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Gracze dowodzg malymi grupami wikingéw aby odkry¢ wyspy lezace nieopodal ich krainy. Po tym jak wyspa zostanie odkryta rzemiesl-
nicy oraz arystokraci zasiedlaja wyspe aby zapoczatkowaé swoja osade. W celu zabezpieczenia nowo odkrytych wysp przed atakami gra-

cze moga rozmiesci¢ swoich wojownikéw-wikingéw pomiedzy ich nowymi wyspami a zblizajacymi sie statkami, co tez moze sie przyczy-
ni¢ do zdobycia stawy i ztota. Wygrywa gracz, ktéry po 6 rundach okaze sie najlepszym przywoédca!

e 1 plansza z kolem w kolorach kosci stoniowej, najacego
(instrukcja montazu na stronie 6) pomaraniczowym, jasno- o A
brazowym i brazowym)

@

Zawartosc¢ e 8 znacznikéw graczy (po2 e 1 figurka gracza 4 bazy graczy (ojczyzna)

(do przechowywania
wikingow)

(10x10, 15x5 oraz
20x1 ztota mone-
ta)

78 wikingow (po 13 w kazdym z koloréw: -

niebieski = rybak, zolty = zlotnik, zielony = zwiadowca, czerwony /

= arystokrata, czarny = wojownik, szary = zeglarz)

76 plytek (62 ptytki wysp i 14 plytek statkéw) posréd ktérych sa 4 plytki startowe o zréznicowanej

grafice na rewersie

a7

tyt plytki przod i tyt ptytki

startowej

e 25 plytek specjalnych do wersji zaawansowanej

(zasady na dodatkowych stronach) tybplytki o ta instrukeja

¢ dodatkowe strony z wersja zaawansowana

Przygotowanie

Kazdy z graczy bierze i umieszcza w swoim obszarze gry (przed nim na stole):

e 1 baze gracza jako swoja ojczyzne. Sluzy ona za punkt startowy.

e 2 znaczniki gracza. Kazdy z graczy umieszcza jeden z nich na polu 0 na torze
punktacji a drugi na swojej ojczyznie aby zaznaczy¢ swéj kolor.
1 plytke startowa. Kiedy graczy jest mniej niz 4 wtedy pozostale plytki star-
towe usuni z gry. Plytka startowa graczy bedzie dodana do ich bazy w pierw-
szej turze gry.
w grze 2-osobowej 30 ztotych monet; w grze 3-osobowej 25 zlotych monet a
w grze 4-osobowej 20 zlotych monet.

e 1 plansza pomocy.

Rozmies¢ znaczniki
gracza tak jak to przed-
stawiono

Dodatkowo:

e Umieé¢ plansze z dotgczonym kolem na srodku stotu. Plansza posiada pola
rezerwy na plytki oraz plytki specjalne, kolo z polami na ptytki oraz wikin-
gow zaraz obok nich oraz tor punktacji do oznaczania zdobytych przez gra-
czy punktéw zwyciestwa.

Potasuj w zakryciu pozostate 72 plytki i ul6z je zakryte w 6 stosach po 12
plytek w kazdym na 6 polach przeznaczonych na nie na planszy.

Pozostate monety umies¢ obok planszy - beda stanowity bank.

Wszystkich 78 wikingéw umies¢ w ptéciennym woreczku i wymieszaj.
Gracze wybieraja miedzy soba kto rozpoczyna i ta osoba zbiera figurke gra- -
cza rozpoczynajacego i umieszcza ja w swoim obszarze gry obok swojej oj- 1.
czyzny.

Mozliwe lokacje dla
plytki startowej

Pola rezerwy, z symbolami punktacji, prze-
znaczone na 6 stoséw plytek




Opis rozgrywki -
Gra toczy sie przez 6 rund, w kazdej wykorzystywany jest jeden z 6 stoséw (od lewej
do prawej strony (zobacz rysunek na stronie 1).
Na poczatku kazdej rundy gracze rozkladaja i oferuja 12 ptytek z 12 wikingami

| (zobacz ,zakoriczona propozycja” na rysunku obok). Najpierw gracz rozpoczynajacy
bierze kolejny stos ptytek z planszy (liczac od lewej do prawej strony) i umieszcza
odkryte plytki na 12 polach obok kota.

Ptytki powinny by¢ rozmieszczone wokét kola zgodnie z nastepujacymi zasadami:

— pierwsza pociggnieta plytka wyspy musi by¢ umieszczona na polu o wartosci 0.
Kolejna wyciggnieta plytka wyspy musi by¢ umieszczona na polach o zwiekszaja-
cej sie wartosci (tzn. na polu 1 a nastepnie 2, 3 i tak kolejno)
pierwsza pociggnieta ptytka statku musi by¢ umieszczona na polu o wartosci 11.
Kolejne wyciagniete ptytki statkéw musza by¢é umieszczana na polach o zmniejsza-
jacej sie wartosci (tzn. na polu 10 a nastepnie 9, 8 i tak kolejno)

Nastepnie gracz rozpoczynajacy ciaggnie losowo z woreczka 12 wikingéw i uktada ich
po kolorze. Nastepnie umieszcza tych 12 wikingéw na polach przeznaczonych do tego
wokot kota po jednym na kazde miejsce. Rozmieszcza ich zaczynajac od pola 0 i kon-
tynuuje zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara az do pola 11, wg zasady iz naj-
pierw trzeba ulozy¢ wszystkich wikingéw z jednego koloru aby méc uktadaé wikin-
goéw w innym kolorze i tak kolejno wszystkich. Zawsze wikingéw trzeba rozmieszczaé
w nastepujacej kolejnosci: najpierw wszystkich rybakéw, nastepnie wszystkich zlotni-
kow, po czym zwiadowcow, arystokratow, wojownikéw a na samym koricu zegla-
rzy. Jesli nie ma wikingéw w jakims kolorze to dany typ jest pomijany.

