Uwe Rosenberg

Uczta dla Odyna jest sagg w formie gry planszowe;j. Jako przywodey klanow bedziecie rozwija¢ swoja kulturg,
prowadzi¢ wyprawy handlowe oraz pladrowac¢ dalekie krainy tak, jak robili to niegdy$ ludzie nazywani
,wikingami” (okreslenie, ktore w dzisiejszych czasach ma troche inne znaczenie, niz miato pod koniec
pierwszego tysigclecia).

Kiedy przodkowie dzisiejszych Skandynawow wyprawiali si¢ na podboj, nazywali te podrdze ,,Viking”.
Wikingowie nie byli jednak zwyklymi piratami. Byli tez odkrywcami i osadnikami. Przyktadowo, Leif
Szczesliwy (Eriksson) byl pierwszym europejczykiem w Ameryce, na dtugo przed Kolumbem.

Na terenach obecnej Normandii najezdzcow nie nazwano wikingami, lecz Normanami. Jednym z nich byt
Wilhelm Zdobywca, ktory w 1066 roku ruszyl przez kanal La Manche na podboj Anglii. Udato mu si¢ to, co
troche wczesniej probowal nieskutecznie zrobi¢ krol Norwegii: zdobyt korone Anglii.

Powdd, dla ktorego wikingowie byli tak dzielnymi Zeglarzami byl prosty. Ocieplenie klimatu sprzyjato
wzrostowi populacji, wigc zniwa zaczelty by¢ niewystarczajace. Musiano wigc poszukiwaé zyznych ziem, na

ktoérych mozna by si¢ osiedli¢ na dtuze;j.

W trakcie gry bedziecie podbijac i eksplorowaé nowe terytoria. Bedziecie roéwniez bra¢ udziat w czynnosciach
zycia codziennego. Zbierajac roznego rodzaju przedmioty, wzmocnicie swoja pozycje spoteczng 1 materialng.

Zwyciezca zostanie osoba, ktorej dobra zdobyte w trakcie gry beda warte najwigce;.



ZAWARTOSCE PUDELKA

Pudelka na zetony dobr Kostki
1 pomaranczowa 1 niebieska
kostka kostka
2 pudetka na zetony zywnosci i przedmiotow o$mio$cienna dwunasto$cienna
Plansze

4 plansze osady (po jednej dla kazdego gracza)

1 mata plansza organizacyjna
na todzie

4 dwustronne plansze
Wysp

1 owalna plansza
1 duza plansza gtowna z polami akcji

' organizacyjna
Przéd: dla 34 graczy na szare zetony
Tyt: dla 1-2 graczy specjalne
Zetony
Minidodatek #1 Minidodatek #2
Wyspy Zniwa
12x jagody / jajka

1 Zeton specjalny

9x bursztyn / -

4 znaczniki zniw

guldgubber

ol

- 4 znaczniki zniw
15 Zetondw specjalnych I plansza wyspy 1 plansza wyspy 10 znacznikow  z symbolem

Lofoty / Orkady Mull / Caithness 7asobow nieurodzaju
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Zetony 190 kart pomocnikow, 47 czerwonych kart broni

podzielonych na trzy talie: A, B i C

2 zetony z polami akcji, rozszerzajace plansze glowna

1 plansza z opisem faz kazdej rundy

45 jasnobrazowych 145 ciemnobrazowych 12x tuk i strzata, 12x putapka,

poczatkowych kart  kart pomocnikow 12x wtocznia, 11x miecz
pomocnikow
Zetony
346 zetonow dobr, w tym:
Zywnosé Przedmioty
Przod: produkt rolny Przod: przedmioty rzemiesinicze
Tyt: produkt odzwierzecy Bt: przedmioty luksusowe
ke miony)

25x groch / miod pitny 43x olej / kamien runiczny

20x len / sztokfisz 30x skora / srebrne sztucce

20x fasola / mleko 30x pled / kufer

20x zboze / migso peklowane 20x ptotno / jedwab
17x kapusta / dziczyzna 20x skora i kosci / przyprawy

Plansze budynkéw: 3 szopy,
3 kamienne domy, 5 dtugich domow

20x futro / bizuteria

8 Zetonow wzgorz 15x owoce / migso wieloryba
) Zwierzeta
32 lodzie w trzech rodzajach: Przéd: zwykie zwierze

Tyt: cigzarne zwierze

18x tunika / skrzynia skarbow

10x wielorybnik  12x knara 10x langskip —

18x owca / cigzarna owca

Monety
125 srebrnych monet, w tym:

80x ,,1 srebro*“  22x,.2 srebra“

m 18x ,,4 srebra“
; Drewniane znaczniki 7 setonéw kary Tin
5x ,,10 srebra‘ Ty Hing

Na odwrocie zetonow kary Ting

znajdziesz: Sx drewno, 5x kamien,
Sx ruda, S5x tuk i strzata, 5x putapka,
Sx wildcznia i 5x miecz.
. . 48 wikingow 1 brazowy 1 biala kostka 12 woreczkow strunowych,
(po 12 to$ (znacznik fazy) 1 dodatek do instrukcji, 1 almanach

32x drewno, 24x kamien i 40x ruda na gracza) oraz ta instrukcja
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15x szata / srebrne skarby

15x krowa / cigzarna krowa

Drewniane znaczniki




PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

Zetony dobr
W grze wykorzystywanych jest sporo zetondw dobr. Aby zaosz-
czedzi¢ ci czasu i nerwow przy sktadaniu i rozktadaniu gry, pro-
ponujemy trzymac je w dwoch plastikowych pudetkach.

W16z zetony zywnosci 1 przedmiotow tak, aby w rzgdach znajdo-
waly si¢ zetony tego samego koloru, a w kolumnach zetony tego
samego ksztattu. Zwr6¢ uwage, ze pomaranczowe oraz czerwone
dobra tego samego ksztattu znajdujg si¢ na dwdch stronach tych
samych zetonow. Ta sama zasada dotyczy dobr zielonych i nie-
bieskich. Podziel kazdy rodzaj zetonow (poza owcami i krowami)
na dwa stosy o mniej wiecej tej samej liczebnosci i wtdz kazdy
z nich do odpowiedniej przegrodki.

Przykiadowo: z tylu zetonow fasoli znajduje si¢ mleko.

W pudetku znajduje si¢ wigcej zetondw, niz przewaznie bedzie
potrzebnych podczas gry. Jesli ktores zetony nie zmieszcza si¢
w pudetku, mozesz je potraktowacé jako zapasowe 1 trzymac
w plastikowych woreczkach strunowych.

Ponizsza tabela przedstawia sposob utozenia zetonéw w pudet-
kach. Jest on istotny dla przebiegu gry! Przegrodki w pudetkach
sa na przemian male i duze. W pierwszym pudetku do matych
przegrodek wtoz zetony rozmiaru grochu i fasoli, a do duzych
w16z zetony rozmiaru Inu i zboza. W drugim pudetku do matych
przegrodek wioz zetony rozmiaru kapusty i owocow, a do duzych
zetony rozmiaru owcy i krowy.

kalplen srebgle Kufer et PIZypra-| .. eria skrzynlua srebrne
runiczny| sztuéce wy skarbow skarby
olej skora pled plotno .Skofa. futro tunika szata
i kosci
n}lod sztokfisz | mleko migso et owca mieso krowa
pitny peklowane | zna wieloryba
groch len fasola zboze kapusta owoce

Groch i miod pitny sq po dwoch stronach jednego zZetonu. Tak
samo olej i kamien runiczny oraz inne pary dobr. W przypadku
krowy i owcy, po obu stronach sq zwierzeta tego samego gatunku.

PRrRZYGOTOWANIE GRY

Plansza akcji oraz pudelko z dobrami

Pot6z duza plansze z polami akcji na srodku stotu strong z liczba
graczy ku gorze (zob. prawy dolny rog). Jesli gracie w 4 osoby,
dotacz dwa zetony rozszerzajace, ktadac je losowa strona ku go-
rze (patrz przyklad powyzej). Grajac w 1 do 3 o0séb, pozostaw te
zetony w pudetku (nie bedg potrzebne).

Otworz oba pudetka z dobrami i poldz je obok siebie, w zasiggu
rak graczy, w sposob przedstawiony ponizej.

Pudetka z zetonami dobr
(Zywnos¢ i przedmioty)

Plansze organizacyjne na Zetony specjalne i lodzie

Pot6z plansze organizacyjne (na zetony specjalne i fodzie) obok
pudetek z dobrami. W odrdéznieniu od zetonoéw dobr, ktérych
w zalozeniu jest nieskonczona ilo$¢, kazdy zeton specjalny wy-
stepuje tylko raz. Zetony specjalne podlegaja dokladnie takim
samym zasadom ukladania na planszach, jak zZetony niebie-
skie. (Zauwaz, ze zetony specjalne sq dwustronne, co powinno
pomoc utozyc je odpowiednio na planszy w trakcie gry.)

Na razie potdz te zetony na owalnej planszy organizacyjnej. Dru-
ga plansza organizacyjna jest na trzy rodzaje todzi. Pogrupuj stat-
ki zgodnie z ich rodzajem i utéz odpowiednig strong ku gorze na
matej planszy organizacyjne;j.

1 mata plansza
organizacyjna na trzy
rodzaje todzi

1 owalna plansza organizacyjna na
szare zetony specjalne
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Karty pomocnikéw oraz broni

Ciemnobrqgzowe
(do dociggania)

Jasnobrgzowe
(poczgtkowe)

Karty pomocnikow sa podzielone na trzy talie: A, B i C. Kazda
karta w prawym dolnym rogu ma oznaczenie wskazujace talig,
do ktorej nalezy. Karty z talii A polecamy graczom poczatkuja-
cym. Zaawansowani gracze mogg wybra¢ inng tali¢ albo potaso-
wac wszystkie karty razem. Pogrupuj karty pomocnikow zgodnie
z kolorem ich koszulek (ciemno i jasnobrgzowe) na dwa stosy.

W lewym gornym rogu planszy akcji zilustrowano, co kazdy
gracz otrzymuje na poczatku gry: daj kazdemu jedna jasnobra-
zowa karte pomocnika z wierzchu stosu, a pozostate odtdz do
pudetka. Kazdy bierze otrzymang karte do reki. Dodatkowo daj
kazdemu po 1 karcie broni: tuk i strzata, putapka i widcznia oraz
1 Zzeton miod.

Potasuj pozostate karty broni i utdéz z nich stos zakrytych kart.
Potasuj ciemnobrazowe karty pomocnikow i1 poldz je obok stosu
kart broni, rowniez jako stos zakrytych kart.

||}

Pomocnicy Bron

Kazdy zaczyna gre, posiadajgc
zilustrowane powyzej karty oraz I zeton
miodu pitnego. Wszystkie zetony oraz
karty trzymaj zawsze tak, aby byly
widoczne dla pozostalych graczy.

Twoja poczgtkowa karta pomocnika
moze by¢ wskazowkq, w ktorym kierunku
powinienes prowadzic¢ gre.

Twoja plansza osady oraz wikingowie
Daj kazdemu jedna planszg osady.

Plansze osady sa dwustronne. Jedna strona jest uzywana w roz-
grywkach 7-rundowych (dluga gra), a druga w rozgrywkach
6-rundowych (krotka gra). Ustalcie, ile rund chcecie gra¢ i po-
16zcie plansze odpowiednig strong ku gorze.

Daj kazdemu graczowi 12 wikingow
w wybranym przez niego kolorze.

Kazdy stawia po 6 albo 7 (zaleznie od wybranej dlugosci gry) wi-
kingdw na numerowanych polach przy stole biesiadnym (prawy
gorny rog osady), a pozostatych wysyta na plac, gdzie odbywa si¢
Ting (wiec, na ktorym wikingowie dyskutowali o waznych spra-
wach). Tylko wikingowie stojacy na placu sg dostgpni w trakcie
gry. (Krotkq gre zaczynacie wigc posiadajgc o 1 wikinga wiecej).

Po prawej stronie placu sg zatoki z miejscami na todzie. Po lewej
stronie z kolei jest gldwne miejsce, na ktorym umieszcza si¢ do-
bra zdobyte w trakcie gry.

Dluga gra jest wersjq podstawowq. Krotkg gre polecamy wszystkim, ktorzy po raz pierwszy bedg zapoznawaé
si¢ z mechanikq gry oraz graczom zaawansowanym, ktorzy bardzo dobrze znajg gre i przez jej skrocenie

podwyzszajq sobie poziom trudnosci.
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Postaw przy stole biesiadnym 7 wikingow
(albo 6 w wariancie krotkiej gry).

Miejsce na  Stdl biesiadny

uktadanie dobr

Po]e Plac Ting
specjalne
o Zatoka
Linia (miejsca
dochodu na todzie)

Poczekalnia

(dla gry
Jjednoosobowej)

Obory na
owce i krowy



Potasuj wszystkie 8 zetonow wzgodrz i odkryj 2. Grajac w 4 osoby,
odkryj o jedno wzgorze wigce;j.

Z pozostatych wzgorz uldz stos zakrytych zetonéw. Nastepnie utdz
na odkrytych Zetonach wzgérz odpowiednie dobra (zgodnie z ilu-
stracjami).
Przykladowe zetony wzgorz z utozonymi na nich
Pozostale znaczniki drewna, kamieni, rudy i zetony srebra pogru- dobrami dla gry w 3 osoby

pyj wzgledem rodzaju i potdz w zasiggu rak graczy.
Plansza z opisem faz w rundzie

Pot6z na stole plansz¢ z opisem faz w rundzie, a nastgpnie postaw
U6z obok planszy glownej 4 plansze wysp (w podanej kolejno-  na polu nr 1 biaty znacznik.
sci): Szetlandy, Wyspy Owcze, Islandia i Grenlandia.

Litery od A do D widoczne

w prawym dolnym rogu kazdej
planszy wskazujq ich przednig
strone.

