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“Con nueve artes estoy familiarizado:
estoy versado en los juegos de mesa,
rara vez interpreto mal una runa,
sé leer y trabajar el hierro y la madera,
deslizarme con los esquis por el terreno,
tensar el arco y remar a placer,

y ejercito mi espiritu en estas dos artes:
componer versos y tocar el arpa.”

Rognvaldr Kali, jarl de las islas Orcadas (s. XII)

Utiliza este apéndice unicamente para consultas. No es necesario que lo leas antes de tu primera partida.
El primer apartado muestra una lista de todas las cartas de oficio ordenadas segtin su nimero. El texto que
aparece en las cartas se ha mantenido breve expresamente, pero si tienes cualquier duda, puedes leer la
descripcion mds detallada que aqui aparece. En el segundo apartado del apéndice se explican los recuadros
de referencia que sirven de ayuda. El tercer apartado explica cdmo se emplean algunos recursos basicos
del juego sin entrar en mucho detalle. El cuarto apartado trata de los productos. Y finalmente, el quinto
apartado habla sobre los tableros y las piezas de edificio.




1. Cartas de oficio

Cada carta de oficio tiene un nimero en la esquina inferior derecha. .

Buhonero |

Gracias a este nimero podrds encontrar facilmente la carta en
esta lista. En la p. 21 del reglamento se explican con detalle las
reglas relativas a las cartas de oficio. Los oficios iniciales vienen
marcados por una letra mintiscula (a, b o c), mientras que las
cartas que se roban durante la partida tienen una letra mayutscula

(A,BoC). lﬁ f"_ﬂj

N° Mazo Nombre Pt. Explicacion Tipo
Cada vez que uses una casilla de accién de la categoria "Mercado de animales" obtienes un
1A Buhonero | 0 |descuento de 1 moneda en el coste total de los productos (p. ej. 1 res y 1 leche te costaria 2 Condicional
monedas y no 3). No recibes ningtin descuento en aquellos productos que ya son gratuitos.

En cada casilla cuya accion cueste al menos 2 monedas en total, obtienes un descuento de 1
moneda. Esto incluye las migraciones a partir de la 2°* ronda, la compra de carne salada, la
Cliente compra de res y leche, asi como la accion para adquirir 2 losetas especiales, si corresponde.
habitual Al comprar una pareja de productos, sélo se reduce el coste total en 1 moneda (por ejemplo, si
compraras un casco y un cinturén te costaria 2 monedas en vez de 3). Esta carta no reduce el
coste de los barcos.

Condicional

Cada vez que uses una casilla de accion que te aporte exactamente 1 moneda (entre otras
cosas), también recibes 1 carta de trampa. Este efecto se aplica a 8 casillas del tablero (4 del
3 A Peletero 1 | mercado semanal, 2 de artesania y 2 de oficios), pero no se aplica a las casillas de accién por | Condicional
las que puedas recibir 1 moneda gracias a alguno de tus oficios. Busca la carta de trampa en la
pila de descartes (0 en el mazo de armas, si fuera necesario).

Cada vez que tires un dado obtienes -1 al resultado, incluidas las tiradas para incursiones y
4 c Cazador | 0 |pillajes (en las que quisieras un resultado alto). Por ejemplo, un resultado de "1" se convertirfa | Condicional
en un "0". Esta carta puede combinarse con otras cartas que modifiquen las tiradas.

Esta carta vale 7 puntos. Para ello deberds preparar un banquete inmediatamente en el momen-

5A Caudill 7 . . .
aucrtio to de jugarla. Tambié deberas preparar luego el banquete habitual de la ronda.

Inmediato

Cada vez que consigas 1 piedra de una tira de montaifia dejdndola en tu reserva, también obtie-

6 B Cantero 1
nes 1 moneda.

Condicional

Cada vez que termine la fase del banquete (fase 9) de cada ronda, si dispones de 1 o 2 cereales
7 A Molinero | 3 |en tureserva, obtienes 1 o 2 monedas respectivamente. Los cereales que tengas en tus casas no | Condicional
se contabilizan.

Justo antes de la fase de ingresos (fase 7) de cada ronda, si dispones de 5 o mas vikingos

8 a (;Tt):::rzlo(le 1 |situados en casillas de la categoria "Artesania", obtienes 1 aceite. El nimero de vikingos que | Condicional
colocaras originariamente es independiente del nimero de vikingos que haya en ese momento.
Justo antes de la fase de ingresos (fase 7) de cada ronda, obtienes 1 mineral por cada drakkar
Barquero . . . .,
9 A de 0 |due tengas. No obstante, el mineral debe ponerse inmediatamente en la zona de colocacién de Condicional
minerales tu tablero individual o de uno de tus territorios. La cantidad de minerales que pudieras tener en
tus drakkar no importa. Si obtienes varios minerales, puedes colocarlos en distintos tableros.
Si al jugar esta carta dispones de al menos 1 oveja o 1 res, inmediatamente obtienes 1 leche y
10 A Ordefiador | 1 |1 moneda (sdlo una vez). Si tienes 1 ovejay 1 res, en vez de ello obtienes 2 leches y 2 mone- Inmediato
das.
Al jugar esta carta inmediatamente recibes 1 lanza (s6lo una vez). Busca la lanza en la pila de
descarte (0 en el mazo de armas, si fuera necesario).
Cazador X
11 ¢ con 1 Inm‘fd.l gl
tridente Cada vez que realices una caza de ballenas (ya sea mediante la casilla de accién o mediante Condicional
un oficio), por cada lanza que gastes obtienes -2 en vez de -1 en la tirada del dado. Esta carta
puede combinarse con otras cartas que modifiquen las tiradas.
Al jugar esta carta inmediatamente recibes 1 bail (y s6lo una vez).
Cada vez que uses un drakkar, inmediatamente después de la accion puedes robar 1 carta del .
12 A Timonel | 0 |mazo de armas y dejarla boca arriba frente a ti. No importa si has usado el drakkar para una CI(I:::iei(ciilzrt:;l

incursién, un pillaje, un saqueo, un territorio o una migracién. Tampoco importa la cantidad
de minerales que hubiera en el drakkar. Si mediante alguna otra carta pudieras usar mds de un
drakkar ala vez, seguirias robando solamente 1 carta de arma.




Al jugar esta carta inmediatamente recibes 1 carta de arco (y s6lo una vez). Busca el arco en la
pila de descartes (o en el mazo de armas, si fuera necesario).

13 Arquero ) ; . . . Inmediato
Cada vez que realices la accién "Caza forestal" obtienes -1 al resultado de la tirada (por ejem- | Condicional
plo, un resultado de "1" se convertiria en un "0"). Esta carta puede combinarse con otras cartas
que modifiquen las tiradas.

Al jugar esta carta, si dispones de al menos 1 bote ballenero, 1 knarry 1 drakkar, inmediatamente
. recibes 1 carne de ballena (y s6lo una vez). Si dispones al menos de 2 botes balleneros, 2 knarr'y 2 .

14 Naviero . .. . . . Inmediato
drakkar, obtienes 1 carne de ballena adicional. No importa los minerales que pudieras tener en tus
botes balleneros y en tus drakkar.

Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 2 hidromieles por cada casa que tengas (de piedra
. o comunal; los cobertizos no cuentan). Inmediato

1 Campesing Condicional
Cada vez que construyas una casa de piedra o comunal, también recibes 1 cuero.

Al jugar esta carta, si en todos tus balleneros y drakkar dispones en total de 4/5/6/7 minerales,

16 Capitan recibes inmediatamente 2/3/4/5 monedas (y s6lo una vez). El mineral impreso de los botes Inmediato
balleneros no se contabiliza.

Al jugar esta carta, inmediatamente puedes realizar una acciéon de " © {t {1 producto", pudien-

17 Porteador do cambiar una loseta naranja (incluso roja o verde, si lo prefirieras) por una loseta azul del Imediato

de Oriente mismo tamariio (p. ej., podrias cambiar 1 fruta por 1 cofre en tres pasos o 1 res por 1 botin de
plata en s6lo dos pasos).
Al jugar esta carta, si dispones de al menos 1 drakkar que tenga 2 o mds minerales, inme-
diatamente recibes 1 producto azul (y s6lo una vez). El producto que recibas dependera de

18 Comba- la cantidad de drakkar que tengas cargados con 2 o 3 minerales. Si tienes 1/2/3/4 drakkar Inmediato

tiente cargados, recibirds 1 seda/joyas/botin de plata/botin de plata. No podrias recibir seda en vez de
joyas, ni recibir seda o joyas en vez de un botin. Tampoco puedes descartar o ignorar uno de
tus drakkar para recibir un producto distinto.
Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 1 producto azul (y sélo una vez). El producto
que recibas dependerd de la cantidad de losetas especiales que tengas en tu reserva y en tus
., tableros. Si tienes 3 losetas especiales, recibes 1 seda; si tienes 4 losetas especiales, recibes 1 .

19 Anfitrion . L. . . . . B . Inmediato
especias; si tienes 5 0 mds losetas especiales, recibes 1 joyas. No podrias recibir seda en vez
de especias, ni recibir seda o especias en vez de joyas. Tampoco puedes descartar o ignorar
una de tus losetas especiales para recibir un producto distinto.

20 BETiee Al jugar esta carta, ir.lfnediat.ame/nte puedes realizar una fase d.e recompensas (fase 10) sélo Tomediato
para tus casas. También realizards la fase de recompensas habitual de la ronda.

