JORV

Wprowadzenie

W grze ]orvzk staniesz na czele jednego z plemion nieustraszonych Wikingow,
ktorzy osiedlili si¢ na péinocnych terenach Anglii.

Podczas czterech por roku, pozyskujac odpowiednie karty bedziesz zwigkszat swo-
je wplywy na handel w osadzie Jorvik, zapewniajac swoim rzemieslnikom towary,

Komponenty

Gra Stefana Felda

Podczas ery Wikingow, przez dziesigciolecia znaczna czes¢
Anglii byta okupowana przez ludy z dalekiej pétnocy. Jedno
z wigkszych miast znajdujgcych sie pod ich kontrolg stato
sie kwitngcym osrodkiem kultury i handlu. Wikingowie na-
zwali to miasto, a takze otaczajqgce je krolestwo — Jorvik -
wspolczesnie znane jako miasto York.

dla 2 do 5 graczy
w wieku od 10 lat

ktore kupisz ze statkow kupieckich przyptywajacych do osady. Bedziesz takze dbat
o bezpieczenstwo swojej osady, broniac ja przed atakami przerazliwych Piktow z
péinocy. Po uplywie czterech pér roku, gracz, ktérego akcje przyniosa najwiecej
punktow zwyciestwa, wygra gre.
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Przygotowanie

Na poczatku nalezy zdecydowac czy gra bedzie si¢ toczy¢ wg wariantu Karl czy
Jarl. “Karl” to okreslenie wolnego rolnika Wikingéw, a “Jarl” to nazwa arystokra-
ty Wikingéw. Wariant Karl jest bardziej przystepny i umozliwa w prosty sposob
zapoznac sie z miechanika gry. Gre nalezy przygotowac zgodnie ze swoim wyborem.
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Zasady i przykltady dotyczace tylksq oznaczone czerwong ramka

i czerwonym kolorem czcionki. Rozgrywajac wariant Karl nalezy je calkowicie
zignorowacd. Niezaleznie od przygotowania wszystkie zasady z wariantu Karl do-
tycza réwniez wariantu Jarl.



Przygotowanie wariantu Karl

1. Zmniejsz plansze o polowe, sktadajac ja
na pot tak, aby widoczna byta dolna polo-
wa. Nastepnie poldz plansze tak, aby byta
tatwo dostepna dla wszystkich graczy.

2. Usun 9 kostek towardéw z gry: 3 jedwabiu (
3 zlota (

3. Pol6z 30 monet kolo planszy, tworzac z nich ogélne zasoby.

)3 szkla(o)i

). Pozostale 45 kostek towarow wt6z do woreczka.

4. Przygotyj talie kart:

Usun z talii wszystkie karty ze znakiem “gra Jarl” ( 4), ktory jest
widoczny w prawym, dolnym rogu karty i odt6z je do pudetka.

« W przypadku gry 2, 3 lub 5 osobowej sprawdz w ramce ponizej na tej
stronie instrukcji, ktére karty jesieni nalezy usunac¢ z gry. W grze 4
osobowej nie usuwamy zadnych kart.

» Poloz finalowg karte "Atak Piktow" na polu talii na planszy gléwne;j.

« Potasuj pozostale karty jesieni (D) i poldz je rewersem do gory na
finalowej karcie "Atak Piktow".

o Potasuj pozostate 13 kart lata (C) i poloz je rewersem do gory na
kartach jesieni.

« Potasuj pozostale 13 kart wiosny (B) i potdz je rewersem do gory na
kartach lata.

o Na koncu potasuj pozostate 12 kart zimy (A) i pol6z je rewersem do
gory na kartach wiosny, konczac w ten sposéb przygotowanie talii.

5. Kazdy gracz wybiera swéj kolor i nastepnie:

o Bierze 3 Wikingow i plansze gracza w wybranym kolorze. Wikingéw
nalezy polozy¢ obok swojej planszy gracza, tworzac osobiste zasoby
gracza. Nastepnie kazdy gracz umieszcza swoj znacznik punktéow
zwyciestwa na polu z cyfra 10 na torze punktow zwycigstwa na
planszy gléwnej. >4

o Kazdy gracz otrzymuje po 5 monet i ktadzie je przed soba.

6. W ulubiony sposob nalezy ustali¢ gracza rozpoczynajacego i da¢ mu
odpowiedni znacznik.

Na koncu wszystkie zbedne elementy nalezy odlozy¢ do pudetka.
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Przygotowanie wariantu Jarl

1. Rozldz calg plansze glowna tak, aby
byla fatwo dostepna dla wszystkich
graczy.

2. Wszystkie 54 kostki towaréw w6z do
woreczka.
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3. Poldz 2 brazowych wikingéw i 30
monet obok planszy gtéwnej tworzac ogolne zasoby.
4. Przygotuj talie kart:

o W grze 2, 3 lub 5 osobowej sprawdz w ramce ponizej na tej
stronie instrukeji, ktore karty jesieni nalezy usunac z gry. W
grze 4 osobowej nie usuwamy zadnych kart.

» Poloz finalowg karte "Atak Piktow" na polu talii na planszy
gléwne;.

« Potasuj pozostale karty jesieni (D) i pol6z je rewersem do
gory na finalowej karcie "Atak Piktow".

» Potasuj pozostate 25 kart lata (C) i pol6z je rewersem do gory
na kartach jesieni.

» Potasuj pozostale 25 kart wiosny (B) i pol6z je rewersem do
gory na kartach lata.

» Potasuj pozostale 24 karty zimy (B) i poldz je rewersem do
gory na kartach lata.