Plansze wysp

Utoz trzy stosy plansz budynkow: szopa, kamienny i dtugi dom
i potdz je obok plansz wysp.

WSKAZOWRI OGOLNE

Na czym polega gra?
Podstawowa zasada gry jest bardzo prosta. W kazdej rundzie be-
dziecie umieszcza¢ swoich wikingéw na polach akcji i natych-
miast wykonywac akcje zwigzane z danym polem.

Kazde pole akcji moze by¢ wykorzysta-
ne tylko raz w rundzie, wigc dos¢ szyb-
ko zaczniecie wchodzi¢ sobie wzajemnie
w droge.

Jaki jest cel?
Celem kazdego jest zakrycie jak najwigkszej liczby pol na plan- W kazdej chwili mozesz
szy swojej osady zielonymi i niebieskimi (a wigc tez szarymi)  przenosic¢ dobra z zasobéw
zetonami. Zetony uktada si¢ jak puzzle. Jesli pozostang ci ,,dziu- 4 plansze. Nigdy nie mozesz
ry”, mozesz je zakry¢ srebrem albo ruda (jak w przyktadzie po  jednak przeniesé zadnych

prawej stronie). dobr z planszy z powrotem

Zetony dobr bedziesz zdobywaé w trakcie rabunku (jak na wikinga  do zasobow

przystato) albo pozyskiwaé wymieniajac zywnos¢ na przedmioty. ruda
srebro

Legenda z prawej strony wskazuje wymagania odnosnie zakry-
wania pol na planszy osady. Niebieskie i zielone
prostokqty nawiqzujq do zetonow dobr w tych kolorach.

Szczegolne znaczenie dla wymiany dobr ma handel morski, w ramach ktorego w jednej akcji wymienisz dowolng liczbe réZnych
zielonych dobr (czyli przedmiotow rzemieslniczych) na niebieskie przedmioty luksusowe. W sekcji ,, akcje dostepne zawsze” (str. 12)
opisalismy dlaczego wazne jest odwracanie wielu zielonych zetonow na niebieskq strone.
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Dochaéd

Symbole cyfr na tle srebrnych monet, ktore utozone sag w skosng
lini¢ na planszy, reprezentuja lini¢ dochodu. Najmniej warto-
$ciowe niezakryte pole dochodu z tej linii wskazuje twdj dochod
w danej rundzie (szczegoly opisalismy na str. 9).

Osada w stanie przedstawionym
u dolu poprzedniej strony bedzie
przynosi¢ dochod w wysokosci:
2 srebra w kazdej rundzie.

Premia za pola specjalne

Niektore pola na planszy twojej osady zawieraja symbole dobr.
Takie pola bedziemy nazywac polami specjalnymi.

Na planszy swojej osady znaj-
dziesz piec¢ pol specjalnych
z symbolami dobr.

W kazdej rundzie otrzymasz te
dobra jako premi¢ za zakrycie
wszystkich 8 pol wokét pola
specjalnego.

» Zawsze masz prawo zrezygnowacé z otaczania pola specjalnego
i zakry¢ je duzym zetonem, np. aby szybciej zwiekszy¢ swoj do-
chod. W takim przypadku premia za to pole specjalne nie bedzie
dostepna w tej rozgrywce.

W przykladzie na str. 6
czerwone pole specjalne

z miodem pitnym jest za-
kryte. W przykiadzie po
prawej stronie to samo
pole jest jednak catkowicie
otoczone, wiec w kazdej
rundzie otrzymasz 1 miod
pitny jako premie.

* W trakcie gry mozesz podbi¢ nowe terytoria (czyli zdoby¢ do-
datkowe plansze z zakrywanymi polami). Do tego musisz jednak
mie¢ lodzie.

Mozesz na przykiad odkryé
Islandig, jesli masz todz
typu langskip albo knara.

Jak zdobywa¢ punkty?

Na koniec gry oblicz wartos¢ swoich todzi, budyn-
koéw, wysp 1 dobr. Wszystkie elementy gry, ktore
daja punkty zwyciestwa, sg oznaczone symbolem
tarczy (takim jak z lewej strony).

Twoje duze todzie zwigksza swoja wartos¢, jesli w trakcie gry
uzyjesz ich do emigracji. (Po prostu odwroc je na drugg strone,
kiedy to nastgpi.)

Kazda emigracja oznacza
Jednak utrate jednej todzi
(w tym przypadku jest to
Langskip).

Zaréwno plansza osady, jak i inne plansze wymagaja, abys zakryt
je zetonami. W przeciwnym przypadku mozesz otrzymac ujemne
punkty na koniec gry.

Niepozorne futro moze by¢ war-
te 8 punktow zwyciestwa, jesli
zakryje sie nim osiem pol przy-
noszqcych ujemne punkty.

Jesli w trakcie gry nie zakryjesz odpowiednich pdl w szopie, cha-
cie czy dtugim domu, mozesz otrzymac¢ ujemne punkty.

* Szopa wymaga drewna i kamieni.

* Specyfika kamiennego oraz dlugiego domu jest to, ze procz sre-
bra, zielonych i niebieskich dobr, mozesz uzywaé w nich tez po-
maranczowych i czerwonych Zetonow zywnosci. Nie mozesz
jednak uzywacé rudy.

Zwroc¢ uwage na dwa filary dlugiego domu. Nie wolno ich zabu-
dowac.

Legenda z prawej strony wskazuje wymagania
odnosnie zakrywania pol w budynkach.

Druga strona zetonow zwierzqt przedstawia
cigzarne zwierzeta tego samego rodzaju. Sq
one warte o 1 punkt wiecej. Karty pomocnikow

mogq tez przynies¢ punkty ujemne. W tym przy-
padku Grabarz jest wart -1 punkt

Kolejne punkty zdobedziesz
za owce 1 krowy, ktére mo-
zesz rozmnaza¢ co drugg run-
de oraz za karty pomocnikow,
ktére zagrasz w trakcie gry.
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PrzesIEG ROZGRYWKS

Wybierz w losowy sposéb gracza rozpoczynajacego i daj mu
znacznik tosia.

Najpierw przedstawiamy zasady gry dla 2 do 4 osob. Zasady
gry w wariancie jednoosobowym znajdziesz na stronie 23.

Faza 1: Dodatkowy wiking

Wszyscy wezcie skrajne lewe pionki wikinga z obszaru ,,stotu bie-
siadnego* ze swojej planszy i przeniescie je na plac Ting w swojej
osadzie, gdzie stoja pozostali twoi wikingowie. (Pole, z ktorego za-
brales wikinga, wskazuje na numer rundy, ktorg aktualnie rozgry-
wacie.)

W kazdej rundzie (wlgczajgc w to pierwszq runde)
kazdy otrzyma jednego dodatkowego wikinga.

Bezposrednio ponizej pola, z ktorego zabraliscie wikinga w fa-
zie 1, znajdziecie informacj¢ odnos$nie zywnosci, ktorg otrzyma
kazdy gracz podczas zniw.

W przypadku gry o dtugosci 7 rund beda to:

» W trakcie Zniw otrzymujecie tylko pomaranczowe zetony dobr.
* Wezcie odpowiednie zetony z zasobéw ogolnych i potdzcie je
w swoich prywatnych zasobach.

Faza 3: Odwrocenie planszy wyspy i doloZzenie monet

Jedng z akcji mozliwych do wykonania w fazie akcji (faza 5) jest
organizacja wyprawy statkiem w celu odkrycia nowych wysp.
Niektore wyspy sg dostgpne od poczatku gry, a inne pojawig si¢
dopiero pozniej (fo dlatego wlasnie bedziecie odwracaé w pew-
nych momentach gry te plansze wysp, ktore nie zostaly jeszcze
zdobyte). Informacja odnos$nie tego kiedy i ktorg planszg nalezy
odwroci¢ na drugg strone w danym momencie, znajduje si¢ na
planszy osady, ponizej informacji o zniwach.

W rundzie 3 odwrdcceie Szetlandy (w wersji skroconej bedzie
to runda 2). Wprowadzacie do gry Wyspe¢ Niedzwiedzig.

W rundzie 4 odwroécie Wyspy Owcze (w wersji skroconej
bedzie to runda 3). Wprowadzacie do gry Ziemie¢ Baffina.

W rundzie 5 odwroécie Islandie (w wersji skroconej bedzie
to runda 4). Wprowadzacie do gry Labrador.

W rundzie 6 odwréccie Grenlandie (w wersji skroconej
bedzie to runda 5). Wprowadzacie do gry Nowa Fundlandig.

W wersji zwyklej gra trwa 7 rund (w wersji skroconej 6 rund).

Kazda runda sktada si¢ z 12 faz, ktore zostaly opisane ponize;.
Opisy faz utozone sa w kolejnosci, w ktorej bedziecie je rozgry-
wac.

/

Oznaczenia uzyte na planszy osady:

Wezcie po jednym zetonie wszystkich produktéw rolnych
oznaczonych cyfra 1: groch, fasola i len.

Wezcie po jednym zetonie wszystkich produktow rolnych
oznaczonych cyfra 11 2: groch, fasola, len i zboze.

Wezcie po jednym zetonie wszystkich produktow rolnych
oznaczonych cyframi 1 - 3: groch, fasola, len, zboze i kapusta.
Wezcie po jednym zetonie wszystkich produktow rolnych
oznaczonych cyframi 1 - 4: groch, fasola, len, zboze, kapusta
i owoce.

Nieurodzaj. Nikt nie otrzymuje zadnych produktow rolnych
w tej rundzie.

Zwiekszanie atrakcyjnosci wysp

W kazdej rundzie, w ktorej powinniscie odwrdcic plansze wyspy

(rundy 3 - 6 w zwyklym wariancie gry lub rundy 2 - 5 w wariancie

skroconym gry), potdzcie po 2 srebra na tych wyspach, ktorych

nie odwracacie. (Oczywiscie nie kladz srebra na planszach, ktore

zostaly zdobyte przez graczy w poprzednich rundach.)

e Jesli odwracacie wyspe, na ktorej lezy srebro, zwrdccie je do
zasobow ogdlnych.

e Potdzcie srebro na wyspach nawet wtedy, kiedy plansza, ktora
macie odwrocic¢, znajduje si¢ w posiadaniu ktoregos$ gracza.

* W pierwszej, drugiej i ostatniej rundzie gry pomincie fazg 3.
W tych rundach nie odwracacie zadnej wyspy, wiec rOwniez nie
ktadziecie srebra..

Przykiad: w rundzie 3 potoz

2 srebrne monety na Wyspy
Owcze. W rundzie 4 odwroc
Wyspy Owcze na strone
przedstawiajqcq Ziemie Baffina.
2 srebrne monety, ktore lezaly
na tej planszy, zwro¢ do
zasobow ogolnych.

Kiedy bedziesz tumaczy¢ zasady gry, moze by¢ dobrym pomystem, zeby najpierw szybko przedstawic cel gry,
a zaraz po tym przejsc¢ przez wszystkie Fazy. Wskaz na stol biesiadny i powiedz o tym, ze gra trwa 6 lub 7 rund.
Kiedy wszyscy zwrocq uwage na to miejsce, przedstaw od razu przebieg pierwszych trzech rund, korzystajgc
z paskow informacyjnych znajdujqcych sie ponizej stotu biesiadnego.



Faza 4: Dodatkowa bron

Wszyscy wezcie po jednej karcie broni i potdzcie je odkryte
w swoich prywatnych zasobach.

Faza 5: Akcje

Najpierw gracz rozpoczynajacy runde, a po nim kolejni gracze
(w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara) przenosza od
1 do 4 swoich wikingdw z placu Ting na jedno puste pole akcji
na planszy akcji. Kontynuujcie wykonywanie tej czynno$ci do
czasu, kiedy wszyscy wysla juz wszystkich swoich wikingéw na
plansze akcji albo spasuja.
* Jesli spasujesz, w tej rundzie nie begdziesz mogl wystac juz
wiecej wikingdw na plansze akcji. (Pasowanie jest dobrowolne.
Jesli nie masz juz dostepnych wikingow, musisz spasowac.)

Uwaga! Kazde pole akcji moze by¢ zajete tylko raz w kazdej
rundzie.

Kolejng bardzo wazna zasada jest to, ze na pola akcji
w pierwszej kolumnie trzeba wysta¢ jednego wikinga. Na
pola akcji w drugiej, trzeciej i czwartej kolumnie trzeba
wysta¢ (adekwatnie) dwéch, trzech i czterech wikingow.

Opis poszczegolnych pol akcji wyjasniamy w kolejnym rozdziale
(poczgwszy od str. 14). Znakomita wigkszos¢ ilustracji pol akcji
Jest bardzo intuicyjna, a akcje na nich zawarte dosc proste.

» Akcj¢ musisz wykona¢ natychmiast po zajeciu pola. Aby moc
zajac pole akcji, musisz wykona¢ cho¢ jedng czynno$¢ na nim
opisang (poniesienie kosztu wykonania akcji wystarczy, aby
zajg¢ pole akcji).

Podczas tej fazy mozecie zdobyc miecz. To jest
jedyny rodzaj broni, ktorego nie dostaliscie

na poczqtku gry.

* Pola akcji na planszy akcji pogrupowane
sa rzedami w profesje. Kolor tla wskazuje
poszczegolne grupy. Rodzaj akcji w danej
grupie opisany jest po lewej stronie kazdej
z nich.

Pamigtaj, ze niektore akcje sa dostepne zawsze
w trakcie gry (patrz str. 12).

W trakcie pierwszej rozgrywki mozecie
czué sie przytloczeni liczbg dostepnych
pol akcji. Skoncentrujcie sie wiec na
poczgtku na odkrywaniu poszczegolnych
akcji. Potraktujcie to jako przygotowanie
do tego, co mastgpi pozniej. Akcje
i decyzje, ktore sq rzeczywiscie istotne dla
gry, bedziecie wykonywac¢ w pozniejszym
czasie.

