjar aliancas politicas através de casamentos.

6. Area de batalha: registra seus esforcos para repelir
as invasoes Vikings.

7. Area da Igreja: registra seus esforcos para obter o
apoio da Igreja.

= el o~ B

8. Trilha de pontuacéo: para marcar seus pontos. X | | Vgt (b\‘/;‘) I

9. Tabela de pontuacao de regides: um lembrete da
pontuacao de final de jogo por controlar cidades em
multiplas regides.
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1. Coloque o tabuleiro no centro da mesa.

2. Separe as moedas, fichas de renome, fichas de monastério, fichas de invasio Viking e
fichas de controle Viking por tipo, colocando-as préximas do tabuleiro. Esse é o suprimento.

3. Distribua para cada jogador todos os discos de madeira de uma das cores. Devolva os
discos nio utilizados para a caixa.
4. Distribua para cada jogador trés moedas e uma ficha de renome.

5. Cada jogador coloca um disco da sua cor no primeiro espago da trilha de casamento e
outro disco no espago 10 da trilha de pontuagio.

6.  Coloque todas as fichas de conquista viradas para baixo no tabuleiro nos espacos
indicados.

7. Separe as cartas de acdo, de Vikings, casamento e referéncia por tipo, e coloque-as
préximas do tabuleiro.

8. Encontre a carta de casamento da Princesa da Dinamarca e coloque-a préxima da
trilha de casamento.
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9. Embaralhe as outras cartas de casamento. Entio, coloque a seguinte quantidade de
cartas de casamento viradas para baixo em uma pilha em cima da carta da Princesa da

Dinamarca e remova as cartas remanescentes do jogo sem ver quais sio.
Tiés jogadores: duas cartas de casamento.
Quatro ou cinco jogadores: trés cartas de casamento.
10. Embaralhe as cartas de Viking. Entdo, coloque-as em uma pilha virada para baixo do
lado da drea de batalha.
11. Distribua para cada jogador uma carta de referéncia.
12. Coloque as cartas de agio préximas do tabuleiro.
13. Determine aleatoriamente o jogador inicial e dé a ele o marcador de cidade ativa.

14. Em sentido hordrio, comegando com o jogador inicial, cada jogador coloca um disco
da sua cor em um espaco de cidade. Os jogadores ndo podem colocar seu disco na mesma
regido do disco de outro jogador.
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&S0 COMO JOGAR «@

Cada partida é jogada ao longo de vérias rodadas. Depois de trés rodadas (em uma partida
com 3 jogadores) ou quatro rodadas (em uma partida com quatro ou cinco jogadores),

0 jogo termina e o jogador com mais pontos vence.
Cada rodada tem quatro fases: preparacio, selecio de cartas, agoes e manutencio.

Na fase de preparagio, novas cartas de Vikings e casamento serio reveladas.

Na fase de selecio de cartas, cada jogador escolherd as cartas que formaro sua mao para
a fase de agoes.

Na fase de agoes, cada jogador jogard suas cartas nas vazas e executard agoes primdrias e
secunddrias.

Na fase de manutengdo, cada jogador ird arranjar casamentos, combater Vikings,

construir monastérios e conquistar regioes.

FASE DE PREPARACAO

Revele a carta do topo do baralho de Vikings. Coloque na drea de batalha do tabuleiro
a quantidade de fichas de invasor Viking indicada pela for¢a de invasio na carta e ento,
descarte-a.

Em seguida, revele a carta do topo do baralho de casamento e coloque-a no topo da trilha

de casamento.

Se nio tiver mais cartas no baralho de casamento, essa serd a tiltima rodada da partida.
Portanto, a Princesa da Dinamarca é sempre a carta final de casamento.

Entao prossiga para a fase de selecio de cartas.

FASE DE SELECAO DE CARTAS

Embaralhe todas as cartas de agdo. Entdo distribua as cartas para cada jogador de acordo
com a quantidade de jogadores:

Trés jogadores: oito cartas para cada jogador.
Quatro jogadores: seis cartas para cada jogador.
Cinco jogadores: cinco cartas para cada jogador.

Se estiver jogando com trés ou quatro jogadores, coloque a carta remanescente virada para

baixo perto do tabuleiro sem ver qual é.