5. Kazdy gracz wybiera swoj kolor i nastepnie:

o Bierze 4 Wikingéw i plansze gracza w wybranym kolorze.
Wikingéw nalezy polozy¢ obok swojej planszy gracza, tworzac
osobiste zasoby gracza. Nastepnie kazdy gracz umieszcza swdj
znacznik punktow zwyciestwa na polu z cyfra 10 na torze
punktow zwycigstwa na planszy gltéwnej.

» Kazdy gracz otrzymuje po 5 monet i kladzie je przed soba.

6. W ulubiony sposéb nalezy ustali¢ gracza rozpoczynajacego i da¢
mu odpowiedni znacznik.

Na koncu wszystkie zbedne elementy nalezy odtozy¢ do pudetka.
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W grze 2 osobowej

W wariancie Jarl
nalezy rowniez

L T I'las.tc;p.u)qce usuna¢ te karty
karty jesieni: TN
jesieni:
W grze 3 osobowej lub W wariancie Jarl
5 osobowej usun naste- nalezy réwniez
) pujace karty jesieni: usuna¢ te karty

jesieni:




Przebieg gry

Jorvik jest rozgrywany w rundach, kazda z nich sktada si¢ z nastepujacych 4 faz:

1. Faza Dostaw

W tej fazie gracz
rozpoczynajgcy dobiera
z talii karty, ktore bedzie
mozna kupic.

2. Faza Popytu

W tej fazie gracze umieszcza-
jg wikingow na planszy
zaznaczajqgc, ktorym kartami
sq zainteresowani.

3. Faza Zakupow

W tej fazie gracze mogg
kupi¢ dostepne karty w
kolejnosci, ktéra zalezy od
miejsca ich wikingow.

4. Faza Ladunku
W tej fazie gracze otrzymu-

@ jg dochéd, rozmieszczajg
k- 7 pozyskane dobra i oprézniajg

' swoje strefy tadunku.

1. Faza Dostaw

Gracz rozpoczynajacy odslania karty z talii i
umieszcza je na odpowiednich polach na planszy.
Karty kladzie od pola z cyfra 1 i kontynuuje zgodnie
z rosnaca kolejnoscig. Zaleznie od liczby graczy, na
niektorych polach moze nie by¢ kart; kazde pole ma
symbol, ktory pokazuje ilu graczy musi bra¢ udzial w
grze, aby na nim umiesci¢ karte. Gdy wszystkie pola
(w zaleznosci od liczby uczestnikow gry) zostana
zapelnione przechodzimy do fazy Popytu.

umieszczany

Wazne: Jesli odstonieta karta to karta statku lub
lcarta QA ta k] musisz postepowaé zgodnie

z instrukcjami w odpowiedniej ramce po prawej

stronie.
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W wariancie Jarl, gracz rozpoczynajacy
umieszcza karty réwniez na dostepnych
polach kart od 7 do 12 zgodnie z tymi
samymi zasadami jak wyzej.
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Przyklad - Faza Dostaw X

Iwona jest graczem rozpoczynajgcym, odstania
karty z talii i umieszcza na polach kart. To jest
przyktad gry 4 osobowej, wiec odstania 5 kart
po kolei i umieszcza je na polach z cyframi 1,
2, 3, 4i 5. Pigta karta, ktérg odstonita to karta
statku, ktora przedstawia 3 kostki, wiec Iwona
dobiera 3 kostki towaru z woreczka i kladzie
na tej karcie.

W wariancie Jarl Iwona odstania o 5 kart
wiecej, w zwigzku z tym umieszcza rowniez
karty na polach kart z cyframi 7, 8, 9, 10i 11.

umieszczamy

karte, jesli
jest 3 lub

wiecej graczy
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Y
karte, jesli
= jest 2 lub

wiecej graczy
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Jesli odstonieta karta
o to karta'statku)

roZpoOCZynajacy gracz
umieszcza t¢ karte na polu karty.
Nastepnie dobiera losowo 3 kostki
towarow z woreczka i umieszcza na
k(arcie statku.

R karta statku

1
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(" W wariancie Jarl wystepuja )
rowniez karty/statkow; na
ktérych umieszczamy tylko 1 lub
2 kostki towaréw z woreczka.
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Atak Piktow
Gdy gracz rozpoczynajacy

odslonif@ﬁig%i‘ﬁik
faza Dostaw jest przery-
wana, poniewaz Piktowie
atakuja osade.

W tym momencie

kazdy gracz sumu- | | m>\ )
je swoje punkty 52 2

obrony z wszystkich
swoich kart wojownikow.

i, punkty
Gracz, ktéry ma najwiecej|: J: zwycie-
punktéw obrony przepedza \——sia
Piktéow i otrzymuje tylef 48

punktéw  zwyciestwa, ile
przedstawia cyfra w lewym

|8 - |

karta wojownika dolnym rogu karty "Atak
Piktow". Gracz, ktéry ma najmniej punktéw obro-
ny traci tyle punktow zwycigstwa, ile przedstawia

cyfra w prawym, dolnym rogu karty "Atak Piktow".
W razie remisu, wszyscy remisujacy gracze otrzy-
muja lub traca odpowiednia ilo§¢ punktéw zwycigstwa. W
bardzo rzadkim przypadku, gdy wszyscy gracze maja tyle samo
punktéw obrony, nikt nie otrzymuje lub nie traci punktow.
Gracze zaznaczaja zdobyte lub stracone punkty zwyciestwa
na torze punktéw zwyciestwa, poruszajac odpowiednio
swoje znaczniki. Nastepnie gracz rozpoczynajacy odrzuca
karte "Atak Piktow" do pudelka i kontynujemy faze Dostaw
odstaniajac kolejng karte z talii kart.

