
Midgard, die Welt der Menschen, erlebt seine letzten Tage und Ragnarok,
die Schlacht um das Ende der Welt, hat begonnen. Die Krieger, die tapfer
genug sind um bis zum bitteren Ende zu kämpfen, werden nach der Schlacht
ihre geheiligten Plätze in den Hallen Walhalls einnehmen, aber nur ein
Klan kann den Ehrenvorsitz erhalten. Wirst du das schaffen?

Spielüberblick
In Midgard ist jeder Spieler der Häuptling eines
Wikingerklans, die gegeneinander Krieg  um die
Königreiche von Midgard führen, bevor sie im Chaos
von Ragnarok untergehen.
Das Spiel geht über drei Runden, zu deren jeweiligem
Beginn die Spieler halb-heimlich Aktionskarten von
drei verschiedenen Stapeln unterschiedlicher Stärke
und Bedeutung ziehen und so ihre Pläne für die aktuelle
Spielrunde schmieden. In ihren Spielzügen benutzen
die Spieler dann ihre zuvor gewählten Karten, um ihre
Wikinger angreifen und so die Kontrolle über die
Provinzen erobern zu lassen. Zum Ende jeder Runde
bekommen die Spieler Königreichsmarker für die
Provinzen unter ihrer Kontrolle und erhalten Punkte
für die Kontrolle von Provinzen in jedem Königreich.
Nach der dritten Spielrunde werden an die Spieler
Bonuspunkte für jeden kompletten Satz
Königreichsmarker in ihrem Besitz vergeben, und der
Spieler mit den meisten Punkten ist schließlich der
Spielsieger.
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Spielmaterial
• 50 Bronzekarten
• 35 Silberkarten
• 15 Goldkarten
• 55 Wikinger Kriegerfiguren (je 11 in 5 Farben)
• 5 Wikinger Häuptlingsfiguren (je 1 in 5 Farben)
• 5 Wertungsmarker (je 1 in 5 Farben)
• 10 Unheilsmarker
• 120 Königreichsmarker (je 40 in 3 Farben)
• 1 Spielplan
• 1 Spielregel

Credits
Autor: Eric M. Lang
Entwicklung: Eric M. Lang, Jonathan Moriarity
Regeltext: Jonathan Moriarity
Graphische Gestaltung: George Wu
Schachtelgrafik: John Gravato
Herausgeber: Zev Shlasinger
Deutscher Regeltext: Ferdinand Köther
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Spielaufbau
Die Karten werden in drei Stapel aufgeteilt, jeweils ein Stapel Goldkarten, Silberkarten und
Bronzekarten. Jeder Stapel wird für sich gemischt und dann verdeckt neben den Spielplan
gelegt.
Jeder Spieler wählt eine Farbe und nimmt alle Wikinger Krieger, den Häuptling und den
Wertungsmarker seiner Farbe. Bei weniger als 5 Spielern werden die nicht benötigten Figuren
und Marker in die Schachtel zurückgelegt.
Alle Spieler setzen nun ihren Häuptling und fünf ihrer Krieger  auf  das Boot der entsprechenden
Farbe auf  dem Spielplan. Seine noch übrigen sechs Krieger stellt jeder Spieler vor sich hin.
Jeder Spieler legt seinen Wertungsmarker auf  das Startfeld der Wertungsleiste. Die
Königreichsmarker werden nach Farbe sortiert neben dem Spielplan bereit gelegt, daneben
die Unheilsmarker.

Rundenablauf
Das Spiel geht über drei Runden, jede Runde besteht aus folgenden fünf  Phasen:

1. Unheilsphase
2. Kartenwahlphase
3. Aktionsphase
4. Wertungshase
5. Ragnarokphase

Unheilsphase
Die 10 Unheilsmarker werden verdeckt gemischt, dann werden 5 Stück davon zufällig
ausgewählt und aufgedeckt. Diese 5 Marker werden in die entsprechenden Provinzen gelegt.
Alle Wikinger in diesen Provinzen werden zum Rundenende den Heldentod sterben und
ihren Besitzern dadurch Punkte bescheren. Die übrigen 5 Unheilsmarker werden bis zur
nächsten Runde beiseite gelegt.