Das cartas que vocé recebeu, escolha duas e coloque-as viradas para baixo na sua frente.
As cartas escolhidas fardo parte da sua méo para a fase de agoes. Quando todos os jogadores
tiverem escolhido suas cartas, cada um passard as cartas restantes em sua maio para o
jogador a sua esquerda.

Em seguida, escolha duas das cartas que foram passadas para vocé e coloque-as viradas para
baixo junto com as duas cartas que escolheu antes. Mais uma vez, quando todos tiverem
escolhido suas cartas, cada um passard as cartas remanescentes para o jogador a esquerda.

Repita esse processo até que todas as cartas tenham sido colocadas viradas para baixo em

frente dos jogadores. Quando receber apenas uma ou duas cartas do jogador 4 sua direita,

coloque-as diretamente na sua pilha de cartas viradas para baixo.

Entéo cada jogador pega a pilha de cartas na sua frente para formar sua mio, ¢ o jogo
prossegue para a fase de agdes.

Vocé pode olhar as cartas que j4 escolheu, mas nio pode trocd-las por outras cartas.

FASE DE ACOES

A fase de agoes é resolvida em uma série de vazas.
Continue jogando vazas até que cada jogador s6 fique com uma carta de agio na mio.
Entéo prossiga para a fase de manutencio, descartando a carta remanescente.

VAZAS

o inicio de cada vaza, o jogador com o marcador de cidade ativa coloca 0 marcador em
N de cad: gad dor de cidade at 1 d
qualquer cidade no tabuleiro que nio tenha um disco. Essa ¢ a cidade ativa.

Entéo, aquele jogador joga uma carta da sua mio. A cor da carta precisa corresponder a
cor da cidade ou ser uma carta de realeza (branca).

Prosseguindo em sentido hordrio, cada outro jogador joga uma carta da sua mao. Vocé
pode jogar qualquer carta, independente de valor ou cor. Vocé nio precisa jogar uma carta
com a mesma cor ou valor de qualquer carta que j4 tenha sido jogada.

O jogador que tiver jogado a carta com o valor mais alto da mesma cor da cidade ativa
vence a vaza. Todos os outros jogadores perdem a vaza. Cartas da realeza (brancas) sio
curingas e sempre contam como sendo da mesma cor da cidade ativa.

O jogador que tiver jogado a carta com o menor valor (independente da cor) agora faz a
acao listada na sua carta:

Se o jogador venceu a vaza, ele faz a agao principal da carta.

A agio principal é descrita no topo da carta.

Se ele perdeu a vaza, ele escolhe e executa uma das agdes secunddrias.
As agoes secunddrias sio descritas na parte de baixo da carta. Algumas cartas tém apenas

uma agdo secunddria.

As agoes sao explicadas na pdgina seguinte.

Uma vez que tenha executado a agio da carta, o jogador coloca a carta em uma pilha de
descarte compartilhada, e entio, o jogador que jogou a carta com o préximo valor mais
baixo (em ordem crescente) executa uma a¢io da mesma forma.

Depois que todos os jogadores tiverem feito uma acio cada, a vaza termina.

Os jogadores nao podem olhar as cartas na pilha de descarte compartilhada.

Se os jogadores agora s6 tiverem uma carta em maos, a fase de acdes termina. Caso

contrério, o jogador que agora estd com o marcador de cidade ativa comega uma nova

vaza.
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ACOES

Cada acdo principal ou secunddria mostra um ou mais simbolos. Ao fazer uma agio, vocé precisa resolver todos os simbolos, em ordem, da esquerda

para a direita.

Esse simbolo s6 aparece em agées principais.

EE! Coloque um disco na cidade ativa. Vocé agora controla aquela cidade. Em seguida, pegue o marcador de cidade ativa.

Pegue uma moeda do suprimento. O suprimento de moedas nio é limitado & quantidade incluida no jogo.

Devolva uma moeda ao suprimento. Se nio tiver moedas para devolver, perca dois pontos, em vez disso. Se também nao tiver
pontos, esse simbolo ndo tem efeito. Esse é o tinico momento em que pontos séo gastos, em vez de moedas.

Pegue uma ficha de renome do suprimento. O suprimento de fichas nio é limitado & quantidade incluida no jogo.

Coloque um disco da sua cor na 4rea da Igreja. Vocé entao pode gastar qualquer quantidade de moedas para colocar um disco
adicional na 4rea da Igreja para cada duas moedas gastas. O suprimento de discos coloridos nio ¢ limitado & quantidade incluida
no jogo.