21 Recauda- Al jugar esta carta, inmediatamente puedes realizar una fase de recompensas (fase 10) sélo T

dor para tu tablero individual. También realizards la fase de recompensas habitual de la ronda.

2 Minero Al jpgar esta carta,. inmediatzilmente recibes 1. piedra, 1 mineral y 1 moneda (y sélo una vez). Imediato
No importa la cantidad de minerales que pudieras tener en tus drakkar.

23 Casero Al jugar esta carta, inmediatamente. recibes 2 monedas por cada casa comunal o de piedra que Inmediato
tengas (y sélo una vez). Los cobertizos no cuentan.

Proveedor Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 1 aceite por cada knarr que tengas y 1 madera

24 de (de la reserva) por cada bote ballenero que tengas (y s6lo una vez). No importa la cantidad de | Inmediato

balleneros minerales que pudieras tener en tus botes balleneros.

25 Salador Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 1 carne salada por cada knarr que tengas (y s6lo Tomediato
una vez).

Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 1 moneda por cada tipo de producto rojo que
2 Infpector tengas en tu reserva o en tus establos (y sélo una vez). Las ovejas embarazadas se consideran Inmediato
carnico del mismo tipo que las ovejas no embarazadas, e igual con las reses. Los productos rojos que
tengas en las casas no se contabilizan.
Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 1 pescado seco por cada bote ballenero que tengas

27 Pescador (y s6lo una vez). No importa la cantidad de minerales que pudieras tener en tus botes ballene- | Inmediato
r0S.

28 i Cada.vez que consigas 1 batl o 1 cofre para tu reserva, puedes pagar 1 moneda para comprar Condicional
1 aceite.

Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 1 carne salada por cada pareja de carne de venado

29 Salado(ll' de y de ballena que tengas en tu reserva (y s6lo una vez). Los productos colocados sobre los Inmediato

venaco tableros no se contabilizan.

30 Mercader Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 1/3/6 monedas si tienes respectivamente 1/2/3 Inmediato

de seda sedas en tu reserva (y s6lo una vez). La seda colocada sobre los tableros no se contabiliza.




Almace-

Al jugar esta carta, inmediatamente recibes una cuarta loseta de un tnico producto del cual ya
tuvieras 3 en tu reserva (y sélo una vez). Esto no incluye los establos, asi que las ovejas y las

31 . 2 . , L Inmediato
nista reses no se contabilizan. Los productos verdes y azules si que se contabilizarian. Tampoco se
cuentan los productos colocados sobre los tableros.
C Al jugar esta carta, inmediatamente robas 0/2/5/10/10 cartas de arma del mazo si tienes
oman- . - . .
32 dante 2 |respectivamente 0/1/2/3/4 drakkar.Roba las cartas del mazo de armas y déjalas boca arriba Inmediato
frente a ti. No importa la cantidad de minerales que pudieras tener en tus drakkar.
. Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 1/2/3 lanas si tienes respectivamente 3/4/6 ovejas .
33 Esquilador | 2 ) ) g . . . p P J Inmediato
(y s6lo una vez). No importa si las ovejas estdn o no embarazadas.
Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 1 leche y 1 lana si tienes al menos 2 ovejas (y s6lo
34 Pastor 0 |una vez). Si tienes al menos 4 ovejas, recibes 1 lana mas. No importa si las ovejas estdn o no Inmediato
embarazadas.
Al jugar esta carta, inmediatamente realizas una fase de cria de animales (fase 8). Esta fase de .
35 Ganadero | 0 h . . . . ) . ., . Inmediato
cria se considera independiente de cualquier otra cria de animales (en relacion a otros oficios).
. Cada vez que realices una accion de comercio exterior, inmediatamente antes puedes reali-
Cocinero . PN " .
36 de un 5 |Zar una accién de 1 producto" pero sélo si ese producto es carne salada, carne de venado Condicional
barco o carne de ballena (las ovejas y las reses no sirven). Recuerda que puedes usar la casilla de
comercio exterior pagando 1 moneda pero sin voltear ningin producto verde.
Cada vez que realices una accion de comercio exterior, inmediatamente antes puedes reali-
87 Tratante | 1 |zar unaacciénde " €1 producto". Recuerda que puedes usar la casilla de comercio exterior Condicional
pagando 1 moneda pero sin voltear ningtin producto verde.
Cada vez que realices la fase de robar armas (fase 4), en vez de robar una carta de arma pue-
38 Mediador | 2 . ,q . . ( ) p Condicional
des recibir 1 madera, 1 piedra o 1 mineral de la reserva.
En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes devolver 1 mineral de uno de
Reparador . . . . Efecto
39 2 | tus botes balleneros o drakkar a tu reserva. Obviamente, no es posible retirar el mineral que .
de barcos . Continuo
aparece impreso en los botes balleneros.
40 Maestro 3 En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes colocar madera en las casillas Efecto
carpintero vacias de tus casas de piedra y comunales (como si se tratara de monedas). Continuo
. Cada vez que realices la fase de recompensas (fase 10), inmediatamente después puedes inter-
41 Remolén | 1 . d . . p . ( ) pucs p Condicional
cambiar 1 moneda o hidromiel por 1 aceite.
.. Cada vez que realices la fase de ingresos (fase 7), inmediatamente antes puedes colocar 1
Adminis- . . - . . : oo
42 trador 2 | madera o 1 piedra en uno de tus cobertizos para recibir 1 moneda. S6lo recibirds la moneda si | Condicional
colocas el material.
Recolector . . . . p :
43 de fruta 0 | Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 1 fruta (y s6lo una vez). Inmediato
En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes pagar 1 cuero, 1 lanay 1 tela para Efecto
44 Sastre 1 . . .
recibir 1 tinica y 3 monedas. Continuo
. En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes pagar 1 madera y 6 monedas para Efecto
45 Pirata -1 . 5
recibir 1 cofte. Continuo
En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes pagar 3 maderas y 1 lana de tu
46 Disefiador Qi reserva para recibir 1 drakkar. Puedes usar 1 tela en vez de la lana (aunque los vikingos pre- Efecto
de barcos ferfan tejer las velas con lana). Obviamente, debes tener espacio suficiente en tu muelle para Continuo
alojar el drakkar. Esta accion no se considera una accion de construccion de barcos.
. En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes intercambiar 1 carne salada de tu
47 Curtidor | 2 q y 4 P Efe?to
reserva por 1 cuero. Continuo
. En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes descartar 1 res de tu establo para Efecto
48 Granjero | 3 e . . . p :
recibir 1 joya. No importa si la res estd embarazada o no. Continuo
En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes descartar 1 res de tu establo para
recibir 1 de los productos siguientes: guisantes, lino, habas, cereales o col. No importa si la Efecto
49 Labrador | 3 . . . . . X
res estd embarazada o no. A efectos de otros oficios, esta accion se considera para ti una fase Continuo
adicional de cosecha (fase 2).
50 Grabador 2 En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes pagar 1 piedra rinica de tu reserva Efecto
de runas para recibir 1 cuero. Continuo
51 Maestro 1 En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes pagar 1 piedra rinica de tu reserva Efecto
cantero para recibir o bien 1 moneda y 1 leche o bien 1 moneda y 1 col. Continuo
52 Tutor 0 En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes pagar 1 moneda para poner en Efecto
juego un oficio de la mano. Continuo
En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes pagar 1 moneda para voltear 1
. . . . 5 02 Efecto
53 Tendero 1 |producto naranja de tu reserva dejandolo en su lado rojo. Esta accion se considera una accion Continuo

de " 11 producto".