W kolejnosci zgodnej z kierunkiem wskazéwek zegara gracze wykonuja swoje ruchy
pozyskujac plytki oraz wikingéw, jeden zestaw (1 plytka i odpowiadajacy wiking)
na ture gracza. Po zabraniu zestawu gracz od razu dodaje wikinga i ptytke do swojej
ojczyzny. Kiedy wszystkie 12 plytek oraz wszyscy wikingowie zostang zabrani runda
dobiega korica i rozpoczyna sie punktacja, w zaleznosci od rundy:

Po 1-ej, 3-€j i 5-tej rundzie jest mate podsumowanie ztotnikéw.

Po 2-ej, 4-tej i 6-tej rundzie jest duze podsumowanie (wszystko oprécz
niebieskiego).

Po 6-tej rundzie rozpoczyna sie réwniez korficowa punktacja (specjalne
bonusy).

POZYSKIWANIE ZESTAWU (PEYTKA I WIKING)

W swojej turze (poczawszy od gracza rozpoczynajacego i kontynuujgc w kierunku

zgodnym z ruchem wskazéwek zegara) kazdy z graczy musi zaptacic i pozyskac 1

zestaw (ptytka i wiking). Gracz ptaci koszt (w ztotych monetach), ktéry znajduje sie

obok danego zestawu na kole (0-11). Gracz od razu dodaje ptytke oraz wikinga do
swojej ojczyzny (patrz strona 3). Tury sa kontynuowane do momentu az zostanie po-
zyskanych wszystkich 12 zestawow (tj. w grze 4-osobowej, kazdy z graczy pozyskuje
dokladnie 3 zestawy).

e Gracz moze pozyskac zestaw na polu 0 na kole tylko wtedy gdy wiking znajdujacy
sie na tym polu jest ostatnim w danym kolorze znajdujacym sie na kole (patrz ry-
sunek 1).

Z wyjatkiem tego jednego ograniczenia gracz moze pozyskac¢ dowolny zestaw na
jaki go staé. (patrz przyktad: zakoticzona oferta: gracz mogtby np. pozyskac zestaw z
wojownikiem za 8 monet lub rybaka za 1 monete lub kazdy inny zestaw oprocz rybaka
za 0.)

W swojej turze gracz zawsze musi zabrac swéj zestaw wiking/ plytka. W przypad-
ku gdy gracz nie posiada monet lub ma ilos¢ niewystarczajgca do nabycia najmniej
kosztownego zestawu wtedy musi zabra¢ zestaw 0 nawet w przypadku gdy ruch
ten famie zasade zestawu 0-wego.

Gracz moze w dowolnym momencie zamieni¢ punkty zwyciestwa na monety w
stosunku 1 do 1 (1 punkt zwyciestwa za 1 zlotag monete). Gracz natychmiast prze-
suwa swoj znacznik punktacji o jedno pole na torze punktacji za kazda pozyskana
w ten sposob monete o wartosci 1. Gracz, jednakze, nie moze przesunac¢ swojego
znacznika ponizej 0. Tak wiec gracz nigdy nie moze mie¢ ujemnych punktéw lub
monet! Gracz nigdy nie jest zobligowany do wymiany punktéw zwyciestwa za
monety w celu unikniecia pozyskania zestawu 0-wego na kole.

RUCH KOLA

Po tym jak gracz pozyskal zestaw i nie ma zestawu na polu 0 (gracz wlasnie go pozy-
skat) nalezy przesuna¢ koto zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara na pierwszy

| zestaw ktory jest jeszcze dostepny (patrz rysunek 2). W ten sposéb zostaje zreduko-
wana cena na wszystkie wcigz dostepne na kole zestawy.

Plytki ze stosu po lewej stronie umiesz-
czane sq wokot kota.

przykiad: ukosi-
czona oferta (z
worka nie gy
wyciggnieto
Zadnego .
zwiadowcy | 3

Przyktad pozyskania na polu 0: zanim gracz
bedzie mogt zabrac zestaw z rybakiem obok pola 0,
dwa zestawy rybakéw na 1 i 2 muszq byc pozyskane
(kolejnos¢ w jakiej zostajg zabrani jest bez znaczenia)

| Symbol
| mata punktacja

Symbol
| duza punktacja

Symbol
koricowa punktacja

Przyktad: ruch kota

pozycja 1: Zabra-

ny jest ostatni ry-

bak obok pola 0; nie

ma teraz Zadnego

zestawu obok pola 0
| nakole.

pozycja 2:

gracze obracajq koto
w prawo do momen-
tu gdy pole 0 znaj-
dzie sig na pierw-
szym dostepnym
zestawie - w przy-
ktadzie obok zZotty

Wiking.