Pegue uma ficha de invasor Viking da 4rea de batalha. Vocé pode entdo gastar qualquer quantidade de moedas para pegar um
invasor Viking adicional da drea de batalha para cada duas moedas gastas. Se nao houver invasores Vikings na 4rea de batalha,

esse simbolo nio tem efeito.

Mova seu disco colorido um espaco para cima na trilha de casamento. Vocé pode entio gastar qualquer quantidade de moedas
para mover um espaco adicional para cima na trilha de casamento para cada duas moedas gastas. Se seu disco estiver no espago
.._ mais alto da trilha de casamento, esse simbolo nio tem efeito.

Depois de resolver completamente sua agio, se seu disco colorido estiver no mesmo espago que outro disco colorido, des¢a o seu
disco até que esteja em um espago sem outros discos coloridos ou no primeiro espaco da trilha de casamento.

Vocé pode gastar cinco moedas para expandir para uma nova cidade. Primeiro, escolha uma cidade que vocé controla. Em

seguida, escolha uma segunda cidade que esteja conectada a essa primeira cidade por uma estrada e nio tenha discos nela.
@ Coloque um dos seus discos coloridos nessa segunda cidade, que agora passa a ser controlada por vocé.

Vocé sé pode expandir para uma cidade que esteja diretamente conectada por estrada a uma cidade que vocé jé controle, sem

outras cidades no caminho (controladas ou nio).

Remova uma ficha de controle Viking do tabuleiro para revelar o disco colorido embaixo. Aquela cidade agora é controlada pelo

jogador cujo disco foi revelado.



<&%> EXEMPLO DE FASE DE ACOES <&

Os jogadores Carol, Elaine, Alex e Kleber estio em uma partida que estd na fase de agoes.
Eles acabaram de completar uma vaza.

No inicio da préxima vaza, Carol tem o marcador de cidade ativa, entio ela coloca esse
marcador em uma cidade vazia em Connaught. Como é uma cidade vermelha, ela precisa

jogar uma carta vermelha (ou branca). Ela joga 0 11 vermelho.

Elaine decide que ndo quer tentar ganhar a vaza, entéo ela joga o 2 vermelho.
Alex, por outro lado, quer vencer a vaza, entio ele joga o 13 branco.

Finalmente, Kleber ndo tem as cartas necessdrias para tentar vencer a vaza, entio ele joga
0 17 amarelo.

Alex vence a vaza, ji que ele jogou a carta com o maior valor da cor correspondente 2
cidade ativa (porque cartas da realeza sdo curingas).

_;; ﬁ‘

CAROL

ELAINE ALEX

DD 4]

Os jogadores agora vdo executar agdes em ordem crescente de niimeros, entio a Elaine
comega. Ela ndo venceu a vaza, entio precisa escolher uma das agoes secunddrias da carta.
Ela escolhe a agdo de cima e recebe trés moedas. Ela entdo tem a opgio de expandir para
uma cidade nova gastando cinco moedas. Elaine decide que deseja fazer isso, e j& que uma
das cidades roxas do Alex bloqueia a estrada em uma direcio, ela sé tem uma outra cidade
para a qual expandir. Ela gasta as moedas e coloca um dos seus discos azuis na cidade

conectada por estrada a uma de suas cidades em Leinster.

23

Em seguida, Carol resolve a acdo secunddria de baixo da carta dela e pega duas fichas
de invasor Viking da drea de batalha. Ela decide gastar quatro moedas para pegar
duas fichas adicionais — totalizando quatro — jé que ela estd correndo risco de perder
uma cidade para os Vikings se ocorrer uma invasao Viking.

Como Alex venceu a vaza, ele faz a agao principal da sua carta. Ele coloca um dos
seus discos roxos na cidade ativa e pega o marcador de cidade ativa, o que significa
que ele jogard a primeira carta da préxima vaza. Ele também recebe uma moeda.

Finalmente, é a vez de Kleber, que resolve uma acio secunddria da sua carta. Ele
decide subir na trilha de casamento, avangando trés espacos. Isso o deixaria no mesmo
espaco que Elaine, entdo ele precisa gastar duas moedas para avangar mais um espago
na trilha de casamento, ou descer um espago. Contudo, Alex estd no espaco logo
abaixo, entdo Kleber teria que descer mais um espago. Ele decide entio gastar as
duas moedas para subir um espago adicional na trilha de casamento, colocando-o
um espago 2 frente de Elaine.