. En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes intercambiar 1 cuberteria de plata Efecto
54 Negociante | 3 . h X
de tu reserva por 1 seda o bien por 1 badl. Continuo
En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes pagar 3 monedas para intercam- Efecto
55 Tesorero | 2 |. . ) X
biar 1 baul de tu reserva por 1 cofre. Continuo
Comer- . .
56 ciante de | 1 En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes descartarte de 2 cartas de arma Efecto
armas cualesquiera para recibir 1 mineral de la reserva general. Continuo
Cultivador . .
En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes pagar 2 habas de tu reserva para Efecto
57 de legum- | 1 o . . . Conti
bres recibir 1 guisantes, 1 hidromiel y 1 pescado seco. ontinuo
58 P(;.:I;sc?a?t‘;r 3 En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes intercambiar 2 linos de tu reserva Efecto
. por 3 aceites. Continuo
de linaza
59 Tejedor de 0 En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes pagar 1 moneda y 2 linos de tu Efecto
lino reserva para recibir 2 telas. Continuo
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes recuperar uno de tus vikingos de una casilla de
accién y devolverlo a la explanada del thing. Podrias volverlo a usar en esta misma ronda .
Ademas, si pagas tantas monedas como el nimero de la ronda en curso, podrias recuperar 2
60 Supervisor | 2 |vikingos en vez de uno de una sola casilla de accion (p. €j., en la ronda 5 te costaria 5 mone- Inmediato
das).
Si con ello la casilla de accién quedara vacia, podria volver a usarse de nuevo en esta misma
ronda.
Dueiio de . . . . .,
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes vender 1 drakkar a cambio de 8 monedas (s6lo una .
61 un embar- | 3 . . . Inmediato
vez). Pierdes todos los minerales que pudiera tener el drakkar.
cadero
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes pagar 1 mineral y 1 moneda para recibir la loseta
62 Orfebre 3 | especial del crucifijo o bien la del alfiler. Esta carta no tendria ningtin efecto si las dos losetas Inmediato
ya estuvieran tomadas, pero seguirfa valiendo 3 puntos.
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes descartar 1 oveja de tu establo para recibir 1 carne
salada, 1 cuero y 1 lana (y s6lo una vez). No importa si la oveja esta o no embarazada.
Tornero de .
63 2 Inmediato
cuernas . . 3 3
Ademas, o en vez de ello, puedes comprar la loseta de la cuerna por 3 monedas (si todavia esta
disponible).
Construc- Al jugar esta carta, inmediatamente puedes pagar 2 monedas para intercambiar 1 bote ba-
64 tor de 1 |[llenero por 1 drakkar (y sélo una vez). Pierdes todos los minerales que pudiera tener el bote Inmediato
barcos ballenero. Esta accion no se considera una accion de construccion de barcos.
- Al jugar esta carta, inmediatament des intercambiar 2 trampas y 2 lanzas por 1 cofre (s6l
65 Matadra 0 jugar e s e ente puedes inte b pas y zas por 1 cofre (s6lo T
gones una vez).
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes pagar 1 moneda para intercambiar 1 loseta de
producto naranja por otra de mayor valor hasta dos veces. El producto se intercambia por otro
66 Agricultor | 0 |producto en el cajetin de la bandeja situado encima y a la derecha (en diagonal al producto Inmediato
entregado). Por ejemplo, podrias intercambiar 1 haba por 1 piel y huesos, (pasando por una
carne salada), o bien intercambiar 1 col por 1 capa (pasando por una oveja).
67 Cocinero 1 Al jugar esta carta, inmediatamente puedes comprar 2 cuberterias de plata, 1 carne de venado Inmediato
particular y 1 hidromiel pagando un total de 4 monedas (y sélo una vez).
68 Proveedor 2 Al jugar esta carta, inmediatamente puedes robar 4 cartas del mazo de armas y dejarlas boca Inmediato
de armas arriba frente a ti (y s6lo una vez).
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes tomar cartas de arma hasta tener 2 de cada tipo.
Abastece- - L S .
69 dor 1 |Por ejemplo, si tuvieras 2 arcos y 1 trampa, recibirias 1 trampa, 2 lanzas y 2 espadas. Busca Inmediato
las armas en la pila de descarte (o en el mazo de armas, si fuera necesario).
Al jugar esta carta, si la loseta especial del alfiler estd en el tablero de cualquier jugador
70 Mensajero | 0 |(incluido el tuyo), inmediatamente puedes trasladarla a tu reserva (y s6lo una vez). Rellena el | Inmediato
espacio que dejo el alfiler con 1 cuberteria de plata y 1 piedra rinica de la reserva general.
Al jugar esta carta, si la loseta especial de cuerna esta en el tablero de cualquier jugador
71 Tabernero | -1 | (incluido el tuyo), inmediatamente puedes trasladarla a tu reserva (y sélo una vez). Rellenael | Inmediato
espacio que dejo la cuerna con 1 bail y 1 piedra rinica de la reserva general.
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes comprar 1 casa de piedra pagando tantas monedas
72 Jarl 2 | como la ronda en curso (p. €j. en la 5 ronda te costaria 5 monedas). Esta accién no se conside- | Inmediato

ra una accion de construccion de edificios.




Al jugar esta carta, inmediatamente puedes o bien recibir 1 cuberteria de plata, o bien comprar

73 Platero la loseta especial del crucifijo pagando 2 monedas, o bien comprar la loseta especial del caliz Inmediato
pagando 5 monedas (y s6lo una vez). Estos costes se corresponden con su coste impreso.
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes pagar 2 monedas y 1 cereal de tu reserva para
74 Mayoral J g P bag ) y P Inmediato
recibir 1 res no embarazada y colocarla en tu establo (y slo una vez).
. Al jugar esta carta, inmediatamente puedes pagar 1 moneda para recibir 1 piel y huesos (y sélo .
75 Matarife Jug P pas p pety N Inmediato
una vez).
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes trasladar 1 vikingo de cada casilla de accion de
76 Repatriado la cuarta columna a tu thing (y s6lo una vez). Podrias utilizar estos vikingos en esta misma Inmediato
ronda. No importa si en dichas casillas hay 4 o menos vikingos.
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes usar una casilla de accién ocupada de la segunda
. columna, independientemente de quien la ocupara. No podrias usar una casilla de la primera,
77 Seguidor P . o P SoP . -l Inmediato
tercera o cuarta columna ni una casilla que no estuviera ocupada. Si eliges la casilla de tram-
pas o la de pillaje, no recuperaras a tu vikingo.
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes voltear 2/4/6/7 losetas de producto si tienes respec-
Vendedor . . . . .
78 ambulante tivamente 1/2/3/4 knarr (y sélo una vez). Es mejor hacerlo con las losetas verdes y naranjas. Inmediato
Esta accidn no se considera una accién de comercio.
. Al jugar esta carta, inmediatamente puedes voltear 1 res no embarazada que tengas en tu
Insemina- . ] p .
79 dor establo para que se quede embarazada (y s6lo una vez). Esto no se considera una fase de cria Inmediato
de animales.
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes pagar 2 monedas para recibir 1 oveja no embaraza-
80 Zagal Jug ) P pas p ! Inmediato
da y ponerla en tu establo (y s6lo una vez).
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes comprar un drakkar (y sélo una vez). Si lo haces,
81 Intendente obtienes un descuento de 1 moneda por cada espada que tengas, contando cada carta de arco y | Inmediato
lanza como si fueran la mitad de una espada. Redondea el coste final hacia abajo.
Construc- Al jugar esta carta, inmediatamente puedes comprar un drakkar (y sélo una vez). El coste
82 tor de dependera de la cantidad de knarr que tengas: si tienes 1/2/3 knarr, el drakkar te costard 6/3/1 | Inmediato
drakkar monedas respectivamente. En otras palabras, obtienes un descuento de 2/5/7 monedas.
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes realizar una accién de "4 productos” (y s6lo una
. vez). A diferencia de la casilla de accién con el mismo efecto, los 4 productos deben ser del .
83 Mayorista . . . . . . Inmediato
mismo tipo (es decir, tener la misma forma y color). Puedes mejorar menos de 4 productos si
lo deseas. Los animales embarazados y no embarazados se consideran del mismo tipo.
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes emigrar (y s6lo una vez). Esta migracion cuesta
. lo mismo que costarfa en una casilla de accion, pero obtienes un descuento de 1 moneda por
Guardia . ) i .
84 . cada barco grande que tuvieras antes de la migracion (los barcos grandes son los knarr y los Inmediato
drakkar). El coste minimo es 0. No importa la cantidad de minerales que pudieras tener en los
drakkar.
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes pagar 1 moneda para realizar una accion de caza
forestal.
85 Soplador ) ) ) » Inmediato
de cuernos Ademas, después o en vez de ello, puedes pagar 2 monedas para realizar una acciéon de montar
trampas. Si fracasas en cualquiera de las dos acciones, no recuperaras a ningtn vikingo como
compensacion.
36 Tratante Al jugar esta carta, inmediatamente puedes pagar 2/4/6 monedas para recibir 1/2/3 cueros (y et
de cuero s6lo una vez).
Al jugar esta carta, inmediatamente puedes trasladar la loseta especial del crucifijo de la re-
. serva ovalada a tu reserva personal. Si lo deseas, en vez de ello puedes realizar una accién de .
87 Predicador . . . . ) . Inmediato
adquisicion de 4 materiales de una montafa. Si haces esto ultimo, deberds tomar los materiales
de una sola tira de montafia. Como siempre, las 2 monedas se consideran un solo elemento.
Cada vez que realices una accién de comercio exterior (ya sea en una casilla o0 mediante un
oficio), inmediatamente antes puedes pagar 1 moneda para realizar una accién de "' 1 pro-
88 Depen- ducto". Asi, puedes cambiar un producto por otro situado en el cajetin superior izquierdo de Condicional
diente la bandeja respecto al que acabas de entregar (p. ej., 1 res por 1 capa). Puedes repetirlo tantas
veces como knarr tengas (pagando 1 moneda cada vez). Recuerda que puedes usar la casilla
de comercio exterior pagando 1 moneda pero sin voltear ningiin producto verde.
Cada vez que realices una accion de incursion o pillaje (ya sea en una casilla o mediante un
Lanzador . . . . ..
89 s oficio), recibes +2 a la tirada (en vez de +1) por cada piedra que te gastes. Esta carta puede Condicional

combinarse con otras cartas que modifiquen las tiradas.