* Pola akcji maja specyficzne wymagania odno$nie liczby
wikingdw, ktdre trzeba na nie wystac. Moze si¢ wigc zdarzy¢, ze
niektorzy gracze pozbeda sie wszystkich wikingdw wczesniej
niz inni. W takim przypadku, do konca tej rundy, pomincie
graczy bez dostgpnych wikingow.

» Faza wykonywania akcji skonczy si¢, kiedy wszyscy wyslecie
juz swoich wikingéw na pola akcji oraz/albo spasujecie.

Faza 6: Ustalenie gracza rozpoczynajacego

Gracz, ktéry wyslat swoich wikingdw na plansze akcji jako
ostatni, bedzie graczem rozpoczynajacym w kolejnej rundzie.
Przekazcie mu znacznik tosia.

Faza 7: Dochod

W tej grze rozrozniamy dochod od premii
za pola specjalne. Dochod jest wyplacany
(w tej fazie) w postaci srebrnych monet.
Premie za pola specjalne wyplacane bedg
w formie Zetonow dobr (w fazie 10).

W trakcie gry zakrywacie pola na planszy osady niebieskimi
i zielonymi zetonami. Najnizsze niezakryte pole dochodu na
,linii dochodu” na waszych planszach wskazuje liczbe srebrnych
monet, ktére kazdy z was otrzyma z zasobow ogoélnych w tej fazie.

W tym przykiadzie
niezakrytym  polem
dochodu o najnizszej
wartosci jest 5.
Przykladowy  gracz
w tej fazie otrzyma
wiec 5  srebrnych
monet.

* Uwaga! Musicie zakrywaé pola dochodu na linii dochodu
w kolejnosci narastajacych wartosci, od pola w lewym dolnym
rogu, w kierunku prawego goérnego. Szczegodly opisaliSmy
w sekcji akcje dostepne zawsze (patrz str. 12).



* Jesli w trakcie gry zdobedziesz nowa wyspe, bedziesz mogt
zyskiwa¢ dodatkowy dochéd. Zasady otrzymywania docho-
du z wysp (oraz zasady zakrywania pol dochodu na wyspach)
sa identyczne do zasad otrzymywania dochodu z twojej osady
(patrz rowniez Dodatek do instrukcji, str. 15).

Tlumaczgc zasady gry innym graczom, dobrze jest w tym
momencie wytlumaczyé zasady zabudowy planszy osady
zielonymi i niebieskimi zetonami, poniewaz jest to istotne dla
zrozumienia mechanizmu dochodu. Na stronie 6 instrukcji
przedstawilismy ten mechanizm w sposob ogolny. Szczegotowy
opis znajdziesz na stronie 12. Teraz skupmy sie jednak na
zrozumieniu kolejnych faz rundy.

Faza 8: Rozmnazanie zwierzat

U dotu planszy osady znajdziecie miejsca na przechowywanie ze-
tonow owiec i kréw (obory). Zauwazcie, ze obie strony zetonow
zwierzat przedstawiajg to samo zwierze: cigzarne oraz nie bedace

o - -

W tej fazie zwierzeta beda si¢ rozmnazac, zgodnie z nastgpujacymi
zasadami:

* Jesli na poczatku tej fazy masz 1 zeton owcy odwrocony strong
»Cigzarng” ku gorze, odwroé go na strong ,,zwyklej owcey”, a na-
stepnie wez z zasoboéw ogolnych dodatkowy 1 zeton owcy i potdz
go w oborze dla owiec (strong ,,zwyklq *“ ku gorze). Nastgpnie ta

faza si¢ konczy.

» Jesli na poczatku tej fazy masz co najmniej 2 owce i zadna
z nich nie jest w cigzy, odwrd¢ jeden z tych zetondw na strong

owcy w cigzy. Nastepnie ta faza si¢ konczy.
Faza 9: Uczta

Te same zasady obowigzujg dla krow.

Zgodnie z tymi zasadami, twoje zwierzeta
(owce i krowy) mogg wigc rodzi¢ mtode
raz na dwie rundy.

Przyktady rozmnazania zwierzqt:

e Posiadasz 3 owce, z czego jedna jest w cigzy. W trakcie tej fazy
cigzarna owca rodzi mlodg owce, a pozostate dwie owce nie za-
chodzq w cigze. Na koniec tej fazy bedziesz mie¢ wigc 4 niecig-
zarne owce.

e Posiadasz 4 niecigzarne owce. Tylko jedna z nich zachodzi
w cigze.

e Posiadasz 2 owce, z czego jedna jest w cigzy. W trakcie wyko-
nywania akcji (faza 5) wykorzystujesz zeton niecigzarnej owcy,
wiec w oborze pozostaje ci tylko cigzarna owca. W fazie 8 tej
samej rundy twoja cigzarna owca rodzi mtodg owce, pomimo zZe
jest sama w oborze. (Coz, takie jest zycie.)

W tej fazie bedzie dla nas istotna ta czgs¢ stotu biesiadnego, na
ktérej nie ma wikingow.

W tym przykiadzie przy stole pozostato juz tylko 3 wikingow. Inny-
mi stowy: 9 miejsc przy stole jest wolnych.

Zakryj te wolne miejsca pomaranczowymi oraz/albo czerwonymi

zetonami zywnosci ze swoich zasobow (ewentualnie z obor) oraz/

albo srebrnymi monetami. Obowigzuja nastgpujace zasady:

* Nie mozesz uktada¢ pomaranczowych zetondw (produkty rol-
ne) bezposrednio obok siebie.

Skrot tych zasad znajdziesz rowniez ponizej stotu biesiadnego.

* Nie mozesz uktada¢ czerwonych zetondéw (produkty odzwierze-
ce) bezposrednio obok siebie.

* Srebrne monety mozesz uktada¢ obok siebie.

e (Nie mozesz wykorzystywac¢ materiatow budowlanych, takich
jak np. ruda, do zakrycia pustych miejsc przy stole.)

Peklowane migso powinienes serwowa¢ tylko raz w trakcie jed-
nej uczty, aby nie ponies¢ duzej straty. Fasole mozesz jednak ser-
wowac wielokrotnie.

« Jesli umieszczasz na stole identyczne dobra (w ponizszym przy-
kladzie jest to np. migso peklowane), mozesz potozy¢ poziomo
(aby zajelo jak najwiecej miejsca) tylko jedno z nich. Pozostate
zetony powtarzajacych si¢ dobr musisz odwrdci¢ o 90° (ufo-
zy¢ pionowo). W przypadku kwadratowych zetonéw ta zasada
w praktyce nic nie zmienia, wigc mozesz ich nie odwracac.

* Nie mozesz utozy¢ dobr tak, aby z ktorej$ strony ,,wystawaly”
poza dostgpne miejsce przy stole biesiadnym.

* Jesli cheesz, mozesz utozy¢ réwniez pierwszy zeton danego do-
bra pionowo. (Co moze by¢ czasami konieczne, aby zastosowaé

si¢ do opisanej powyzej reguly.)

Zamitowanie autora gry do dan z fasoli
jest powszechnie znane. Wikingowie
zwracali uwage na zbilansowang diete.
Jedzenie zbyt wielkiej ilosci peklowanego
migsa nie jest zdrowe.
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Kara Ting

* Na koniec tej fazy otrzymacie jeden zeton kary Ting za kazde Zanim przejdziecie do kolejnej fazy, wszyscy musicie zabraé¢ do-
wolne miejsce (ktorego nie chcecie albo nie mozecie zakryc) przy — bra ze stotdéw biesiadnych na swoich planszach i odtozy¢ je do
swoim stole biesiadnym. Zeton kary Ting pozostaje w waszych  zasobow ogélnych.
zasobach do konca gry. (Kara Ting to rzadki przypadek, ponie-
waz faza Uczty nastgpuje po fazie Dochodu. Srebrne monety, kto-
re otrzymujesz jako dochdd, najczesciej w zupelnosci wystarcza-
ja, aby zapelni¢ wolne miejsca przy stole.)

This empty space means you must take a penalty tile.

Kazdy zeton kary Ting na koniec gry przynosi wlascicielowi trzy
ujemne punkty.

Faza 10: Premie za pola specjalne

Niektore pola na planszy waszych osad maja wydrukowane sym-

bole dobr. Takie pola uwazane sa za zajgte. W trakcie gry moze-

cie je zakry¢ (zgodnie z zasadami uktadania zetonow na planszy,

patrz ,, Akcje dostepne zawsze " na str. 12).

» Jesli zakryjesz 8 pol otaczajacych dane pole z symbolem dobra,
pozostawiajac je widoczne, w kazdej rundzie otrzymasz w tej
fazie to dobro (z zasobow ogolnych) jako premig.

Wtasciciel osady przedstawionej
z lewej strony otrzyma w kazdej
rundzie (w tej fazie): 1 miod,

1 drewno, I kamien i I rude.

* Wszystkie dobra  generowane

przez pola specjalne dostajecie
| Ruda znajduje sie na krawedzi planszy. Musisz wiec jednoczesnie.
zakry¢ tylko piec pol otaczajgcych pole z rudg, aby
otrzymywac premige w postaci 1 znacznika rudy
w kazdej rundzie.

Wskazowka dla zaawansowanych graczy: czasami warto ultozyé na swojej planszy zetony dobr przed fazq
Dochodu, aby pozyskanymi monetami zakry¢ dodatkowe pola na swojej planszy i zdoby¢ pole specjalne.
(Przyktadowo: srebro na obrazku z polem z rudg (powyzej) mogto pochodzic z dochodu w tej samej rundzie.)

Faza 11: Nowe wzgorza i uporzadkowanie zasobow

Wzgobrza obfituja w materialy budowlane, ktére mozecie pozy- ¢ Nastepnie odkryjcie jeden nowy zeton wzgorza i poldzcie na
ska¢ w fazie akcji (patrz ,, Akcje wzgorz i handlu*, str. 15). nim odpowiednie dobra. (W ten sposob w grze moze pojawic sie
wiecej wzgorz, niz byto ich na poczqtku.)

Na tych wzgorzach mozecie pozyskac¢ 4 drewna, 1 kamien, _ i> _

oy ek G | —

* W tej fazie musicie zabra¢ skrajny lewy surowiec (fen, ktory _
znajduje sie najblizej strzatki) z kazdego zetonu wzgodrza i odto-
zy¢ go do zasobdéw ogolnych. Jesli po wykonaniu powyzszej Lewe gérne wzgorze zostaje usuniete,
czynnosci sg zetony wzgbrza, na ktorych pozostat juz tylko a do gry wehodzi nowe (po prawej, na dole).

jeden zeton ,,2 srebrne monety*, usuncie takie wzgorza z gry
(odloz do pudetka), a monety, ktore na nich lezaty, odlézcie do < Jesli gracie w 4 osoby w wersje 7-rundowg, w ostatniej rundzie
zasobow ogdlnych. zabraknie zetondw wzgorz. Bedzie zatem mniej dobr.

Faza 12: Usunigcie wikingow z planszy akcji

Przeniescie wszystkich swoich wikingéw z planszy akcji na plac
Ting na waszych planszach (a nastgpnie rozpocznijcie kolejng
runde, zaczynajqc od fazy 1).

"



Akcje dostepne zawsze

W grze dostepnych jest kilka akcji, ktore mozesz wykonywac
w dowolnym momencie gry i tak czgsto, jak chcesz (oczywiscie
rowniez w trakcie wykonywania akcji w fazie 5).

Zakrywanie pol planszy osady

Jak juz kilkukrotnie wspominaliSmy, mozesz w dowolnym
momencie gry ktas¢ zielone przedmioty rzemieslnicze, niebie-
skie przedmioty luksusowe, srebro i/lub rude na pustych polach
swojej osady.

Obowigzuja nastgpujace zasady:

Pola z liczbami (0, I, 2, 2, 3...) na tle monety tworzg ,,lini¢

dochodu® (patrz str. 9, Dochod).

Mozesz zakrywaé te pola tylko wtedy, kiedy zakryjesz

roéwnoczesnie (lub wczesniej zakryles) pola, ktore:

« znajduja si¢ z lewej strony danego pola dochodu, oraz

* znajduja si¢ ponizej danego pola dochodu, oraz

* znajduja si¢ w kwadracie wyznaczonym przez dwie powyzsze
linie (czyli: w lewo i w dot od danego pola dochodu).

Pola z symbolami dobr sg uwazane za zakryte..

Juz na poczqtku gry mozesz zakry¢
nawet 3 pola dochodu jednym
zetonem (np. tunika). (Niestety,

w tym przypadku zakrywasz tez
pole specjalne miod pitny, tracqgc
bezpowrotnie premig.)

* Obszar osady, ktory bedziecie
zakrywa¢ w trakcie gry, zostal
oznaczony naprzemiennie ciem-
niejszym i jasniejszym kolorem,
aby przypomina¢ o zasadach za-
krywania po6l na linii dochodu.

W przyktadzie
przedstawionym po
lewej stronie, mozesz
zakry¢ jednoczesnie
pola dochodu ,,3*
i, 4" zetonem skora
i kosci albo pled,
poniewaz wszystkie
inne wymagane pola
zostaly juz zakryte.

* Nie wolno uktada¢ zielonych zetonow tak, aby si¢
ze sobg stykaty krawedziami (mogq sie stykac roga-
mi). (Ta zasada zostata zobrazowana u dotu planszy
osady.)

* Powyzsze ograniczenie nie dotyczy niebieskich Zetonow. Mo-
zesz uktadac je tak, aby stykaly si¢ ze sobg. Podobnie srebro
iruda - tu rowniez nie ma ograniczen.

Czasami zdarza sig, ze przez nieuwage ta
zasada zostanie ztamana. Metode postepo-
wania w takim przypadku wyjasnie w dal-
szej czesci instrukcji, na stronie 23.