Umieszczanie plytki i Wikinga
ROZNE RZEDY

Ojczyzna gracza jest dla niego baza do ukladania ptytek i wikingéw. Wszystkie pozy-
| skane przez gracza plytki musza by¢é umieszczone przylegajaco do bazy lub wczesdniej
pozyskanej ptytki. Wszyscy wikingowie pozyskani przez gracza musza by¢ umiesz-
czeni albo na jego bazie albo na pozyskanych ptytkach. Baza gracza sktada sie z jedne-
go rzedu kazdego typu: statek, wojownik, arystokrata, zwiadowca, zlotnik oraz ry-
bak. W kazdym wierszu gracz moze umieéci¢ dowolna liczbe ptytek.

UMIESZCZANIE PLYTKI
W kazdej turze gracz pozyskuje 1 zestaw, ktéry musi natychmiast umiesci¢ w swoim
obszarze gry lub przylaczy¢ do swojej ojczyzny.

‘,:‘ Kiedy gracz pozyskuje plytke statku to musi ja umiesci¢ w pierwszym rze-

2 dzie:
Pierwszy pozyskany statek moze by¢ umieszczony w jednej z trzech pierwszych
kolumn w rzedzie statkéw. Nastepne statki musza by¢ zawsze umieszczane obok
juz wezesniej potozonego. Statki nie moga by¢ umieszczane w kolumnie 4+ dopdki
kolumny 1-3 nie zostang zapelnione statkami.

s Kledy gracz pozyskuje plytke wyspy wtedy musi ja umiesci¢ zgodnie z regu-
gjgg fami ponizej w jednym z pozostatych pieciu rzedé6w w swojej ojczyZnie:

Kiedy gracz umieszcza ptytke wyspy to musi to zrobi¢ w ten sposéb by przynajm-
niej jeden jej bok przylegatl do innej ptytki lub do bazy (przyleganie tylko po prze-
katnej nie spelnia tej reguly).
Plytki wyspy maja ustalong orientacje. Gracz nie moze umiesci¢ plytki obréconej o
180 stopni (tj. lewa strona wyspy umieszczona po prawej).
Jesli gracz umieszcza plytke w ten sposéb by przylegata po lewej lub prawej stro-
nie do innej plytki wyspy to obydwie te plytki musza stykac sie albo morzem albo
ladem (lub morzem do bazy).
Jesli gracz niegdzie nie moze w spos6b dozwolony umiesci¢ plytki wtedy odrzuca
ja z gry a Wikinga umieszcza na bazie obok rysunku zeglarza.

Uwaga: Kiedy gracz umieszcza pierwszy statek lub ptytke wyspy w swojej

ojczyZznie wtedy w tym samym czasie umieszcza réwniez swoja plytke star- | |

towa (patrz strona 1). Kolejnos¢ umieszczania tych dwu plytek nie jest istot-

na (kazda z nich moze by¢ umieszczona jako pierwsza).

UMIESZCZANIE WIKINGA

Kiedy gracz umieszcza plytke wyspy w rzedzie, ktérego kolor odpowiada koloro-
wi Wikinga, ktéry zostal wziety w zestawie (tj. zotty ztotnik-wiking oraz plytka z
zestawu sq umieszczani w rzedzie zlotnika) wtedy gracz moze od razu potozyé Wikin-
ga na wlasnie umieszczonej plytce wyspy. Gracz nie moze umiesci¢ Wikinga na
innej ptytce w tym samym lub innym rzedzie! Raz utozony na ptytce wyspy Wi-
king pozostaje na niej do korica rozgrywki. Kiedy gracz nie chce umieszczaé Wi-
kinga na tej plytce wtedy przenosi go do swojej bazy obok rysunku zeglarza.
Kiedy gracz umieszcza ptytke wyspy w rzedzie nie odpowiadajacym kolorowi
zabranego w zestawie Wikinga wtedy umieszcza tego Wikinga w swojej bazie
obok rysunku zeglarza. Gracz nie jest zobligowany do umieszczania ptytki wyspy
w rzedzie odpowiadajgcym kolorowi Wikinga nawet wtedy gdy taki ruch jest
mozliwy. Gracz bedzie mégl przesunaé Wikingéw ze swojej bazy przed nastepna
duza punktacja (patrz strona 4) wykorzystujac do tego Wikinga zeglarza (szary).
Kiedy gracz pozyskuje Wikinga razem z plytka statku wtedy musi tego Wikinga
umieéci¢ w swojej bazie obok rysunku zeglarza.

Kiedy gracz pozyskuje Wikinga zeglarza (szary) wtedy musi tego Wikinga umie-
§ci¢ w swojej bazie obok rysunku zeglarza.

Na kazdej pytce wyspy moze by¢é umieszczony tylko jeden Wiking.

Wiking moze by¢ umieszczony tylko w odpowiadajacym mu rzedzie (lub w bazie
obok rysunku zeglarza).