Guerrero

Cada vez que realices una accién de incursion (ya sea en una casilla o mediante un oficio),
inmediatamente antes puedes devolver 1 mineral del drakkar que realiza la incursion a la re-

AUBLS armado 2 serva general para recibir +2 a cada tirada durante esa incursion. No es aplicable a los pillajes. Condicional
Esta carta puede combinarse con otras cartas que modifiquen las tiradas.
Cada vez que se termine la fase de acciones (fase 5), puedes pagar 1 moneda para usar una
casilla de accion vacia de la primera columna sin tener que colocar un vikingo. La casilla de
91 ¢ Rezagado | 0 accion qus: elijas debe esta’r adyacenu? aotra casil/la de la primera columna que. tcf:nga alguno Condicional
de tus vikingos en ella (asi pues, no sirve que esté adyacente a alguno de tus vikingos de la
segunda columna). En las partidas en solitario, s6lo se tienen en cuentan los vikingos del color
activo.
Durante la fase de cosecha (fase 2) de cada ronda sin cosecha, recibes 1/2/3 monedas si en
92 C Fanfarrén | 1 |5 mom.en.to ti'/snes 3/4/5 losetas especiales respectivamente. No importa el tam.aﬁo de dichas Condicional
losetas ni si estdn en tu reserva o sobre alguno de tus tableros. Las losetas especiales que hayas
devuelto no se contabilizan.
Durante la fase de cosecha (fase 2) de cada ronda sin cosecha, recibes 1 habas, si tienes 1 bote
ballenero; o 1 cereal si tienes 2 botes; o 1 col si tienes 3 botes. No importa la cantidad de mi-
nerales que pudieran tener los botes. No puedes recibir las habas en vez de los cereales, ni los
93 C Peén 3 | cereales o las habas en vez de la col. Ademds, no puedes descartar o ignorar un bote ballenero | Condicional
s6lo para conseguir otro producto. A pesar de recibir un producto, sigue considerdndose que la
ronda actual es una ronda sin cosecha, asi que esta carta no activa otras cartas que requieran de
una cosecha.
Mercader Durante la fase de cosecha (fase 2) de cada ronda sin cosecha, puedes intercambiar 2 aceites .
94 A . 2 . Condicional
de Oriente de tu reserva por 1 especias (y solo una vez).
Durante la fase de cosecha (fase 2) de cada ronda sin cosecha, puedes realizar una accién de
95 A Montafiero | 1 |adquisicion de 2 materiales de una montafia. Como siempre, las 2 monedas se consideran un Condicional
solo elemento.
Comer- Durante la fase de cosecha (fase 2) de cada ronda sin cosecha, puedes intercambiar o bien 1
96 A ciante de 1 |carne de venado de tu reserva por | carne de ballena, o bien 1 carne de ballena de tu reserva Condicional
carne por 2 carnes de venado.
Durante la fase de cosecha (fase 2) de cada ronda sin cosecha, puedes duplicar la cantidad de
97 B Guisantero | 1 |guisantes de tu reserva, hasta un maximo de 8 guisantes (es decir, como mucho podrés dupli- | Condicional
car 4 guisantes). Esto no se aplica a los guisantes colocados en las casas.
98 A Noble 2 Cada ve.z gue coloques 1 cereal en una casa de piedra o comunal, puedes pagar 2 monedas Condicional
para recibir 1 seda.
Cada vez que vayas a afiadir un oficio a la mano, en vez de ello puedes poner en juego un
99 A Maestro | 2 |oficio. Si fueras a robar varios oficios a la vez, decide uno por uno si quieres robar un oficio o | Condicional
poner uno en juego.
100 b Sepultu- | 1 Cada Yez que coloqués 1. Piedra rinica en un tablero de territorio, recibes 1 moneda. Esto no Condicional
rero se aplica a tu tablero individual.
101 B Juez 1 Cada vez que coloques 1 'piedra rinica CTI uTla'casa d'e piedra o.cor'nunal, recibes 1 hidromiel y Condicional
1 moneda. Esto no se aplica a tu tablero individual ni a tus territorios.
Comer- Cada vez que vayas a realizar una accién de " 1 producto" en una casilla de accién (y no
102 B ciantede | 2 |mediante un oficio), puedes intercambiar 1 carne de venado por 1 seda o 1 pieles. Esto no se Condicional
pieles aplica a las acciones de " 1t 2/3/4 productos".
Cada vez que vayas a cambiar 1 mineral en la casilla que permite cambiar 1 madera o mineral
por 1 bail y 1 moneda, inmediatamente antes puedes realizar la accion de adquisicion de 1
Herrero material de una montafia. Esto no se aplica si cambias 1 madera. Este efecto también se aplica ..
103 C 3 . . . . . Condicional
rural en la casilla de accién que te permite cambiar 1 mineral por un producto azul que tenga el sim-
bolo de las tenazas de herrero. Como siempre, las 2 monedas se consideran un solo elemento
de la tira. Un consejo: intenta rodear el mineral de tu tablero individual lo antes posible.
Cada vez que realices una tirada para una incursion, si declaras la incursién como fallida
104 b Peregrino | 0 |[después de la primera o segunda tirada, también recibes 1 pescado seco o 1 aceite (aparte de la | Condicional
piedra y la espada de compensacion).
Construc- Cada vez que realices la accion de construir botes (en la primera columna de la categoria "Bar-
105 B tor de 3 |cos"), en vez de recibir un bote ballenero puedes pagar 3 maderas para recibir 1 knarr. Esta Condicional
knarr accion se considera una accion de construccion de barcos.
106 B Incefldia- 1 Cada vez que vayas a} usar una cas'%lla de pillaje., puedes colocar 1 o 2 Vikin.gos menos si tienes Condicional
rio 3 0 4 drakkar respectivamente.No importa el minerale que los drakkar pudieran tener.
Cada vez que uses la casilla de accién para explorar las Islas Shetland o Feroe, puedes tomar
107 B Aventurero | 1 |cualquier otro territorio que esté boca arriba. Sea cual sea tu opcidn, la exploracion requerird | Condicional

un barco de cualquier tipo (p. ej., un bote ballenero).




Cada vez que vayas a cambiar 1 mineral en la casilla que permite cambiar 1 madera o mineral
por 1 bail y 1 moneda, puedes pagar 1 moneda para recuperar uno de tus vikingos colocados,
que podrds volver a colocar durante esta misma ronda. Este efecto no se aplica si cambias 1

108 Forjador . ., . . . . . . Condicional
L madera. En cambio, también se aplica en la casilla de accidn que te permite cambiar 1 mineral
por un producto azul que tenga el simbolo de las tenazas de herrero. Un consejo: intenta
rodear el mineral de tu tablero individual lo antes posible.
Cada vez que uses la casilla de comercio exterior de la segunda columna, inmediatamente
109 Sobrecargo después recibes 1 moneda por cada knarr que tengas. Recuerda que puedes usar la casilla de Condicional
comercio exterior pagando 1 moneda pero sin voltear ningiin producto verde.
Cada vez que uses la casilla de comercio exterior de la segunda columna, inmediatamente
110 Colono de después puedes realizar una accién de migracion como lo harias en una casilla. Recuerda que Condicional
. o o Q o o Z 1CI
Birka puedes usar la casilla de comercio exterior pagando 1 moneda pero sin voltear ningtin produc-
to verde.
Cada vez que uses una casilla de la categorfa "Artesania", por cada tipo de material (madera,
111 Artista piedra o mineral) que cambies recibes 1 moneda. No se contabiliza la cantidad de materiales Condicional
empleados, sino el tipo al que pertenecen.
112 Camarero Cada vez que uses una casilla de la categoria "Artesania", recibes 1 hidromiel adicional. Condicional
Cada vez que uses una casilla de la categoria "Artesania", inmediatamente antes puedes rea-
113 Aprendiz lizar una accién adquisicion de 1 material de una montafia. Como siempre, las 2 monedas se Condicional
consideran un s6lo elemento.
Bordador Cada vez que uses una casilla de la categoria de "Artesanfa", inmediatamente después puedes ..
114 . Condicional
de seda pagar 3 monedas para recibir 1 seda.
Muier del Cada vez que uses una casilla de la categoria de " Edificios", recibes 1 cuberteria de plata. Este
ujer de| . . . . . ..
115 caill dillo efecto también se aplica en la casilla de la cuarta columna que te permite construir una casa'y | Condicional
un barco.
Cada vez que uses una casilla de la categoria de " Edificios" para construir una casa de piedra
116 Maestro o comunal, obtienes un descuento de 1 piedra. Este efecto también se aplica en la casilla de la Condicional
albanil cuarta columna que te permite construir una casa y un barco. Si otra carta sustituyera el coste
de construccién del cobertizo por piedras, el efecto también se aplicaria al cobertizo.
Cada vez que construyas un knarr o un drakkar pagando al menos 1 madera, inmediatamente
117 Armador después puedes realizar una accion de " #1 producto". Este efecto también se aplica en la Condicional
casilla de la cuarta columna que te permite construir una casa y un barco.
. Cada vez que uses una casilla de la categoria "Mercado semanal", recibes también 1 hidromiel
Esporti- . . .. oA .
118 llero y 1 piedra (la casilla de accién grande de la cuarta columna también pertenece a esta catego- Condicional
ria).
Cada vez que uses una casilla de la categoria "Mercado semanal", recibes también 1 leche (la L.
119 Lechero . ., L, , Condicional
casilla de accion grande de la cuarta columna también pertenece a esta categoria).
Cada vez que uses una casilla de la categoria "Mercado semanal", inmediatamente después
Interme- . ., " " . ., . .
120 diario puedes pagar 1 moneda para realizar una accion de " 11 producto" (la casilla de accion grande | Condicional
de la cuarta columna también pertenece a esta categoria).
. Cada vez que vayas a usar una casilla de las categorias " Edificios" o "Barcos", inmediata-
Carpintero . 04 Lo g ~ ..
121 de obra mente antes puedes realizar una accion de adquisicion de 1 material de una montafia. Como Condicional
siempre, las 2 monedas se consideran un sélo elemento.
Cada vez que uses una casilla de adquisicion de materiales de montafas, puedes recibir 1 pro-
ducto adicional. Si adquiriste recursos de 2 tipos distintos (p.€j., mineral y monedas), recibes 1
122 Montaraz . C oA o ® 4 R ) Condicional
hidromiel. Si adquiriste 3 tipos de recursos, recibes 1 cuero. Si adquiriste 4 tipos de recursos,
recibes 1 batil. Los 4 tipos son: madera, piedra, mineral y moneda.
Cada vez que uses una casilla de " 1 producto", inmediatamente después puedes intercam-
Vendedor . . . . . . . . . ..
123 de aceite biar 1 aceite por 1 cuberteria de plata (incluido el aceite que hubieras podido conseguir en la | Condicional
misma accion).
124 Carreti- Cada vez que uses una casilla de accién que te aporte exactamente 2 monedas, inmediatamen- Condicional
o ondiciona
llero te puedes pagar esas 2 monedas para recibir 1 cereal y 2 maderas de la reserva general.
) Cada vez que realices una accion de exploracion (naranja) o migracion (amarilla), ya sea en
125 Escriba . q . . . P . ( . j2) .. & ( )y Condicional
una casilla o mediante un oficio, también recibes 1 piedra rinica.
Cada vez que realices una accion de montar trampas (ya sea en una casilla o mediante un
126 Trampero . . q . . . Rl Condicional
oficio), si tienes éxito también recibes 1 moneda.
Pescador Cada vez que realices una accion de montar trampas (ya sea en una casilla o mediante un ..
127 . . .. .. .. . Condicional
de cafia oficio), si tienes éxito también recibes 1 pescado seco.