{ Przykiad - karta "Atak Piktow” N

Iwona odstania karte "Atak Piktow": w tym momencie wszyscy gracze
sumujg punkty obrony na swoich kartach wojownikow i porownujg
sume, aby ustalic kto walczy z Piktami. Jacek ma tylko jednego
wojownika o sile 1. Iwona szczesliwie ma dwie karty wojownikow o
tgcznej sile 3 punktow, podczas gdy Grzegorz i Sandra nie majq zadnych
kart wojownikow, a co za tym idzie nie majg zadnych punktéw obro-
ny. Iwona wygrywa i zdobywa 2 punkty zwyciestwa, tak jak jest to
przedstawione po lewej stronie karty. Jacek nie zdobywa ani nie traci
punktow zwyciestwa. Grzegorz i Sandra, remisujg w najmniejszej
liczbie punktéw obrony i kazde z nich traci po 2 punkty zwyciestwa.
Po rozpatrzeniu tej karty "Atak Pikow", Iwona odrzuca te karte do
pudetka i kontynuowana jest faza Dostaw poprzez dobranie kolejnej

\ karty z talii. 3




2. Faza Popytu

W czasie tej fazy gracze zaznaczaja, ktérymi kartami sg
zainteresowani. Pola kart od 1 do 6, na ktérych kiadzie-
my karty maja powigzane ze soba tory zainteresowania.

Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego, zgodnie z
i 4% PR : .ﬁierwszepole
ruchem wskazéwek zegara kazdy gracz musi w swojej ,
Sy ! ; ! | toru zaintereso-
turze polozyc¢ 1 wikinga ze swoich zasobow na jednym
z tych toréw. Czynnos¢ te powtarzamy do chwili, gdy
gracze nie maja wikingéw w swoich zasobach.

Gracz, ktéry pierwszy umieszcza wikinga na wybranym
torze zainteresowania, kladzie go na pierwszym polu
toru (tym najblizej karty). Jesli to pole jest zajete, gracz & ——
kiadzie swojego wikinga na kolejnym polu ponize;j. Jesli |
to pole tez jest zajete, kladzie wikinga na kolejnym polu
itd. Mozna polozy¢ wikinga na torze, na ktérym mamy J&-
juz swojego wikinga/wikingéw. Gdy na torze jest 8
wikingéw, nie mozna umiescic¢ kolejnego.

Po umieszczeniu wszystkich wikingéw, usuwamy
wszystkie karty z pdl kart od 1 do 6, ktérych tory
zainteresowania sg puste. Karty odktadamy do pudetka.
Nastepnie przechodzimy do fazy Zakupow.

~

Uwaga: jesli odrzucamy do pudetka karte
statku, wszystkie kostki towaréw nalezy
przelozy¢ na pole wspdlnych towaréw na
planszy gtéwne;.
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W wariancie Jarl gracze maja wyboér: zamiast umieszcza¢ 1 ze
swoich wikingdw na torze zainteresowania, gracz moze polozy¢ go
na dowolnym nie zajetym przez innego gracza polu kart od 7 do
12. Robigc to gracz rezerwuje te karte dla siebie i musi od razu ja
przesuna¢ wraz ze swoim wikingiem na pierwsze puste pole po lewej
stronie w rzedzie rezerwacji.

Po umieszczeniu wszystkich wikingdw, usuwamy wszystkie karty,
ktore zostaly na polach kart od 7 do 12. Karty te wraz z kartami
lezacymi przy pustych torach zainteresowania odktadamy do pudetka.

Nastepnie przechodzimy do fazy Zakupow.

f )

Przyktad - faza Popytu

(a) W grze 4 osobowej Iwona jest graczem rozpoczynajgcym. W zwigzku z tym
w fazie Popytu, jako pierwsza umieszcza jednego ze swoich £6Rsydh wiingbu
Iwona decyduje si¢ umiescic¢ swojego pierwszego wikinga na torze zainteresowania
ponizej karty statku na polu numer 5. Umieszcza swojego wikinga na pierwszym
polu, poniewaz nie ma tam jeszcze zadnego wikinga.

(b) Nastgpny gracz to Sandra, umieszcza ona swojego wilkings na
pierwszym polu na torze zainteresowania z numerem 2.

" (e) wszystkie mozli-
wos$ci umieszczenia

4 drugiego By

(c) Grzegorz rowniez jest zainteresowany kartg statku na polu 5, wiec umieszcza
swojego ziclonegolwikinga na polu ponizej zottego wikinga Iwony.

(d)!Jacek ktadzie swego nicbieskiegolwikingana torze zainteresowania z cyfrg 1.
(e) Teraz Iwona ma polozy¢ swojego drugiego &6iliago wilkinga i moze to zrobic na
dowolnym torze zainteresowar ponizej pél kart z cyframi od 1 do 5.

Gracze umieszczajg swoich wikingéw do momentu, az rozmieszczg wszystkich.
Nastepnie nalezy odtozy¢ do pudetka wszystkie karty z pél kart, przy ktorych nie
ma zadnych wikingow. Po tym gracze przechodzg do fazy Zakupow.

W 4 osobowej grze w wariancie
Jarl rozmieszczamy lgcznie

10 kart. Pig¢ kart na polach

od 1do 6i5 kart na polach z
cyframi od 7 do 12.

W jednej ze swoich tur Jacek
decyduje, Ze chce zarezerwowac
karte statku z pola 8. W
zwigzku z tym umieszcza
swojegoinicbicskiegoawikinga
na wierzchu karty statku i
przesuwa jg wraz z wikingiem

i znajdujgcymi sie na niej
kostkami na pierwsze puste pole
po lewej stronie toru rezerwacji.

