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.Em Kardnardk, vés sois uma rainha ou um | donzelas escudeiras, Bjdrn... Além disso, os.

rei nordico que precisais combater com | exércitos formados deverdo contar com as
outros reinos durante os eventos do Rag- | protecoes de deuses e deusas importantes,
nargk, em meio a crescentes restricges! tais como Thor, Odin, Frey, Loki, Freya, Hela,

Vosso reino terd que formar os mais fortes Skadi e Tyr!
%exércitos nos combates, tanto no ataque | Depois de rodadas de intensos combates, %
quanto na defesa, combinando forcas, estra- | negociacdo com reinos mercendrios, enfren-
tégias e béncdos divinas para vencer. Dessa | tando as dificuldades do Ragnardk, o reino
forma, Jarls, Seidkonas, Berserkers, Vare- | que conseguir mais riquezas seré o soberano

gues e Huskarls lutardo ao lado de herdis | de Midgard sob a protecdo iluminada do deus
‘famosos como Ragnar, Lagertha, Siegfried, | Balder ressuscitado!
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» GLOSSARIO DO KARDNAROK

CARTAS = o termo “cartas” aparece nos textos de outros componentes do jogo e refere-se as cartas de
Guerreiros e de Nornas. Por exemplo, quando o texto de uma carta apresentar; “Pegue 2 cartas”, vocé pode
pegar 1 carta de Guerreiro e 1 Nornas; ou 2 de Guerreiros; ou 2 Nornas; etc.

FORCA = ¢ o valor de combate de cada carta de Guerreiro e de Herdi a serem somados nos combates e serem
registrados no contador ao centro da mesa.

REINO = refere-se a cada um dos jogadores com seus cartdes de Reino especificos e todas as suas cartas:
Guerreiros e Herdis que estdo no exército e demais cartas da mao.

MAO = cartas de Guerreiros e Nornas que sobraram na mao do jogador depois da formacdo dos exércitos. Sdo
as cartas ainda ndo baixadas e nem postas na mesa.

EXERCITO = Juncdo de 2 cartas de Guerreiro e 1 de Herdi que um reino usa para combater. Estas 3 cartas séo
posicionadas sobre 0s espacos reservados na parte superior do cartdo de Reino.

EFETIVO - quantidade exata de cartas (entre Guerreiros e Nornas somente) que um reino deve possuir: tanto
para comecar uma rodada, quanto ao final de cada combate.



FIG.01 - Componentes e de organizao na mesa.

» CQMPONENTES

[FIG.01-A]- Cartas de Herdis (qtd.=19) [FIG.01-H]- Meeple de Primeiro Reino (1)
[FIG.01-B]- Moedas de prata (21) [FIG.01-1]- Cartdes de Reino (4)
[FIG.01-C]- Cartdo Contador de Forcas (1) [FIG.01-)]- Fichas de rituais (12)
[FIG.01-D]- Meeples para o Contador (2) [FIG.01-L]- Cubos marcadores de defesa (4)
[FIG.01-E]- Cartas de Guerreiros (52) [FIG.01-M]- Moedas de bronze (20)
[FIG.01-F]- Cartdes de Ragnardk 1 e 2 (20) [FIG.01-N]- Cartdes de consulta répida (4)
[FIG.01-G]- Cartas Nornas (47)




&4 > OBJETIVO DO JOG0

0 objetivo do jogo é vencer combates com outros Reinos, durante os eventos do Rag-
nardk, para conquistar moedas de prata e de bronze, que serdo contadas como pontos
de vitoria. Para isso, forme exércitos com os mais fortes Guerreiros, lute usando
poderosos Herdis e seja mercendrio de outros Reinos, obtendo mais vitdrias! Ao final
do Ragnardk, o Reino que conquistar mais riquezas governara Midgard (Terra) sob as
béncdos do deus Balder! (ver RAGNAROK E QR CODE DAS CARTAS)

» PREPARASAQ DO KARDNAROK
Conforme demonstrado na Fig.01, organize os componentes na mesa de maneira que parecam formar um Mjdlnir:

lendério e poderoso martelo do deus Thor!:

e Defina o Primeiro Reino (PR). Pode ser definido pelo aplicativo Kardnardk ou pelo jogador que mais recen-
temente leu ou assistiu & alguma publicacdo, filme ou seriado de temética viking. Este jogador receberd o
meeple de PR [FIG.01-H].

e Coloque o Contador de Forcas [Fig.01-C] no centro da mesa, com os dois meeples [Fig.01-D] — o vermelho
para atacante e 0 azul para defensor — na posicdo inicial.

*  Separe 0s 20 cartdes de Ragnardk [FIG.01-F] da seguinte forma: uma pilha para os 10 cartdes de nivel 1; uma
pilha para os 10 cartdes do nivel 2; e os deixe proximos da mesa com a face oculta.

* (PR pega a pilha dos cartdes de Ragnarik nivel 1, os embaralha e sorteia um deles para ser colocado logo
abaixo do Contador de Forcas com a face para baixo, ou seja, ainda ndo revelado.

*  Embaralhe a pilha de cartas de Guerreiros [FIG.01-E] e a de cartas Nornas [Fig.01-G], para coloca-las uma
de cada lado dos cartdes de Ragnarik.

o Embaralhe as cartas de Herdi [FIG.01-A] e coloque-as na mesa, logo acima do cartdo Contador de Forcas,
terminando de formar o martelo do deus Thor.

*  (Cada jogador escolhe 0 seu cartdo de Reino [FIG.01-1] e pega um cubo [FIG.01-L] para marcar as defesas de
seu Reino. Coloque-o no primeiro marcador de defesa (valor 0) no cartdo de Reino.

e (ada jogador pega 3 fichas para rituais [FIG.01-J); uma com a inscricdo de Odin, outra com a de Thor e mais
outra com a de Frey.

*  Coloque as 21 moedas de prata [FIG.01-B] dentro do saquinho sobre a mesa.

 Emjogos para 3 ou 4 jogadores, todos recebem 5 moedas de bronze [FIG.01-M]. Coloque-as perto de cada
cartdo de Reino. Para 2 jogadores, ver MODO DUELO.