Kartenstapel
mischen.

Spielfarbe
wählen.

Jeder Spieler
setzt 1
Häuptling
und 5 Krieger
ins Boot,
6 Krieger
bleiben als
Vorrat
neben dem
Spielplan.

Wertungsmark
er auf 0 setzen.

5 zufällig
gewählte
Unheilsmarker
einsetzen.

Kartenwahlphase
Alle Spieler erhalten eine „Kartenauswahl“, jeweils aus 3 Bronzekarten, 2 Silberkarten und
1 Goldkarte bestehend. Jeder Spieler wählt nun eine Karte aus seiner Kartenauswahl und
legt sie als eigenen Vorrat vor sich auf  den Tisch, wo sie auch bis zum Ende der
Kartenwahlphase bleibt. Dann reichen alle Spieler gleichzeitig die restlichen 5 Karten ihrer
Kartenauswahl an ihren linken Nachbarn weiter (mit anderen Worten: Jeder erhält die Karten
seines rechten Nachbarn). Alle Spieler wählen erneut eine Karte ihrer neuen Kartenauswahl
und legen sie zu ihrem Vorrat, die verbliebenen vier Karten werden anschließend wieder
gleichzeitig nach links weitergegeben. Diese Prozedur wird so lange wiederholt, bis alle
Spieler 6 Karten in ihrem Vorrat haben.
HINWEIS: Für Anfänger empfehlen wir eine vereinfachte Kartenwahlphase in der ersten
Spielrunde. Alle Spieler behalten einfach die ihnen zugeteilten 6 Karten und spielen damit,
ohne irgendwelche davon weiter zu reichen.

Aktionsphase
In dieser Phase kämpfen die Spieler um die Kontrolle über die Länder Midgards und die
himmlischen Gefilde darüber, indem sie ihre Wikinger von den Booten aus ins Gefecht
schicken. Die insgesamt drei verschiedenfarbigen Königreiche haben jeweils drei oder vier
Provinzen. In jeder Provinz gibt es eine bestimmte Anzahl von Dörfern, jeweils durch Hütten
dargestellt, und in jedem Dorf  kann immer nur höchstens ein Wikinger sein. Die Anzahl
Wikinger auf  den Booten und in den Himmeln ist nicht begrenzt.

Alle Spieler müssen nun gleichzeitig jeweils alle ihre Goldkarten vorzeigen, derjenige mit der
höchstwertigsten Goldkarte ist Startspieler für diese Runde, die übrigen Spieler folgen danach
reihum im Uhrzeigersinn. Wer keine Goldkarte(n) hat, kann auch keine Karte(n) vorzeigen
und demzufolge auch nicht Startspieler werden. Die hochwertigen Goldkarten sind zwar
sehr mächtig, aber es ist nicht unbedingt von Vorteil, Startspieler zu sein.
Der Startspieler spielt nun eine seiner Karten und führt deren Anweisungen aus, die Karte
bleibt offen vor ihm liegen. Danach ist der Spieler links von ihm an der Reihe usw. bis jeder
vier Karten gespielt hat. Noch übrige Karten werden aufbewahrt und können in einer
späteren Runde benutzt werden. Auf  den Seiten 6 – 7 werden alle Karten genau erklärt.

Auswahlkarten:
3 Bronzekarten,
2 Silberkarten,
1 Goldkarte

Jeder Spieler
erhält einen Satz
Auswahlkarten,
nimmt eine
davon und reicht
den Rest nach
links. Das wird
so oft
wiederholt, bis
jeder Spieler 6
Karten
genommen hat.

Alle Spieler
zeigen ihre
Goldkarten, der
mit der höchsten
Goldkarte wird
Startspieler.