Cada vez que realices una accién de montar trampas (ya sea en una casilla o mediante un

128 A Cavador oficio), si tienes €xito podras realizar una accién de adquisicion de 1 material de una montafia. | Condicional
Como siempre, las 2 monedas se consideran un sélo elemento.
Cada vez que realices una accion de montar trampas (ya sea en una casilla o mediante un ofi-
129 b Curador cio), si tier}es éxito, inmediatamentﬁe después puedes pagar 1 tramp(ti para recibir 1 carne salada Condicional
(como recibes 1 trampa al tener éxito pero entregas 1 trampa al aplicar este efecto, el resultado
es que te quedas con 1 carne salada).
Cada vez que realices una accién de montar trampas (ya sea en una casilla o mediante un
130 C Experto en oficio), si tienes €xito, inmediatamente después puedes pagar 2 trampas para devolver uno de Condicional
cepos tus vikingos al thing, que podrias usar de nuevo en esta misma ronda (el resultado neto es que
solo pagas 1 trampa, ya que recibes 1 al terminar con éxito la caza).
Prepa- Cada vez que realices una accion de montar trampas (ya sea en una casilla o mediante un
131 ¢ rador de oficio), tanto si tienes éxito como si fracasas, puedes intercambiar 1 pescado seco de tu reserva | Condicional
cebos por 1 carne de venado.
Cada vez que vayas a realizar una accion de pillaje (ya sea en una casilla o mediante un
oficio), inmediatamente antes puedes devolver 1 mineral del drakkar que realice el pillaje a la
132 b Berserker reserva general para obtener +3 a todas las tiradas durante este pillaje. Este efecto no se aplica | Condicional
a las incursiones. Esta carta puede combinarse con otras cartas que modifiquen las tiradas. Un
consejo: intenta rodear el mineral de tu tablero individual lo antes posible.
Cada vez que realices una accién de incursion (ya sea en una casilla o mediante una carta), si
133 B Guerrero tienes éxito, recibes 1 moneda o 1 guisantes adicionales. Condicional
Este efecto no se aplica a los pillajes.
134 A Borracho Cada vez qqe realic.es una. acci(j)n. de incursion (ya se‘a,en una casilla o median.tC una carFa),‘si IR
fracasas recibes 1 hidromiel adicional de compensacion. Este efecto no se aplica a los pillajes.
Cada vez que realices una accién de incursion o pillaje (ya sea en una casilla o mediante un
135 A L.obo' oficio), si uéaste 1 sola espada durante la accion y tuV.iste éxito, inmediatar.nente después Condicional
solitario recuperas dicha espada. Si usaste 2 o mds espadas o si fracasaste en la accion, no recuperas
ninguna.
Cada vez que realices una accion de incursion o pillaje (ya sea en una casilla o mediante un
136 ¢ Asaltante oﬁcig), obtienes +1 en todas tus tiradas. Ademads, puedes repartir tu vz.110r de ataque para con- Condicional
seguir 2 productos (el valor de ataque es el resultado de la tirada modificada). Esta carta puede
combinarse con otras cartas que modifiquen las tiradas.
137 a Lancero Cada vez que realices una accién de incursion (ya sea en una casilla o mediante un oficio), Condicional
puedes usar lanzas en vez de espadas.
Cada vez que realices una accién de incursion (ya sea en una casilla o mediante una oficio),
puedes adquirir una loseta verde en vez de una loseta azul. El valor de combate de la loseta
138 ¢ Salteador verde es igual al valor de combate de su dorso azul menos 1. Por ejemplo, una tinica verde Condicional
tendria un valor de combate de 14, ya que el botin de plata azul que hay en el reverso tiene un
valor de combate de 15.
Cada vez que realices una accion de incursion (ya sea en una casilla o mediante un oficio), el
139 C Saqueador valor de combate de la loseta especial de mayor valor que todavia esté en la reserva ovalada se | Condicional
reduce en 1. Este efecto podria afectar a varias losetas a la vez.
Cocinero Cada vez que realices una accién de caza de ballenas (ya sea en una casilla o mediante un .
140 A . .. . . . . . . Condicional
de grasas oficio), si tienes €xito, recibes 1 aceite adicional (para un total de 2 aceites).
Cada vez que realices una accién de caza de ballenas (ya sea en una casilla o mediante un
oficio), si tienes €xito sin gastar ninguna madera, recibes 1 col/habas/guisantes si has usado
141 ¢ Esfll:;tr(;.fl de 1/2/3 botes balleneros respectivamente. No puedes recibir los guisantes en vez de las habas, ni | Condicional
las habas o los guisantes en vez de la col. No puedes descartar o ignorar un bote ballenero para
recibir un producto distinto.
Cada vez que realices una accion de caza de ballenas (ya sea en una casilla o mediante un
142 B dC;i)zzllld or oficio), si usaste 1 sola lanza y tuviste éxito, inmediatamente después recuperas la lanza. Si Condicional
¢ barienas usaste 2 o mds lanzas o si fracasaste, no recuperas ninguna lanza.
Vendedor Cada vez que realices una accién de caza forestal (ya sea en una casilla o mediante un oficio), .
143 B .. . . . Condicional
de astas si tienes €xito, recibes 1 moneda adicional.
Cazador Cada vez que realices una accién de caza forestal (ya sea en una casilla o mediante un oficio), L.
144 B . . . o . Condicional
de ciervos si tienes €xito, puedes pagar 2 monedas para recibir 1 piel y huesos.
Cada vez que realices una accion de caza forestal (ya sea en una casilla o mediante un oficio),
145 a g::(;‘:; inmediatamente antes puedes realizar una accion de adquisicion de 1 material de una montafia. | Condicional

Como siempre, las 2 monedas se consideran un s6lo elemento.




Cada vez que realices una accién de caza forestal o de montar trampas (ya sea en una casilla