Como todos os jogadores agora resolveram suas cartas, essa vaza acaba. Eles tém
apenas uma carta remanescente na mio, entao essas cartas sio descartadas e o jogo
prossegue para a fase de manutencio.
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FASE DE MANUTENCAO

Resolva essas quatro etapas em ordem:
1. Casamento

2. Batalha

3. Igreja

4. Conquista de Regioes

Entao, se nio tiver mais cartas no baralho de casamento, o jogo termina. Caso tenha,

prossiga para a fase de preparacio da préxima rodada.

l.J ETAPA DO CASAMENTO

Se seu disco estiver acima de todos os outros na trilha de casamento, vocé conseguiu
forjar uma alianca politica! Vocé ndo precisa estar no espago mais alto da trilha, basta
estar mais a frente do que os discos de todos os outros jogadores.

Pegue a carta de casamento, coloque-a na sua frente e, imediatamente, ganhe o
beneficio mostrado. Entao mova seu disco para o espaco inicial da trilha de casamento.

No caso raro em que todos os jogadores estejam no primeiro espago da trilha de
casamento, remova a carta de casamento do jogo e prossiga para a etapa de batalha.
Ganhe o nimero de pontos indicado.

Pegue uma ficha de renome do suprimento. O suprimento de
fichas de renome nao se limita & quantidade incluida no jogo.

Coloque um disco colorido em qualquer cidade sem um disco
na regido indicada. Vocé agora controla aquela cidade.

Leinster

Se nao tiver cidades sem disco na regido indicada, esse simbolo
nio tem efeito.

Casamentos sio aliangas politicas forjadas entre membros da sua propria 3
]

Jamilia e outros nobres da realeza da Irlanda. i
\ J

h -

PRINCESA DA DINAMARCA

i

Arranjar um casamento com a Princesa da Dinamarca forja uma alianca
com os Vikings. Imediatamente escolha uma das seguintes opgoes:

1. Apoio militar: Coloque a carta da Princesa da Dinamarca
com o lado mostrando o apoio militar para cima. Durante
a etapa de conquista de regioes, todas as cidades controladas
@ pelos Vikings contam como se fossem controladas por vocé.

Além disso, no final da partida, todas as cidades controladas
pelos Vikings contardo como suas para a pontuagio de fichas
de conquista viradas para cima no tabuleiro, mas nio para
a pontuagio do nimero de regides em que vocé controla

cidades.

2. Estabelecer comércio: Coloque a carta da Princesa da
Dinamarca com o lado que mostra o estabelecimento de
comércio para cima. No final do jogo, as cidades controladas
pelos Vikings contario como suas para a pontuagio de
quantas regi6es ém cidades controladas por vocé.

Cidades controladas pelos Vikings nao contario como suas
para a pontuagio de fichas de conquista viradas para cima

(4] &

no tabuleiro.

' 3. Rejeitd-la: Descarte a carta da Princesa da Dinamarca e
ganhe quatro pontos.

!

J

f,_.__._
|
|
|

Uma vez que a carta de casamento tenha sido resolvida, cada jogador ganha os beneficios
mostrados no espago da trilha de casamento em que seu disco estiver, se tiver algum
beneficio. O jogador que resolveu a carta de casamento move seu disco para primeiro espago da
trilha de casamento, e nio ganha nenbum outro beneficio.

Coloque um disco em qualquer cidade do tabuleiro que nio
tenha um disco. Vocé agora controla aquela cidade.

Pegue uma ficha de renome do suprimento. O suprimento de
fichas de renome nio se limita & quantidade incluida no jogo.

Pegue uma moeda do suprimento. O suprimento de moedas
nio se limita & quantidade incluida no jogo.




ﬁ ETAPA DA BATALHA

Se ndo houver fichas de invasor Viking na 4rea de batalha, o ataque Viking foi repelido!
Caso contrdrio, uma invasio Viking acontecerd.

Se houver pelo menos uma ficha de invasor Viking na drea de batalha, o jogador com
menos fichas de invasor Viking perde uma cidade para os Vikings. O jogador com mais
fichas de invasor Viking escolhe uma das cidades do jogador perdedor e coloca uma ficha
de controle Viking em cima de um dos discos coloridos do perdedor. Os Vikings agora
controlam aquela cidade.