4



3. Faza Zakupow

Rozpoczynajac od karty, ktéra znajduje si¢ nad pierwszym (od lewej strony
planszy) torze zainteresowania, gracze po kolei rozpatruja kazda karte w
nastepujacy sposob:

Gracz, ktéry umiescil wikinga na pierwszym (od géry) polu toru
zainteresowania moze kupi¢ teraz t¢ karte placac tyle monet do ogdl-
nych zasobdw, ilu jest wikingéw na tym torze (wliczajac w to jego
wikingow). Jesli gracz kupi karte, umieszcza ja w swojej strefie tadunku,
ktéra znajduje sie powyzej planszy gracza. Zakupiona karta zostaje tam
az do fazy tadunku. Tylko dwie karty specjalne wymagaja rozpatrzenia
natychmiast po ich zakupieniu, zobacz opis kart na str. 9. Nastepnie
wszyscy wikingowie, ktorzy zostali na tym torze zainteresowania wracaja
do zasobow graczy.

Jesli gracz, ktérego wiking jest pierwszy na torze, nie chce lub nie moze
kupi¢ karty, zabiera swojego wikinga z powrotem i prawo zakupu
przechodzi na gracza, ktérego wiking jest drugi z kolei. Ten gracz moze
kupi¢ karte placac do ogélnych zasobow tyle monet, ilu wikingéw
znajduje si¢ na torze (wliczajac w to swoich wikingéw). Moze tez zabra¢
swojego wikinga z powrotem do wlasnych zasobow, rezygnujac z zakupu.
Woéweczas kolejny gracz ma prawo zakupu karty itd.

Gdy gracz kupuje karte, umieszcza ja w swojej strefie tadunku, powyzej
swojej planszy gracza. Nastepnie wszyscy wikingowie, ktérzy zostali na
tym torze zainteresowania wracaja do swoich wlascicieli.

Jesli wszyscy gracze zabrali swoich wikingéw z powrotem i nikt nie kupit
karty, nalezy odlozy¢ ja do pudetka.

Po tym jak karta zostata kupiona lub odlozona, nalezy w ten sam sposob
rozpatrzy¢ kolejng karte. Czynnos¢ te powtarzamy do momentu, gdy nie
bedzie juz zadnych kart na planszy glownej. Wowczas gracze przechodza
do Fazy Ladunku.

(i )
W wariancie Jarl, po tym jak wszystkie karty z pol od 1 do 6 zostang
kupione lub odfozone, gracze moga teraz kupi¢ swoje zarezer-
wowane karty z rzedu rezerwacji. Rozpoczyna gracz, ktérego karta
znajduje si¢ po lewej stronie rzedu rezerwacji:

albo kupuje zarezerwowang przez siebie karte placac tyle monet
do ogdlnych zasobow ile jest lacznie wszystkich kart w rzedzie
rezerwacji (facznie z tg karta)
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odklada karte do pudelka (uniemozliwiajac w ten sposob zakup
tej karty innym graczom).

W obu przypadkach zabiera swojego wikinga z powrotem do
wiasnych zasobow.

Jesli kupi karte, umieszcza ja w strefie fadunku powyzej swojej
planszy gracza.

Potem nastepuje tura gracza, ktory zarezerwowal kolejng z lewej
strony karte. Wedlug tych samych zasad, opisanych wyzej, moze
on kupi¢ te karte albo odlozy¢ ja do pudetka. Powtarzamy to do
momentu, gdy wszystkie karty z rzedu rezerwacji zostana kupione
klub odrzucone. Wéwczas gracze przechodza do Fazy Ladunku. 23

(a) Gracze rozpoczynajqg faze Zakupow od rozpatrzenia karty znajdujgcej sig na 1.
polu kart. Na torze zainteresowania pierwsze miejsce zajmuje 1ichicski wiking, dru-
gie miejsce zajmuje bidgp a trzecie @oGp \icbicski wiking nalezy do Jacka, wiec on
pierwszy ma prawo zakupu karty za 3 monety, poniewaz na tym torze zaintereso-
wania znajduje si¢ 3 wikingow. Jacek uwaza, ze 3 monety to za duzo za te karte, nie
decyduje si¢ na jej zakup i zabiera swojego wikinga z powrotem. Nastepna z kolei jest
Sandra ze swoim bidlg wikingiem. Moze kupic karte za 2 monety, poniewaz teraz na
torze znajduje sig 2 wikingow. Jej zdaniem ta karta jest warta 2 monety, wiec jg kupuje
placgc 2 monety do ogolnych zasobow i umieszcza te karte w swojej strefie tadunku,
powyzej swojej planszy gracza. Nastgpnie Sandra i Iwona zabierajg z powrotem
pozostatych swoich wikingéw, umieszczajgc ich w swoich zasobach. Zauwaz, ze Iwona
nie ma opcji zakupu karty, poniewaz Sandra jg kupita nim nadeszta kolej Iwony. Po
tym gracze przechodzg do rozpatrzenia karty z pola kart z cyfrg 2.

