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W grze £upy musisz pozyskiwaé zasoby i przejmowac budynki, zeby rozwija¢ swoj fiord. Zapetniaj drakkary i realizuj projekty budowy, poniewaz
przyniesie ci to punkty zwyciestwa - a jesli uda ci sie zgromadzi¢ najwiecej bogactw, to ty zostaniesz jarlem wszystkich wikingow!

TERLIE Sy

Fiord: gteboka dolina wyztobiona przez lodowiec, ktorg obecnie wypetnia woda morska.
Jarl: tytut szlachecki w sredniowiecznej Skandynawii.
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Wezcie tyle planszetek terenu, ilu graczy bierze udziat w rozgrywce, i ztaczcie je, by stworzy¢ plansze do gry. Ustawcie je tak, zeby pasowaty
do siebie bokami (patrz przyktady na nastepnej stronie). Mozecie uzy¢ dowolnej strony kazdej planszetki terenu.

Nastepnie na kazdym polu planszy oznaczonym symbolem danego budynku (domu, straznicy, zamku) potdzcie odpowiadajgce im kafelki
w nastepujacej ilosci: 2 kafelki doméw, 2 kafelki straznic i 3 kafelki zamkdw.

Umiesécie planszetke trofedw wzdtuz jednego z bokéw planszy i roztézcie na niej (na polach z symbolem topordéw) 5 trofeéw, od najmniejszego
do najwiekszego, strong z cyframi i toporami do géry.

je na polach z oceanem na planszetce oceanu, strong z drakkarem do géry.
Stworzcie pule zasobéw obok obszaru gry ztozong ze wszystkich kafelkéw zasobdw (toporéw, drewna, owiec i ztota).

Kazdy gracz wybiera swoj kolor i bierze komponenty w tym kolorze: 1 planszetke fiordu, 13 pionkéw wikingdw i 3 tarcze, a nastepnie
umieszcza tarcze na przeznaczonych do tego polach fiordu (lewy gérny rég planszetki).

Potasujcie oddzielnie kazdy rodzaj kafelkéw placéw budowy (porty, ottarze i patace jarla) i rozdajcie kazdemu graczowi po 1 losowym kafelku

(1)
(2)
(3)
@ Umiesccie planszetke oceanu wzdtuz jednego z bokéw planszy. Widzcie do woreczka 30 drakkardéw, przemieszajcie je i wylosujcie 5. Roztdzcie
(5)
(¢)
kazdego rodzaju. Gracze ktada je na oznaczonych polach swoich fiordow, strong z zasobami i budynkami ku gorze.
(¢)

Rozgrywke zaczyna gracz, ktéry mieszka w miejscu najbardziej wysunietym na pétnoc.

Nieuzywane elementy odtézcie z powrotem do pudetka - nie bedg Wam potrzebne.




(1) THORZENIE PLANSZY DO GRY

symbole 3 typéw
budynkéw

3 kafelki placéw budowy
i odpowiadajace im pola




LASOBY

Kazdemu zasobowi odpowiada konkretny rodzaj pola. Zasoby gozwalaj_? ci zapetnia¢ drakkary i kofczy¢ budowy (patrz s. 6 i 7).
Drewno, owce i ztoto sa warte punkty zwyciestwa (PZ) na koniec gry. To

s JAK GRAC?

pory pozwalajg zdobywac trofea (patrz s. 7).

Gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara az do chwili, gdy skoncza im sie wikingowie.

2> TURAGRACZA <&

W swojej turze wykonaj akcje obowigzkowq i (jesli to mozliwe) jedng lub wiecej akcji warunkowych i opcjonalnych:

Akcja @ postaw wikinga Akcje ® przejmij budynek
obowiazkowa warunkowe @ ukoricz budowe

@ STAWIANIE WIKINGA (akan opowiazkonn)

Stawiajgc wikinga na planszy, musisz spetni¢ dwa warunki:

® wolno ci postawi¢ wikinga jedynie na polu zasobow i tylko jesli nie jest ono
zajete przez innego wikinga;

® twoj wiking musi sasiadowac z innym wikingiem (w dowolnym kolorze) albo
z drakkarem.