 Uktadane Zetony nie mogg na siebie nachodzi¢ (nawet cze-
sciowo). Mozecie jednak zakrywac pola z dobrami (patrz Pola
specjalne). Pamigtajcie jednak, ze pola specjalne uwaza si¢ za
zakryte.

* Uktadane zetony muszg w calosci miesci¢ si¢ na planszy. Nie
mogg wigc wystawaé poza wyznaczony obszar.

.i>

Jak najbardziej poprawnym ruchem jest zakrywanie pol przy-
noszgcych ujemne punkty w dowolnym momencie i w dowol-
nym miejscu planszy. Pamietaj jednak, Ze zawsze musisz prze-
strzega¢ zasad zakrywania pol na linii dochodu. Jesli wigc nie
zakrywasz pola dochodu, mozesz zakrywac rowniez pola znaj-
dujqce si¢ po jego prawej stronie i/lub powyzej.

Przykiad po lewej stronie przed-
stawia jak mozna zakry¢ ujemne
pola bez koniecznosci zakrycia
pol dochodu.

Plansza osady jest po-
szerzona o trzy dodatko-
we pola w prawym gornym
rogu. Pod koniec gry mo-
zesz wigc wykorzystac je,
aby zakry¢ ostatnie pola
jednym duzym Zetonem,
np. skrzyniq skarbow.

STOPRA REDAKCYINA

Uczta dla Odyna zostata wydana w Niemczech w czerwcu 2016. Projekt gry powstat w maju
2013, a intensywne testy wystartowaly w sierpniu 2014.

Produkcja tej skomplikowanej gry zajat si¢ Frank Heeren. Przygotowanie ilustracji i pro-
jektu graficznego powierzyliSmy w rgce Dennisa Lohausen. Instrukcj¢ napisal Uwe Rosen-
berg, ktory pozniej nadzorowal proces jej edycji. Christof Tisch opisat karty pomocnikow,
a Hans-Georg Schneider ztozyt instrukcje. Grzegorz Kobiela przettumaczyt ja na jezyk an-
gielski. Jego doktadna praca przyczynita si¢ do wprowadzenia wielu poprawek jezykowych.
Zespot przygotowujacy gre sklada podzigkowania dla Gernot Kopke za teksty historyczne,
ktore uzupetnit Uwe Rosenberg, a na j. angielski przettumaczyt Gernot samodzielnie. Po-
dzigkowania sktadamy réwniez osobom, ktére czytaly instrukcj¢ przed jej drukiem: Ja-
nina Kleinemenke, Gabriele Goldschmidt, Grzegorz Kobiela i Mario Weise. Gernot sktada
podzigkowania Kerstin Herdzina i Steffen Jost, ktorzy czytali teksty przygotowane przez
niego, przed ich drukiem. Gorgce podzigkowania rowniez dla wszystkich graczy testuja-

cych, w kolejnosci chronologicznej: Andreas Odendahl, Lasse Goldschmidt, Gabriele Gold-
schmidt, Sascha Hendriks, Mechthild Kanz, Reinhold Kanz, Kai Poggenkamp, Thorsten Roth,
JaninaKleinemenke,JenniferJinger, MarcJiinger,Hagen Dorgathen, CorinnaBiittemeier, Stepha-
nie Michaelis, Petra Zardock, Anja Beduhn, Michael Speckmann, Ingo Béckmann, Frank Heeren,
Pan Pollack, Helge Ostertag, Jens Drogemiiller, Thorsten Hanson, Stephan Rink, Christof Tisch,
Dirk Schmitz, Kevin Farnworth, Maxime Gauthier-Kwan, Anthony Gascon, Emily Berthelet,
Klaus Lottmann, Florian Racky, Ronny Vorbrodt, Rolf Raupach, Stefan Wahoff, Tanja Muck,
Peter Muck, Tim Koch, Christoph Post, Bianca Bartsch, Claudia Gorldt, Patrick Enger, Gabi
Kopke, Gernot Kopke, Tanja Techmann, Torsten Techmann, Lisa Hofmann, Markus Habenber-
ger, Witold Kliszczynski, Raimund Kessler, Jutta Bohm, Michael Gnade, Karola Kohler, Lea
Reinisch, Patrick Hoffbauer, Dani Kemmler, Antonio Messina, Jorg Freudenstein, Kerstin Her-
dzina, Ragnar Deist, Jiirgen Dissinger, Désirée Hoher, Andrea Neis, Stefan Ziemerle, Oliver
Heck, Sebastian Dames, Lisa Roggenbuck, Anna Birkelbach, Ralf Seifert.
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Zakrywanie pol na wyspach

Obowiazuja takie same zasady, jak podczas zakrywania pdl na
planszy osady. W dowolnym momencie mozesz ktas¢ na puste
pola na swoich wyspach zielone przedmioty rzemieslnicze, nie-
bieskie przedmioty luksusowe, srebrne monety oraz rude.

Zauwaz, ze wewngtrz wysp mogq
znajdowac sig pola, ktorych nie mozna
zakrywaé. Przyktadowo, pole dochodu
., “ na Wyspie Niedzwiedziej.

Takie pola zaznaczylismy grubg
zielong ramkq (takq samq, jak granice

wyspy).

Wiele pol specjalnych na wyspach znajduje si¢ na ich krawe-
dziach. Otrzymanie premii staje si¢ wigc tatwiejsze, poniewaz
wymaga zakrycia mniej niz o§miu pol.

Zdobycie pola premii ,, Kamien runiczny i ruda““ na Wyspie Niedz-
wiedziej wymaga zakrycia jedynie szesciu pol.

Zakrywanie pol na planszach budynkow

W dowolnym momencie mozesz ktas¢ pomaranczowe zetony
produktow rolnych, czerwone zetony produktow odzwierzgcych,
zielone zetony przedmiotéw rzemieslniczych, niebieskie zetony
przedmiotdéw luksusowych i/lub srebro na pustych polach na swo-
ich budynkach. Pomaranczowe Zetony nie moga styka¢ si¢ kra-
wedziami ze soba. Podobnie, czerwone zetony nie moga stykac
si¢ krawedziami ze soba.

Stykanie sie rogami jest dozwolone — prezentuje
to obrazek po lewej stronie.

Zasada dotyczaca WSZYSTKICH akcji dostepnych zawsze:

Nie wolno zabierac z planszy zetonow, ktdre juz tam leza.
Mozesz oczywiscie testowaé dopasowanie zetonéow do pustych
miejsc na swoich planszach, jednak kiedy juz skonczysz testo-
wanie, musisz zdecydowac o pozostawieniu ich definitywnie na
planszy albo zabra¢ je z powrotem do swoich zasobow.

Dochod w fazie 7 i premie w fazie 10 sa generowane jednocze-
$nie. To oznacza, ze nie mozesz wykorzystac srebra i dobr wyge-
nerowanych w danej fazie na jednej planszy, aby potozy¢ je na tej
samej lub innej planszy w tej samej fazie.

Zauwaz, ze nie mozesz zakry¢ pol z drewniang podporg w diugim
domu.

Wskazowka: pomimo tego, ze nie mozesz
zabra¢ z planszy Zetonow, ktore polozyles
tam wczesniej, weigz polecam zakrycie jak
najwiekszej liczby pol przed fazg Dochod
i Premie za pola specjalne. Dotyczy to
zwlaszcza Zetonow zakrywajgcych wiele
pol - lepiej, aby lezaly na planszy, niz
w twoich zasobach.

Zakup lodzi

W dowolnym momencie mozesz kupi¢ t6dz za srebro. Koszt to-
dzi jest rdwny jej wartos$ci (wydrukowany rowniez w zatoce). Za-
miast kupowaé, mozesz tez budowacé todzie z drewna, korzystajac
z pola akcji Budowa todzi (patrz str. 15).
» Wielorybniki sg matymi todziami.

* Knary i langskipy to duze todzie.

Knara kosztuje
5 srebrnych monet.

Kazdy wielorybnik kosztuje 3,
kazda knara 5, a kazdy langskip
8 srebrnych monet.

Kazda pozyskang t16dZ musisz umiesci¢ w swojej zatoce, na sta-
nowisku o odpowiedniej wielko$ci (nie mozesz np. potozyé wie-
lorybnika na polu dla duzych todzi).

Rozmienianie monet

Zawsze mozesz rozmieni¢ swoje monety na drobne
lub w druga strong. Srebrne monety maja nominaty
,,1 moneta”, ,,2 monety”, ,,4 monety” i,,10 monet”.

Srebrne monety zostaly zaprojektowane
tak, zeby ulatwi¢ ich ukladanie na planszy
osady, wyspach i budynkach.

Zaladunek

W dowolnym momencie (wlgczajqgc w to moment przed i mo-
ment po, ale nie w trakcie wykonywania akcji) mozesz przenies¢
dowolng ilo$¢ rudy ze swoich zasobow na wyznaczone miejsca
w swoich wielorybnikach i langskipach.

Nigdy nie mozesz jednak zabiera¢ rudy z tadowni statkow.

Langskipy sq uzywane do Rabunku,
Plgdrowania i Najazdow (patrz str. 17-18).

Wielorybniki sq uzywane do Polowu
wielorybow (patrz str. 18). Zauwaz, ze
majq juz wydrukowang jedng rude oraz
miejsce na drugg.




Wielu pomocnikéw oferuje akcje, ktore mozesz prze-
prowadzi¢ w dowolnym momencie (patrz str. 21).

Niebieski kolor tla wskazuje, ze dany pomocnik ofe-
ruje akcje dostepng zawsze.

Zwracanie

Nie wolno zwracac¢ lub odrzuca¢ zadnych elementoéw gry, w tym:
dobr, statkow, plansz i kart, chyba ze zezwala na to konkretna
akcja.

Pola akcji

Na planszy akcji znajduje si¢ wiele réznych pol akcji. (Opis tego
Jjak i kiedy z nich korzysta¢ znajdziesz na str. 9, w rozdziale ,, Faza
5: Akcje™.)

Zasada ogodlna:

Niektére akcje wymagaja posiadania konkretnej todzi. Mozesz
wykorzystywa¢ t¢ sama 10dz wielokrotnie w jednej rundzie, na
potrzeby réznych akcji.

Przyklad: posiadasz jeden langskip w swojej zatoce. Dzigki temu
mozesz w tej samej rundzie:

* najpierw przeprowadzic rabunek,

* nastepnie odkry¢ Nowq Fundlandie,

* a na koniec emigrowac.

Wszystkie akcje wymienione w przykiadzie po lewej stronie wyja-
Snig szczegotowo na kolejnych stronach. Wiekszos¢ pol akcji (np.
Pola produkcyjne) oferuje dosc¢ proste dziatania, wiec takie pola
wyjasnie najpierw.

Wszystkie akcje wymienione w przyktadzie
po lewej stronie wyjasnie szczegolowo na
kolejnych stronach. Wigkszos¢ pol akcji (np.
Pola produkcyjne) oferuje dosé¢ proste dzia-
tania, wigc takie pola wyjasnie najpierw.

Pola produkcyjne

Jasnozielone pola akcji oferuja to, co jest na
nich przedstawione, np. 1 sztokfisz.

W szczegolnych przypadkach zastosowano skrocong notacje:

Tu otrzymasz 1 mleko, jesli posiadasz
1 krowe, 2 mleka, jesli posiadasz 2 krowy
albo 3 mleka, jesli posiadasz 3 lub wiece;j
krow.

Tu otrzymasz 1 pled, jesli posiadasz
1 owce, 2 pledy, jesli posiadasz 2 owce
albo 3 pledy, jesli posiadasz 3 lub wigce;j
owiec.

Na tym polu akcji otrzymasz 1 zZeton
przypraw oraz 1 srebrng monetg.
Dodatkowo otrzymasz 2 mleka, jesli po-
siadasz co najmniej 1 krowe oraz 1 pled,
jesli posiadasz co najmniej 1 owcg.

Na tym polu otrzymasz drewno i rude
z zasobéw ogdlnych. Wez tyle drewna,
ilu jest graczy (czyli w grze w 2/3/4 oso-
by wez 2/3/4 drewna). Dodatkowo wez
1 rude. (Grajgc w wariancie jednooso-
bowym, otrzymujesz 1 drewno.)

Zasada ogolna:

Jesli za dobro musisz zaptaci¢ srebrem,
jego warto$¢ zostata podana pod symbo-
lem dtoni, po lewej stronie danego pola
akcji. Przykiad: 1 krowa i 1 mleko kosz-
tujq tgcznie 3 srebrne monety.

Wskazowka: wiekszos¢ nowych graczy przecenia znaczenie Jarmarku. Twoi wikingowie sq dos¢ dobrze
zaopatrywani w ZywnoS¢ podczas zniw. Przewaznie nie bedq potrzebowaé wiecej zywnosci niz ta, ktorg
otrzymujq. Czesto rowniez nie dostrzegajq diugoterminowego potencjalu tkwigcego w rozmnazaniu zwierzqt.
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Pola wymiany

Szare pola akcji umozliwiaja budowe budynkdéw, todzi i wytwa-
rzanie przedmiotoéw. Na takich polach mozesz wymienia¢ jedng
rzecz (przewaznie material budowlany z twoich zasobow) na
inna, ale tylko raz. W szczeg6lnosci:

Na polu akcji w lewym gérnym rogu plan-
szy akcji mozesz zbudowaé szope (patrz

Dodatek do instrukcji, str. 15) za 2 drewna.

Ponizsze dwa pola umozliwiaja budowe kamiennego domu za 1 ka-
mien i dlugiego domu za 2 kamienie (patrz Dodatek do instrukcyi,

str. 15): I I I

Zauwaz, ze liczba zetonéw budynkow jest ograniczona.

Ponizsze pola umozliwiaja budowe wskazanych na nich todzi
(i tylko tych todzi) za 1 albo 2 drewna:

Liczba todzi nie jest ograniczona. Ograniczona jest tylko liczba
miejsc w twojej zatoce: mozesz mie¢ maksymalnie 3 wielorybni-
ki i maksymalnie 4 duze todzie (knary i/albo langskipy).