(b) Przechodzgc do pola kart 5: Iwona jako pierwsza ma mozliwos¢ zakupu karty
statku za ceng 4 monet, poniewaz na torze znajduje si¢ 4 wikingow, jeden jej &6y
wiking na pierwszym polu, na drugim polu -l wiking, nastepnie kolejny @60y i
wreszcie na koricu jeden nichicski wiking. Iwona decyduje sig zdac na los i rezygnuje
z pierwszej opcji zakupu, majgc nadzieje, ze Grzegorz nie kupi tej karty statku za 3
monety. Miala szczescie, Grzegorz nie zdecydowat sig na zakup karty i zabrat swojego
wikinga z powrotem. Teraz Iwona moze kupic¢ te karte statku za 2 monety i Jacek
zabiera swojego wikinga zostajgc z pustymi rekami.

ad z A N %
(c) W wariancie Jarl, gracze teraz rozpatrujq karty z rzedu rezerwacji: Jacek moze
kupic karte za 3 monety, poniewaz potozyt swojego nicbicskicgo wikinga na tej karcie
statku i w rzedzie rezerwacji znajdujq sie 3 karty. Zdecydowat si¢ kupic te karte i
umieszcza jg wraz z kostkami na niej, w swojej strefie tadunku powyzej swojej planszy
gracza. Wikinga odktada do wtasnych zasobow.

Nastepna z kolei karta zostala zarezerwowana przez Sandre, ktéra umiescita na niej
swojego wikinga. Nie ma 2 monet, wigc nie kupuje tej karty. Odktada karte
do pudetka, a wikinga do wlasnych zasobow. Ostatnia karta zostata zarezerwowana
przez Grzegorza za pomocg jego zicloncgo wikinga. Grzegorz jest zadowolony, gdyz
moze kupi¢ Wojownika z sitg 5 za niskg cene: 1 monety. Gdy wszystkie karty zostaty

\ juz odlozone lub kupione, gracze przechodzg do fazy Ladunku.
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4, Faza tadunku

Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) kazdy

gracz wykonuje nastepujace czynnosci po kolei:

Po tym jak wszyscy gracze wykonaja te czynnosci, gracz rozpoczynajacy przekazuje
znacznik gracza rozpoczynajacego graczowi po jego lewej stronie. Nastepnie nowy
gracz rozpoczynajacy kontynuuje rozgrywke od nowej fazy Dostaw.

Dochéd: gracz bierze 1 monete z ogélnych zasobow. Jesli gracz nie ma zadnej
karty w swojej strefie tadunku powyzej planszy gracza (poniewaz nie kupil zadnej

karty w poprzedniej fazie), otrzymuje 2 monety.

Gracz przesuwa wszystkie karty ze strefy tadunku powyzej swojej planszy gracza

Uwaga: ilos¢ monet nie jest ograniczona. Jesli monety sie skoncza, uzyj
substytutu (prawdziwych monet, kosci etc.).

W wariancie Jarl kazdy gracz otrzymuje dodatkowa 1 monete jako

dochéd. Oznacza to, ze dochdd gracza to 2 monety, a jesli nie kupi

zadnej karty, to otrzymuje 3 monety.

do swojego obszaru kart osobistych, ponizej planszy gracza, z wyjatkiem kart

statkow, ktore czekaja na swoj roztadunek.

Rozdzielenie towaréw: Gracze rozladowuja karty statkow znajdujace sie w
ich strefie tadunku i rozmieszczajg znajdujace si¢ na nich towary na kartach,
w obszarze kart osobistych lub na planszy gracza (zobacz ramki z szarym ttem
ponizej, aby poznac wszystkie opcje rozmieszczania towaréw). Po roztadowaniu
wszystkich statkow, karty nalezy przesuna¢ do obszaru kart osobistych.

Rozdzielenie towarow

Podczas rozmieszczania towarow (przede wszystkim z roztadowanych statkow) gracz
ma nastepujace (opisane ponizej) mozliwosci. Moze dowolnie taczy¢ te opcje w dowolnej
kolejnosci. Na koncu tej fazy na zadnym z jego statkow nie moze by¢ kostek towarow, w

zwigzku z tym kazda nieulokowang kostke nalezy odlozy¢ na pole wspolnych towardw.

[ Gracz mote polozy¢ dowolny ze swoich towaréw
na pustym polu materiatow na karcie rzemieslnika
w swoim osobistym obszarze kart. Kazda karta
rzemieslnika przedstawia inng kombinacje poél
materiatéw i kazdy z tych materialéw wymaga
Wiecej

\Przez odpowiednig kostke. i

~\

okreslonych  towaréw.
znajdziesz na stronie 8.

szczegotow

karty rzemiesinikow
Wazne: raz potozona na odpowiadajacym jej polu
materiatu na karcie rzemie$lnika kostka towaru nie
moze by¢ przemieszczana. Podczas finalowego
podliczania, punkty otrzymujesz tylko, gdy kazde
pole materialu na karcie rzemie$lnika jest zajete

[ Gracz moie magazynowa¢ 1 kostke towaru)

Ui S

na polu magazynu na swojej planszy gracza.
Jesli posiada karte magazynu, moze na niej
przechowywa¢ dodatkowo do 4 kostek towaru
(zobacz str. 9). Na kazdym polu magazynu mozna
przechowywa¢ dowolny rodzaj towaru. Towary
ztozone w magazynie mozna przemieszczaé

ponownie podczas kazdej fazy Ladunku.
=

Pole magazynu na -
planszy gracza.—ag

Gracz moze sprzeda¢ dowolne swoje towary K
kupcowi przedstawionemu w postaci karty.
Kazdy karta kupca przedstawia okreslone to-
wary. Gdy gracz sprzedaje dany towar kupco-
wi, od razu otrzymuje przedstawiong na karcie
ilos¢ monet, a sprzedany towar umieszcza na
polu wspolnych towaréw na planszy gléwne;j.
Podczas fazy Ladunku gracz moze uzy¢ karty
kupca tyle razy, ile chce.

rW wariancie Jarl gracz moze réwniez poswieci¢

karta kupca

Gracz moze wymieni¢ dowolne 3

pole :v;spélnych —3
) towarow Senas

N

swoje towary dla bogéw; jesli ma odpowiednig
karte wyroczni (wiecej szczegélow znajdziesz
na stronie 8).