Die Spieler
machen ihre
Spielzüge,
indem sie jeweils
1 Karte spielen.

In der 1. Runde
spielen alle 4
Karten, in der 2.
Runde 5 Karten
und in der 3.
Runde 6 Karten.

Die Spieler müssen bedenken, daß es zum Ende jeder
Runde Punkte für die Spieler gibt, die Gebiete kontrollieren
(außer Walhalla; alle Wikinger, die nach Walhalla kommen,
sind für den Rest der Runde quasi aus dem Spiel). Ein
Spieler kontrolliert eine Provinz oder einen Himmel,  wenn
er dort mehr Wikinger hat als irgendein anderer Spieler
(relative Mehrheit). Ein Häuptling gibt bei Gleichstand
den Ausschlag, da er stärker ist als ein Krieger.
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Wertungsphase
Alle Spieler erhalten Punkte für Provinzen und Himmel, in denen sie jeweils mehr Wikinger
haben als jeder andere Spieler dort. Ein Häuptling zählt soviel wie eineinhalb Krieger und
kann so einen Gleichstand brechen, es sei denn, es ist nicht der einzige Häuptling dort. Bei
einem absoluten Gleichstand hat niemand die Kontrolle und kein Spieler bekommt Punkte
für solch ein Gebiet.
Es gibt drei verschiedenfarbige Königreiche: Jotunheim, Mannheim und Alfheim. Es gibt
folgende Punkte für die Kontrolle von Provinzen in den Königreichen:
• 3 punkte für die Kontrolle einer Provinz in einem Königreich
• 7 punkte für die Kontrolle von zwei Provinzen in einem Königreich
• 12 punkte für die Kontrolle von drei Provinzen in einem Königreich
• 20 punkte für die Kontrolle von vier Provinz in einem Königreich (nur in Jotunheim
möglich)

Königreichsmarker
Jeder Spieler erhält einen braunen Königreichsmarker für jede Provinz in Mannheim, in der
er mindestens einen eigenen Wikinger hat. Entsprechend gibt es graue und blaue
Königreichsmarker für die Provinzen in Alfheim und Jotunheim. Die Spieler legen diese
Marker verdeckt vor sich ab. Jeder Spieler kann sich seine eigenen Marker jederzeit ansehen,
muß sie jedoch vor den anderen Spielern geheim halten.

Die Himmel
Der Spieler mit den meisten Wikingern in Asgard erhält 5 Punkte.
Der Spieler mit den meisten Wikingern in Vanaheim nimmt sich zwei Königreichsmarker
eigener Wahl (das können zwei gleichfarbige sein oder zwei verschiedenfarbige).
Es gibt keine Belohnung für die meisten Wikinger in Walhalla.

Rundenende
Alle Unheilsmarker werden vom Spielplan entfernt und zu den übrigen zurückgelegt. In der
nächsten Runde werden wieder 5 aus allen Markern zufällig gewählte Marker Unheil über
die Provinzen bringen.
Schließlich werden noch alle Wikinger aus Walhalla auf  die Boote ihrer jeweiligen Besitzer
zurückgesetzt.

Ragnarokphase
Alle Wikinger in Provinzen mit
Unheilsmarker werden nun nach
Walhalla gesetzt. Für jeden ihrer
Wikinger, der auf  diese Weise
Einzug in Walhalla hält, erhalten
die entsprechenden Spieler 2
Punkte. Danach bekommt jeder
Spieler nochmals je 1 Punkt für
jeden seiner Wikinger in
Walhalla, einschließlich der
gerade erst dort angekommenen.