» CONHECENDO AS CARTAS DO 1040 5

Guerreiros, Nornas e Herdis sdo as cartas do jogo Kardnardk. Elas participam da criacdo de exército e da resolugdo
de combates entre os Reinos. Para conhecer melhor as cartas, veja abaixo suas estruturas:

FI1G.02 - As 3 cartas do jogo Kardnardk: Guerreiros, Nornas e Herdis

e [FIG.02-A] - Runas - cada Guerreiro pode ter uma das cinco runas seguintes: Jera <, Dagaz X, Ingwaz <>,
Mgiz Y e Eitwaz J™; para fazer combinagGes com certos Herdis e gerar bonus de Forcas no combate.

e [FIG.02-B] - icone da Forca de combate desta carta, independente dos eventuais bdnus.

e [FIG.02-C] - Condicdo ou pedido do Guerreiro para gerar banus (ver texto da carta)

e [FIG.02-D] - Bonus deste Guerreiro caso a condicdo (F16.02-C) seja atendida.

e [FIG.02-E] - Titulo da Carta. Cada tipo de carta tem uma cor de madeira e fundo diferente.
e [FIG.02-F] - Indica a quantidade de repeticdo desse tipo de carta na pilha correspondente.
*  [FIG.02-G] - Condicdo da Nornas para gerar banus (ver texto da carta).

[m] g4z [a]
e [FIG.02-H] - QR Code para acessar informacdes histdricas ou lenddrias no site Kardnarok (https:// Fﬂ"%
sites.google.com/view/ kardnarok), a respeito do personagem presente na carta. E-IiEr

e [FIG.02-1] - Indica que a carta se refere a uma divindade do pantedo nérdico: deus ou deusa.
e [FIG.02-J] - Indica o honus gerado pela carta, caso a condicdo ao lado seja atendida.
[FIG.02-L] - Texto descritivo das funcdes e possibilidades de todas as cartas: Nornas, Guerreiros e Herdis.

e [FIG.02-M] - Condicdo especifica em que o Herdi pode ativar o seu bonus. Os Herdis podem pedir combinagdes
de runas dos Guerreiros, presenca de tipos de Guerreiros especificos etc.

e [FIG.02-N] - Indica que se a condicdo [M] for atendida, o Herdi gera o banus ao lado [FIG.02-0].
e [FIG.02-0] - Bonus a ser concedido pelo Herdi caso a condicdo por ele pedida seja atendida.



1 - Carta de Guerreiro

Vocé tem dos mais simples aldedes aos mais insanos homens e mulheres de guerra para
combaterem nos exércitos e nos reforcos dos Reinos, além de seres ndo humanos também.
Cada Guerreiro humano tem uma runa especifica [FIG.02-A]: runas podem ser usadas para
VOc@ conseguir vantagens estratégicas e fazer combinacdes, obtendo o honus dos Herdis. Por
exemplo, na montagem do exército, voc@ pode usar 2 Guerreiros com as combinagdes de runas
pedidas por um Herdi, assim, ele aumenta as Forcas de combate.

A carta de Guerriro também indica a Forca [FIG.02-B] e eventuais banus [FIG.02-C] que serdo somados nos com-
bates. Sdo 17 tipos diferentes de Guerreiros.

ST 2 - Carta Nornas

Na mitologia nordica, as Nornas sdo as 3 deusas que tecem os destinos de todos os demais

deuses, humanos e dos outros seres dos nove reinos. Essas cartas podem dar mais Forcas
| para os exércitos (FIG.02-H) e conceder a protecdo dos deuses, para, por exemplo, diminuir as
|« Forcas do Reino oponente, cancelar algumas cartas Nornas usadas contra seu Reino, conceder
mais outras cartas e outras acdes. Sdo 34 tipos diferentes de Nornas.

Algumas dessas cartas possuem duas acdes a escolher: ou vocé faz “isso” ou faz “aquilo” (quando colocd-la na
mesa). Estas funcdes estao representadas pelos icones e nas explicacdes de texto (FIG.02-H) presentes nas cartas.
As Nornas podem ser usadas antes dos exércitos serem revelados , durante os combates, nas acdes de Mercenaris-
mo ou a “qualquer instante”, com efeito administrativo de comprar ou trocar cartas.

3 - Carta de Heroi

S0 0s lideres do exército e cada jogador receberd 2 cartas de Herdis. 0 jogador pode designar
qual dos seus Herdis serd usado no exército. Para montar um exército serdo necessarios 1
Herdi e 2 Guerreiros. Alguns Herdis pedem uma combinacdo especifica de runas presentes nos
Guerreiros que estdo no exército formado, para gerarem mais bonus no combate. As condicdes de
bdnus exigidas por um Herdi estdo explicadas no texto da propria carta. Sdo 19 tipos de Herdis.

ATENCAO! A Forca do Herdi se somara com as Forcas dos outros 2 Guerreiros do exército, mesmo que a condigdo
de bonus ndo seja atendida ou venha a ser anulada. As Forcas sao sempre contadas!

Por ndo serem Guerreiros comuns, 0s Herdis ndo podem ser descartados na resolucdo de um combate mesmo
que 0 exército seja derrotado, ou seja: Herdis ndo morrem! Além disso, as cartas de Herdis ndo séo contadas na
quantidade de Efetivo indicadas no cartdo de Ragnardk.




» CONHECENDO AS MOEDAS (RIQUEZAS) =

As moedas de prata e bronze representam as riquezas e os pontos de vitdria do jogo Kardnardk. 0 Reino com mais
riqueza somada ao final da partida (prata + bronze) serd o vencedor do jogo.

FIG. 03 - As moedas de prata [A], de bronze [B] e o local para colocar a moeda de prata no cartdo de Reino [C].

l 4.1 - Moedas de prata
ks moedas de prata [FIG.03-A] sdo de colorado cinza claro, possuem valores de 3, 4 e 5, e séo colo-

cadas no saquinho no inicio do jogo. No comeco da rodada, cada Reino pegaré uma moeda de prata e a colocard
no seu cartdo de Reino, acima da ilustracdo da rainha ou rei [FIG.03-C]. 0 valor da moeda fica revelado. No final
de um combate, o Reino vitorioso ficard com a moeda de prata do Reino derrotado que, por sua vez, pegard uma
nova moeda do saquinho e colocard em seu Reino. Quando a rodada terminar, as moedas de prata que restarem
nos Reinos (que ndo foram conquistadas) devem ser devolvidas para o saquinho. Estas moedas também séo usadas
para resolver empates nas rodadas (ver CASO DE EMPATES NO COMBATE).

4.2 - Moedas de bronze

As moedas de bronze [FIG.03-B] sdo de coloracdo bege e possuem somente o valor 1. No comego do jogo
Kardnardk, todos os Reinos recebem moedas de bronze. No final do jogo, estas moedas véo se somar as moedas
de prata conquistadas para formarem a riqueza do Reino. Porém, a principal funcdo das moedas de bronze é de
negociar com Reinos mercendrios, como explicaremos adiante (ver MERCENARISMO).