Tak jak karta kupca, karta wyroczni ma
okreslone wymagania dotyczace typu to-
waréw. Zamiast monet gracz otrzymuje od
razu 2 punkty zwyciestwa za kazdy towar, ktory
poswieci, a ktéry odpowiada danej karcie wy-
roczni. Poswiecone kostki nalezy odlozy¢ na
pole wspolnych towardw.

karta wyroczni G

kostki towarow na dowolna wy-
brang przez siebie kostke znajdujaca si¢ na
polu wspdlnych towaréw na planszy gtéwnej.
Kostke otrzymang w ten sposob nalezy od razu
przydzielic. Oczywiscie towar, ktéry chcemy
otrzyma¢, musi znajdowa¢ si¢ na polu wspdl-
nych towaréw. Gracz moze wykonywac te akcje
tak czesto, jak tylko chce.

Gracz moze odda¢ dowolne 2 kostki towarow
na pole wspolnych towaréw i otrzymuje za to
1 monete z zasobow ogélnych. Gracz moze
wykonywac te akcje tak czesto, jak chce.




rl-"rzykiad - faza tadunku

jej strefie tadunku: karte rzemieslnika (wymagajgcg 1
brgzowej kostki skory i 1 biatej welny) oraz karte statku
z 1 brgzowg kostkg skéry, 1 pomaraticzowg kostkg
bursztynu i 1 szarg kostkg Zelaza.

(a) Podczas fazy Zakupow kupita karty, wiec otrzymuje
1 monete z zasobéw jako swéj dochdd.

(b) Nastepnie przesuwa karte rzemieslnika do swojej
strefy kart osobistych ponizej swojej planszy gracza.

(c) Teraz Iwona roztadowuje swojg karte statku. (cI)
Rzemieslnik wymaga 1 brgzowej kostki skory, wiec

otrzyma pézniej bialg kostke welny i wypetni karte
rzemieslnika otrzyma 5 punktow zwyciestwa podczas
finatowego podliczania). (c2) Iwona posiada karte
kupca wymagajgcg pomarariczowej kostki bursztynu,
umieszcza te kostke ze statku na polu wspélnych to-
wardw i otrzymuje za to 1 monete z ogélnych zasobow.
(c3) Iwona nie ma juz pustego pola z symbolem zelaza,
umieszcza wiec ostatnig kostke na polu magazynu na
swojej planszy gracza, pézniej bedzie mogla jg prze-
miescic podczas fazy Ladunku.

(d) Po rozmieszczeniu wszystkich towarow, Iwona

umieszcza karte statku w swojej strefie kart osobistych
eoniz’ej swojej planszy gracza.

Na poczgtku fazy Ladunku Iwona ma 2 karty w swo- (a)

(b)

Iwona umieszcza tg kostke na karcie rzemieslnika (jesli |

r

Koniec gry

Gra sie¢ konczy, gdy na
poczatku fazy Zaopatrze-
nia w talii zostala finalo-
wa karta, "Atak Piktow".
Najpierw nalezy rozpatrzy¢
te  karte zgodnie ze
standardowymi zasadami
(zobacz str. 3), a nastepnie
rozpoczyna si¢ finalowe

finatowa karta
"Atak Piktow", ktéra

podliczanie: konczy gre
Poczynajac od aktualne-

g0 gracza rozpoczyna-

jacego,  kazdy  gracz *
podlicza wszystkie karty

z symbolem finalowe- symbol finatowego

go podliczania, ktére ma
w swojej osobistej strefie
kart. Nastepnie zaznacza
zdobyte punkty zwyciestwa za te karty na torze
punktow zwycigstwa korzystajac ze swojego
znacznika.

podliczania

Gracz, ktéry ma najwiecej punktow zwycigstwa,
wygrywa. W razie remisu, wygrywa ten gracz,
ktéry ma najwigcej monet. W razie dalszego
remisu, wygrywaja remisujacy gracze i powinni

Taka karta moze by¢ uzywana w czasie
calej gry, podczas fazy pokazanej po
prawej stronie.

i !! - !! 4
w Faza Popytu
\ Ty

* Faza Ladunku

|

Akgja takiej karty moze by¢ wykonana tylko raz w
czasie gry, podczas fazy pokazanej po prawej stro-
nie. Po uzyciu karte nalezy odlozy¢ do pudetka.

Faza Zakupow

&)

M | Atak Piktow

/ zorganizowac uczte, aby uhonorowac bogow!
r — _ j
Symbole na Wigkszo$¢ kart ma symbole, ktore oznaczajg kiedy mozna uzy¢ ich efektu lub akcji. Symbol w srebrnym krzyzu ( $)pokazuje jak czesto
kartach akcja karty moze by¢ wykonana, a symbol w srebrnym kotku (@) pokazuje, w ktorej fazie mozna uzy¢ danej karty.

Taka karta jest rozpatrywa-
na od razu po zakupie.

Wi

@ Dowolna faza
\ <

Indeks kart

[ X ]

Jesli

Karty "Atak Piktow"

W talii znajduja sie 4 karty "Atak Piktow".
podczas
odstonieta karta
lezy te faze przerwaé i gracze musza
postapi¢ zgodnie z zasadami ataku Piktow
przedstawionymi na str. 3.

fazy Dostaw zostanie
"Atak Piktow", na-
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@ Karty wojownikow

Na kartach wojownikéw przedstawione sa
punkty obrony (od 1 do 5), ktére nalezy zsu-
mowa¢, jesli karta "Atak Piktéw" zostanie
odstonieta podczas fazy Dostaw (zobacz str.
3). Gracze zatrzymuja karty Wojownikow
do konca gry (zatem s oni aktywowani au-
tomatycznie podczas kazdego ataku Piktow).