Gracze nigdy nie moga miedzy sobg wymieniac¢ sie lub handlowa¢ ptytkami lub
Wikingami.

Gracz w swojej bazie, obok rysunku zeglarza, moze umiesci¢ dowolna liczbe Wi-
kingow.

AL CH

Przyktad umiesz-
czania plytek:
W tej sytuacji gracz

statkow na zakrop-
kowanych polach
oraz plytki wysp na
zakresko-
wanych

polach.

Plytka wyspy nie
moze byc utozona
gdy jest odwrdcona.

Morze nie moze byc
utozone obok lgdu.

Przyktad 1: gracz umieszcza ptytke wyspy w rze-

dzie arystokratéw oraz zwia
obok rysunku zeglarza.

dowce w swojej bazie

Przyktad 2: gracz umieszcza ptytke wyspy w rze-

Wzie ztotnika oraz Wikinga na tej plytce.




Punktacja
Kiedy na kole nie zostanie juz zaden zestaw ptytka/Wiking wtedy nalezy przeprowa-
dzi¢ matla lub duza punktacje. Gracze zyskuja punkty lub zloto za Wikingéw na wy-

| spach bez wzgledu na to czy wyspa jest skompletowana.

Jaka punktacja bedzie miata miejsce zalezy od tego
jaki widoczny symbol znajduje sig po prawej stro-
nie wiersza z wykorzystanymi ptytami tak jak to
zostato przedstawione powyzej.

MAELA PUNKTACJA
Matla punktacja ma miejsce na koniec 1, 3 i 5 rundy. Gracz zyskuje 3 zlote
monety za kazdego zlotnika na plytce wyspy (ale nie w bazie). Jesli ztotnik

_ Duza punktacja ma miejsce na koniec 2, 4 i 6 rundy. Gracze wykonuja swoje
| tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem wskazéwek zegara, poczawszy od
| gracza rozpoczynajacego wykonuja akcje i punktujg. Kazdy z graczy od razu
 przesuwa sw6j znacznik punktacji na torze punktacji aby zaznaczy¢ zdobyte
punkty. Gracze zdobywaja punkty za Wikingdw w swoim obszarze gry od
gory na dot.

pomoc punktacji z podsumowaniem
duzej punktacji

1.) Zeglarze: Tylko na poczatku duzej punktacji zeglarze moga prze-
mieszczaé¢ Wikingéw z bazy na wyspy. 1 zeglarz moze przemiesci¢ z
bazy na puste plytki wysp wszystkich Wikingéw jednego koloru lub
po 1 Wikingu z kazdego koloru. Wszystkie zasady odnoszace sie do
umieszczania Wikingdw musza by¢ spelnione. Podczas kazdej duzej
punktacji gracz moze wykorzystac tylu zeglarzy ilu uzna za stosowne.
Gracz moze wykorzystaé zeglarzy tylko do przemieszczania Wikingéw
z bazy na wyspy. Nie moze natomiast przenosi¢ Wikingéw pomiedzy
wyspami. Po skorzystaniu z zeglarza gracz go odrzuca z dalszej gry.
W trakcie trzeciej duzej punktacji (po 6 rundzie) kazdy z graczy musi
wykorzystaé¢ wszystkich swoich zeglarzy, dzieki ktérym moze prze-
miesci¢ swoich pozostatych Wikingéw z bazy na wyspy!

Przyktad zeglarza:
Sposrod tych Wikingow znaj-
dujgcych sie w bazie 1 zeglarz
moze przenies¢ nastepujgce
kombinacje Wikingow na wy-
spy (przyjmujqc, ze dostepne sq
puste wyspy):

3 rybakow lub

1 ztotnika lub

2 zwiadowcow lub

3 rozne kolory (1 rybaka, 1
2.) Statki: statek zagraza Wikingom, ktérzy stacjonuja na wyspach znaj- zlotnika, 1 zwiadowce
dujacych sie bezposrednio pod danym statkiem. Efekty tego zagrozenia
maja takze wplyw (wlaczaja w zagrozenie) na rzad ktérego kolor odpo-
wiada kolorowi zagla danego statku. Jakikolwiek Wiking zagrozony
statkiem nie moze dostarczac ani punktéw ani monet. Aby odzwiercie-
dli¢ ta sytuacje gracze powinni podczas punktacji zagrozonych Wikin-
gow polozy¢ bokiem (patrz przyklad na stronie 5).

3.) Wojownicy: kiedy wojownik znajduje sie na plytce wyspy bezpo-
$rednio pod statkiem wtedy wojownik niweluje zagrozenie jakie niést
ze soba zblizajacy sie statek. Tak wiec Wikingowie znajdujacy sie pod
wojownikiem nie sa zagrozeni statkiem a gracz otrzymuje punkty lub
monety zaznaczone na statku.

4.) Arystokraci: Gracz zdobywa 2 punkty zwyciestwa za kazdego ary-
stokrate znajdujacego sie na wyspie. Jeéli arystokrata zagrozony jest
statkiem to gracz nie zyskuje za niego zadnych punktow.

Przykiad: okret po lewej stronie z
zielonym zaglem zagraza wszystkim
Wikingom w tej kolumnie liczqc od
zwiadowcy w gore.