» CONHECENDO 05 CARTOES DO J040

1 - Cartdo de Reino
Cada jogador tem o seu cartdo de Reino [FIG.04], e as partes componentes do cartdo sdo:
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FIG.04 - Cartdo do Reino para cada jogador colocar exércitos (2 Guerreiros e 1 Herdis), colocar a moeda de prata da vez, marcar as
defesas feitas na rodada e, ainda, decidir para qual deus fard rituais.

Nele, é possivel formar seu exército, colocando 2 Guerreiros [FIG.04-A] e 1 Herdi [FIG.04-B] nas dreas reservadas
para essas cartas. 0 cartdo de Reino também € utilizado para colocar as moedas de prata (acima da cabeca da
rainha ou rei) [FIG.04-C], para marcar quantas vezes o Reino se defendeu [FIG.04-D] e para colocar as fichas de
ritual antes de um combate [FIG.04-E].

2 - Cartdo de Ragnardk

0 jogo Kardnardk tem 2 rodadas e cada uma delas & orientada por um nivel de cartdo de Ragnardk: 10 cartdes de
nivel 1 [FIG.05-A] e 10 cartdes de nivel 2 [FIG.05-B]. A primeira rodada ¢ orientada por um cartao de Ragnarok de
nivel 1 que foi sorteado no inicio, como visto no capitulo PREPARACAQ DO KARDNAROK.

FIG.05 - Os cartdes de Ragnardk de nivel 1 [A] e 2 [B], onde [C] € o titulo do evento de Ragnardk; o valor de Efetivo da rodada é o
[D]; a previsao das ocorréncias feita pela vidente (Vdlva) é [E]; e a regra fixa & o [F]; [G] & a flamula.



0 cartdo de Ragnardk apresenta um titulo de evento [FIG.05-C], a quantidade do Efetivo da rodada [FIG.05-D], };
as descricdes sobre os eventos do Ragnardk [FIG.05-E] e traz uma regra fixa que deve ser cumprida por todos os
Reinos durante todas as rodadas [FIG.05-F]. A flamula [FIG.05-G] é utilizada apenas nos modos Duelo e Histdria.

3 - Cartao Contador de Forcas

E no cartdo Contador de Forcas [FIG.01-C] que a emocdo dos combates vai se desenvolver!
0 Reino atacante deve usar o meeple vermelho e o Reino defensor deve usar o meeple azul.
Assim que os exércitos dos dois Reinos em combate forem revelados, ou seja, 0s Guerreiros
forem virados com a face para cima, as Forcas (Guerreiros+Herdi) serdo contadas. Em
seguida, o atacante e o defensor colocardo seus meeples no nimero de Forcas somado por
seus respectivos exercitos. Por exemplo, o atacante somou 10 Forcas e o defensor somou 12 Forcas, entdo, o Reino
defensor estd ganhando o combate. Porém, o atacante ainda pode usar suas cartas Nornas, fazer reforcos ou,
ainda, negociar com mercenérios para mudar o contador, até que ndo haja mais o que ser feito e os combatentes
conhecam o vitorioso e o derrotado. Por fim, caso o valor ultrapasse 19 no contador, continue a contagem como se

FIG.06 - Preparacdo e inicio de jogo para 2 jogadores (duelo)
Entdo, o Primeiro Reino (PR) fard o que se segue:

1. Entrega 2 cartas de Herdis para cada jogador que podem ficar na mao ou ao lado do
cartdo de Reino;

2. Revela (vira) o cartdo de Ragnardk que estd na mesa para Ié-lo em voz alta.




1 - Troca de Herdi (1 vez por rodada)

A qualquer momento, uma vez por rodada, o Reino pode trocar 1 dos seus 2 Herdis por 1 novo da pilha
correspondente. Esta é uma regra fixa! Para fazer isso, ele coloca o seu Herdi por baixo da pilha de
cartas de Herdi e pega a carta de cima para seu Reino. Enquanto estiver no exército, o Herdi ndo pode ser trocado.

' 2 - Moedas de prata nos Reinos

Para comecar a rodada, cada Reino pegard uma moeda de prata do saquinho e a colocara no cartao de
Reino com o valor devidamente revelado, como pode ser visto na FIG.06-D.

N Q 3 - Efetivo de Guerreiros e Nornas
lﬁ No cartdo de Ragnardk hd o icone de Efetivo (ver FIG.05-D) que informa aos Reinos quantas
d cartas deverdo ser compradas no inicio da rodada (Efetivo) e apds a concluso de cada com-
bate do jogo. As cartas devem ser compradas entre Guerreiros e Nornas. Por exemplo, se o Efetivo for de § cartas,
um Reino poderd comprar 4 Guerreiros e 4 Nornas; ou 5 Guerreiros e 3 Nornas; ou 3 Guerreiros e 5 Nornas; ou 6
Guerreiros e 2 Nornas; e assim por diante. Lembrando que para os combates, 0s Reinos precisam de pelo menos 2

Guerreiros para montar os exércitos e que Guerreiros nos exércitos também contam para o Efetivo.

ATENCAO! - As cartas de Herdi ndo sdo contadas para fins de Efetivo (sob nenhuma circunsténcia). Somente as
cartas de Guerreiros e Nornas entram na contagem, como pode ser visto no icone presente no cartdo de Ragnarok.

4 - Montagem dos exércitos

FIG.07 - Imagem de um exército formado sobre o cartdo de Reino.

Apds comprarem Guerreiros e Nornas, todos os Reinos devem montar os seus exércitos para o inicio da rodada.
Para fazerem isso, cada Reino escolhe 2 cartas de Guerreiros e 1 carta de Heroi para coloca-las na parte superior
dos cartdes de Reino. Como se pode ver na FIG.07, o Herdi [FIG.07-A] é colocado com a face para cima (revelado)
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e 0s 2 Guerreiros [FIG.07-B] sdo colocados logo ao lado, com a face oculta. Monte os seus exércitos de acordo };
com as melhores combinacdes de Forcas, atendendo as exigéncias dos Guerreiros e, se possivel, cumprindo s

condicdes pedidas pelo Herdi.

b - Alteracao dos exércitos montados

Durante o jogo Kardnark so é possivel alterar os exércitos j& montados no inicio da rodada em duas circunsténcias
bem claras:

e Logo depois de um combate, quando os Reinos que combateram (vitorioso e derrotado) terdo que refazer os
seus exércitos apds a reposicdo do Efetivo, alterando, assim, 0s Guerreiros e escolhendo um de seus Herdis.

*  (u, quando chega o turno de um Reino atacante que, antes de anunciar o ataque, pode alterar o seu exército:
tanto os Guerreiros (ainda ndo revelados), quanto o Herdi.