Caso dois ou mais jogadores estejam empatados com a menor quantidade de fichas de
invasor Viking, cada jogador empatado perde uma cidade para os Vikings.

Se dois ou mais jogadores estiverem empatados com a maior quantidade de fichas de
invasor Viking, cada jogador que estiver perdendo uma cidade para os Vikings escolhe

qual cidade perderd.

Entao devolva todas as fichas de invasor Viking na 4rea de batalha para o suprimento e
distribua as recompensas pelos espdlios de batalha.

ESPOLIOS DE BATALHA

Os espdlios de batalha sio distribuidos quer os Vikings sejam repelidos ou néo.

Primeiro, o jogador que possuir mais fichas de invasor Viking, ganha um marcador de
renome do suprimento. Em seguida, ganha um ponto por cada uma das suas fichas de
renome e devolve todas as suas fichas de invasor Viking para o suprimento. Se dois ou
mais jogadores estiverem empatados com a maior quantidade de fichas de invasor Viking,
nenhuma ficha de renome ou ponto sdo distribuidos, e nenhuma ficha de invasor Viking
¢ devolvida. Em vez disso, pule para a préxima recompensa.

Em seguida, cada jogador que agora tenha a maior quantidade de fichas de invasor Viking
ganha um ponto e depois devolve uma ficha de invasor Viking para o suprimento.

Jogadores sem fichas de invasor Viking nao recebem qualquer recompensa.

i- ETAPA DA IGREJA

Nessa etapa, os jogadores sdo recompensados pelo seu apoio  Igreja.

Primeiro, o jogador com mais discos na drea da Igreja coloca um monastério em
torno de uma cidade que controle, se puder. Uma cidade nio pode ter mais de um
monastério. O jogador entdo pega o marcador de cidade ativa e retorna todos os seus
discos da drea da Igreja. Se dois ou mais jogadores estiverem empatados com a maior
quantidade de discos na drea da Igreja, esses efeitos nao sio resolvidos. Em vez disso,
pule para a préxima recompensa.

Em seguida, cada jogador que agora tenha a maior quantidade de discos na 4rea da
Igreja ganha um ponto, e retorna um disco da 4rea da Igreja.

Finalmente, em sentido hordrio, comecando com o jogador que tiver o marcador de
cidade ativa, cada jogador que tenha pelo menos quatro discos na drea da Igreja coloca
um monastério em torno de uma cidade que controle, se puder. Cada jogador que tiver

colocado um monastério entio retorna todos os seus discos da drea da Igreja.

ETAPA DE CONQUISTA DE REGIOES

Vocé agora reivindica sua conquista das regiées onde tiver mais cidades.

Para cada ficha de conquista virada para baixo no tabuleiro, conte quantas cidades sao
controladas na regido correspondente (inclusive cidades controladas pelos Vikings). Se o
nimero for igual ou maior a0 minimo especificado (mostrado na regido e na ficha), vire a
ficha de conquista para cima. Caso contririo, deixe-a virada para baixo.

Para cada ficha de conquista virada para cima, no tabuleiro ou em frente de um jogador,
verifique quem controla o maior niimero de cidades na regido correspondente. O jogador
com mais cidades controladas na regido pega a ficha de conquista e a coloca na frente dele,
virada para cima.

Se dois ou mais jogadores estiverem empatados com a maior quantidade de cidades em
uma regido, a ficha fica onde estiver.

Entdo se um jogador pega uma ficha de conquista, s6 perderd essa ficha se outro jogador mais
tarde controlar mais cidades do que ele.

e e e L e T Tt T T A R e e

MONASTERIOS

i

Se uma cidade possuir um monastério, ela conta como duas

D L e
-,

cidades para fins de virar fichas de conquista para cima e para
reivindicar regides.
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VIKINGS E A PRINCESA DA DINAMARCA

Se um jogador tiver arranjado um casamento com a Princesa da Dinamarca
e tiver escolhido o apoio militar, todas as cidades controladas pelos Vikings
contardo como controladas por aquele jogador.

Caso contrério, se os Vikings controlarem a maior quantidade de cidades em
uma regiio, deixe a ficha de conquista no tabuleiro (ou devolva-a para 14 se eles
a tiverem tirado de um jogador).
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=& FINAL DO JOGO <&%o

Se ndo houver mais cartas de casamento no final da fase de manutencio, o jogo termina e as pontuagoes finais sio

calculadas.