Conductor . . . . . ..
146 de trineo o mediante un oficio), obtienes -1 en todas tus tiradas. Por ejemplo, un resultado de "1" se Condicional
convertiria en un "0". Esta carta puede combinarse con otras cartas que modifiquen las tiradas.
Si tienes un knarr, puedes realizar acciones que requieran un drakkar (incursion, pillaje,
147 Piloto saqueo o exploracion de territorios lejanos) aunque no tengas ninguno. Aun asi, no puedes Condicional
colocar minerales en tus knarr.
Cada vez que construyas un knarr pagando al menos 1 madera, inmediatamente después pue-
Mercader . . .. . . ..
148 e e des pagar 3 monedas para recibir 1 especias. Este efecto también se aplica para la casilla de la | Condicional
cuarta columna que te permite construir una casa y un barco.
Cada vez que vayas a usar una casilla de comercio exterior, inmediatamente antes recibes 1
149 Sacerdote aceite. Recuerda que puedes usar la casilla de comercio exterior pagando 1 moneda pero sin Condicional
voltear ningtin producto verde.
Cada vez que recibas 2 pescados secos o carnes saladas de una sola vez (ya sea en una casilla
Tratante . . . . .
150 de carne o mediante un oficio), puedes optar por recibir 1 carne de venado en vez de 1 pescado seco o | Condicional
carne salada.
151 Presidente Cada vez que devuelvas 1 o 2 vikingos del tablero a tu thing (ya sea al fracasar en una tirada o Condicional
del thing mediante otro oficio), recibes 1 moneda adicional.
Cada vez que realices una accion de " {3 productos" o "{'4 productos" (ya sea con una casilla
o mediante un oficio), puedes realizar otra accion de "1 1 producto" para uno de los productos
152 Mercader . . )P ) . p P p . . | Condicional
mejorados. Por ejemplo, podrias cambiar una loseta naranja de col por una loseta verde de piel
y huesos.
Cada vez que realices una accion que requiera tirar un dado, puedes tirarlo hasta 4 veces en
153 el d d q P Condicional
experto vez de 3.
Cada vez que en la fase de acciones (fase 5) recibas al menos 2 maderas en una casilla de ac-
- cion, también recibes 1 moneda. S6lo puedes usar este efecto una vez por accion. Este efecto ..
154 Lenador ., . . . . . Condicional
también se aplica a la casilla que aporta 1 madera por jugador y 1 mineral, pero no se aplica
durante la fase de recompensas (fase 10).
Cada vez que en la fase de acciones (fase 5) recibas al menos 2 maderas en una casilla de accion,
155 Tonelero inmediatamente después puedes cambiar 1 madera por 1 pescado seco. S6lo puedes usar este efec- | Condicional
to una vez por accion. Este efecto no se aplica durante la fase de recompensas (fase 10).
Pi d Cada vez que en la fase de acciones (fase 5) recibas al menos 1 piedra en una casilla de ac-
icapedre- . . . L . ..
156 11?0 cion, también recibes 1 moneda. S6lo puedes usar este efecto una vez por accion. Este efecto | Condicional
no se aplica durante la fase de recompensas (fase 10).
Cada vez que coloques una oveja o una res (embarazada o no) en la zona del banquete durante
el banquete (fase 9), inmediatamente recibes 1 piel y huesos por cada animal colocado. Si
157 Desollador 4 ( . ) piety p . L Condicional
colocaras los animales antes de la fase del banquete, tal como permiten las reglas, seguirias
recibiendo la recompensa pero no la recibirfas hasta la celebracion del banquete.
Cada vez que coloques al menos 1 carne de venado o de ballena en el banquete durante la fase
del banquete (fase 9), recibes 3 cartas de arma y 1 moneda (que podrias usar para el mismo
158 Barbaro banquete). Roba las armas del mazo de armas y déjalas boca arriba frente a ti. Si colocaras Condicional
la carne antes de la fase del banquete, tal como permiten las reglas, seguirias recibiendo la
recompensa, pero no la recibirias hasta la celebracion del banquete.
Cada vez que coloques al menos 1 carne de venado en el banquete durante la fase del banquete
Cazador . . a . L. . .
159 ara (fase 9), inmediatamente después puedes realizar una accion de caza forestal sin colocar nin- Condicional
feI;tines gtin vikingo. Si colocaras la carne antes de la fase del banquete, tal como permiten las reglas,
seguirfas recibiendo la recompensa pero no la recibirias hasta la celebracion del banquete.
160 Clarivi- Cada vez que no coloques ningtin hidromiel en la zona del banquete durante la fase del ban- Condicional
dente quete (fase 9), recibes 1 moneda (que podrias usar para ese mismo banquete).
Cada vez que tengas al menos 7 vikingos en casillas de la tercera columna, durante la fase de
Mozo .. . . . L ..
161 ballenero recompensas (fase 10) también recibes 1 col. El nimero de vikingos que colocaras originaria- | Condicional
mente es independiente del nimero de vikingos que haya en este momento.
. Cada vez que tengas al menos 7 vikingos en casillas de la segunda columna, durante la fase de
Cultivador . . . p . L -
162 de lino recompensas (fase 10) también recibes 1 lino. El niimero de vikingos que colocaras originaria- | Condicional
mente es independiente del nimero de vikingos que haya en este momento.
Cada vez que coloques 2 vikingos en la casilla de caza forestal, si tienes €xito, recibes 1 cuero
163 Montero d .. q & Condicional
y 1 moneda adicionales.
164 Portador Cada vez que vayas a colocar 4 vikingos en la cuarta columna, inmediatamente antes puedes Condicional
de un cinto realizar una accion de adquirir 1 material para tomar 1 piedra o 1 mineral.
. Cada vez que tengas al menos 1 tinica en tu reserva al principio del banquete (fase 9), recibes
165 Cacique 4 £ p P q ( ) Condicional

2 monedas. Las tinicas que tengas en tus tableros no se contabilizan.
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Cada vez que vayas a colocar 2 vikingos en la segunda columna, inmediatamente antes puedes

166 Armero 1 |robar 1 carta del mazo de armas y dejarla boca arriba frente a ti. Sin embargo, la primera vez | Condicional
de la ronda en que lo hagas no recibirds dicha arma.
Cada vez que tengas 1 especias en tu reserva al principio del banquete (fase 9), recibes 1
167 Catador | 3 |moneda. Si tienes 2 o mds especias, recibes 2 monedas en vez de ello. Las especias que tengas | Condicional
en tus tableros no se contabilizan.
Cada vez que tengas exactamente 3 vikingos en tu thing durante el transcurso de una ronda,
168 Jarl de 2 recibes 1 moneda. Este efecto podria aplicarse varias veces en una misma ronda debido a otros Condicional
Lade oficios o a tiradas fallidas. No importa si has retirado vikingos o si han regresado mientras la
cantidad sea 3.
Cada vez que tengas al menos 1 lino en tu reserva al principio de la cosecha (fase 2), recibes
2 linos en vez de 1 durante la misma. Si tienes al menos 1 cereal en tu reserva, puedes optar
169 Sembrador | 1 |por recibir 1 cereal mds en vez del lino adicional. Aunque sélo recibas guisantes, habas y lino | Condicional
durante la cosecha, con esta carta podrias recibir cereales, siempre que cumplas los requisitos.
En las rondas sin cosecha, no recibes estos productos adicionales.
Ayudante Cada vez que realices una accién de migracion (ya sea en una casilla o mediante una carta),
170 de 0 |obtienes un descuento de 2 monedas. Asi pues, la migracion no te costaria nada en las dos Condicional
refugiados primeras rondas, 1 moneda en la tercera, etc.
Panadero Cada vez que finalice la cosecha en una ronda con cosecha (fase 2), puedes intercambiar 1 lino ..
171 . 2 Condicional
de linaza por 1 cereal y 1 moneda.
172 Cocinero 0 Cada vez que finalice la fase del banquete (fase 9), inmediatamente después puedes tantos IR
de pescado pescados secos como desees desde tu zona del banquete a tus casas de piedra o comunales.
173 Troquela- 1 Cada vez que se devuelva 1 mineral o 2 monedas de una montafia a la reserva durante la fase Condicional
dor de nuevas tiras de montafia (fase 11), recibes 1 moneda o 2 monedas respectivamente.
. . Cada vez que coloques una res (embarazada o no) en tu establo, puedes pagar 4 monedas para
174 V;;n_le;o del 1 |recibir 1 especias. En vez de ello, puedes pagar 3 monedas para recibir 1 seda. Por cierto, Condicional
osIoro Bdsforo en griego significa "vado para el ganado".
Prensador Cada vez que recibas al menos 1 pescado seco con una accién (ya sea en una casilla o median-
175 de aceite | 2 |te un oficio), puedes pagar 1 moneda para recibir 1 aceite. Este efecto no se aplica en el caso | Condicional
de bacalao de las recompensas.
176 Profesor 3 Qada vez que .pongas. en juegq al menos 1 oficio con una accién (ya sea en una casilla o me- Condicional
de modales diante un oficio), recibes 1 guisantes.
Cada vez que una casa de piedra o comunal te aporte exactamente | recompensa (ya sea
177 Doncella | 0 durante la fase’ de recompensas o mediante 'un oficio), puedes intercamt?iar €sa recompensa Condicional
por 1 cuberteria de plata. Este efecto se aplica casa por casa y no se aplica a aquellas casas que
aporten mas de 1 recompensa o ninguna.
Fabri En cuanto tengas 4 barcos grandes (knarr y drakkar), recibes 2 botes balleneros sin pagar ma- Cumpli-
abricante . . L o . X
178 de barcas 0 | deras ni monedas (y s6lo una vez). Sélo recibirds aquellos botes balleneros que puedas alojar n}le'nto
en tu muelle. No importan los minerales que pudieran tener tus drakkar. Unico
179 Balandris- 2 En cuanto adquieras un knarr (y sélo en ese momento), recibes 1 pescado seco y 1 moneda ?:i[:;)tl;-
ta por cada knarr que tengas (incluido el que acabes de adquirir). Unico
Asaltante En cua1.1t0 ter{gas 304 dra.kkar, si tus ingresos entonces son como maximo de 5./ 11/30 mo- Cumpli-
180 ik i -2 [nedas, inmediatamente recibes 4/3/2 cuberterias de plata (y sélo entonces). No importan los n}ie.nto
minerales que pudieran tener tus drakkar. Whaitey
Remendén En C}Janto tengas 3 04 barcqs granqes (knarr'y a{rakkar), si tus ingresos entonces son cgmo Cumpli-
181 de velas 1 | maximo de 4/9/30 monedas, inmediatamente recibes 3/2/1 lanas (y sélo entonces). No impor- n}ie.nto
tan los minerales que pudieran tener tus drakkar. Unico
182 Cdl;ltcl(\)'zgio-r 1 En cuanto tengas al menos 2 casas (de piedra o comunales), podrds usar esta carta en cualquier ?:;:Iﬂg'
mentos momento para intercambiar 2/5 maderas por 1/2 especias. S6lo podras usar esta carta una vez. Tieitan
Al jugar esta carta, inmediatamente recibes los siguientes productos (y sélo una vez): si tienes
183 Proveedor 2 al menos 1 knarr, recibes 1 guisantes, 1 habas y 1 lino; si tienes al menos 2 knarr, también Inmediato
de cereales recibes 1 cereal; si tienes al menos 3 knarr, también recibes 1 col; si tienes al menos 4 knarr,
también recibes 1 fruta.
Al jugar esta carta, si tienes al menos 3 minerales en tu reserva, inmediatamente puedes com-
184 Patrocina- o0 |Prar 1 drakkar pagando 3 monedas o 4 maderas (s6lo una vez). Este efecto no se considera Iomediato
dor una accion de construccion de barcos. Inmediatamente tendrdas que poner 3 minerales de tu
reserva sobre el drakkar (si tuvieras menos de 3 minerales, no podrias jugar esta carta).
185 Viajero de 2 Cada vez que vayas a realizar una incursion (ya sea en una casilla o bien mediante un oficio), Condicional
Dorestad en vez de ello puedes realizar una accién de "2 productos".