6 - Inicio da rodada 1: Turnos de combate

Comecando pelo PR, cada Reino terd o seu turno de ataque no sentido horério. 0 PR anunciard contra qual Reino
combatera (poderd escolher qualquer outro Reino). Somente os dois Reinos combaterdo: um como atacante e outro
como defensor. Quando o iltimo Reino realizar o seu turno de ataque, a rodada estard terminada e uma nova deve
comecar. Para esta nova rodada serd invertido o sentido de jogo, com o dltimo jogador assumindo o PR.

{ - Rituais de combate

Logo apds o anincio de combate, antes de revelarem seus exércitos, os Reinos atacante e defensor irdo pegar suas
fichas de ritual e escolher um dos deuses que pretendem usar (pelo nome da ficha). A ficha serd colocada ainda
oculta na drea destinada a ela no cartdo de Reino. Ambos os Reinos revelardo juntos os seus rituais. Cada um dos
3 deuses d& uma vantagem tética dnica e, por isso, deve ser escolhido com sabedoria, pois ndo seré possivel usar
um mesmo deus em dois combates seguidos. Assim se vé no cartdo de Reino:

*  ODIN [FIG.08-B] concede 2 cartas Nornas excedentes, ou seja, além das que ele ja tinha comprado no Efetivo.
As cartas ficardo na mdo do jogador para uso.

 THOR [FIG.08-D] permite usar até 2 Guerreiros humanos (ndo jotuns ou outros seres) como reforco aos
exércitos, ou seja, somam as suas Forcas ao total de Forcas do exército, sem valerem nem as suas runas
e nem qualquer outro bonus de combinacdo. 0s Guerreiros usados serdo descartados ao final do combate.

*  FREY [FIG.08-E] concede +3 Forcas para serem somadas ao total de Forcas do exército formado, téo logo
comece a contagem de Forcas do exército em combate. Entdo, o Reino que realizou ritual de combate para
Frey soma 3 Forcas no cartdo Contador.

No final do combate, a ficha de ritual que foi usada [FIG.08-A] serd virada e deslizard para baixo do marcador de
rituais do cartdo de Reino, conforme indicado pelas setas [FIG.08-C]. Esta ficha ficard nessa posicdo até que outra



\%{ ficha usada em um novo combate a empurre de volta para a mo, para novos rituais.

FIG.08 - Esquema das fichas de rituais no cartdo de Reino.

e, 8 - Pré-combate com Nornas especificas

Qo Antes dos Reinos em combate revelarem os Guerreiros dos seus exércitos, algumas cartas Nornas podem

" ser usadas, tais como: Assassina, Terrivel Doenca, Hugin/Munin, Rebelido Terrivel e Valquirias. Primeiro

0 atacante as usa, depois o defensor. Podem usar quantas cartas deste tipo tiverem em mdos, colocando-as, uma

de cada vez, na mesa. Apds usd-las ou se 0s Reinos ndo tiverem cartas de pré-combate, poderdo ser revelados os
Guerreiros para 0 inicio do combate.

9 - Contagem das Forcas dos exércitos

0 Combate vai comegar! Ambos os jogadores devem revelar as suas cartas de Guerreiros usadas no exército, pois
a carta de Hergi ja @ colocada revelada. Agora, os Reinos podem fazer a contagem das Forcas conforme exemplo
demonstrado na FIG.09.

| wa ke

FI16.09 - Demonstracdo de contagem de Forcas e hdnus de um exército.

As trés cartas somam 6 Forcas, pois cada Guerreiro usado no exército vale 2 Forcas, assim como 0 Herdi. Porém,
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quando a Guerreira Camped estd no exército ao lado da Seidkona (confira o texto da carta), ela recebe um bonus >

de +2 Forcas [FIG.09-B], o que totaliza 8 Forcas até agora. Por fim, a Heroina Freydis pede uma combinacdo de
runas que as Guerreiras atendem (Ynguz + Algiz) [FIG.09-A], o que gera um bonus de +3 Forcas [FIG.09-C]. Logo,
esse exército montado soma, com os bonus e Forcas, 11 Forcas. Depois de contabilizar as Forcas, atacante e defen-
sor registram os valores no cartdo Contador de Forcas usando seus meeples correspondentes.

ATENCAO! 0 meeple vermelho representa as Forcas do Reino atacante e o meeple azul repre-
senta as Forcas do Reino defensor.

10 - Ordem das acoes durante o combate

Depois da contagem das Forcas e posicionar os meeples no contador, o Reino que estiver perdendo tem a iniciativa
nas acoes para tentar reverter o placar. Para isso, ele poderd escolher, na ordem que julgar mais interessante
(inclusive alternando entre elas) as seguintes acdes:

e pode usar reforcos (quantos estiverem na mao);

e pode usar as cartas Nornas (quantas estiverem na mdo, se quiser e puder usar);

e pode usar as Forcas de até 2 Guerreiros humanos em reforcos pelo ritual de combate para Thor;

* ¢, ao final de todos os recursos anteriores, pode comecar a negociacéo com um Reino mercendrio.

Assim que um Reino que estava perdendo se tornar o vencedor, 0 outro Reino em combate terd a iniciativa das acdes
descritas acima. Assim, a iniciativa estara sempre com 0 jogador que estiver perdendo, inclusive para contratar
um mercendrio.

11 - Caso de empates no combate

Em caso de empate, ou seja, quando os dois Reinos envolvidos no combate igualarem as Forcas no Contador (mes-
mo depois do Mercenarismo) o Reino que detiver o maior valor na moeda de prata em seu Reino vencera no caso
de persistir o empate. Se os valores das moedas de prata dos Reinos em combate forem iguais, entdo, enquanto
persistir o empate, o Reino que estiver na defesa estard vencendo.

12 - Uso de Nornas nos combates

0s Reinos devem usar as cartas Nornas que esto nas suas maos para alterarem o resultado no Contador de Forcas. A inicia-
tiva do uso das cartas & sempre do Reino que esté perdendo. Basta colocar a carta Nornas revelada sobre @ mesa e anunciar
qual efeito quer ou pode usar, j& que a maioria dessas cartas oferecem 2 opcdes. Ao final do combate, as Nornas usadas serdo
descartadas, sendo, para isso, colocadas por baixo da pilha de Nornas. Reinos ndo combatentes so poderdo usar a funcdo
a “qualquer instante” de suas Nornas €, caso sejam mercendrios, poderdo usar as demais funcdes. (Ver MERCENARISMO).
ATENCAO! As cartas Nornas Magia de Freya sdo usadas para cancelar qualquer outra Nornas usada por tltimo pelo
oponente, anulando e impedindo as Forcas ou acoes realizadas por ela.
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13 - Uso dos reforcos de aldedes e guerreiros especiais

Com as cartas de Guerreiros que restaram na mao apés a montagem do exército, um Reino em combate pode usar
aldeds, aldedes ou Guerreiros especiais (vide cartas) na quantidade que puder como reforcos, ou seja, pode baixar
0s reforcos que somardo Forcas [FIG.10-A]. No entanto, as runas de aldedes ndo sdo validas e eles ndo recebem
qualquer outro tipo de bonus de combinagdo: so somam +1 Forca cada. Ao final do combate, todos os Guerreiros
usados como reforgos serdo descartados e colocados no fundo da pilha de cartas de Guerreiros.