Wojownik usuwa zagrozenie, ktore
nidst ze sobq statek po prawej stronie.

5.) Zwiadowca: Gracz zdobywa 1 punkt zwyciestwa za kazdego zwia-
dowce znajdujacego sie na plytce wyspy. Dodatkowo, gracz zdobywa 1
punkt zwyciestwa zaréwno za zlotnika jak i rybaka ktérzy znajduja
sie na plytkach wyspy znajdujace sie bezposrednio pod zwiadowca.
Jesli zwiadowca jest zagrozony statkiem to gracz nie zdobywa zadnych
punktéw za tego zwiadowce oraz zlotnika i rybaka.

6.) Ztotnik: Gracz zdobywa 3 zlote monety za kazdego zlotnika znaj-
dujacego sie na wyspie. Jesli zlotnik zagrozony jest statkiem to gracz
nie zyskuje zadnych punktéw za tego zlotnika.

7.) Rybak: Rybak jest tylko odpowiedzialny za dostarczanie zywnosci
Wikingom co jest liczone tylko podczas koficowej punktacji. Podczas
duzej punktacji rybak liczy sie tylko w potaczeniu ze zwiadowca.




Przyktad duzej punktacji:

3 punkty zwyciestwa za usuniecie zagrozenia od statku.

3 ztote monety za usunigcie zagrozenia od statkui.

Brak punktéw zwyciestwa za zagrozonego arysto-
krate poniewaz nie ma wojownika, ktdry by usungt

- zagroZenie.

2 punkty zwycigstwa za ochronionego arystokrate.

1 punkt zwyciestwa za niezagrozonego zwiadowce.

Brak punktow zwyciestwa za zagrozonego zwiadowce i

2 Wikingow (ztotnika i rybaka), ktorzy znajdujq sie bezpo-
Srednio pod tym zagrozonym przez statek zwiadowcy.

1 punkt zwyciestwa za ochronionego zwiadowce oraz

Podczas tej duzej
punktacji gracz zy-
skuje w sumie 8 punk-

1 punkt zwyciestwa za ztotnika znajdujgcego sig téw zwyciestwa oraz

bezposrednio pod nim.

3 zlote monety za ochronionego ztotnika.

9 ztotych monet.

Gdyby to byta mata

3 ztote monety za ztotnika znajdujgcego sig na wyspie w odpowiednim Punktﬂcja/ z identyCZ—
nymi warunkami, to

il . ve.” ™
tych monet.

rzedzie.

Nastepna runda

Po punktacji, gracz rozpoczynajacy przekazuje znacznik gracza rozpoczynajacego
swojemu sasiadowi po lewej stronie, ktéry rozpoczyna nowa runde rozmieszczajac
wokot kota nowy stos plytek oraz Wikingow.

Konicowa punktacja (jako referencji uzyj karty pomocy gracza)

Po tym jak wyczerpie si¢ 6 stoséw po 12 ptytek oraz zostanie przeprowa-
ﬁ dzona trzecia duza punktacja gracze przechodza do punktacji koricowe;.
Koricowa punktacja przebiega nastepujaco (z zachowaniem podanej ko-
lejnosci):

—

Statki: za kazdy statek, ktérego zagrozenie nie zostalo usuniete przez wojownika
gracz musi zaplaci¢ wartoé¢ oznaczong na tym statku - w monetach lub punktach
zwyciestwa. Jesli gracz musi odda¢ monety ale nie zostalo mu wystarczajacej ilosci
wtedy zamiast nich oddaje punkty zwyciestwa w stosunku 1 do 1.

Zloto: za kazde 5 ztotych monet gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa, zwracajac te
podliczone pienigdze do banku. Pozostate monety, ktére nie przyniosty punktéw,
pozostaja w jego obszarze gry.

Zeglarze: Gracz z najwigksza liczba zeglarzy pozostatych w bazie zyskuje 10
punktow zwyciestwa. W przypadku remisu, kazdy z remisujgcych graczy otrzy-
muje 10 punktéw zwyciestwa. Uwaga: podczas duzej punktacji pod koniec 6 run-
dy, kazdy z graczy musi wykorzystac tylu zeglarzy ilu zdota - do przesuniecia Wi-
kingéw z bazy na puste wyspy. Nie moze pozostawi¢ Wikingéw w bazie jesli tylko
ma puste wyspy oraz zeglarzy, ktérzy moga ich przewiez¢.

Ukonczone wyspy: Gracz, ktéry ma najwiecej ukoriczonych wysp otrzymuje 7
punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu, kazdy z remisujacych graczy otrzy-
muje po 7 punktéw zwyciestwa. Kazda ukoriczona wyspa sklada sie z lewego na-
brzeza, prawego nabrzeza oraz dowolnej liczby czesci érodkowych, bez przerw
miedzy nimi. Ptytki nie muszg by¢ zamieszkate przez Wikingow.

Najdluzsza wyspa: Gracz, ktéry ukonczy najdluzsza wyspe otrzymuje 5 punktow
zwyciestwa. Najdluzsza wyspa oznacza w tym przypadku wyspe o najwiekszej
liczbie plytek. W przypadku remisu, kazdy z remisujacych graczy otrzymuje po 5
punktéw zwyciestwa.