Durante el banquete de cada ronda (fase 9), puedes colocar hasta 2 guisantes horizontalmente
Panadero . ] Q
L en dos espacios adyacentes del marcador del banquete. Cada guisante que coloques después ..
186 A con harina | 3 : . . . L. Condicional
de guisante del segundo debera colocarse en vertical. Consejo: este oficio hace que valga la pena adquirir
una casa comunal, que puede aportar guisantes como recompensa.
En cualquier momento y tantas veces como quieras, puedes intercambiar 3 linos por 1 cofre. Efecto
187 B Cronista | 2 |Cada vez que realices una accion con vikingos (fase 5), puedes pagar 2 linos para recibir la Continuo
loseta especial del cinturén (a menos que la tenga otro jugador). Condicional
Al jugar esta carta, inmediatamente recibes 0/1/2/3 monedas si estds en una partida con 1/2/3/4
. jugadores respectivamente. Inmediato
188 C Minero 0 o
) . . ) ; Condicional
Cada vez que consigas 2 monedas del dltimo espacio de una montafia, recibes 1 moneda mads.
Si consiguieras 2 monedas varias veces en el mismo momento, recibirfas 1 moneda cada vez.
. Durante el recuento final, si tienes 2/3/4 tableros de territorio frente a ti, recibes 4/9/16 mone- C“,mph'
189 B Marinero | 1 . miento
das respectivamente. Unico
Mercader . . . . " -
190 B del Bésforo 0 | Cada vez que recibas 1 especias en tu reserva, del modo que sea, también recibes 1 aceite. Condicional

2. Ayudas a la colocacion

Entutableroindividual,en los territorios y en los edificios hay unos
recuadros que sirven de referencia para ayudarte en la colocacion
de los productos, monedas y minerales. Estos recuadros te indican
como pueden colocarse los distintos elementos en los tableros y
en la zona del banquete.

i) oY (==

Reglas para el tablero individual y los tableros de territorio

Los productos deben colocarse en las zonas de colocacion
correspondientes de cada uno de los tableros.

Se puede colocar siempre y
cuando no esté adyacente a otra
ficha del mismo color (aunque si
en diagonal):

* Loseta de producto verde

Se puede colocar incluso
estando adyacente a otra ficha
del mismo tipo:

* Loseta de producto azul

* Moneda de plata

* Ficha de mineral

e Al cubrir las cifras de la escala de ingresos deben tenerse en
cuenta unas reglas especiales (ver p. 12 del reglamento).

» Tenen cuenta también las reglas pararodear las casillas de recompensa
(ver p. 11 del reglamento).

» Las losetas no pueden cubrir total o parcialmente a otras losetas
ni tampoco pueden superar los limites de la zona de colocacion.

e Las losetas de color naranja y de color rojo, asi como las fichas
de piedra y madera, no pueden usarse para cubrir espacios.

Reglas para la zona del banquete (en el tablero individual)

Dispo6n las fichas en el marcador del banquete unas junto a otras.

Se puede colocar siempre y
cuando no esté adyacente a otra
ficha del mismo color:

* Loseta de producto naranja

* Loseta de producto roja

Se puede colocar incluso
estando adyacente a otra ficha
del mismo tipo:

* Moneda de plata

e Las casillas que queden vacias te supondran la imposicion de
una “sancion del thing” (ver p. 11 del reglamento).

* Si colocas otra vez el mismo tipo de producto en una misma
ronda, tendrds que colocarlo en vertical, perdiendo parte de su
valor (ver p. 10 del reglamento).

* No puedes sobrepasar los limites del banquete.

* En el banquete no pueden colocarse productos verdes o azules ni
tampoco materiales de construccion.

* Después de cada banquete, las fichas que se hubieran colocado
en él se devuelven a la reserva general.

Reglas para la colocacion en los edificios

Las fichas deberan colocarse en la zona de colocacion prevista de
la casa de piedra y de la casa comunal.

Se puede colocar siempre y
cuando no esté adyacente a otra
ficha del mismo color (aunque
si en diagonal):

* Loseta de producto naranja

e Loseta de producto roja

Se puede colocar incluso
estando adyacente a otra ficha
del mismo tipo:

* Loseta de producto verde

e Loseta de producto azul

* Moneda de plata

e Ten en cuenta que los dos pilares que hay en medio de la casa
comunal no pueden ser tapados.

* Los productos rojos y naranjas que coloques en tus casas
permaneceran en ellas hasta el final de la partida; no se retirardn en
ningin momento (aunque se podria suponer lo contrario, dado que
son productos perecederos).

* Los minerales no pueden colocarse en las casas, y la madera
y piedra s6lo en los espacios designados de los cobertizos y la
casa de piedra.

Reglas adicionales para los cobertizos y las casas de piedra

Los espacios sefialados de los cobertizos y las casas de piedra
pueden cubrirse con:

°Fichas de madera ¢ Fichas de piedra




3. Los recursos basicos

En este apartado se indica para qué se utilizan los materiales, las monedas y las armas.

Recurso

Madera

Como se consigue

La madera se puede encontrar en las tiras de montafa y en
la accion que da 1 madera por jugador junto con 1 mineral.
Ademds, se recibe 1 madera como compensacién en
cualquier intento fallido de caza (caza forestal, trampas y
caza de ballenas).

También puede obtenerse como recompensa.

Para qué se utiliza

Bésicamente la madera se usa para construir barcos y se
emplea también como arma en la caza. Se puede usar
también para fabricar 1 badl mediante 1 madera en la fila
de artesanfa. Y finalmente, con madera también se puede
construir un cobertizo en el que almacenar hasta 3 maderas
(junto con piedra) y asi rebajar sus puntos negativos. En las
casas de piedra también se puede almacenar 1 madera.

Piedra

La piedra se puede encontrar en las tiras de montafia.
Ademds, se recibe 1 piedra como compensacién en una
incursion o pillaje fallidos. También puede obtenerse como
recompensa. == 9

1

Basicamente la piedra se usa para construir edificios y se
emplea también como arma en las incursiones y los pillajes.
Se puede usar también en la fila de artesania para producir
una piedra rdnica mediante 1 piedra. Asimismo, pagando
1 piedra se puede jugar un oficio. Y finalmente, se pueden
almacenar hasta 3 piedras en los cobertizos (junto con 3
maderas) que sirven para rebajar sus puntos negativos. En
las casas de piedra también se puede almacenar 1 piedra.

Mineral

Los minerales se pueden encontrar en las tiras de montafia
y en la accion que da 1 mineral junto con 1 madera por
jugador. También pueden obtenerse como recompensa.

Necesitards los minerales sobre todo para reforzar tus botes
balleneros y tus drakkar y para ponerlo sobre tu tablero
individual y tus territorios. En la categoria de artesania con
1 mineral también se puede fabricar un bail o adquirir una
loseta especial con el simbolo de las tenazas. Pagando 1
mineral también puedes poner en juego un oficio.

Moneda

A veces te falta un poco de plata para comprarte un barco o
para emigrar.

Se puede obtener 1 moneda de plata:

¢ en todas las acciones del mercado semanal;

» cada vez que produzcas 1 piedra rinica o 1 badl;

» cuando robes 1 carta de oficio y;

» cuando juegues 1 oficio pagando 1 piedra o mineral.

Se pueden obtener 2 monedas de plata:

e en la casilla de accién que también te da 2 hidromieles;
» cada vez que hagas una ttnica a partir de cuero y tela y;
e en las tiras de montana.

Puedes ir acumulando monedas, ya que cada una vale 1 punto al
final de la partida, pero también puedes usarlas en el transcurso
de la partida. Varias casillas de accién (como las de comercio
exterior) y varios oficios tienen un coste que deberds pagar para
realizar la accién correspondiente. También puedes comprar
barcos pagando su valor de puntos en monedas. Ademas, las
monedas pueden emplearse para cubrir casillas de tus tableros
o de tu banquete.

Sélo hay una casilla de accién para robar cartas de arma:

En cada ronda también recibirds una nueva arma durante la
fase 4. Ademads, conseguirds el arma correspondiente como
compensacion por una accién con dado fallida.

Las cartas de arco se necesitan para tener éxito en la caza
forestal; las trampas se necesitan para montar trampas; las
lanzas para la caza de ballenas; y con las espadas mejoras el
resultado de las incursiones y los pillajes.

Como las armas no tienen ninguna otra funcion, deberias
usarlas siempre que puedas para cambiar las tiradas con los
dados.




4. Los recursos

Este apartado es un resumen de todos los recursos que aparecen
en el juego.
Fichas de materiales

Existen tres tipos de materiales de construccién: madera, piedra y
mineral. Puedes conseguir estos materiales de distintas maneras.

En las casillas de accién de
“Adquisiciéon de materiales”, podras
tomar los materiales de las tiras de
montafia (ver p. 15 del reglamento).

En la casilla de accién “1 madera por jugador
y 1 mineral” obtendrds los materiales de la
reserva general.

lﬁpm' Jugador
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Cada uno de los tipos de
materiales tienen una casilla
en el tablero individual
(ver p. 11 del reglamento)
y en algunos tableros de
territorio.
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También conseguirds 1
madera como compensacion en caso de fracasar en una caza, y 1
piedra en caso de fracasar en una incursién o en un pillaje (ver p.
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Los productos normales

Los productos normales estdn representados con losetas y se
caracterizan por el hecho de poderse cambiar por losetas del
mismo tamafio pero de mayor valor. Los productos agricolas
(naranjas) se consiguen durante la fase de cosecha (ver p. 8
del reglamento). Estos productos agricolas podrian cambiarse
por productos animales (rojos), que a su vez podrian cambiarse
por productos artesanales (verdes). Finalmente, los productos
artesanales podrian cambiar por productos de lujo (azules).

i:i 4 Las acciones que permiten intercambiar productos se
2 distinguen por esta ilustracion.