FIG.10 - Exército [B] com os aldedes da mdo usados como reforcos e somando +3 Forcas [A].

14 - Uso de reforcos do ritual de combate para Thor

Se 0 Reino estiver perdendo no Contador de Forcas, uma das acdes que ele podera fazer para mudar o placar é
baixar até 2 Guerreiros humanos de sua mao pelo ritual de combate feito para Thor (ver tdpico 7 - RITUAIS DOS
REINOS EM COMBATE). As Forcas deles serdo somadas, sem valerem as suas runas e nem qualquer outro tipo de
honus. Tal como reforcos, estas cartas serdo descartadas ao final do combate.

15 - Mercenarismo

Depois de ter feito todas as acdes possiveis (reforcos, ritual de combate para Thor e uso de Nornas),
0 Reino que estiver perdendo pode contratar um outro Reino (de fora do combate) para ser seu mercendrio, na
tentativa de obter a vitoria.

Para fazer isso, os Reinos que pedirdo ajuda so poderdo usar as suas moedas de bronze, caso ainda as tenham.
Entdo, esse Reino dird algo como: “Ofereco 1 moeda de bronze para seu Reino me ajudar a vencer!”; ou “Ofereco
2 moedas de bronze para meu Reino vencer o combate! Quem me ajuda?” (ofertando para o primeiro Reino que
aceitar a proposta e tiver como ajudar).

Como regras para o mercenarismo, temos 0 seguinte:

e (ada Reino em combate 0 pode contratar um mercendrio;



* 0 Reino fora do combate pode barganhar valores (moedas de bronze) ou rejeitar ser mercendrio;
* Aajuda do mercendrio poderd ser de até 2 das cartas Nornas de sua mdo (com funcdo de combate);

 As cartas Nornas a serem usadas pelo mercendrio devem ter a funcdo de combate relativa & condicdo do
Reino contratante: ou para o atacante; ou para o defensor. Além das cartas Nornas que concedem Forcas sem
especificar se & para defesa ou ataque.

* (0 mercendrio também pode usar cartas Nornas que possuem texto “a qualquer instante” em seu proprio
beneficio, sem contar para o limite de 2 Nornas do Mercenarismo. Por exemplo, ele pode usar uma carta para
ganhar mais Nornas e, assim, decidir qual delas usaré em favor do Reino que o contratou.

* () Reino contratante s6 paga ao mercenério as moedas de bronze que foram acordadas caso ele venca o
combate. Em caso de derrota, o mercendrio contratado ndo recebe as moedas de bronze. B

ATENCAO! A dnica carta que um Reino contratante pode usar durante a ajuda de um mercendrio ou |~ 5
depois dele ser contratado € a carta Nornas Magia de Freya, ou seja, ao contratar um mercenério o
Reino ndo poderé fazer nenhuma outra aco além de usar cartas Nornas Magia de Freya.

ATENCAO! Em situagdes com apenas 1 Reino elegivel para mercendrio (jogos de 3 jogadores ou
quando 1 dos 2 reinos de fora ndo possuir Nornas), um Reino pode tentar contratd-lo enquanto o outro Reino
no combate pode oferecer mais moedas de bronze para ele “ndo fazer nada” e permitir sua vitoria. Um leildo!

16 - Reino vitorioso e Reino derrotado

Quando os Reinos em combate e os mercendrios contratados terminarem todas as suas acoes possiveis, o Reino
que tiver mais Forcas registradas no cartdo Contador ou que for favorecido pelos critérios de desempate (ver tdpico
11 - CASO DE EMPATES NO COMBATE) serd o vitorioso no combate.

0 Reino vitorioso fard o seguinte:

1. Pegard a moeda de prata que estd no cartdo de Reino do derrotado e a guardard para i como ponto de vitdria a
ser contado no final do jogo;

2. Escolherd 1 dos Guerreiros usados no seu exército para ser descartado, que serd colocado por baixo da pilha de
compra de Guerreiros;

3. Pagaré a quantidade de moedas de bronze combinadas com o Reino mercendrio, caso tenha contratado um;

4. Conforme nimero expresso no icone Efetivo, presente no cartdo de Ragnardk da rodada, comprard cartas de
Guerreiros e Nornas suficientes para repor o Efetivo;

0 Reino derrotado fard o seguinte:

1. Apds entregar a sua moeda de prata para 0 Reino vencedor, pegard uma nova no saquinho para ser colocar no seu
cartdo de Reino (caso a rodada ndo tenha terminado);

2. Descartard os 2 dos Guerreiros usados no seu exército, que serdo colocados por baixo da pilha de Guerreiros;
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= 3. Conforme niimero expresso no icone Efetivo, presente no cartdo de Ragnardk da rodada, compraré cartas de

Guerreiros e Nornas suficientes para repor o Efetivo;

17 - Reposicdo do Efetivo

Apds o combate, TODOS os Reinos, incluindo os que foram mercendrios, compram novas cartas (Guerreiros e Nornas)
suficientes para repor o Efetivo, conforme nimero expresso no icone do Efetivo do cartdo de Ragnardk da rodada. Se
0 nimero de cartas que sobraram na mao for maior ou igual ao Efetivo, o jogador ndo comprard novas cartas e ird
descartar até atingir o valor do Efetivo da rodada. Guerreiros no exército sdo contatos para fins de Efetivo.

ATENCAO! Se um Reino ndo puder repor o Efetivo de cartas porque ja possui a quantidade exata do Efetivo em
cartas Nornas na mdo (e somente Nornas que ndo permitam troca ou compras de cartas), ele ndo terd como
montar um novo exército no proximo turno. Nesse caso raro, ele poderd trocar duas dessas Nornas por duas cartas
de Guerreiros. Mas, o ideal é sempre usar todas as Nornas que puder antes do combate terminar ou usar Nornas
administrativas para obter novas cartas de Guerreiro.