Na polu po prawej stronie mozesz wybraé
co otrzymasz za 2 kamienie i 2 drewna:
albo bedzie to kamienny dom i langskip
albo dhugi dom i knara.

Tu mozesz wymieni¢ pomaranczowy ze-
ton Inu na wigkszy i bardziej wartosciowy
zielony zeton ptdtna.

Na tym polu mozesz wymienic¢ 1 parg zie-
lonych zetondw: skora + ptdtno na 1 zeton
szaty i 2 srebrne monety.

W kuzni mozesz przetworzy¢ (oddac do za-
sobow ogolnych) 1 rudg, aby otrzymacé zeton
oznaczony symbolem kleszczy kowalskich.

(Zeton bizuterii jest oznaczony symbolem
kleszczy kowalskich, tak samo jak spora czes¢ zetonow specjal-
nych —w szczegolnosci wszystkie Zetony zilustrowane na ciemno-
szarym tle planszy zetonow specjalnych.)

Na polu akcji, przedstawionym po pra-
wej stronie, otrzymasz 4 srebrne monety.
Dodatkowo mozesz wymieni¢ 1 zielony
zeton pledu na 1 Zeton tuniki, oraz/albo
1 niebieski zeton srebrne sztucce na 1 bi-
zuterig.

Na powyzszych trzech polach akcji mozesz wymieni¢ kamien, drew-
no i rud¢ w réznych kombinacjach na niebieskie zetony kamienia
runicznego i/albo kufer. Na pierwszych dwoch polach otrzymasz

rowniez 1 srebro.

Zagranie pojedynczej karty pomocnika
kosztuje 1 kamien albo 1 rudg. Przy oka-
zji otrzymasz tez 1 srebrng monete¢ (patrz
tez ,, Pomocnicy” str. 20).

Tutaj mozesz wymieni¢ wielorybnik* na knare
(jesli chcesz), aby potem uzy¢ tej knary albo in-
nej duzej fodzi do emigracji (patrz str: 17).

*Jesli w tadowni wielorybnika masz rude,
tracisz jg (zwro¢ jg do zasobow ogolnych)..

Akcje wzgorz i handlu

Wzgérza

Niektore ztotobragzowe pola akcji umozliwiajg zebranie materia-
tow budowlanych i srebra ze wzgorz.

Podwojne srebrne monety po prawej stronie
wzgodrza sg uwazane za pojedyncze dobro. (Kie-
dy juz zabierzesz ostatnie podwojne monety ze
wzgorza, usun to wzgorze z gry.)

Kiedy zbierasz dobra ze wzgorz, zawsze zabieraj je od
lewej strony do prawej (czyli najpierw dobra lezgce naj-

blizej strzatki).

Akcja Wei 2 materialy budowlane ze
wzgorz umozliwia zabranie (do) dwoch po-
jedynczych dobr z jednego, dowolnie wy-
branego wzgorza.

Jesli wybrates wzgorze o mniejszej liczbie dostgpnych dobr, niz
liczba dobr, ktore mozesz zebra¢ w ramach wykonywanej akcji,
nie mozesz zabrac¢ kolejnych (pozostalych) z innego wzgorza.

Akcja Wei 3+2 materialy budowlane ze
wzgorz umozliwia zabranie (do) trzech poje-
dynczych dobr z jednego wzgorza i (do) dwoch
pojedynczych dobr z innego wzgorza. Nie mo-
zesz zabrac 5 pojedynczych dobr z jednego wzgorza.

3 e sceh i e
N\

Przykladowo, w ramach tej akcji, mogtbys zabraé 3 drewna z jed-
nego wzgorza i rude + podwdjne srebro z drugiego.

Akcja Wei 2+2+2+2 materialy budowlane ze wzgorz umozliwia
zabranie (do) dwoch pojedynczych dobr
z maksymalnie czterech wzgorz. Ta akcja
nie umozliwia zabrania np. 4 czy 6 poje-
dynczych dobr z jednego wzgorza.
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Handel wymienny

Kolejna grupa ztotobragzowych poél akeji reprezentuje handel wy-
mienny, dzigki ktéremu mozesz wymieni¢ dobra ze swoich zaso-
béw na dobra o wyzszej wartosci.

Akcja ,,1 dobro #”” umozliwia wymiane doktadnie jednego Zeto-
nu dobra na dobro o jeden poziom lepsze, czyli: pomaranczowe

na czerwone albo czerwone na zielone albo zielone na niebie-
skie. Zeton, ktory wymieniasz, oraz zeton, ktory otrzymujesz,

(z zasobow ogdlnych) muszg mieé
ten sam ksztalt i rozmiar. F

Przykladowo, mozesz uzy¢ akcji
1 dobro ©t 7, aby jednorazowo wy-
mienic¢ sztokfisz na skore.

Akcja ,,2 dobra #”” umozliwia wymiang 1
lub 2 Zetonéw dobr na dobra o jeden po-
ziom lepsze. Oba dobra moga by¢ tego
samego rodzaju, jednak w ramach tej ak-
cji nie mozesz ,,ulepszy¢” jednego dobra
o dwa poziomy (np. z pomaranczowego na
zielone albo z czerwonego na niebieskie).

Akcja ,,2 dobra {t t”” umozliwia ulepsze-
nie 2 zetonéw dobr o dwa poziomy, czyli
mozesz wymieni¢ pomaranczowe dobro
na zielone albo czerwone na niebieskie.
(Dodatkowo otrzymujesz rowniez 4 dobra
z jednego wzgorza.)

Inne pola akcji umozliwiaja wymiang wigcej niz dwoch dobr.

Jednym z takich pol jest na przyktad to, kto-
re précz mozliwosci ulepszania dobr daje
réwniez 4 karty broni. Po prostu dociagnij
4 karty broni z wierzchu stosu (i poloz je
odkryte w swoich zasobach, przed sobg).

Zanim, korzystajqc z akcji ,,dobra 1,
wymienisz jakiekolwiek dobra na lepsze,
sprawdsz ile i jakich dobr potrzebujesz na
Uczte. Radze, abys — na wszelki wypadek
— w fazie akcji przechowywal te dobra
w obszarze ,,stotu biesiadnego”.

Niebieskie, zolte, czerwone i bragzowe pola akcji sa specjalne.
Niebieskie dotycza handlu morskiego, zolte emigracji, czerwone
polowania, rabunku i pladrowania. Brazowy to kolor kart pomoc-
nikow.

Pola akcji wykorzystujace knary

Niebieski jest kolorem pol akcji, ktoére wymagaja posiadania kna-
ry. Te akcje umozliwiaja pozyskanie niebieskich przedmiotow

luksusowych.

Powyzsze dwa pola Handel morski znajduja si¢ w pierwszej i dru-
giej kolumnie planszy z polami akcji. Korzystajac z tych akcji ptacisz
1 srebrng monete, aby odwrdci¢ dowolng liczbe réznych rodzajow
zielonych zetondw na ich niebieska strong. Aby méc skorzystac z tej
akcji, musisz jednak pesiadaé co najmniej jedna knare w swojej
zatoce.

Handel morski

* Nie mozesz odwraca¢ zielonych zetonow, ktore leza na twoich
planszach, na niebieska strong (aby np. w ten sposob probowac
oming¢ zakaz ukladania na planszy zielonych zetonow obok sie-
bie).

Sprzedaz okazyjna

Pole akcji Sprzedaz okazyjna znajduje si¢ w trzeciej kolumnie
planszy z polami akcji.

Na kazdym zetonie specjalnym wydrukowana jest
jego cena, podana w srebrnych monetach. Jesli posia-
dasz co najmniej jedng knare, mozesz kupi¢ (do)
2 zetondw specjalnych, zwracajac odpowiednig licz-
be srebrnych monet do zasobéw ogdlnych. (Korona
Anglii jest jedynym przedmiotem specjalnym, ktore-
go nie mozesz kupic. Zapytalismy o to Jej Krolewskq
Mos¢, Krolowq Elzbiete 11, kiedy odwiedzata Frank-
furt 25 czerwca 2015. Stanowczo, cho¢ w bardzo mitych stowach,
sprzeciwila sig sprzedazy.)

Za szklane paciorki nie musisz nic zaplacic,
Helm kosztuje 1 srebrng monete.

W przykladzie z lewej strony, w ramach pojedynczej akcji Handel morski,
mozesz odwroci¢ na niebieskq strong: 1 olej, 1 skore, 1 pled, 1 plotno i 1 szate.
(Drugi zeton plotna musi pozostaé na zielonej stronie.)
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Emigracja

* Aby wykonaé te akcje, musisz zaplaci¢ (odda¢ do zasoboéw
ogo6lnych) srebrne monety w liczbie réwnej numerowi aktualnej
rundy.

* W bardzo rzadkim przypadku moze zdarzy¢ si¢, ze emigrowa-
tes tak czesto, ze przy stole biesiadnym nie ma juz miejsca na
kolejny zeton todzi. W takiej sytuacji nie mozesz juz wigcej wy-
konywa¢ akcji Emigracja.

Z6tty jest kolorem emigracji. Korzystajac z pola akcji Emigracja,
mozesz odwrdcic¢ posiadang knare albo langskip* na drugg stro-
n¢ i potozy¢ ten zeton na skrajne lewe pole stolu biesiadnego na
swojej planszy. Ten zeton nie jest juz dtuzej todzig. Teraz jednak

redukuje ilos$¢ potrzebnej zywnosci, ktdra musisz zaserwowac
w trakcie Uczty (patrz str. 10).

Kolejnym razem, kiedy bedziesz emigrowac, potoz drugi Zeton po
prawej stronie lezqcego na stole zetonu. Zauwaz, ze kazda emi-
gracja redukuje ilos¢ zywnosci, ktora jest potrzebna na Uczte.
W przyktadzie powyzej, w trakcie kolejnej uczty musisz zakry¢
tylko 5 miejsc przy stole.

W trakcie emigracji nie tracisz zadnego
wikinga. (Pionki wikingow przedstawiajg
przywodcow klanow, ktorzy nigdy cig nie

opuszczq.)

* Jesli w ladowni langskipa byla ruda, tracisz jq.

Rabunek, Pladrowanie i Lowy

Czerwone pola akcji wymagaja od ciebie rzucenia koscia.

Rzucajac kostkami:

Podczas Rabunku (rzut pomaranczowq kostkq) albo Plgdrowa-
nia (rzut niebieskq kostkq), staraj si¢ wyrzuci¢ wysoki wynik.

Uzyj pomaranczowej osmiosciennej kost-
ki na polach akcji, ktére sa oznaczone
symbolem pomaranczowej kostki. Po-
dobnie w przypadku symbolu niebieskiej
kostki: uzyj na nich dwunasto$ciennej
niebieskiej kostki.

Na polach akcji oznaczonych symbolem kostki, ktore znajduja si¢
w gornej czesci planszy akcji, staraj si¢ wyrzuci¢ niski wynik.

W kazdym przypadku mozesz rzuca¢ kostka maksymalnie
3 razy. (Kazdy ponowny rzut uniewaznia wynik poprzedniego
rzutu.) Mozesz przerwac rzucanie w dowolnej chwili.

Kiedy skonczysz (po ewentualnej modyfikacji wyniku rzutu),
oglos$ jaki jest wynik twojej walki. Nastepnie zadeklaruj, czy
twoja akcja rzucania kostkg zakonczyta sie sukcesem czy poraz-
ka.

Kazde pole akcji, ktore za chwile opiszemy, zawiera stosowny
przyktad.

Aby moc wykonac akcj¢ Rabunek, musisz
mie¢ co najmniej jeden langskip. Nie ma
znaczenia, czy jest zatadowany ruda, czy nie
(patrz ,, Akcje dostepne zawsze”, str. 13), po-

niewaz w tej akcji i tak nie mozesz go uzyc.

Sukces

Kazdy niebieski zeton jest
oznaczony wartosciag miecza.
Po tym, kiedy rzucisz pomaran-
czowa osmioScienng kostka,
mozesz zmodyfikowaé wynik
walki. Kazdy kamien i/lub karta
broni miecz, ktore odrzucisz,
podwyzsza liczb¢ wyrzuconych
oczek o 1 (nawet powyzej 8).
Ta zmodyfikowana warto$¢ jest
uwazana za twoj ,,wynik walki”.
W nagrod¢ wez z zasobow
ogoélnych  doktadnie  jeden
niebieski* zeton oznaczony
warto$cia miecza réwna lub
nizszg od wyniku walki.

. . Wartos¢ miecza

Porazka

Twoja akcja Rabunek
zawsze konczy si¢ porazka,
kiedy tw6j zmodyfikowany
wynik walki jest rowny 5
lub mniej. Bez wzgledu
na liczbe wyrzuconych
oczek, mozesz zawsze
oglosi¢ porazke.

W przypadku porazki
otrzymujesz na pocie-
szenie 1 kamien i 1 karte
miecz**** z zasobow
ogolnych.

Po lewej stronie pola akcji Rabunku znajdujq sie
symbole kamienia i karty miecz. Te symbole majg dwa

znaczenia:

» Wskazujq ktore dobra i jakq bron mozesz uzy¢ do modyfikacji

wyniku walki.

* Przypominajg o nagrodzie pocieszenia w przypadku porazki.