Nadmiary i braki zaopatrzenia w zywnosé: kazdy z graczy sumuje wszystkich
Wikingéw, ktérych posiada (zaréwno znajdujacych sie na wyspie jak i w bazie
oraz pozostalych zeglarzy). Kazdemu z tych Wikingéw nalezy dostarczy¢ ryby
jako zaopatrzenie. Kazdy rybak znajdujacy sie na wyspie, ktéry nie jest zagrozony
statkiem, moze zaopatrzy¢ siebie oraz 4 innych Wikingéw (w sumie pieciu).

Za kazdego nadmiarowego Wikinga, ktérego rybacy gracza mogliby zaopatrzy¢,
gracz otrzymuje 2 punkty zwyciestwa (nadmiar zywnosci). Za kazdego posiada-
nego przez gracza Wikinga, ktérego rybacy nie byli w stanie zaopatrzy¢ w ryby
gracz traci 1 punkt zwyciestwa (brak zywnosci). Jesli rybak jest zagrozony stat-
kiem lub znajduje sie¢ w bazie gracza (nie na wyspie) to nie moze zaopatrzy¢é w
zywnos¢ zadnego Wikinga ale sam musi zosta¢ zaopatrzony.

pomoc punktacji z podsumowaniem
koricowej punktacji

Przykiad: nieusuniete zagrozenie ptyngce od
zielonego statku (powyzej) mogtoby kosztowac
gracza utrate 5 ztotych monet podczas koricowej
punktacji. Nieusunigte zagrozenie ptynqce od
niebieskiego statku (powyzej) mogtoby kosztowac
gracza utrate 3 punktéw zwyciestwa.

Przykiad punktacji za zaopatrzenie rybaka:
Gracz A ma 23 Wikingow oraz 5 rybakoéw na
niezagrozonych wyspach. Gracz moze zaopatrzy¢
25 Wikingow. Za ten nadmiar Zywnosci dla 2
Wikingéw gracz zyskuje 4 punkty zwyciestwa.

Gracz B ma rowniez 23 Wikingéw ale tylko 3
rybakéw na niezagrozonych wyspach. Gracz
moze zaopatrzy¢ tylko 15 Wikingow. Za ten nie-
domiar zaopatrzenia dla 8 Wikingow gracz
traci 8 punktow zwyciestwa.




Koniec gry

Gra koniczy sie po koncowej punktacji. Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwiecej
punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu, wygrywa gracz, sposréd remisujacych,
ktoéry zgromadzil najwiecej monet. Jeéli takze wtedy nie uda sie rozstrzygnac wygranej
gracze cieszg sie ze wspolnej wygranej.

Wskazéwki

Monety sg bardzo istotnym dobrem w grze tak wiec gracze powinni stara¢ sie mie¢ ich
zapas. Jakkolwiek obydwie czynnosci: usuniecie zagrozenia jakie stanowi statek oraz
zlotnicy dostarczajg graczowi monet to jednak zlotnicy, w odréznieniu od statkéw, sa
punktowani w kazdej rundzie wiec zapewniaja szybszy i bardziej regularny przychéd.

Poniewaz kolo zmienia swoja pozycje, zestawy ktére na poczatku rozgrywki byly kosz-
towne taniejg wraz z uptywem rundy. Gracz, ktéry troche poczeka na obrét kota moze
zaoszczedzi¢ kilka monet ale czekajac zbyt dtugo moze zaprzepasci¢ okazje kupna po-
zadanego zestawu.

Tak wiec gdy gracz widzi na kole doskonaly zestaw to raczej lepiej dla niego bedzie
zaplaci¢ wyzszy koszt gwarantujac sobie tym samym nabycie zestawu.

Staraj sie placi¢ za zestaw punktami zwyciestwa tylko w przypadku gdy zestaw dosko-
nale ci bedzie pasowat gdyz koszt, przy ptaceniu punktami zwyciestwa, jest bardzo
duzy.

Gracze powinni stara¢ sie pozyskiwa¢ wojownikow jak tylko beda dostepni, nawet gdy
nie maja statkéw przed ktérymi musza sie bronié¢. Gracz w dalszej czesci gry byé moze
bedzie zmuszony pozyskac niespodziewany statek i wtedy moze zatowag, iz nie posia-
da wojownika by sie przed tym statkiem obronic.

Gracz powinien swoj pierwszy statek umiesci¢ na najbardziej wysunietym w prawo,
dozwolonym polu na gérze swojej bazy. Pozwoli to mu na ulozenie ptytek wysp w
pierwszych dwoéch kolumnach bez obawy, ze na poczatku gry bedzie sie musiat oba-
wiac statku, dajagc mu tym samym czas aby umieéci¢ wojownika pod statkiem i obroni¢
Wikingéw, ktérzy sie pod statkiem znajduja.

Nalezy mie¢ na uwadze, ze gracze moga wykorzysta¢ swoich zeglarzy do przesuniecia
Wikingéw z bazy na wyspy tylko podczas rund z duza punktacja.

Gracze nie powinni zapominac o znaczacej roli rybakéw, mimo iz sg oni istotni tylko
podczas koricowej punktacji. Zapominalscy gracze moga przez to straci¢ duzo punktéw
na koniec gry.