Spielrunden 2 und 3
Der Rundenablauf  wird in der zweiten und dritten Runde wiederholt, allerdings mit einigen
kleinen Änderungen.
In jeder neuen Kartenwahlphase erhält jeder Spieler eine neue Kartenauswahl aus 3
Bronzekarten, 2 Silberkarten und 1 Goldkarte. Die Spieler suchen daraus Karten aus und
reichen sie weiter wie in der ersten Runde, aber die Kartenauswahl darf  nicht mit den noch
übrigen Karten aus vorherigen Runden gemischt werden. Die aufbewahrten Karten bilden
schon den Vorrat jedes Spielers und können nicht weitergereicht werden. In jeder Runde
stehen den Spielern jedoch alle Karten ihres Vorrats zur Verfügung, um sie zu spielen.
In der Aktionsphase von Spielrunde 2 spielen die Spieler jeweils 5 Karten aus ihrem Vorrat
aus, in Spielrunde 3 sogar 6 Karten. Damit bleiben bei jedem Spieler zum Spielschluß
mindestens 3 Karten übrig, die er nicht mehr benutzen kann (s. a. Goldkarten – Karten
ziehen).

Spielende und Sieg
Nach dem Ende der Ragnarokphase der dritten Spielrunde decken alle Spieler ihre
Königreichsmarker auf. Für jeden eigenen kompletten Satz – ein Satz ist jeweils ein Marker
jeder Farbe - erhalten die Spieler 5 Punkte.
Der Spieler mit den meisten Punkten ist Spielsieger. Bei Gleichstand ist derjenige der daran
beteiligten Spieler Sieger, der insgesamt mehr Königreichsmarker hat, wobei die Farbe keine
Rolle spielt. Sollte auch dann noch ein Gleichstand bestehen, sind die daran beteiligten
Spieler gemeinsame Sieger.

Der Autor möchte den folgenden Testspielern danken:
Mark Schell, Mathew Tee, Amber Kennedy, John Monroe, Jennifer Lopes, Nathon Braymore, George
Wu, Greg Broe, Rebecca Zamborsky, Ken Boone, Chris Ogden, Brandon Nix, Steve “Zambo”
Zamborsky, Tom Pancoast, Joe Casadonte, Kevin Wood, Will Zander, Michelle Zentis, Jeff  Kahan,
Amy O’Neal und Gene O’Neal

Wertungsbeispiel
Fünf  Spieler beginnen mit der Wertungsphase.
Die Abbildung rechts zeigt die aktuelle
Spielsituation.

In Alfheim:
Der rote, schwarze und grüne Spieler
haben jeweils de meisten Wikinger in
einer Provinz, also bekommt jeder 3
Punkte. Der rote Häuptling bricht den
Gleichstand in Gimle, aber in Andlang
besteht kein Gleichstand, also ist der
schwarze Häuptling dort für die Kontrolle
nicht maßgebend. Der schwarze Spieler
erhält zwei graue Königreichsmarker, der
rote, gelbe und grüne Spieler jeweils einen.
In Mannheim:
Der grüne Spieler hat die meisten
Wikinger in allen drei Provinzen, das
sind 12 Punkte für ihn. Dabei bricht der
grüne Häuptling den Gleichstand in
Myrkvior. Der grüne Spieler erhält drei
braune Königreichsmarker, der schwarze
und rote Spieler jeweils zwei und der
violette und gelbe Spieler je einen.
In Jotunheim:
Der violette und rote Spieler haben jeweils
die meisten Wikinger in einer Provinz,
beide bekommen 3 Punkte. In den beiden
anderen Provinzen herrscht Gleichstand,
also erhält niemand dafür Punkte. Der
violette Spieler erhält 3 blaue Marker,
der schwarze, gelbe und rote jeweils zwei.
In the heavens:
Der violette Spieler hat die meisten
Wikinger in Asgard und bekommt 5
Punkte. Der gelbe Spieler hat die meisten
Wikinger in Vanaheim und nimmt sich
einen braunen und einen grauen Marker,
um möglichst viele komplette Sätze zu
erhalten.
Ragnarok:
Aus den fünf  Unheilsprovinzen werden
insgesamt fünf  schwarze, der grüne, zwei
rote und zwei gelbe Wikinger
(einschließlich des roten, gelben und
violettenHäuptlings) nach Walhalla
geschickt. Das gibt 10 Punkte für schwarz,
je 6 für violett und grünund je 4 für rot
und gelb. Schließlich gibt es noch je1Punkt
für jeden Wikinger in Walhalla, das
macht 5 Punkte für schwarz, je 4 für rot
und gelb und je 3 für grün und violett
(einschließlich der 2 roten und 2 gelben
Wikinger, die schon vor Ragnarok in
Walhalla waren).
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Goldkarten
Dies sind die mächtigsten und höchst spezialisierten Karten des Spiels. Jede hat eine einzigartige Bedeutung.