Symbole na polach akcji Plgdrowanie i Polowanie majg

takie same znaczenia.
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Przyklad porazki podczas rabunku

Posiadasz langskip i przeprowadzasz akcj¢ Rabu-

nek. 1los¢ rudy w tadowniach twoich todzi nie ma
znaczenia, poniewaz nie mozesz jej uzy¢ w trakcie ra-

bunku. Bierzesz pomaranczowa kostke i wyrzucasz 4 za pierw-
szym razem, a za drugim razem 5. Chcesz poprawi¢ wynik, ale
za trzecim razem wyrzucasz tylko 3. Jesli oddasz 2 kamienie
i 1 miecz, twoim wynikiem walki bedzie 6, za co dostaniesz
kamien runiczny. Decydujesz si¢ wigc ogtosi¢ porazke pod-
czas rabunku i bierzesz na pocieszenie z zasobow ogolnych

Pozwol mi wyjasnié dzialanie czynnika szczescia w tej grze.
Mechanizm rzucania kostkq jest owiany ztq stawg w grach i ma
to swoje uzasadnienie. W tej grze porazka jest zaprojektowana
w taki sposob, ze jest tylko troche gorsza niz np. akcja zebrania
ze wzgorz 2 kamieni (tu otrzymasz kamien i miecz) albo
2 drewien (patrz porazka w kolejnej sekcji).
Porazka rowniez zwigkszy twoje szanse na
sukces w kolejnej akcji z rzucaniem kostkg.
Zle rzuty nie blokujg sukcesu, a jedynie

1 kamien i 1 kartg miecz.

troche go oddalajg w czasie. Dla mnie bylo
to kluczowym elementem wprowadzenia do

gry klimatu przygody.

Pladrowanie

Podobnie jak w przypadku akcji Rabunek, podczas akcji Plgdro-

wanie staraj si¢ wyrzuci¢ jak najwyzszy wynik.

Aby moc wykonaé t¢ akcje, musisz posiadaé langskip. Jesli
masz wigcej niz jeden langskip, uzywasz tego, w ktorego tfadow-

niach znajduje si¢ najwiecej rudy.

Sukces

Pladrujac, rzucasz niebieska
dwunastoscienng kostka. Do
wyniku rzutu dodaj liczbe
znacznikow rudy z tadowni
langskipa (nawet powyzej
12; zatrzymujesz tez calq
rude w tadowni). Otrzyma-
ng sume¢ mozesz zmodyfi-
kowa¢, podwyzszajac ja o 1
za kazdy kamien i/lub kaz-
dy miecz, ktore odrzucisz.
Ta zmodyfikowana wartos$¢
jest uwazana za twoj ,,wynik
walki”. W nagrode wez z za-
sobow ogolnych doktadnie
jeden niebieski* Zeton ozna-
czony warto$cig miecza row-
ng lub nizsza od wyniku

Porazka

Akcja Plgdrowanie zawsze
konczy si¢ porazka, kiedy
twoj zmodyfikowany wynik
walki jest rowny 5 lub mnie;.
Bez wzgledu na liczbe wy-
rzuconych oczek, mozesz
zawsze oglosi¢ porazke przy
pladrowaniu. W przypadku
porazki przy pladrowaniu
otrzymujesz na pocieszenie
1 kamien i 1 karte miecz****
z zasobow ogolnych.

Dodatkowo, po nieudanym
pladrowaniu, mozesz prze-
nies¢ 1 wikinga z tego pola
akcji na swoj plac Ting, aby
uzy¢ go w dalszej czgsci tej

Przyklad udanej préby pladrowania

Posiadasz langskip, ktéry ma w tadowni 2 rudy. W swoich za-
sobach posiadasz jeszcze 1 rudg, ktora decydujesz zatadowac
na 16dz, zanim rozpoczniesz akcj¢ Plgdrowania. Bierzesz nie-
bieska kostke i za pierwszym razem wyrzucasz 4. Moglbys sie
tu zatrzymac, ale chcesz wyrzuci¢ wyzszy wynik. W drugim
rzucie wypada 6. Przystuguje ci jeszcze jeden rzut, ale mimo
to wolisz zatrzymaé si¢ w tym miejscu. Aby zmodyfikowaé
wynik, zwracasz do zasobow og6lnych 1 miecz. Twoim wy-
nikiem walki jest wigc 10: wyrzucites 6 oczek + posiadasz
3 rudy w tadowni langskipa +
podwyzszasz liczbg o 1 za to, ze
oddates 1 miecz. Dzigki temu
w nagrodg¢ bierzesz 1 zeton bizu-
terii.

Polowanie, Zastawianie pulapek
i Polow wielorybow

Kiedy polujesz albo zastawiasz pulapki, rzucasz pomaranczo-
wa o$mioscienng kostka. Kiedy potawiasz wieloryby, rzucasz
niebieska dwunastoscienng kostka. We wszystkich trzech przy-
padkach staraj si¢ wyrzuci¢ niski wynik.

Sukces Porazka

walki. samej rundy.

Korona Anglii ma najwyzszq wartos¢ miecza,
a dodatkowo jest warta 2 punkty zwycigstwa
na koniec gry.

W lewym dolnym rogu pola akcji Plgdrowanie znaj-
duje si¢ symbol wikinga i strzalki skierowanej

w lewo. Ten symbol ma ci przypominaé, ze w przy-
padku porazki, przenosisz stqd jednego swojego
wikinga na plac Ting.

* Kiedy masz wzia¢ niebieski zeton w nagrode za udang akcje,
mozesz wziag¢ jeden niebieski zeton albo jeden ze specjal-
nych zetonow (lezgcy na owalnej planszy).

Zwro¢ do zasobow ogdlnych
drewno w liczbie odpowiada-
jacej wyrzuconej liczbie oczek
iogtos$ sukces. Drewno mozesz
zastapi¢ kartami odpowiedniej
broni** (wskazanej na polu
akcji). W nagrode otrzymujesz
przedmioty narysowane na
polu danej akcji***.

Kiedy polawiasz wielory-
by, pomniejsz wynik rzutu
kostka o liczbe rowna liczbie
znacznikow rudy, ktora masz
w ladowniach wielorybnikow
(uwzglednij rude wydrukowa-
ng na zetonach todzi), uzywa-
nych do wykonania tej akcji
(oczywiscie zachowujesz calg
rude w tadowniach). Jesli
zmodyfikowany wynik bedzie
negatywny, potraktuj go jako
Zero.
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Jesli w ramach ktorejs z tych
akcji oglaszasz porazke,
nie musisz ptaci¢ nic. (Nie
mozesz jednak oglosi¢ po-
razki, jesli twoj wynik to
0.) W przypadku poraz-
ki otrzymujesz nagrode
pocieszenia w wysokoSci
1 drewna i 1 karty bro-
ni**** odpowiedniego ro-
dzaju** (wez je z zasobow
ogolnych). Dodatkowo,
po nieudanym zastawianiu
putapki, mozesz przenies¢
1 wikinga z tego pola ak-
c¢ji na swoj plac Ting, a po
nieudanym potowie wie-
lorybow mozesz przenies¢
2 wikingéw z tego pola ak-
cji na swoj plac Ting. Be-
dziesz mogt ich uzy¢ w dal-
szej czeSci tej samej rundy.



** Nagrodami sg karty broni: tuk i strzata dla akcji Polowanie, pu-
fapka dla akcji Zastawianie putapek oraz wtocznia dla Polowu
wielorybow.

Jesli musisz wybrac, czy zwrocic do zaso-
bow ogolnych bron czy drewno, wybierz
zwrocenie broni. Tak, jak w zwyklym zy-
ciu: drewno ma znacznie wiecej zastoso-
wan niz bron.

**% Za udane polowanie otrzymujesz 1 skor¢ i 1 dziczyzne.
Udane zastawienie pulapki przyniesie ci | futro i 1 karte
pulapki. Nagroda za udany potéw wielorybow, to 1 olej,
1 zeton skora i kosci oraz 1 migso wieloryba.

Zastawianie Polow wielorybow

putapek

Polowanie

Przyklad porazki przy polowaniu
Decydujesz si¢ wykonaé akcje Polowanie. Pole akcji Polo-
wanie w pierwszej kolumnie jest juz zajete, wigc umieszczasz
swoich 2 wikingdw na polu Polowanie w drugiej kolum-
nie. Rzucasz pomaranczowa kostka i liczysz na niski wynik.
W pierwszej probie wypada 3, ale nie jestes zadowolony, wiec
rzucasz raz jeszcze. Druga proba, to niestety 7, co jest o wiele
za wysokie. W trzeciej probie wypada 4.
Gdybys w tej sytuacji np. uzyt 2 drewien
12 kart tuk i strzata, méglbys ogtosi¢ suk-
ces na polowaniu, ale stwierdzasz, ze to
zbyt duzy koszt. Oglaszasz wigc porazke,
za co otrzymujesz jako nagrode¢ pociesze-
nia 1 drewno i 1 karte tuk i strzata.
(Co prawda poniostes porazke, ale nie
otrzymujesz z powrotem wikinga. Mogl-
bys go zabra¢ z pola akcji, jesli poniostbys porazke na polu ak-
¢ji Zastawianie pulapek, ktore dziala tak samo jak Polowanie
—z tq roznicq, ze wymaga karty putapka zamiast tuk i strzala.)

#=#% Kiedy otrzymujesz karte broni jako nagrode pociesze-
nia (za porazke) albo nagrode za zastawienie putapki
(za sukces), wez dang karte broni ze stosu odkrytych
kart odrzuconych. Jesli nie ma tam odpowiedniej kar-
ty, przejrzyj stos kart do dociggania i zabierz jg stamtad,
a nastepnie potasuj ten stos.

2 (oczka na kostce)
minus 2 (ruda w todzi)
daje wynik rowny 0.

Jesli wynikiem walki jest 0, nie mozesz oglosi¢ porazki. W takiej
sytuacji musisz natychmiast przerwac rzucanie i zaakceptowaé

wynik walki réwny 0.

W lewym dolnym rogu pola akcji Polow wielorybow
znajdujq si¢ 2 symbole wikingow i strzalki skierowanej
w lewo. To jest przypomnienie o tym, ze w przypadku
porazki przenosisz stqd dwoch swoich wikingow na

plac Ting.

Specyficzne cechy pol akcji Polow wielorybow

Na planszy akcji znajduja si¢ dwa rézne pola akcji Polow wie-
lorybow.

Na glownym polu akcji Polow wielo-
rybow (po lewej stronie), mozesz uzy¢
od 1 do 3 wielorybnikéw. W kolumnie
4 (po prawej stronie), znajduje si¢ do-
datkowe pole akcji Potow wielorybow, na ktorym mozesz uzy¢
tylko jednego wielorybnika.

Przyklad sukcesu przy lowieniu wielorybéw

Posiadasz 2 wielorybniki, a kazdy z nich ma w tadowni 1 do-
datkowa rude. Zanim rozpoczniesz akcj¢ Potow wielorybow
(z trzeciej kolumny), decydujesz si¢ na kupno jeszcze jedne;j to-
dzi za 3 srebrne monety. Nie masz jednak rudy, ktorg mogibys$ na
nig zatadowac. Bierzesz niebieskg kostke i wyrzucasz na niej
8 w pierwszej probie. Jesli zatrzymalbys sie¢ w tym momencie,
musialbys$ zaptaci¢ 3 widcznie/drewna, aby zakonczy¢ potow
sukcesem (poniewaz masz 5 znacznikow rudy w ladowniach,
ktore redukujg wynik 8 do 3). Rzucasz jednak raz jeszcze i tym
razem wypada 4. Odejmujesz 5 od tego wyniku, otrzymujac
warto$¢ ujemna, czyli twoim wynikiem jest 0. Przy takim wy-
niku musisz si¢ zatrzymac¢ w tym miejscu i oglosi¢ sukces.

By¢ moze zastanawiasz sie dlaczego pole Potow wielorybow
z uzyciem 3 todzi wymaga 3 wikingow, kiedy potow z pojedyn-
czq lodzig wymaga az 4. To drugie pole akcji zostato wprowa-
dzone do gry jako dodatkowe i korzystajq z niego glownie gra-
cze, dla ktorych Polow wielorybow jest tylko poboczng akcjq,
poniewaz nie majq zbyt wielu wielorybnikow..

Podobnie, sq dwa pola akcji wymagajgce lan-
gskipow. Akcja Plgdrowanie dziala najlepiej,
kiedy twoje langskipy sq zatadowane duzg
liczbg znacznikéw rudy. Rabunek i najazdy
mozesz przeprowadzac langskipami, na ktorych
nie ma rudy.

Pole akcji Najazd zalicza si¢ do czerwonych
pol akcji. Tutaj mozesz podstgpnie ukrasé
srebrne skarby (niebieski zeton), bez koniecz-
nosci rzucania kostka.

Aby wykona¢ t¢ akcje, musisz jednak posia-
da¢ (co najmniej) dwa langskipy.



Odkrywanie wysp

Pomaranczowy jest kolorem odkrywania wysp. Jesli odkryjesz
wyspe, poldz ja obok swojej planszy osady. W ten sposéb zdo-
bedziesz kolejne obszary do uktadania zetonow. W grze sa cztery
rozne plansze wysp, ktére prezentuja konkretne wyspy w kon-
kretnych rundach gry (patrz 3 faza rundy, str. 8). Kazda wyspa
wystepuje w grze tylko raz. Wykonujac akcje odkrywania wysp,
postaw na polu akcji odpowiednig liczbg wikingdw i zabierz wy-
brang plansz¢ wyspy.

Jesli na planszy wyspy, ktora odkrywasz, leza srebrne monety,
zbierz rowniez je i potdz w swoich zasobach.

Odkrywanie wysp wymaga posiadania konkretnego rodzaju to-
dzi. Rodzaj todzi i pole akcji, z ktorego musisz skorzystac, aby
odkry¢ wyspe, znajduja si¢ na danej planszy wyspy (i w tabeli
obok).

We wszystkich przypadkach odkrywania wysp, nie tracisz todzi
uzytej do wyprawy.

W tabeli ponizej znajduja si¢ pola akeji i rodzaje fodzi potrzebne
do odkrywania wysp.

Szetlandy Islandia Ziemia Baffina
Wyspy Owcze Grenlandia Labrador

Lofoty* Wyspa Nowa Fundlandia
Orkady* Niedzwiedzia Caithness*

Mull*

dowolny rodzaj knara albo langskip

fodzi langskip

* Elementy z dotgczonych minidodatkow.