Gracze nie powinni ignorowac elementéw, ktére maja wptyw na koficowa punktacje.
Jest wiele sposobéw na zdobycie punktéw a moga one zdecydowac¢ o koricowej wygra-
nej lub przegranej. Pamietaj o tych elementach majac je przed soba na karcie pomocy
gracza.

Montaz kota na planszy

Ostroznie wyjmij z ramki koto. Umies¢ wieksza plastikowq zatyczke na stole. Na niej
ul6z plansze a nastepnie kolo. Teraz mozna mniejsza plastikowq zatyczke poprowadzié
przez otwory w kole oraz planszy i zacisnac¢ z wieksza tworzac calosé. Plansza moze
by¢ przechowywana w pudetku razem z zamontowanym kotem i nie powinna by¢ roz-
kladana na czesci skladowe po kazdej grze.
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Wersja zaawansowana

Reguly dla wersji zaawansowanej r6znia sie sposobem rozmieszczania Wikingéw na
| kole oraz regutami dla zeglarzy. Dodatkowo, w tej wersji do gry wchodza specjalne
plytki. Inne reguly pozostaja bez zmian.

Aukcja umieszczania Wikingéw
Najpierw gracz rozpoczynajacy losuje z woreczka 13 Wikingéw. Sortuje ich po kolo-
rze ale nie umieszcza na kole. Gracz po jego prawej stronie staje sie licytatorem.

PRZEBIEG AUKCJI

Gracze mogg stawiac tylko monety lecz jesli graczowi zabraklto monet to moze zamie-
ni¢ punkty zwyciestwa na monety w stosunku 1 do 1. Gracz po lewej stronie licytatora
sktada pierwsza oferte (lub nic nie licytuje). W kolejnosci zgodnej z kierunkiem wska-

Po kilku partiach Wikingéw gracze moga
poszukiwac nowych wyzwarn i modyfikacji
rozgrywek. Ta wersja oferuje nowe plytki
oraz nowe zasady aby gracze mogli zrézni-
cowac gre.

Przykiad 1: gracz rozpoczynajgcy odktada 1 zeglarza

zéwek zegara pozostali gracze mogg teraz podbic stawke lub zrezygnowac. Jeéli gracz = 4, pudetka. Nastepnie umieszcza 12 phytek wokot kota.

zrezygnuje to nie uczestniczy w dalszej czesci aukeji. Gracz, ktéry zaproponowat naj-

wieksza stawke wygrywa aukcje i ptaci wylicytowang wartos$¢ do banku. Jesli zaden z
graczy nie licytowat (rezygnowat lub stawiat 0) to gracz rozpoczynajacy runde wygry-
wa aukgje bez jakichkolwiek kosztéw.

Zwyciezca aukgcji staje sie graczem rozpoczynajacym i:

Zabiera figurke gracza rozpoczynajacego.

Wybiera sposréd 13 Wikingéw 1 figurke i odktada ja do pudetka. Wiking ten nie be-
dzie juz uczestniczyl w grze. Nastepnie pozostatych 12 wikingéw umieszcza sie
wokot kota.

Najpierw umieszcza 12 plytek z nastepnego stosu w kolejce i umieszcza je wokét kota

jak w podstawowych regutach (wyspy ukladane sg od 0 - ptytki statkéw od 11).

Zabiera wszystkich Wikingéw w jednym kolorze i umieszcza tych wikingéw na kole
poczawszy od pola 11 i schodzac w dét (patrz przyklad obok). Nastepnie, kolejny
gracz, w porzadku zgodnym z kierunkiem wskazéwek zegara, wykonuje swoj
ruch. Wybiera on jeden z pozostalych koloréw i umieszcza Wikingéw w tym kolo-
rze na kole poczawszy od wolnego pola o najwyzszej wartosci. Rozkladanie konty-
nuuja kolejni gracze do momentu az wszyscy Wikingowie zostang rozmieszczeni.
(patrz przyklad 1).

Rozpoczyna nowa runde pozyskiwania zestawéw z kota zgodnie z zasadami z gry

podstawowe;j.

Uwaga: wersja zaawansowana moze by¢ takze grana bez aukcji i ze sposobem roz-
mieszczania Wikingéw z gry podstawowej.

Zeglarz
Zeglarz przesuwa tylko jednego Wikinga z bazy gracza na ptytke wyspy na poczatku
duzej punktacji.

Plytki specjalne

ROZMIESZCZANIE PLYTEK SPECJALNYCH

Potasuj w zakryciu 25 specjalnych plytek i rozmieé¢ na planszy w dwu zakrytych sto-
sach na polach do tego przeznaczonych. Zanim gracz rozpoczynajacy rozpocznie au-
kcje, gracz ten ciggnie 4 plytki z tych dwéch stosé6w i umieszcza je odkryte na czterech
przeznaczonych do tego polach.

POZYSKIWANIE PLYTEK SPECJALNYCH

Gracz moze zabrac jedng z 4 odkrytych ptytek specjalnych jesli tylko pozyskuje naj-
drozszy, w danym momencie, zestaw. Jednakze, kiedy gracz pozyskuje zestaw na
polu 0 na kole to wtedy nie zabiera plytki specjalnej! Gracz dodaje ptytke specjalng do
swojej planszy lub umieszcza jg obok w zaleznosci od jej typu.