{18 - Marcacdo de defesa

No fim do combate, o Reino que se defendeu (independente de ter sido o vitorioso ou o derrotado no comba-
) te) baixard o cubo de marcador de defesa no cartdo do Reino. Essa marcacdo indicard que, em uma préxima
vez em que tiver que se defender, o Reino ja comecara com uma vantagem (+2 Forcas ou +3 Forcas).

ATENCAO! Essas Forcas s valem para quando o Reino for se defender e ndo para quando ele for atacar!

19 - Fim da rodada 1

A rodada termina quando todos os Reinos tiverem realizado o seu turno de ataque e a dltima reposicao de cartas
for feita, conforme indicado no Efetivo da rodada. Entdo:

1. Todos os Reinos que estdo com uma moeda de prata revelada no seu cartdo de Reino terdo que devolvé-la
para 0 saquinho, ou seja, 0s Reinos so ficam com as moedas conquistadas nas vitdrias!

2. Todos as cartas usadas nos exércitos voltam para a mao, depois da (ltima reposicdo feita;
3. Amarcacdo de defesa dos Reinos volta a ser zero;
4. As 3 fichas de rituais voltam a ser disponiveis para uso em combate (retirados do cartdo de Reino);

20 - Inicio da rodada 2

1. 0 Primeiro Reino (PR) passa a ser o dltimo Reino que atacou na rodada 1 e, entdo, ele pega o meeple de PR
para si;

2. 0 PR sorteard um novo cartdo de Ragnardk, mas agora entre os cartdes do nivel 2 [FIG.11-A] e o lerd para



todos os Reinos saberem;
3. 0 novo cartdo de Ragnardk [FIG.11-A] serd colocado sobre o primeiro [FIG.11-B];
4, As regras fixas dos dois cartdes ficam valendo até o final do jogo;

5. 0 novo cartdo de Ragnardk informa um novo Efetivo que deverd ser cumprido na rodada [FIG.11-C]. Para tal,
algumas cartas de Guerreiro e Nornas terdo que ser descartados pelos Reinos;

6. Os turnos de ataque dos Reinos seguird o sentido inverso da rodada 1, ou seja, no sentido anti-hordrio
(jogador a direita);

1. Todos os Reinos pegam uma nova moeda de prata para colocar no cartao de Reino novamente.
8. Novos exércitos sdo montados para os proximos combates!

FIG.11 - Imagem que demonstra como fica sobreposto o cartdo de Ragnardk de nivel 2 sobre o de nivel 1 e as duas regras fixas.

21 - Fim do jogo Kardnardk

Quando o Gltimo Reino terminar o seu combate e as moedas de prata que estavam no cartdo de Reino forem recolhidas
para 0 saquinho, 0 jogo no modo bdsico termina e cada Reino conta as riquezas obtidas:

*  Moedas de prata conquistadas nos combates.
e Moedas de bronze mantidas no Reino e obtidas como mercendrio vitorioso.

0 Reino com mais pontos de riqueza sera o novo soberano de Midgard (Terra) sob a protecdo do deus Balder, que
ressuscitou apds os eventos do Ragnardk!

22 - (ritérios de desempate no final da partida

Caso haja empate entre 2 Reinos com mais moedas (prata e bronze), o desempate segue os seguintes critérios: a soma
somente dos valores das moedas de prata e, caso ndo se tenha um vencedor; cada Reino compra 3 guerreiros novos da
pilha e somam somente o valor das Forcas para determinarem o vitorioso.
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B 5> OMO JOGAR KARDNAROK 10DO DUELD (2 JOGADORES)

0 modo Duelo recebe algumas adaptacdes nas regras do modo bésico:

RODADAS - 0 jogo terd 4 rodadas (como no Modo Histdria): separe os 20 cartdes de Ragnardk, olhando para
suas faces, da seguinte forma: 5 que apresentam o nimero 1 na flamula (ver FIG.12); 5 que apresentam o
nimero 2; 5 que apresentam o nimero 3; e 5 que apresentam o niimero 4. Deixe esses quintetos com a face
para baixo e embaralhados de tal modo que um deles seja sorteado pelo PR para iniciar cada rodada. A cada
nova rodada, os cartdes se ajustam como na FIG.11 e suas regras ficam valendo 0 jogo todo.

o MOEDAS DE PRATA: Coloque as mesmas 21 moedas de prata do modo hasico no saquinho.
MOEDAS DE BRONZE: Cada jogador recebe 10 moedas de bronze.

o MERCENARISMO: A cada combate, o jogador que estiver perdendo pode comprar mais 2 cartas Nornas, mas
s0 ao final de todos as suas acdes possiveis. Ele paga as moedas de bronze na hora e compra as cartas. As
2 cartas sdo para uso imediato do Reino comprador na tentativa de resolver o combate. As moedas de bronze
utilizadas sdo retiradas do jogo. Cada Reino so pode comprar 2 cartas Nornas do Mercenério por combate,
mas ndo & obrigatorio.

*  PRECO DO “MERCENARIO”: 0 prego dessas 2 cartas Nornas do mercendrio & o mesmo do nimero da rodada,
0u seja, na primeira rodada, para comprar as 2 Nornas do mercendrio o jogador deve pagar 1 moeda de
bronze; na segunda rodada, deve pagar 2 moedas de bronze; na terceira rodada, deve pagar 3 moedas; e na
quarta rodada, deve pagar 4 moedas de bronze caso queira as 2 Nornas extras.

*  Nao usem a Marcacdo de Defesa (sem baixar o cubo ao se defender).
(0 cargo de PR é alternado entre os dois jogadores a cada rodada

» COMO JOGAR KARDNAROK MODO HISTORIA (2 A 4 JOGADORES)

Esta variante possui regras similares as do jogo bésico, mas, no modo Histdria (eventos do Ragndk), a duracdo
total do jogo Kardnardk ficard maior, por serem 4 rodadas. Recomenda-se jogar esse modo com jogadores mais
familiarizados com as regras bésicas.

Preparacdo e regras para 0 modo Historia:

*  CARTOES RAGNARDK - Separe os 20 cartdes de Ragnardk, olhando para suas faces, da seguinte forma: 5 que
apresentam o nimero 1 na flamula (ver FIG.12); 5 que apresentam o nimero 2; 5 que apresentam o nimero
3: @ b que apresentam o nimero 4. Deixe esses quintetos com a face para baixo e embaralhados de tal modo
que um deles seja sorteado pelo PR para iniciar cada rodada. A cada nova rodada, os cartdes se ajustam como
na FIG.11 e suas regras ficam valendo o jogo todo.

*  PRIMEIRO REINO DE CADA RODADA - Ao final de uma rodada, o PR passa a ser o jogador da esquerda.