Plansze wysp opisujemy szczegodtowo na str. 15 Dodatku do in-
strukcji.

Pomocnicy

Rozpoczynasz gre posiadajac jedng jasnobrgzowa karte pomoc-
nika (patrz ,, Przygotowanie gry”, str. 5), , ktora trzymasz w rgce
tak, aby inni gracze nie widzieli jakiego pomocnika posiadasz.
Podczas gry bedziesz otrzymywac¢ dodatkowe, ciemnoniebieskie
karty pomocnikow. Aby skorzystaé z dziatania tych kart, najpierw
musisz je zagraé (patrz ,,Objasnienia dotyczgce kart pomocni-
kow” na nastepnej stronie).

Korzystajac z tego pola akcji zabierasz jed-
ng karte z wierzchu stosu ciemnobrazowych
kart pomocnikow i dodajesz jg do kart trzy-
manych w rece. Dodatkowo otrzymujesz 1
srebrng monetg.

Tutaj placisz 1 kamien albo 1 rude, aby za-
gra¢ karte pomocnika z reki. Dodatkowo
otrzymujesz 1 srebrng monetg.

Tutaj mozesz zagra¢ nawet dwie karty po-
mocnikow z reki, jedna po drugie;.

Korzystajac z tego pola akcji, mozesz zagraé¢
nawet 4 karty pomocnikow z reki, jedna po
drugiej. (Za chwilg przedstawimy dos¢ cie-
kawgq zaleznos¢ pomigdzy tym polem akcji
a inng zasadq gry.)

Premia za postawienie trzech wikingéow

Za kazdym razem, kiedy wysylasz trzech wikingéw na pole akcji
(w trzeciej kolumnie), jeszcze przed wykonaniem danej akcji wez
z wierzchu stosu do dociggania ciemnobrazowa kart¢ pomocnika
i dodaj ja do kart trzymanych w rgce. Mozesz natychmiast obej-
rzed t¢ kartg. (Ta premia jest dostepna tylko dla pol akcji z trzeciej
kolumny.)

Pole akcji, ktore opisalismy przed chwila, znajduje si¢ w trzeciej
kolumnie. Jest wigc to jedyne pole akcji, na ktérym dociggasz
karte pomocnika ze stosu i mozesz ja (lub inng karte pomocnika
z reki) natychmiast zagrac.

Premia za postawienie czterech wikingow

Za kazdym razem, kiedy wysytasz czterech wikingdow na pole akcji

(w czwartef kolumnie), jeszcze przed wykonaniem albo tuz po wyko-

naniu danej akcji, mozesz zagra¢ kart¢ pomocnika z r¢ki. (Ta premia

Jjest dostepna tylko dla pol akcji z czwartej kolumny.)

* Mozesz skorzystac z efektu dziatania tej zagranej karty natych-
miast.

« Jesli nie posiadasz zadnej karty pomocnika w r¢ce, oczywiscie
nie mozesz skorzystac z tej premii. Korzystasz tylko z pola akcji.

Zetony rozszerzajace plansze gléwna przy grze w 4 osoby

W tym przykiadzie pola te znajdujq sie
w pierwszej i czwartej kolumnie.

Srebrne pola akcji na Zetonach rozszerzajacych umozliwiajg wy-
konanie akcji z pola zajmowanego przez innego gracza, znajdu-
jacego si¢ w tej samej kolumnie. (Nie mozesz wykonac w ten spo-
sob drugi raz akcji, ktorq przeprowadziles swoimi wikingami; nie
mozesz tez wykona¢ akcji z pustego pola.) W kazdej rozgrywce
w 4 osoby tylko dwie sposrdd 4 kolumn oferuja taka mozliwo$é:
jedno pole znajduje si¢ w pierwszej albo drugiej kolumnie, a dru-
gie w trzeciej albo czwartej kolumnie. Ten rozktad jest losowany
na podczas przygotowywania gry.

* Tak samo jak kazde inne pole akcji, rowniez i te pola moga zo-
sta¢ zajete tylko raz w trakcie rundy.
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OBJASNIENIA DOTYCZACE KART POMOCNIKOW

Wszystkie karty pomocnikdéw maja jednakowy uktad. U gory kar-
ty znajduje si¢ nazwa i punkty zwycigstwa (po prawej stronie),
a opis dziatania znajduje si¢ w centralnej 1 dolnej czgsci karty.

Uko$nik

Wiele kart zawiera dziatania rozdzielone uko$nikiem
(,,/”). W najprostszym uje¢ciu ukos$nik nalezy czytaé
jako alternatywe wykluczajaca: albo — albo. Najlepiej
poprzyjmy to kilkoma przyktadami. Kupiec, dla przy-
ktadu, umozliwia wymiang 1 Zetonu srebrnych sztué-
cow na 1 kufer albo 1 jedwab.

Jesli karta posiada kilka elementéw rozdzielonych uko$ni-
kami (,,/”), te elementy odnoszg si¢ do siebie we wskazanej
kolejnosci. Tutaj musisz podjgc decyzje: wydajesz 2 srebrne
monety, zeby otrzyma¢ 1 skore albo wydajesz 4 srebrne mo-
nety, zeby otrzymac 2 skory albo 6 monet, zeby otrzymac 3
skory.

2041518
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Wazne jest, ze mozesz wybra¢ tylko jeden z wymie-
nionych elementow. Dzigki tej karcie otrzymasz 1 fasole
albo 1 zboze, albo 1 kapuste, w zaleznosci, czy posia-
dasz (adekwatnie) 1, 2 czy 3 wielorybniki.

Oczywiscie, jesli posiadasz 2 wielorybniki, otrzymujesz zboze,
ale nie otrzymujesz fasoli. (Moglbys tatwo dowiesé, ze zbior 2 to-
dzi zawiera w sobie rowniez 1 todz, ale w tej grze taka logika nie
ma zastosowania.)

Kazda karta pomocnika nalezy do jednej z ponizej opisanych ka-
tegorii:

Karty natychmiastowe

Wszystkie karty natychmiastowe majg zo6lty kolor tla. Te karty
wprowadzaja natychmiastowe, ale tylko jednorazowe dziatanie,
ktére musisz przeprowadzi¢ zagrywajac dang karte. Po zagraniu,
dziatanie tych kart przestaje obowiazywac. Uzyteczne
pozostana tylko punkty zwycigstwa (podczas punkta-
¢ji). Przykladowo, zagrywajgc Pogromce smokow, mo-
zesz natychmiast wymieni¢ 2 karty pulapek i 2 karty
wiloczni na 1 skrzynie skarbow.

Szara strzalka na kartach natychmiastowych wskazuje,

ze nie mozesz dokona¢ wymiany w dowolnym momen-
cie, tylko natychmiast i co najwyzej raz. (Przykiadowo, nie mo-
zesz wymieni¢ 4 pulapek i 4 wioczni na 2 skrzynie skarbow.) Wie-
lokrotnych wymian mozesz dokonac tylko, jesli tekst na karcie
wyraznie o tym mowi, np. ,,wiele razy” albo ,,tyle razy, ile ...".

Poza akcjami wymiany, niektore karty umozliwiaja
wykonanie pewnych akcji na planszy akcji albo prze-
prowadzenie specyficznych faz rundy. Hodowca bydta
umozliwia ci wykonanie natychmiast dodatkowej fazy
Rozmnazanie zwierzgt tylko i wylgcznie na twoj uzy-
tek.

W innych przypadkach po prostu otrzymujesz dobra,
nie muszac za nie ptacic.

Karty dzialajgce zawsze

Wszystkie karty dziatajace zawsze maja niebieski ko-
lor tla. Te karty maja stale dziatanie w trakcie catej gry
(od momentu ich zagrania). Mozesz wykonywac dzia-
tania na nich opisane w dowolnym momencie (przed
podliczeniem punktow) 1 dowolng liczbe razy. Przy-
ktadowo, Garbarz umozliwia wymiang 1 peklowanego
migsa na 1 skorg w dowolnym momencie gry.

Z.6Mta strzalka na kartach dziatajacych zawsze wskazu-
je, ze mozesz dokonywaé¢ wymian w dowolnym mo-
mencie i dowolna liczbe razy w trakcie catej gry.

Niektore karty dzialajace zawsze, naginaja reguly gry
na twojg korzys¢. Takie karty nie maja zoltej strzatki.
Tragarz umozliwia ci zabranie rudy z tadowni todzi
i przeniesienie jej do twoich zasobow (co nie jest nor-
malnie dozwolone).

Karty dzialajace warunkowo

Wszystkie karty dziatajace warunkowo maja czerwony Kolor tla. Te
karty sa podzielone na dwie czesci, rznigce si¢ odcieniem. Jasno-
czerwona czg$¢ okresla moment, w ktorym mozesz korzystac z tego
pomocnika (przewaznie jako warunek, ktory musi by¢ spetniony).
Ciemnoczerwona cze$¢ okresla akcje, ktora mozesz wykona¢. Mo-
zesz oczywiscie przeprowadza¢ akcje opisang na danej
karcie za kazdym razem, kiedy jej warunek zostanie spet-
niony. Za kazdym razem, kiedy bedziesz wykonywac¢ akcje
Handel morski, tuz przed jej wykonaniem (jasnoczerwo-
na czesc) otrzymujesz 1 olej (ciemnoczerwona czesc).

Niektore karty, jak np. Ksigdz, jasno wskazuja czy dana karta
dziala przed czy po spehieniu jej warunku. (Ksigdz daje ci olej
zanim wykonasz akcje, gdybys chcial go od razu uzy¢ podczas
akcji Handel morski.)

W innych przypadkach te karty umozliwiajg po prostu
wymiang¢ albo naginaja reguly gry na twoja korzys¢.
Lowca zwieksza dla ciebie limit rzutow z 3 do 4 (co nie
Jjest normalnie dozwolone).

Akcja wymiany na kartach dziatajacych warunkowo sym-

bolizowana jest przez szarg strzalke (podobnie jak na kar-
tach natychmiastowych), poniewaz za ich pomoca nie mozesz reali-
zowa¢ wymian w dowolnym momencie. Niektore karty mowia jed-
nak wprost: ,,dowolnie wiele razy” albo ,tyle razy, ile ...”, aby zmie-
ni¢ to ograniczenie.

Niektére karty umozliwiaja wykonanie dwoch dziatan. Kiedy za-
grasz taka karte, wybierz z ktorych dziatan skorzystasz.

Jesli karta zawiera dwa dzialania natychmiastowe
i zdecydujesz si¢ wykona¢ je oba, musisz je wykonac
w podanej kolejnosci. Tutaj najpierw musisz wyruszy¢
na polowanie, a dopiero potem mozesz zastawic pu-
tapke.
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Jesli w najblizszej grze bedziecie korzystaé tylko z kart talii A,
mozesz poming¢ kolejng sekcje. Tylko karty w taliach B i C zawie-
rajq karty ,,kiedy ... wtedy ...".

Karty ,kiedy ... wtedy ...”

* Te karty wystepuja tylko w taliach B i C. Wszystkie karty ,,kiedy
... wtedy ...” maja zielony kolor tla. Podobnie jak karty dziata-
jace warunkowo, te karty sg podzielone na dwie czesci, réznigce
si¢ odcieniem. Jasnozielona cz¢$¢ okresla moment, w ktorym
mozesz wykorzysta¢ tego pomocnika (przewaznie jako waru-
nek). Ciemnozielona cz¢$¢ okresla akcje, ktorag mozesz wyko-
na¢. Z tej perspektywy, te karty nie roznig si¢ niczym od kart
dziatajacych warunkowo.

Roznica polega jednak na tym, ze karty ,.kiedy ... wtedy ...” akty-
wowane s3 tylko raz w trakcie catej gry, a doktadniej — kiedy wa-
runek zostanie spelniony po raz pierwszy. To moze by¢ moment,
w ktorym zagrasz t¢ karte albo sytuacja w przysztosci.

Takielarz wymaga posiadania 3 duzych todzi. Jesli
posiadasz 3 duze todzie w momencie, w ktorym za-
grywasz t¢ karte, efekt jej dziatania jest uruchamiany
natychmiast.

Ta karta wskazuje dokladny moment w przysztosci.
Kiedy tylko pozyskasz kolejng knarg, natychmiast
otrzymasz tyle srebrnych monet i sztokfiszoéw, ile knar
bedziesz posiadat w tamtej chwili.

Jesli powyzsze wyjasnienia pozostawiajg jeszcze jakiekolwiek
watpliwosci dotyczace mechanizméw dziatania kart, zajrzyj do
Dodatku do instrukcji, na str. 2. Znajdziesz tam opisy wszystkich
kart pomocnikdw, utozone w kolejnosci narastajacych numerow.

WYCZERPANIE SIE ZASOBOW

W tej chwili mozesz poming¢ te sekcje instrukcji. Zajrzyj tu, jesli
w trakcie gry wyczepiq si¢ zasoby ktorychkolwiek elementow gry.

W grze jest tylko kilka elementéw, ktorych liczba jest ograni-
czona:

Budynki: liczba budynkow (szop, kamiennych i diugich domow)
jest ograniczona. Jesli ich Zetony si¢ wyczerpia, nikt nie otrzyma
kolejnych.

Wyspy: sa tylko cztery plansze wysp. Lacznie mozecie wigc od-
kry¢ wyspy tylko cztery razy w trakcie gry.

Liczba todzi, zetonéw dobr, materiatéw budowlanych i kart broni
nie jest ograniczona.

Lodzie: jesli zabraknie ktoregos rodzaju, wykorzystajcie jakikol-
wiek przedmiot w zastepstwie.

Zetony débr: jesli wyczerpig sie zasoby ktérego§ dobra, moze-
cie zwrdci¢ zetony z planszy osady, z takich obszarow, ktore sa
w 100% zakryte (kwadrat ponizej ostatniego zakrytego pola do-
chodu).