O Karty statkow

Jesli podczas fazy Dostaw zosta-
nie odslonieta karta statku, gracz
rozpoczynajacy umieszcza na niej
kostki towaréw zgodnie z opisem
na str. 3. Jesli gracz kupi taka
karte podczas fazy Zakupdow, musi
rozmiesci¢ kostki towaréw z karty
podczas fazy Ladunku, zgodnie z
opisem na str. 6.

Jesli gracz nie moze rozmiesci¢ kostek towarow,
musi odlozy¢ kostki towaréw z tego statku na pole
wspolnych zasobdow.

@ Karty uczt

Karty uczt
posiadaczowi
zwyciestwa W
od ilosci posiadanych
kart. Podczas finalowego
podliczania gracz otrzymuje
punkty zwyciestwa wg tego
zestawienia:

przynosza ich

punkty
zaleznosci

« zal karte uczt otrzymuje 2 punkty zwycigstwa.

o za 2 karty uczt otrzymuje 5 punktow zwycigstwa.

» za 3 karty uczt otrzymuje 9 punktow zwycigstwa.

o za 4 lub wigcej kart uczt otrzymuje 14 punktow
Zwyciestwa.

@ Karty rzemieslnikow

Kazda karta rzemieslni-
¥ ka ma inng kombinacjg
pol  materialéw, ktore
wymagaja  okreslonych
kostek towarow. Zobacz
na str. 6 jak rozmiesci¢
odpowiednie kostki
towar6w na polach tych
materialow.

Tylko wtedy, gdy na kazdym polu materiatu na karcie

@ Karty kupcow

Kazda karta kupca pozwala
jej posiadaczowi na sprzedaz
okreslonych rodzajow towaréw
podczas fazy Ladunku. Gracz
chcac sprzeda¢ kostki towarow
okreslonego rodzaju, umieszcza
je na polu wspélnych zasobow
i od razu otrzymuje tyle monet,
ile jest przedstawione na karcie
kupca.

rzemieslnika znajdujg sie odpowiednie kostki towaréw Gracz moze korzystac z karty kupca tak czesto, jak
tylko chce. Na kazdej karcie kupca przedstawione
sa rowniez punkty zwyciestwa, ktore jej wlasciciel
otrzymuje podczas finalowego podliczania.

ta karta rzemieslnika uznawana jest za ukonczong @
Podczas finalowego podliczania, gracz otrzymuje
punkty zwyciestwa przedstawione na dole karty rze-
mieslnika, znajdujacej si¢ w jego osobistej strefie kart
tylko wtedy, gdy karta jest ukonczona.

@ Karty wypraw

Na kazdej karcie wypraw
przedstawione s3 punkty
zwyciestwa, ktdre otrzyma
jej posiadacz podczas
finatowego podliczania.

<. |ja na polu wspolnych zasoboéw

N\
Karty wyroczni

Kazda karta wyroczni pozwala
jej wlascicielowina poswigcenie
okreslonych rodzajow towaréw
podczas fazy Ladunku. Gracz
chcac poswieci¢ kostke towaru
okreslonego rodzaju, umieszcza

i od razu otrzymuje za nig 2
punkty zwyciestwa.

Gracz moze korzystac ze swoich
kart wyroczni tak czesto, jak
chce.

L S
Y )
Podczas finalowego Podczas finalowego podliczania
podliczania wlasciciel tej wlasciciel tej karty otrzymuje
Podczas finalowego karty otrzymuje 1 punkt 1 punkt zwyciestwa za kazda
podliczania  wlasciciel tej zwyciestwa  za  kazda posiadang (kompletng i niekom-
karty otrzymuje 1 punkt posiadang karte kupca. pletng) karte rzemie$lnika.
iest kazd
AR ik i Podczas finalowego i |
posiadang monete. dli ! Pt Podczas finalowego podliczania
F(.) 11izer1:11a J v;rnas'c1c1el wlasciciel tej karty otrzymuje
p?l nkta yzw;cic;s)"cw:J 5 5 1 Punkt zwyciestwa za kazda
kazdg posiadang karte Riviadas kartoygmraner
Podczas finalowego b i
podliczania whasciciel tej Podczas finalowego podliczania, przy podliczaniu
karty otrzymuje 1 punkt kart wypraw, wlasciciel tej karty Skalda wybiera
zwyciestwa  za  kazda jedna ze swoich kart wypraw. Punkty zwyciestwa
posiadang karte statku. na wybranej karcie liczone s3 podwdjnie.
L J
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Karty budynkow

Karta magazynu ma 4 pola

przechowywa¢ kostki towaréw, podczas gdy na planszy gracza mozna
przechowywac jedna kostke towaru. Gracz moze przemiesci¢ dowolne ze
zmagazynowanych na tej karcie kostki ponownie podczas fazy Ladunku.
Podczas finalowego podliczania, posiadacz tej karty otrzymuje 1 punkt
zwyciestwa za kazda kostke towaru znajdujaca si¢ na niej.

magazynu, na ktérych gracz moze

otrzymuje dochéd, otrzymuje dodatkowo 1

nadal znajduje sie w strefie tadunku).

Podczas fazy Ladunku, gdy posiadacz tej karty

monete (ta karta dziala réwniez w czasie, gdy

\

-
Q Karty Loki

Wiasciciel tej karty moze ja
odrzuci¢ do pudetka na koncu
fazy Popytu (po tym jak wszyscy
wikingowie zostang umieszczeni
na planszy gléwnej). Jesli
to uczyni, od razu zamienia

miejscami dwdéch dowolnych
wiking6w na planszy glowne;j.