* Aofinal da (ltima rodada, o j ' : . 97
, 0 jogo termina e segue a contagem das riquezas para determinar o vencedor. 2

F16.12 - Exemplo de 4 cartdes de Ragnardk que foram usados no comeco de cada rodada do modo Histdria.

» RAGNAROK E QR CODE DAS CARTAS

0 jogo Kardnardk se desenrola do comeco do Ragnarik — o catastrdfico “crepisculo dos poderes supremos”—, até
0 final desses eventos que culminam na destruicdo de grande parte do mundo (os 9 Reinos) e com a morte dos
deuses mais conhecidos, tais como Odin, Thor, Frey, Tyr, Heimdall, Loki etc.

Entre esses terriveis eventos do Ragnardk da mitologia ndrdica, que se iniciam com a morte do deus Balder, estdo: o
aumento significativo das guerras entre os reinos humanos; um longo inverno que dura 3 estacdes (o Fimbulvinter);
lobos gigantescos que devoram 0 Sol e a Lua; os exércitos de mortos-vivos e jotuns (gigantes) que avancam para
Asgard (morada dos deuses); os grandes combates entre as divindades nos chamados campos de Vigrid; a morte
da maioria dos deuses do pantedo ndrdico; a destruicdo das raizes da drvore da vida (Yggdrasil); a sobrevivéncias
de alguns deuses e de um casal de humanos; a ressurreicdo do deus Balder; e, por fim, 0 inicio de um novo ciclo
num mundo novo.

A principal fonte de referéncias para o Ragnardk vem do poema éddico chamado Véluspa (a profecia da vidente).
Neste poema, a vidente (vilva) narra para Odin como Serdo esses cataclismicos eventos e, alguns deles, estao
representados nos cartoes de Ragnardk do jogo Kardanrdk, onde inclusive hé a representacdo do evento contado
pela vilva na descricdo.

Por falar em referéncias historicas e mitoldgicas, no jogo Kardnardk as cartas de Nornas, Guerreiros e Herdis pos-
suem um QR Code que direciona o jogador para estudar sobre cada personagem no site especialmente preparado
para isso, com textos feitos pelo grupo Yggdrasil? de estudos ndrdicos.

EI;;.E:‘;'EI
1 0site Kardnardk esta disponivel no link: https://sites.google.com/view/kardnarok . lil'ﬁr"%
2 https://yggdrasil.home.blog
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> AGRADECIMENTOS PELOS TESTES

Agradecemos aos varios eventos que receberam o Kardnardk para testes e as pessoas incriveis que participaram
das centenas de testes durante o desenvolvimento. Fazezemos questdo de citd-los na ordem dos testes:

Casa do Goblin « Oficina do Playtest (R]) ® Yggdrasil (RJ)  Eric Deshouliéres (Ludens Lab) © Red Jogos
BoardGames Sdo Paulo * Castelo das Pecas ® BoardGames Santa Catarina » Joga na GOB » SeJoga
Panis et Meeple » Joga JF « Connect Games Beta ® Sanderson Virgolino » Leandro Pinto © Jorge L. Rocha
Samanta Geraldini ® Kevin Talarico © Daniel F. Braga ® Thiago Mello © Bianca Melyna e Enrick Magalhdes ©
Livia Formiga e Thalles Rezende  Sabrina do Valle ® Raphael Colonese e Valter Bispo © Alexandre Amaral ©
Luciano Bastos ® Guilherme Marques © Gabriel Calderon » Renata Francisco  Renato Ribeiro ©

Daniel Souza ® Mateus Albuquerque  Mateus Albuguerque ® Diego Borges  Leonardo Grillo

Natélia Avernus  Patrick Richard « Douglas Marques « Felippo Rodrigues © Renan Lemos ®

Rafa Barcellos ® Marcelo Luiz Dias  Jodo Victor ® Taian Monsores * Mainara Monsores ®

Ulisses D'Avila « Tania Barbara  Paulo Jinior * Daniel Braga  Anamaria Moreira

Christiano Rezende © Raphael Gin * Marco A. Tayt-son e Patrick C. Richard e Erica Calil Nogueira

Felipe Vinha e Aline Costa (Turnoextraoficial) ® Thiago Baptista © Isabella Mendes o Alice M. Prates
Jodo Léste e Ricardo Azevedo  Akemi Utiyama © Thamyres Delfino © Hajime Ohara

Alexandre H. Utiyama e Pedro E. Bonnin © Sergio Villela  Marcio Mac © Medeyya  Sophia Gamer ©
Rafael Mello(Yggdrasil)  Patricia Garcia ® Carina Magalhdes  Elson Bemfeito ® Dan Paskin ©

Lucas Paschoalotto  Marcio Urbano © Mailson Kreidlow e Desley Raul ® Sergio Villela ® André Teruya e
Lucas de Oliveira Barbosa e Vinicius Oliveira Barbosa ® Fernando Carvalho e Leticia Leal ©

Gustavo Gongalves © Bruno Vergara © Diana Sales © Fabricio Ferreira (After Match) o

Larissa Souza  Caroline S. Aguiar  Demétrius L. Ramscheid  Diego Carvalho ® Samuel Rubert

Laiza Coelho * Marcela Mantovani ® Diego S& ® Daniel de Sant'anna  Felipe Magalhdes ©

Juliana Amado © Danielle Farias ® Rodrigo Deus do Meepledivino » Maiko Carvalho e

Felipe Beiragrande e Arthur Janior » Anderson Fontoura Maria e |zabel Ferreira ® André Diogo ©

Jogaderia © Eric Tanaka e Isabela Ramos (Turno B Games) © Ly Pucca © Claudia Sardinha © Thaila Vega
Willian Pereira  Bianca Souza Granella © Luiz Felipe Nunes  Ricardo R. Nunes  Alessandra M. Nunes ©
Giselle Carvalho e Heriberto Mello « Fabiana B. Santiago  Renato M. da Silva © Caroline Gavino e Livia
Hayashide (Rainbow Meeple) ® Diego Selingardi (Canaldotiodi) ® Eduardo Felipe ® Gabriel Fi

Yuri (Cad@ o Dado?) « Sara Lins (Rawr Boardgames) « Thiago Leite © Lucas (SBOArena0ff) o

Leo Mathias » Evo Moraes ® Theo Frederico © Vitor Augusto  Marcelo Biazin © Henry Albertin ©

Vanessa Nunes © Rafael Soares ® André Magalhdes © Gerbson Mendes » Nerd Tatuado ©

Rodrigo Paim e Ricardo Manzini » Carol e Polly do Board Gayme  Matheus Pazzinato ® Paulo R. Cirio ©
Eduardo Vieira © Leticia Goes ® Rennan Gongalves do Newplayerstudios  William Devillart