Po postawieniu wikinga wez z puli odpowiedni kafelek zasobu i umie$¢ go na dowolnym,
niezajetym polu swojego fiordu. Tego zasobu nie mozna odtad przemieszczad.
Nastepnie sprawdz, czy przejates budynek (patrz nizej).

Stawiajgc wikinga, mozesz dodatkowo uzy¢ jednej lub kilku swoich tarcz
(patrz s. 6). Jezeli nie masz juz wikingdw, kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

@ PRZEJECIE BUDYNKU (akcsa warunkonay

Kazdy rodzaj budynku ma inne zasady przejmowania (patrz s. 5).

Stawiajgc swojego wikinga, mozesz przeja¢ kilka budynkéw na raz (tych samych
albo réznych rodzajéw).

Kiedy przejmujesz budynek, wez jego kafelek z planszy i umie$é go na dowolnym,
niezajetym polu swojego fiordu. Tego budynku nie mozna odtad przemieszczac.

Akcje @ wybierz drakkar (na koniec tury)
opcjonalne ® uzyj tarczy (stawiajac wikinga)
® zdobadz trofeum (na koniec tury)
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Agnieszka postawita swojego wikinga na polu bitwy
(sasiadujgcym z innym wikingiem). Zdobywa topor, ktory
bierze z puli i umieszcza na wolnym polu w swoim fiordzie.
Nastepnie sprawdza, czy przejeta budynek (patrz s. 5).

Uwaga: gdy przejmujesz budynek, a na jego polu
nie ma odpowiedniej liczby kafelkéw (lub nie ma ich
wcale), bierzesz tylko te, ktére tam zostaty (lub nie
bierzesz zadnego).

Wazne! Jesli nie masz wolnych pél w swoim fiordzie, nie mozesz zdobywac wiecej kafelkéw.




——  BUDYNKI

W grze wystepuja trzy rodzaje budynkdéw: domy, straznice i zamki.
Budynki pozwalajg ci koniczy¢ budowy (patrz s. 7) i zdobywaé w ten sposdb punkty zwyciestwa.

PRZEJMOWANIE DOMU PRZEJMOWANIE ZAMKU

Kiedy stawiasz wikinga obok domu, wez 1 kafelek z tego pola domu. Kiedy potaczysz co najmniej 4 W|k|ngoww swoim kolorze, i co najmniej
1 z nich sasiaduje z zamkiem, wez kafelek z tego pola zamku. Jesll
stworzysz potaczong grupe co najmniej 8 wikingow, mozesz wzigdé
drugi kafelek z tego samego pola zamku; a jeS|I stworzysz grupe
co najmniej 12 W|k|ngow mozesz wzigé ostatni kafelek z tego pola
zamku. Wolno ci bra¢ kolejne kafelki z tego samego pola zamku tylko
poprzez powigkszanie grupy wikingdw w swoim kolorze.

B e,
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Agnieszka postawita wikinga w taki sposob, Ze sgsiaduje on z dwoma
domami, wigc bierze po 1 kafelku z kazdego z tych pol i umieszcza je
w swoim fiordzie.

@ ———  PRZEJMOWANIE STRAZNICY

Kiedy _potaczysz dWIe straznice nieprzerwang grupa W|k|ngow
w swoim kolorze, wez po 1 kafelku z kazdego z tych pol straznic.
Mozesz przejqc te samg straznicg wigcej niz raz, ale tylko pod
warunkiem, ze potaczysz ja swoimi wikingami z inng straznica.

\ Hanna stworzyta pofaczona
grupe 4 wikingow, a 1 z nich
sasiaduje z zamkiem. Han-
na bierze kafelek z tego
pola zamku i umieszcza go
w swoim fiordzie.

W péZniejszej czesci roz-
grywki Hanna powieksza
te grupe wikingéw do
8. Oznacza to, Ze moze
wzig€ drugi kafelek z tego
samego pola zamku Q

Poniewaz wiking, ktorego
postawita, sasiaduje takZze
z drugim zamkiem, mozZe
wzigc dwa kafelki z tego
pola zamku €): 1. za po-
taczona grupe co najmnief
4 wikingow; i 2. za pot3-
czong grupe co najmniej
8 wikingow. Dzieki temu
ruchowi Hanna zdobywa
tacznie 3 kafelki zamkow.