La disposicidn de las losetas en las mismas bandejas
ya indica de qué modo una loseta | E
puede cambiarse por otra loseta
superior.

Las losetas especiales

Existen 15 losetas especiales que podrds obtener de tres formas
distintas.

Incursiones y pillajes

Mediante las incursiones y los pillajes puedes conseguir 1 loseta
azul o gris (es decir, un producto de lujo o una loseta especial)
alcanzando o superando su valor de combate.

Por ejemplo, la figura de dmbar es una loseta
especial con un valor de combate de 9.

Herrero
Colocando tres vikingos en la casilla del herrero, puedes forjar
cualquier loseta que muestre el dibujo de unas tenazas. Para ello
deberds pagar 1 mineral. Hay 6 losetas especiales (ver tabla mas
adelante) y la loseta de joyas que muestran este simbolo de las
tenazas.

Compra de losetas especiales

En esta casilla de comercio puedes comprar (colocando 3 vikingos
y disponiendo de un knarr) hasta 2 losetas especiales. El precio en
monedas aparece en la propia loseta, debajo de la ilustracion de
una bolsa de dinero. En la tabla inferior también se indican estos
precios.

Las cuentas de vidrio
son la unica loseta especial que no cuesta nada.

Lista de losetas especiales
El nimero de casilla indica la cantidad de espacios que cubre la
loseta en cuestion.

Loseta N° Valor de Precio Loseta de
casillas combate herrero
Cuentas de vidrio 5 7 0 No
Casco 3 8 1 Si
Alfiler 3 8 1 Si
Cintur6n 3 8 2 No
Crucifijo 6 8 2 Si
Cuerna 6 8 2 No
Figura de dmbar 7 9 2 No
Herradura 7 9 2 Si
Broche de oro 8 9 3 No
Martillo de herrero 9 10 4 Si
Fibula 9 10 4 Si
Hacha arrojadiza 9 11 4 Si
Ciliz 10 12 5 No
Rodela 12 13 6 No
La corona de

Inglaterra* e 3 J S

*Vale 2 puntos adicionales




S. Tableros y piezas

Tu tablero individual

En tu tablero individual colocards sobre todo losetas verdes y
azules. Ten presente que puedes rellenar los huecos con monedas
o minerales.

En la parte inferior izquierda estdn los establos para tus ovejas y
reses. Algunas cartas de oficio hacen referencia a estos establos.

Las piezas de edificio: cobertizos y casas

En la parte superior derecha se encuentra la zona del banquete y
debajo el muelle, con espacio para tus embarcaciones.

El espacio que hay en la parte inferior del tablero, con una
ilustracion mds apagada, es para la version en solitario. Aqui es
donde se colocan los 5 vikingos del color secundario, mientras
que los 6 del color primario se pondrdn en la zona del banquete
(ver p. 23 del reglamento).

Existen tres tipos de edificios: el cobertizo, la casa de piedra y la
casa comunal. Hay 3 cobertizos y 3 casas de piedra disponibles.
En cambio, hay 5 casas comunales.

El cobertizo vale 8 puntos, con lo que al restar los 6 puntos
negativos que tiene te daria un beneficio neto de 2 puntos. Sin
embargo, puedes evitar los puntos negativos si antes del recuento
cubres estas casillas con piedras y maderas (normalmente no tiene
sentido cubrir antes los cobertizos con las fichas de materiales, a
menos que tengas un oficio que te indique lo contrario).

| (o

La casa de piedra vale 10 puntos, con lo que al restar sus 9 puntos
negativos te darfa un beneficio neto de 1 punto. Sin embargo,
durante el transcurso de la partida puedes llegar a cubrir hasta 7
de estas casillas negativas. Haciéndolo, podrias recibir la loseta
de cuero como recompensa. Los otros 2 puntos negativos puedes
evitarlos antes del recuento tapando con 1 piedra y 1 madera los
espacios sefialados.

Los tableros de territorio

La casa comunal vale 17 puntos, y restindole el valor de las
casillas negativas te darfa un beneficio neto de 2 puntos. Sin
embargo, durante el transcurso de la partida puedes llegar a cubrir
hasta 15 puntos negativos con losetas. Haciéndolo, también
podrias conseguir las recompensas de aceite, habas y guisantes.
Ten en cuenta que hay dos pilares en el centro de la casa que no
se pueden tapar

* Ten presente que, al cubrir las casillas de las casas, los productos
naranjas no pueden limitar con otros productos naranjas ni los
productos rojos con otros productos rojos.

* Este recuadro de referencia que hay en las piezas de casa también

te recuerda que no podrias colocar minerales en tus casas.
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Islas Shetland
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Isla del Oso Isla de Baffin

e Islas Shetland — Las islas Shetland sélo estian disponibles
durante las rondas 1 y 2 (en la versién reducida, sélo en la ronda
1). Después el tablero se gira mostrando en su reverso la Isla del
Oso. La pequefia isla que aparece en el tablero de las Shetland
te servirfa como fuente de ingresos, mientras que la isla mayor
te ofrece algunas valiosas recompensas. Intenta rellenar la isla
mayor con losetas especiales que tengan el simbolo de las tenazas
(seguro que siempre encuentras un buen lugar para la fibula).
Tiene 6 puntos positivos pero 24 puntos negativos por cubrir.
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Labrador Terranova

e Islas Feroe — Las islas Feroe estdn disponibles desde la ronda
1 hasta la 3 (o hasta la 2, en la version reducida). Después el
tablero se gira mostrando en su reverso la isla de Baffin. En la
ultimaronda en la que podrian explorarse las Feroe, el explorador
también recibirfa 2 monedas. Las islas Feroe tienen una gran
cantidad de posibles recompensas, y sus 4 puntos positivos van
acompafiados de 16 puntos negativos por cubrir.




e Islandia — Islandia estd disponible entre las rondas 1 y 4 (en
la version reducida hasta la 3). Después el tablero se girard
mostrando Labrador en su reverso. En las dos tltimas rondas en
las que podria explorarse Islandia, el explorador recibirfa 2 o 4
monedas de plata. Islandia tiene una particularidad: una casilla
que aporta dos fichas de recompensa (1 piedra y 1 mineral).
Tiene 16 puntos positivos y 24 puntos negativos.

* Groenlandia — Groenlandia estd disponible desde la ronda
1 hasta la 5 (o hasta la 4, en la version reducida). Después el
tablero se gira mostrando Terranova en su reverso. En las rondas
3,4 y 5 (una ronda antes en la version reducida), el explorador
de Groenlandia recibiria 2, 4 o 6 monedas respectivamente.
Groenlandia tiene dos escalas de ingresos; ambas aportan
dinero. En total, pues, la isla aportard como maximo 8 monedas
por ronda. Las reglas para cubrir las cifras de ingresos se aplican
de manera independiente a cada escala. Este territorio vale 12
puntos y tiene 20 puntos negativos.
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En este ejemplo puede verse de
qué modo podrian “acometerse”
ambas escalas a la vez.

e Isla del Oso — La isla del Oso estard disponible a partir de la
tercera ronda (o la segunda, en la versidn reducida) siempre y
cuando ningtin jugador haya explorado las Shetland (en el otro
lado del tablero). En las rondas 4, 5, 6 y 7 el explorador recibira
2,4, 6 y 6 monedas respectivamente (una ronda antes en la
version reducida). Al igual que Islandia, la isla del Oso tiene
una casilla que aporta dos fichas de recompensa (en este caso,
1 piedra rinica y 1 mineral). La isla del Oso vale 12 puntos
positivos y tiene 22 puntos negativos.
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¢ Isla de Baffin — La isla de Baffin estard disponible a partir de la
cuarta ronda siempre y cuando ningtin jugador haya explorado
las Feroe (en el otro lado del tablero). En las rondas 5,6y 7 el
explorador conseguiria 2, 4 y 4 monedas respectivamente (una
ronda antes en la versién reducida). Vale 12 puntos y tiene 34
casillas con puntos negativos.

Labrador — Este territorio estard disponible a partir de la
antepentiltima ronda siempre y cuando ningin jugador haya
explorado Islandia (en el otro lado). En las dos udltimas rondas
el explorador conseguirfa 2 monedas de plata adicionales como
recompensa. Los 36 puntos que vale este territorio se compensan
por los 40 puntos negativos que tiene.

Terranova — Este territorio estard disponible en la pentltima
ronda, siempre y cuando ningin jugador haya explorado
Groenlandia (en el otro lado). Terranova ofrece muchas
recompensas valiosas, que desgraciadamente sélo podran
conseguirse en esa pentltima ronda (ya que en la siguiente
ronda la partida termina y no se perciben recompensas). Las
recompensas del alfiler y la casa de piedra s6lo estdn presentes
1 y 3 veces respectivamente, y si se hubieran agotado en la
fase de recompensas, no se sustituyen por ningin otro. Los 38
puntos que vale Terranova vienen acompafiados de 40 casillas
con puntos negativos.

Los territorios se consiguen en estas casillas de accion:

Para los territorios mds cercanos (las islas Shetland y Feroe), no
importa el barco que tengas.
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