Mirelli do Valle e Larissa do Valle (Jogo da vez) © Guilherme Portugal ® Jodo Medina © Belsagi ©



Jean Lopes e Guilherme ‘Pikachu’ (Covil dos Jogos) « Catiele Pereira e Vinicius Vasconcelos do Jogaemdois 3;
Danilo Domingos Laurenti ® Guilherme J. de Oliveira ® Leandro Giuriollo ® Samuel Souza ©

Maradona  Daniel Feitosa © Keli L. Cruz © Fran do qeojogo © Jaque Apferway e Vinicius do
(Corujaboardgame) * Jorge Nolasco © Jooj (Jogalooj) © Ruan Guillon © Estela Kanashiki ¢

Adriano P. Ferreira » Rafael Baldo © Daniel Oliveira  Erik Magalhdes e Jessica Mantovani do Noitedosjogos ©
Aline EI Bayeh e Rafael Sales (Encounter.bg) ® Paulo Toledo e Raquel Cruz do Bora.joga

Agnes Souza © Renato (Prosecontrashg)  Bruno Dionizio dos Santos e Jéssica Porfirio Dionizio ©

Juliane Pimentel © Lukas Schwartz « Karla K. « Mateus Melo © Dalton L. Melo © Leandro Zombie ©

Cacd do Eaitemjogo © Torugo (Mesasecreta) © Emerson (The__game_ father)  Fernanda Spfernanda ©

Garou * Janine Costa  Willian Magri ® Gabriel Weber Balbinot © Nelson Galvao (Tabulerei) ©

Lorena Motta e Celso Augusto (Jogatina.a.dois) © Rafaela Felix (Boardsedragons) © Henrique Jost e Isabelle
Dias Jost (Armazendosjogos)  Nanda Sales (Joga_mana) © Eduardo Reis (3dus) © Rodolfo Baez ©

Lidiane Nunes (Invasionbg) ® Davi M. D. dos Santos © Keyla (BardeGames) ® Anthony Martins

Walter Soprani Janior » Guto (Apboardgame)  Jaime Daniel ® Thatah  Roger Aguiar © Rafael Studart ©

» REGRAS RAPIDAS (FLUXO DO J040)

[( 1° EFETIVO - todos os reinos compram cartas entre Guerreiros e Nornas, conforme o cartdo de
” Ragnardk referente & rodada. As cartas de Herdi ndo contam para esse efetivo. As cartas devem
(Y ser compradas em grupos, como: 4 de Guerreiros ¢ 3 de Nornas; e ndo comprar um de cada vez.
..I:l 20 MONTAR EXERCITOS - a0 mesmo tempo, todos os reinos montam os Seus exércitos: 2 Guerreiros

(ocultos) + 1 Herdi (revelado). Tente criar a combinacdo entre os Guerreiros escalados no exército
com a condicdo do Herdi escolhido e avalie as cartas que ficaram em sua méo.

30 RITUAL DE COMBATE - somente os reinos que vao combater (atacante e defensor) devem
escolher uma das fichas de ritual (Odin, Thor ou Frey) para colocarem de forma oculta no cartdo de
Reino. Assim que estiverem prontos, os reinos revelam o ritual e os executam.

(=

/
N

4o COMBATE - Logo depois de usarem Nornas de “pré-combate” (com texto “Antes de revelar
0 exército”), os reinos revelam as cartas de Guerreiros de seus exércitos, fazem a contagem de
Forcas, depois, podem usar cartas Nornas, reforgos e, por fim, Mercenarismo.

5 REPOR EFETIVO - assim que o combate terminar com um dos reinos tendo obtido a vitria, TODOS
(incluindo mercendrios) fardo a reposico do Efetivo. Assim, eles compram algumas cartas (Guerreiros
e Nornas) de modo a reporem a quantidade de Efetivo indicada no cartdo de Ragnardk da rodada.

6° PROXIMO REINO - apds as reposicdes do Efetivo e depois de todos os reinos terem montados
0 seus exércitos, 0 turno de ataque passa para o proximo jogador: o da esquerda ou o da direita
(dependendo do modo de jogo).
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Forcas - (1, 2, 3, 4 ¢ 5) Indicam a Forca dos
Guerreiros e dos Herdis que, ao somarem,
formardo a Forca dos exércitos no combate.

Bonus em Forcas que podem ser +1, +2
e +3. Geralmente traz uma condicdo para
gerar esse honus que se soma as Forcas.

Reduz as Forcas da contagem do exército
oponente em -1, -2 ou -3 dependendo do
texto das cartas.

Guerreiros - indica a condicdo de ter, pe-

% gar, perder ou trocar carta de Guerreiros.

No verso da carta, indica que € Guerreiro.

Nornas - indica que pode pegar, perder ou

R trocar cartas Nornas. No verso da carta |

indica que & Nornas.

Herdis - indica que pode pegar, perder ou

R trocar cartas de Herdis. No verso da carta

indica que & Heri.

Ataque - condicdo que beneficia 0 reino

= (ue estd no ataque, presente na carta de

Guerreiros e Nornas.

Defesa - condicdo que beneficia o reino

2 que estd na defesa, presente na carta de

Guerreiros e Nornas.

Acdo que indica o bonus que uma carta de
Herdi pode receber, caso a condicdo pedi-
da seja atendida.

Acdo de algumas cartas que impedem o
bonus de um Herdi oponente ou do proprio
Herdi.
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Vitdria - condicdo de vitdria que concede
algum tipo de bonus para cartas de Guer-
reiros e de Nornas.

Derrota - condicdo de derrota que concede

2 algum tipo de bonus para cartas de Guer-

reiros e de Nornas.

Acdo de cartas de Nornas que permitem
ver exércitos de oponentes ou obriga algum
reino a revelar suas cartas Nornas.

Indica necessidade de ler o texto da carta
para compreender melhor a acdo que, ge-
ralmente, envolve ganho de Forcas.

Acdes de pré-combate, ou seja, funcdo das

cartas de Nornas que s6 podem ser usadas

antes de revelar os exércitos.

Reforcos - indica a possibilidade do Guer-
reiro ser usado como reforco ou que afeta-
ré as cartas usadas no reforco.

Divindade - indica que a carta Nornas
refere-se a uma deusa ou a um deus do
pantedo ndrdico e ficam nas ilustracdes.

Cartas - indica cartas Nornas e Guerreiros
que podem ser compradas ou trocadas en-
tre novas.

Troca cartas - a acdo de uma carta Nornas
que permite trocar cartas da mao ou dos
exércitos formados.

KARDNARGK
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