Rafat pofgczyt swoimi wikingami Rafat pofaczyl inng strazn/ce 0 ze straz-
dwie straznice, wiec bierze po nica, ktdra przejat juz wczesniej @. Bie-
1 kafelku z kazdego z pol tych rze 1 kafelek z pola nowo potaczonej
straznic. straznicy 0 oraz dodatkowo 1 kafelek

z pola straznicy, ktora przejat w ten spo-

s0b po raz drugi ©.

e




——  DRAKKARY

Drakkary reprezentuja handel zasobami. Zwiekszajg one liczbe punktéw zwyciestwa, jakie mozesz zdoby¢ za zgromadzone zasoby i budynki.

(1) Trzy zasoby, ktére musza sasiadowac z tym drakkarem, zeby go zapetnié.

(2) Zaséb lub budynek, za ktéry bedziesz otrzymywaé bonusowe punkty zwyciestwa.
(3) Wartos¢ bonusu.

Doktadna liczba drakkaréw kazdego rodzaju jest podana na ostatniej stronie instrukgji.

b WYBOR DRAKKARA (axca opcsonaLia)

Na koniec swojej tury mozesz wybra¢ maksymalnie 1 drakkar z planszetki
oceanu. Jezeli to zrobisz, wykonaj nastepujace kroki:

® Umies¢ drakkar na dowolnym, niezajetym polu swojego fiordu.

® Dobierz drakkar z woreczka i po%oz go na pustym polu planszetki
oceanu, strong z drakkarem do géry.

Petny drakkar zapewnia ci bonus na koniec gry za okreslony rodzaj zasobu
lub budynku. Aby zapetnié¢ drakkar, musisz:

® umiescié wszystkle 3 zasoby wskazane na tym kafelku drakkara
na polach, ktore z nim sasiaduja.

Gdy tylko zapetnisz drakkar, odwrdé jego kafelek na strone ukazujaca

bonus, ktdéry on zapewnia. Agnieszka zdobyta owce i ktadzie ja na polu sgsiadujacym z drakkarem.
PoniewaZz z drakkarem tym sasiaduja juz 1 ztoto i 1 drewno, Agnieszka

Wazne! Na koniec 8ry kazdy drakkar, ktorego nie udato ci sie zapetnia go i odwraca kafelek drakkara na druga strone, by otrzymac jego

zapelnlc, kosztuje cige utrate 5 punktow zwycigstwa. bonus. Odtad kazda owca zapewnia jej 2 dodatkowe punkty zwyciestwa.

Uwaga: mozesz umieszcza¢ zasoby na dowolnych, niezajetych
polach wokét drakkara.

Wskazowka: ten sam zaséb moze postuzyé do zapetnienia kilku drakkaréw, wiec rozmieszczaj je madrze, zeby zmaksymalizowac bonusy!

®> UZY<IE TARCZY (akcsm opcsonaLa)

Stawiajac wikinga na planszy, mozesz dodatkowo uzy¢ jednej lub kilku swoich tarcz.
Kazdej tarczy mozna uzy¢ tylko raz na gre. Tarcze zapewniajg rézne efekty:

Postaw swojego wikinga
na polu zasobu, ktére
jest juz zajete przez
innego wikinga, nie
usuwajac go z planszy.

Natychmiast postaw na planszy
do gry drugiego wikinga,
przestrzegajac standardowych
zasad umieszczania wikingow.

Stawiajac wikinga, wez
2 zasoby wskazane na
jego polu, zamiast 1.

Po uzyciu tarczy odwréé ja na druga strone, by w ten sposéb oznaczyé, ze zostata ona wykorzystana. Odtad nie petni ona w grze zadnej funkgji.