(3] PONTUACAO (5]

O jogador com mais moedas ganha um ponto. Se mutltiplos jogadores estiverem empatados
com a maior quantidade, nenhum ponto é distribuido.

\
O jogador com o marcador de cidade ativa ganha um ponto.
J/
Para cada ficha de renome que tiver, ganhe um ponto.
(s )
\ Para cada ficha de conquista virada para cima na sua frente, ganhe o niimero de pontos
- UINEILL  mostrado na ficha.
B! 0 NORTE. dr
b @ - Dara cada ficha de conquista virada para cima no tabuleiro, cada jogador empatado
" com a maior quantidade de cidades naquela regido ganha metade do niimero de pontos
mostrado na ficha, arredondado para baixo.
Se vocé tiver a carta da Princesa da Dinamarca na sua frente mostrando o lado do apoio
militar, cidades controladas pelos Vikings contam como sendo controladas por vocé.
Fichas de conquista viradas para baixo nio pontuam.
\_ /
o 2
S Ganhe pontos de acordo com a tabela a seguir, dependendo do niimero de regides
:?‘f“ diferentes onde vocé controla pelo menos uma cidade.
Sevocé tiver a carta da Princesa da Dinamarca na sua frente mostrando o lado de estabelecer
coméreio, cidades controladas pelos Vikings contam como sendo controladas por vocé.
1-2 34 5 6 7 8
0 1 3 5 7 10
\. J

O jogador com mais pontos vence.

Se houver um empate, o jogador empatado com mais fichas de conquista vence.
Se continuar empatado, o jogador empatado com mais cartas de casamento vence.

Se ainda assim permanecer um empate, os jogadores empatados compartilham a vitdria.
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: SIMBOLOS
FASE DE MANUTENGAO

]’i_J ETAPA DO CASAMENTO

Assuma o controle da cidade ativa.
~— 1. Mais alto na trilha: pega carta de casamento e move para o inicio da trilha.

2. Todos os outros jogadores: ganham recompensa listada no espago da trilha.

ETAPA DA BATALHA
1. Invasores Vikings na drea de batalha: jogador com menos invasores Vikings

perde cidade para os Vikings. Jogador com mais invasores Vikings escolhe qual
cidade.

2. Remova todos os invasores Vikings da drea de batalha.

3. Quem tiver mais fichas de invasor Viking: ganha um renome, ganha um
ponto para cada renome e devolve todos os invasores Vikings. Pule em caso de
empate.

Ganhe uma moeda.
Pague uma moeda. Se ndo tiver moedas, perca dois pontos.

Ganhe um renome.

4. Quem tiver mais fichas de invasor Viking depois do passo 3: ganha um Ganhe o niimero indicado de pontos.

ponto e devolve um invasor Viking. Zodos os jogadores empatados ganham essa
e e e e e a s ) Coloque um disco na drea da Igreja. Gaste duas moedas
e e por disco para colocar mais discos.

! ETAPA DA IGREJA i
- 1. Mais discos na drea da Igreja: coloca monastério, pega marcador de cidade ﬁ Pespic armiavator Vi@ ila desaris bualh Goseo duas

ativa e retorna todos os discos. Pule em caso de empate. :
moedas por ficha para pegar mais fichas.

recompernsa.

2. Mais discos na drea da Igreja depois do passo 1: ganha um ponto e retorna
um disco. Todos os jogadores empatados ganham essa recompensa.
Mova um espago para cima na trilha de casamento.

3. Quatro ou mais discos na drea da Igreja: coloca monastério e retorna todos os Gaste duas moedas por espago para mover mais espagos.

Néo pode terminar no mesmo espago que outro disco. Se o
espago estiver ocupado, desca até o proximo espago vazio.

discos.

Vocé pode gastar cinco moedas para assumir controle

ETAPA DE CONQUISTA DE REGIOES

1. Cada ficha de conquista virada para baixo: vire para cima se o niimero de
cidades controladas na regido atingir o minimo.

de uma cidade diretamente conectada por estrada a

outra cidade que vocé controle.

2. Cadaficha de conquista virada para cima: é entregue para o jogador com mais

cidades naquela regido. Em caso de empate a ficha fica onde estiver. Remova uma ficha de controle Viking.

( .
L Cidades com monastérios contam como duas cidades. (“/.)%
: L Assuma o controle de qualquer cidade.
=
Leinster Assuma o controle de qualquer cidade na drea

indicada.