W kazdej rundzie gracze nie moga zabra¢ wiecej plytek specjalnych ponad te roz-
mieszczone na poczatku rundy. Pola po zabranych plytkach specjalnych pozostaja

| puste az do poczatku nowej rundy. Wikingowie umieszczeni na specjalnych ptytkach
| nie licza si¢ podczas liczenia punktéw za nadmiar lub niedoboér ryb dostarczonych

przez rybakéw na koniec gry .

Wybiera ztotnikéw i umieszcza tych dwu Wikingow
obok pol 111 10. . .

Kolejny gracz
wybiera ryba-
kow i umieszcza §
ich na polach 9,

8, 7 oraz 6. Pro-
cedura ta jest
kontynuowana

az 12 Wikingow
zostanie roz-
mieszczonych
wokot kota.
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Przyktad 2: dwich zeglarzy przesuwa dwoch
Wikingow na ptytki wysp.

A&

Miejsce na
planszy na
stos ptytek
specjalnych.

Przyktad 3:

Jesli gracz pozyska (\
statek oraz wojow- N
nika za 10 monet to
moze takze zabraé

plytke specjalng.




Specjalne plytki oraz ich efekt

liczba

plytka

aktywacja

Opis

natychmiast

Gracz natychmiast otrzymuje 5 monet (o wartosci facznej 5).
Nastepnie ptytka jest usuwana z gry.

mata i duza punktacja

Gracz umieszcza plytke z lewej strony swojej bazy w rzedzie ztotnikow. Gracz otrzy-
muje jedna dodatkowa monete o wartosci 1 za kazdego ztotnika umieszczonego na
wyspie i nie zagrozonego przez statek.

Gracz umieszcza plytke obok swojej bazy na réwni z rzedem zlotnikow. Gracz otrzy-
muje dwie dodatkowe monety o wartosci 1 za kazdego ztotnika umieszczonego na
wyspie i nie zagrozonego przez statek.

Jeden zeglarz przesuwa z bazy na niezajete ptytki wysp (tak jak w grze podstawowej)
albo wszystkich Wikingé6w w jednym kolorze albo po 1 Wikingu z kazdego koloru.
Ptytka z todzia oraz zeglarz s po wykorzystaniu usuwani z gry.

Gracz umieszcza plytke z lewej strony swojej bazy w rzedzie arystokratéw. Gracz
otrzymuje 1 dodatkowy punkt zwyciestwa za kazdego arystokrate umieszczonego na
wyspie i nie zagrozonego przez statek.

Gracz umieszcza plytke z lewej strony swojej bazy w rzedzie zwiadowcéw. Gracz
otrzymuje 1 dodatkowy punkt zwyciestwa za kazdego zwiadowce umieszczonego na
wyspie i nie zagrozonego przez statek.

Gracz umieszcza plytke z lewej strony swojej bazy w rzedzie rybakéw. Gracz otrzymu-
je 1 dodatkowy punkt zwyciestwa za kazdego rybaka umieszczonego na wyspie i nie
zagrozonego przez statek.

koncowa punktacja

4

Gracz umieszcza plytke z lewej strony swojej bazy w rzedzie zeglarzy. Ptytka ta nie jest
wykorzystywana do przesuwania Wikingéw z bazy na wyspe.

Podczas okreélania ktéry z graczy ma najwiecej zeglarzy plytka ta jest liczona jako 1
zeglarz tak jakby to byla drewniana figurka jak pozostali zeglarze.

Gracz umieszcza plytke z lewej strony swojej bazy w rzedzie rybakéw. Na koniec gry
gracz zyskuje 3 punkty zwyciestwa za kazdego nadmiarowego Wikinga zaopatrzone-
go w ryby oraz traci 1 punkt zwyciestwa za kazdego Wikinga, ktérego nie udalo sie
zaopatrzyé w ryby.

Gracz umieszcza plytke powyzej swojej bazy. Na koniec gry gracz otrzymuje 1 punkt
zwyciestwa za kazde 3 monety (liczac wartosciowo) zamiast 5.

Gracz musi od razu wymieni¢ ptytke specjalng z normalna ptytka z jego obszaru gry.
Wymieniana ptytka musi przedstawiac ten sam budynek jaki jest na plytce specjalnej.
Wymieniana plytka jest usuwana z gry. Jesli gracz nie ma takiej plytki w swoim obsza-
rze gry wtedy dana plytke specjalng na razie umieszcza z boku bazy. Kiedy gracz w
dalszej czesci gry pozyska odpowiednia plytke wyspy wtedy musi natychmiast zamie-
ni¢ plytke specjalng za normalng, ktéra wtasnie pozyskat.

Na koniec gry gracz zdobywa 1 punkt zwyciestwa za kazdego Wikinga umieszczone-
go na plytce specjalnej oraz za kazdego przylegajacego do plytki specjalnej w pionie,
poziomie lub po przekatnej (maksymalnie 9) ale tylko wtedy gdy specjalna plytka nie
jest zagrozona statkiem. Pozostale ptytki mogg by¢ zagrozone.