Königreichswertung (Karten 1 - 3)
Das genannte Königreich wird wie zum Rundenende gewertet.
Ragnarok findet nicht statt. Wer solch eine Karte spielt, sollte
bedenken, daß meist auch andere Spieler davon profitieren werden.

Königreichsmarker nehmen
(Karten 4 - 6)
Der Spieler nimmt sich einfach den genannten Königreichsmarker.

Karten ziehen (Karten 7 - 8)
Der Spieler zieht die genannten Karten und ist sofort erneut an
der Reihe. Diese zusätzliche Aktion zählt nicht gegen die für diese
Runde festgesetzte Anzahl Aktionen.

Provinz zerstören (Karten 9 - 11)
Der Spieler wählt eine Provinz des genannten Königreichs. Alle
Wikinger (auch die eigenen) aus dieser Provinz ziehen in Walhalla
ein. Solche Karten können eine Menge Schaden anrichten, also
sollte man darauf  besonders achten, wenn sie zu Rundenbeginn
vorgezeigt werden.

Neue Krieger im Königreich/
Himmel (Karten 12 - 15)
Der Spieler nimmt bis zu 2 Krieger aus seinem Vorrat
außerhalb des Spielplans und setzt sie in das genannte
Gebiet auf  den Spielplan. Dabei kann er die beiden
neuen Krieger auf  zwei Provinzen des genannten
Königreichs aufteilen (oder auf  verschiedene Himmel
bei Karte 12), falls er möchte. Wenn der Spieler keine
Krieger mehr in seinem Vorrat außerhalb des
Spielplans hat, haben diese Karten keinerlei Wirkung.

6

Bronzekarten
Diese Karten erlauben es den Spielern, ihre Wikinger auf  dem Spielplan zu bewegen oder dort neue einzusetzen.

Silberkarten
Diese aggressiven Karten erlauben es dem Spieler, seine Gegner zu überwältigen, indem er deren Wikinger versetzt oder eigene in
größerer Anzahl einsetzt.

Invasionskarten
Der Spieler kann insgesamt bis zu zwei seiner Wikinger (Häuptling und/oder
Krieger) auf  irgendwelche unbesetzten Dörfer des genannten Königreichs
ziehen, oder nach Asgard oder Vanaheim, in beliebiger Kombination. Diese
Wikinger können von überall her vom Spielplan kommen, außer aus Walhalla,
und müssen nicht aus demselben Gebiet stammen.
Normalerweise werden diese Wikinger von den Booten kommen. Die Spieler
dürfen nicht vergessen, daß in jedem Dorf  nur ein Wikinger stehen kann.

Neue Krieger Karten
Mit solch einer Karte setzt der Spieler einen der Krieger aus seinem Vorrat
außerhalb des Spielplans auf  sein Boot auf  dem Spielplan, wodurch er seine
Streitkräfte dauerhaft verstärkt. Dann bewegt er noch einen Wikinger auf
dem Spielplan auf  irgendein freies Dorf, oder nach Vanaheim oder Asgard.
Das kann, muß aber nicht der gerade mit dieser Karte ins Boot gesetzte
Wikinger sein.
Wenn der Spieler keine Wikinger mehr im Vorrat außerhalb des Spielplans
besitzt, ignoriert er einfach den ersten Teil der Anweisung.