PLACE BUDOWY

Na planszetce fiordu znajduja sie 3 rézne place budowy. Zapewnia ci one punkty zwyciestwa, o ile uda ci sie ukoriczy¢ budowe.

zasoby i budynki konieczne do
ukoriczenia tej budowy

liczba punktéw zwyciestwa

———— [ ———

Ilekroé¢ zdobywasz zasoby i budynki, mozesz tak umieszczac je w swoim
fiordzie, by ukonczy¢ jeden z trzech placéw budowy.
Place budowy dziatajg tak jak drakkary. Aby ukonczy¢ budowe, musisz:
@ umiesci¢ wszystkie zasoby i budynki wskazane na tym placu
budowy na polach, ktére z nim sasiaduja.

Gdy tylko ukoriczysz budowe, odwrdé kafelek placu budowy na strone

z ilustracja.
Uwaga: mozesz umi'eszczaé zasoby i budynki na dowolnych, niezajetych Olaf wtasnie zdobyt 1 drewno i 1 dom. Postanawia umiescic te
polach wokot placu budowy. kafelki wokdt jednego ze swoich placow budowy. Poniewaz sgsiaduja
z nim wszystkie wymagane zasoby i budynki, Olaf odwraca kafelek

placu budowy na strone z ilustracja.

ALY ———

®> LDOBYCIE TROFEUM cakcsn orcionaLig)

Na koniec swojej tury mozesz zdoby¢ trofeum.

Wez jednak pod uwage, ze wolno ci zdoby¢ tylko jedno
trofeum na gre. Kazde trofeum jest unikatowe.

Chcac zdoby¢ jak najwspanialsze trofeum, bedziesz musiat
wyczekaé na wtasciwg chwile, nie zwlekaj jednak zbyt dtugo!

&n'
Aby zdoby¢ trofeum, musisz mie¢ w swoim fiordzie co 4 ’ g }9

najmniej tyle toporow, ile wskazuje cyfra widoczna na ) B - F; = e,
kafelku trofeum. Rozmieszczenie toporéw we fiordzie nie ' R

ma znaczenia. Na koricu swojej tury Rafat ma 5 toporéw w swoim fiordzie @ i chce zdobyc trofeum.
Poniewaz Agnieszka zdobyta wczesniej trofeum wymagajace 5 toporow @, Rafat musi
zamiast tego wziac trofeum wymagajace 4 toporow @, warte 10 punktow zwyciestwa
na koniec gry.
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Umie$¢ zdobyte trofeum na odpowiednim polu swojego
fiordu (ponizej tarcz), strong z punktami zwyciestwa do géry.

wymagana liczba
toporow

punkty zwyciestwa

= i

ﬂ
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Rozgrywka dobiega korica w chwili, kiedy wszystkim graczom skoncza
sie wikingowie. Pora wytoni¢ nowego jarla!

Korzystajac z bloczku punktacji, kazdy gracz oblicza swdj wynik
W nastepujacy sposdb:

@ Oblicz wartos¢ swoich zamkéw, dodajgc do bazowej wartosci zamku
(4) zdobyte bonusy z zapetnionych drakkaréw (+X), ktére masz
w swoim fiordzie. Nastepnie pomndz te wartos¢ przez liczbe zamkéw,
ktére masz w swoim fiordzie (patrz przyktad obok).

@ Powtorz te czynnosé dla: straznic, domdw, ztota, owiec i drewna.
@ Dodaj punkty zwyciestwa za ukonczone place budowy.
@ Dodaj punkty zwyciestwa za trofeum, jesli je zdobytes.

@ Na koniec odejmij po 5 punktéw zwyciestwa za kazdy drakkar
w twoim fiordzie, ktérego nie udato ci sie zapetnic.

Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktoéw, zwycieza i zostaje wybrany
nowym jarlem wikingdw.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktérego trofeum ma wyzszg wartos¢.

Jesli remisu nie da sie rozstrzygnaé w ten sposdb, gracze dzielg sie
zwyciestwem.
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Hanna zdobyta 2 bonusy zamkow (+3 i +4), a w swoim fiordzie ma
3 zamki. Najpierw dodaje wartosc bonusow do bazowej wartosci zamku
(4), co daje 11 (bazowe 4 + bonus 3 + bonus 4). Oznacza to, Ze kazdy
Jjej zamek jest wart 11 punktow zwyciestwa — a poniewaz ma w swoim
fiordzie 3 zamki, zdobywa za nie 33 punkty (11 x 3).
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