Gdy gracz kupuje te Kkarte,
kazdy z pozostalych graczy
musi mu zapfacic 1 monete
(jesli moze). Nastepnie ten
gracz umieszcza te¢ karte w swojej strefie fadunku.
Potem karte nalezy odrzuci¢ do pudetka zamiast
odkiadac ja do swojej strefy kart osobistych.

W dowolnym momencie gry,
wlasciciel tej karty moze ja
odrzuci¢ do pudetka. Jesli
to uczyni, od razu kradnie 1
kostke towaru z nieukonczonej karty rzemieslnika
przeciwnika. Gracz, ktéry ukradl kostke musi
ja od razu rozmiesci¢ zgodnie z zasadami lub ja
odlozy¢.

i Gracz, ktdry kupit te karte otrzy- A
muje tez 2 brazowych wikingow
z ogolnych zasobow i umieszcza
ich na tej karcie. Kazdy brazowy
wiking stuzy jako dodatkowy
Gracz, ktory kupit te karte, otrzymuje natychmiast 4  Posiadacz tej karty moze ja odtozy¢ do pudelka, gdy kupuje ~ wiking w kolorze gracza, ktory kupit te karte. Oznacza
monety z zasob6w. Nastepnie umieszcza te karte w  nowa karte z planszy gtownej (podczas dowolnej fazy to, ze mozna go umiesci¢ na planszy podczas fazy
swojej strefie tadunku. Podczas fazy Ladunku zamiast ~ Zakupu, nawet w tej, w ktdrej ja kupil). Jesli to uczyni od = Popytu (zwiekszajac zatem ilos¢ swoich wikingow w
przesuwac te karte do swojej osobistej strefy fadunku,  razu otrzymuje karte, ktéra kupit, nie ponoszac kosztu w  danej rundzie). Brazowy wiking nie wraca do gracza
nalezy ja odlozy¢ do pudetka. monetach). w fazie Zakupu, tylko jest odkladany do pudetka. Po
tym jak obaj brazowi wikingowie zostang odlozeni do
pudelka, karte réwniez nalezy odrzuci¢ do pudetka.
Podczas kazdej fazy Zatadunku, wiasciciel tej karty W dowolnym momencie gry, wlasciciel tej karty moze ja
moze odda¢ dowolne 2 kostki towaréw na pole wspdl-  odlozy¢ do pudelka. Jesli to uczyni, moze przesuna¢ do 3 P
nych towarow. W zamian otrzymuje jedna dowolnie kostek towaréw z dowolnej swojej karty rzemieélnika na W dowolnym momencie gry, wlasciciel tej karty moze
wybrang przez siebie kostke towaru, ktérg musi od razu  inng swoja karte rzemieslnika. odrzuci¢ ja do pudetka. Jesli to uczyni, dobiera 1
rozmiesci¢. Te karte moze uzy¢ tak czesto, jak chce. dowolna kostke towaru z pola wspdlnych towaréw i od
A razu ja rozmieszcza. !
B

r
@ Karty obrony

Wrhasciciel tej karty moze ja
odlozy¢ do pudetka zaraz
po tym, jak pokona Piktéow -
posiadajac najwigcej punktow
obrony. Jesli to uczyni otrzymu-
je dwa razy tyle punktéw zwy-
cigstwa niz jest to przedstawione
po lewej stronie karty "Atak
Piktow".

Podczas kazdego  ataku
Piktow, wlasciciel tej
karty moze podwoic¢ ilos¢
punktow obrony na jednej
karcie wojownikéw, ktéra
znajduje sie w jego strefie
kart osobistych.

Po kazdym ataku Piktow
wlasciciel tej karty moze
zaplaci¢ 2 monety do ogdlnych
zasobow, aby zapobiec stracie
punktow zwycigstwa.
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Zestawienie kart

i Karty zimy 8 @

Dodatkowe karty zimy w wariancie Jarl




Karty lata

Dodatkowe karty lata w wariancie Jarl




[ N[ )
Symbole Faz Symbole Faz
1. Faza Dostaw
W tej fazie gracz rozpoczynajgcy dobiera z talii karty, Taka karta moze by¢ uzywana w
ktore bedzie mozna kupic¢ (zobacz str. 3). @ Dowolna faza. czasie calej gry, podczas fazy po-
' ,_.‘ 4 L\ kazanej po prawej stronie.
2. Faza Popytu ol o
W tej fazie gracze rozmieszczajg swoich wikingéw
na planszy glownej, zaznaczajgc w ten sposéb karty, Akcja takiej karty moze by¢

ktérymi sq zainteresowani, ustanawiajgc tym samym wykonana tylko raz w czasie gry,

posrednio ceng kart (zobacz str. 4). Finalowe podczas fazy pokazanej po prawej
3. Faza Zakupow podliczanie. stronie. Po uzyciu karte nalezy
W tej fazie gracze mogg kupowal dostepne karty odrzuci¢ do pudetka.
w okreslonej kolejnosci, uzaleznionej od pozycji ich
wikingow (zobacz str. 5).

Atak Piktow. Taka karta jest rozpatrywana od
4. Faza Ladunku razu po zakupie.
W tej fazie gracze otrzymujg dochdd, rozmieszczajg
zdobyte towary i oprozniajg swoj obszar zakupéw (zo-
bacz str. 6).

v\ J
rRodzzgie kart W

O karty Statkow >< karty "Atak Piktow" karty Skaldow

karty gLl |
1 R emiednikon @ karty Wojownikow @ karty Uczt

@ karty Kupcow @ karty Obrony @‘ karty Wypraw

karty Wyroczni ag karty Budynkow Q karty Loki
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