Angriffskarten
Dies sind ganz besondere Karten, denn damit kann der Spieler in ein Dorf
eindringen, in dem sich schon ein gegnerischer Krieger befindet. Der Gegner
wird sofort überwältigt und zieht in Walhalla ein.
Der Spieler nimmt einen seiner Wikinger (Häuptling oder Krieger) irgendwo
vom Spielplan, außer von Walhalla, und setzt ihn auf  irgendein besetztes
Dorf  des genannten Königreichs, oder nach Asgard oder Vanaheim. Falls
der Wikinger auf  ein besetztes Dorf  gezogen wird, landet der dort stehende
Krieger sofort in Walhalla.
Ein Dorf, in dem ein Häuptling steht, kann nicht angegriffen werden, da
Häuptlinge stärker als Krieger sind. Wird der Wikinger in einen Himmel
gesetzt, wird ein gegnerischer Krieger (nicht Häuptling) von dort nach

Wikingerhorde Karten
Der Spieler wählt einen Himmel oder eine Provinz mit mindestens einem unbesetzten Dorf. Dann setzt
er bis zu 3 Wikinger irgendwoher vom Spielplan, außer von Walhalla, in das gewählte Gebiet. Diese Wikinger
müssen nicht alle aus demselben Gebiet stammen, aber sie müssen alle in dasselbe Gebiet ziehen. Wenn
der Spieler also eine Provinz mit nur einem oder zwei unbesetzten Dörfern wählt, kann er auch
dementsprechend nur einen bzw. zwei Wikinger versetzen.
Wie meist werden hier in erster Linie Wikinger aus dem Boot benutzt, aber wer dort nicht eine große Menge
aus seinem Vorrat hingebracht hat, wird mit diesen Karten sein Boot schnell leeren.

Normalerweise ist es das Beste, mit seinen Wikingern vom Boot aus anzugreifen, aber das ist keineswegs vorgeschrieben. Man
kann sogar auch mit einem Wikinger aus derselben Provinz oder demselben Himmel angreifen. Im letzteren Fall setzt man dann
einfach einen gegnerischen Wikinger aus diesem Himmel nach Walhalla.



8

   1. Unheilsphase
• 5 zufällig gewählte Unheilsmarker einsetzen.

   2. Kartenwahlphase
• Jeder Spieler erhält 3 Bronze-, 2 Silber- und 1 Goldkarte.
• Jeder Spieler nimmt 1 Karte, gibt den Rest nach links, so oft, bis alle Spieler 6 Karten haben.

   3. Aktionsphase
• Spieler mit höchster Goldkarte (vorzeigen) ist Startspieler.
• Wer an der reihe ist, spielt eine Karte und führt sie aus.
• In Spielrunde 1 werden 4 Karten gespielt, 5 Karten in Runde 2 und 6 Karten in Runde 3.

   4. Wertungsphase
Der Spieler mit den meisten Wikingern pro Provinz (Häuptling bricht Gleichstand) kontrolliert diese. Es gibt
• 3 Punkte für die Kontrolle von 1 Provinz in einem Königreich
• 7 Punkte für die Kontrolle von 2 Provinzen in einem Königreich
• 12 Punkte für die Kontrolle von 3 Provinzen in einem Königreich
• 20 Punkte für die Kontrolle von 4 Provinzen in Jotunheim
Königreichsmarker:
• Jeder spieler erhält 1 Königreichsmarker für jede provinz mit mindestens einem eigenen Wikinger.
Himmel:
• 5 Punkte für die meisten Wikinger in Asgard
• 2 beliebige Königreichsmarker  für die meisten Wikinger in Vanaheim

   5. Ragnarokphase
• 2 Punkte für jeden Wikinger in einer Unheilsprovinz
• Alle Wikinger aus Unheilsprovinzen nach Walhalla setzen
• 1 Punkt für jeden Wikinger in Walhalla
• Alle Wikinger aus Walhalla auf  die Boote setzen

       Spielende
• 5 Punkte für jeden kompletten Satz Königreichsmarker