Miejsce zdjetych zetonow mozecie zakry¢ wykorzystujac inne
dobra, srebro albo po prostu mozecie pami¢taé, ze dany obszar
byt zakryty.

Materialy budowlane: jesli wyczerpiecie zasoby ktorego$ mate-
riatu budowlanego, przejrzyjcie rewersy zetondw kary Ting. Mo-
zecie wykorzysta¢ odpowiedni zeton w zastgpstwie kilku znacz-
nikow jednocze$nie.

Ten zeton zastepuje 5 kamieni.

Karty broni: jesli wyczerpie si¢ stos kart do dociggania, potasuj
stos kart odrzuconych i stwérz z niego nowy stos zakrytych kart
do dociagania. Jesli masz otrzymac konkretng karte jako nagrode
pocieszenia, a nie mozesz jej znalez¢ ani w stosie kart odrzuco-
nych, ani w stosie kart do dociagania, postepuj tak, jak zapropo-
nowaliSmy w kwestii materiatdw budowlanych. Rewers kazdego
zetonu kary zastgpuje 3 karty broni jednego rodzaju.

KowNiec GRY ORAZ PUNKTACIA

Gra konczy si¢ natychmiast po fazie Uczty w ostatniej rundzie.
W trakcie ostatniej rundy nikt nie otrzymuje premii.

« Jesli posiadasz szopy albo kamienne domy, mozesz potozy¢ na
wskazanych na nich miejscach drewno i kamienie ze swoich
zasobow. (Na planszach jednoznacznie wskazano, ile Zetonow
wymaga ktory budynek.)

» Jesli w swoich zasobach pozostaty ci jeszcze zetony dobr, wciaz
mozesz je jeszcze potozy¢ na swoich planszach (osada, wyspy,
budynki), o ile jest to mozliwe.

Nastepnie oblicz punkty, korzystajac z notatnika punktacji.

Warto§¢ punktowa plansz i zetondw znajduje si¢ na poszczegol-
nych komponentach gry, na symbolach tarczy, takich jak ta ponize;j:

Punkty dodatnie

* Lodzie: kazdy wielorybnik jest warty 3 punkty, kazda knara
5 punktéw, a kazdy langskip 8 punktow zwyciestwa.

* Emigracja: kazda knara wykorzystana do emigracji jest warta
18 punktow, a kazdy langskip 21 punktow.

* Wyspy: plansze wysp sa warte r6zng liczbe punktow (od 4 do
38). Warto$¢ kazdej widnieje w prawym gérnym rogu planszy.

* Szopy i domy: szopy sa warte 8 punktow, kamienne domy
10 punktéw, a dlugie domy 17 punktéw. Poszczegdlne wartosci
widnieja w prawym gornym rogu kazdej planszy.
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* Owce i krowy: kazda owca jest warta 2 punkty (albo 3 punk-
ty, jesli jest w cigzy). Kazda krowa jest warta 3 punkty (albo
4 punkty, jesli jest w cigzy).

* Pomocnicy: wartosci poszczegdlnych kart pomocnikéw znaj-
duja si¢ w ich prawym goérnym rogu. Punkty przynosza tylko
zagrane karty pomocnikow.

* Srebrne monety: policz faczng liczbg srebrnych monet w swo-
ich zasobach. Kazda moneta to 1 punkt. Srebrne monety lezace
na planszy nie przynosza punktow.

¢ Ostatni dochéd: zamiast wyptaca¢ dochdd z ostatniej rundy,
mozesz zapisa¢ go w notatniku w kategorii Ostatni dochod.

* Posiadacz zetonu Korona Anglii otrzymuje 2 dodatkowe punkty
zwycigstwa bez wzgledu na to, czy ten Zeton lezy na planszy,
czy wciaz w jego zasobach.

Punkty ujemne i finalna punktacja

* Policz taczng wartos¢ punktow ujemnych za niezakryte pola
»-17 na: planszy osady, planszach wysp, ktore odkrytes w trak-
cie gry, a takze na planszach szop i domow.

* Nie zapomnij réwniez o ujemnych punktach z zetonéw kary
Ting (jesli takie posiadasz; patrz Faza 9: Uczta, str. 11).

* Moze si¢ zdarzy¢, ze kto$ polozy zetony dobr sasiadujaco do sie-
bie, mimo Ze nie jest to dozwolone. Naprawcie taka pomylke
natychmiast. Jesli jednak odkryjecie taka pomytke po pewnym

czasie, mozecie ukarac t¢ osobe podczas finalnej punktacji: 1 ze-
ton kary Ting za kazda parg zle potozonych zetonow.

Przesledzmy 2 przyktady:

W przykladzie po lewej stronie, gracz
polozyl trzy zielone dobra, jedno za
drugim. Ma wigc dwie zielono-zielone
pary zetonow, stykajqcych sie krawe-
dziami. Kara Ting za to uchybienie wy-
nosi tgcznie 6 punktow.

W przykiadzie po prawej stronie, po-
mytka jest o wiele powazniejsza. Trzy
zetony zostaly polozone w taki sposob,
ze kazde dwa stykajq si¢ krawedzia-
mi ze sobg. Mamy tu wigc do czynie-
nia z trzema zielono-zielonymi parami
zetonow, za co nalezy si¢ kara Ting
w lqcznej wysokosci 9 punktow.

Oblicz taczng (finalng) liczbe zdobytych punktéw. W tym celu
odejmij obliczone do tej pory punkty ujemne od dodatnich.
Gre wygrywa tan z was, kto zebral najwigksza liczbe punktow.
W przypadku remisu jest kilku zwycigzcow.

WARIANT JEDNOOSOBOWY

Pot6z planszg osady dowolng strong ku gorze. Bedziesz potrzebo-

wac dwoch zestawow wikingow (w dowolnych kolorach).

* Postaw jednego wikinga (dwoch wikingow w krotkiej grze) jed-
nego koloru (tu: czerwony) na polu rundy 1 przy stole biesiad-
nym, a na polach 3 i 5 (oraz na polu 7 w przypadku dlugiej gry)
po dwoch wikingéw w tym samym kolorze.

* Postaw po dwodch wikingdw drugiego koloru (fu: Zofty) na po-
lachrund 2,41 6.

* Postaw 5 wikingéw pierwszego koloru (czerwony) na placu
Ting, a 5 wikingdw (6 wikingow w grze krotszej) drugiego kolo-
ru (zoltego) na polu ,,poczekalnia” na planszy osady.

e Ostatniego wikinga drugiego koloru usun z gry. (W krotkiej
grze usun zamiast niego jednego wikinga pierwszego koloru.)
Graj w gre tak, jak w gre wieloosobowa, przeprowadzajac kolejne
tury po sobie. Z uwagi na fakt, ze nie masz przeciwnika, pozo-
staw wikingdéw z poprzedniej rundy na polach akcji. Beda wiec je
blokowa¢. To wlasnie dlatego masz wikingéw w dwodch kolorach.

Przebieg rundy:

Rozegraj pierwsza rundg tak, jak w grze wieloosobowej. W fazie
12 nie zabieraj zadnego wikinga z planszy akcji. Zamiast tego
przenies$ 5 wikingdw drugiego koloru z poczekalni na plac Ting.
W rundzie 2 otrzymujesz 2 dodatkowych wikingdéw drugiego ko-
loru. Na koniec rundy 2 pozostaw wikingdw, ktorych postawites
na planszy w rundzie 2 na planszy akcji, a zabierz z niej (i postaw
w poczekalni) wikingdw, ktorymi grates w pierwszej rundzie. Be-
dziesz nimi znéw grat w rundzie 3. Kontynuuj w ten sposob do
ostatniej rundy.

Uwagi odnosnie faz w rundzie:

* Kiedy juz zaznajomisz si¢ w praktyce z wariantem jednoosobo-
wym, mozesz pomijaé¢ faz¢ 3. Informacje o tym, ktoére plansze
wysp sg dostepne w danej rundzie, opisaliémy w Dodatku do in-
strukcji, na stronie 15. Tam znajdziesz rowniez informacje o tym,
ile srebra otrzymasz za odkrycie danej wyspy.

» Zawsze pomijasz faze 6 (poniewaz zawsze jestes graczem roz-

poczynajgcym.)

Przygotowujgc gre w wariancie jednoosobo-
wym, lubi¢ ukladaé wigcej Zetonow wzgorz,
niz jest to wymagane. Klade sobie olowek tak,
aby wyznaczal granice pomiedzy dostgpnymi
aktualnie i jeszcze niedostepnymi ZzZetonami
wzgorz. W ten sposob znacznie szybciej prze-
chodze¢ przez faze 11.

* W fazie 12 popatrz na stét biesiadny, aby sprawdzi¢, ktérych
wikingdw powiniene$ zabraé z planszy.

W grze jednoosobowej wynik na poziomie 100 punktow jest
uwazany za bardzo dobry. W wariancie dluzszym mozesz go
osiggnaé, kiedy dojdziesz juz do wprawy. W wariancie krotszym
bedzie raczej trudny do osiagnigcia. Jesli lubisz wyzwania, zréb
nam przyjemnos$¢ i postaraj si¢ go pobic. (Z uwagi na mechanizm
blokowania pol przez wikingow, wariant jednoosobowy przewaz-
nie konczy si¢ nizszym wynikiem niz gra wieloosobowa.)

Jesli chcesz, zamiast losowaé karte po-
mocnika na poczqtku gry, mozesz przej-
rzec¢ talig jasnobrqzowych kart pomocni-
kow i wybra¢ jedng z nich. To pozwoli ci
poeksperymentowac z grq.
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CIMINIDODATRY

*1 Wyspy

Przygotowanie gry

Pot6z plansze wyspy z tego minidodatku strong z Lofotami ku gorze po
lewej stronie planszy wyspy Szetlandy.

Pr zebieg rozgrywki

Faza 3: Odwrocenie planszy wyspy i dolozenie monet

W rundzie 3 poza standardowym odwracaniem Szetlandéw
odwroccie takze Lofoty (w wariancie krotkiej gry bedzie to runda 2).
Wprowadzacie do gry Orkady.

Potdzcie srebro zardwno na nowej planszy wyspy, jak i na pozostatych
planszach wysp wedtug standardowych zasad.

Faza5: Akcje

Aby odkry¢ Lofoty lub Orkady, musisz posiada¢ wielorybnik, knare
albo langskip i postawi¢ 1 wikinga na polu akcji, na ktorym mozesz
zdoby¢ Szetlandy lub Wyspy Owcze.

Faza 10: Premie za pola specjalne

Na planszy wyspy Orkady znajduje si¢ nowy symbol premii —
karta broni. Aby skorzysta¢ z tej premii, dociagnij 1 karte
broni z wierzchu stosu i pot6z ja odkryta w swoich zasobach.

*2 ZNIWA

Przygotowanie gry

W16z zetony dobr do pudetek.
Jesli nie ma w nich miejsca, po-
16z zetony obok pudetek.
Pot6z plansze wyspy z tego minidodatku strong z Mull ku gorze obok
pozostatych plansz wysp.

-

Podczas przygotowania gry daj kazdemu 1 dodatkowa jasnobrazowa
karte pomocnika. Kazdy z graczy wybiera 1 z 2 otrzymanych kart po-
mocnikow i odrzuca pozostatg.

Wez 4 znaczniki zniw z sym-
bolami zniw. Zakryj je i pomie-
szaj.

Wylosuyj 1 znacznik i umie$¢ od-
kryty na stowie ,,Zniwa” w fazie
2 naplanszy z opisem faz w run-
dzie.

Nastgpnie pomieszaj zakryte
pozostale znaczniki zniw z za-
krytymi 4 znacznikami zniw
z symbolem nieurodzaju i odt6z
je na bok.

Zaczynajac od ostatniego gracza i dalej w kierunku prze-

ciwnym do kierunku ruchu wskazoéwek zegara, kazdy bie-

rze po | znaczniku zasobow i kladzie go pomaranczowsa
strong ku gorze obok swojej planszy osady. W wariancie krotkiej gry
(trwajacej 6 rund) kazdy w tej samej kolejnosci bierze drugi znacznik
zasobow 1 ktadzie go w ten sam sposob.

Dodatkowe przygotowanie wariantu kr6tkig gry

Kazdy otrzymuje 3 dodatkowe srebrne monety i docigga 1 karte bro-
ni z wierzchu stosu.

Podczas rozgrywki z dodatkiem Norwegowie nie rozdawaj w losowy
sposob plansz szop rzemieslnikow w trakcie przygotowania gry. Zamiast
tego zaczynajac od ostatniego gracza i dalej w kierunku przeciwnym
do kierunku ruchu wskazowek zegara, kazdy bierze po 1 planszy szopy
rzemie$lnika i natychmiast ja buduje, ktadac wybrang strong ku gorze.
Podczas rozgrywki bez dodatku Norwegowie na koniec przygoto-
wania gry daj kazdemu 2 ciemnobrgzowe karty pomocnikow. Kazdy
z graczy wybiera 1 z 2 otrzymanych kart pomocnikéw 1 odrzuca po-
zostatg. Na poczatku pierwszej tury mozesz zagra¢ zachowang ciem-
nobrazowa kart¢ pomocnika za darmo.

Wszystkie znaczniki zniw z tego minidodatku modyfikujg faze Zni-
wa z gry podstawowej. W kazdej rundzie na planszy z opisem faz
kazdej rundy bedzie si¢ znajdowat 1 odkryty znacznik zniw (z sym-
bolem zniw albo z symbolem nieurodzaju).

W fazie Zniwa bierzecie po 1 zetonie wszystkich produktéow rolnych
odpowiadajgcych odkrytemu znacznikowi zniw oraz zetony dobr
widniejace na waszych znacznikach zasobow.

Nastepnie usun z gry znacznik zniw znajdujacy si¢ na planszy z opi-
sem faz kazdej rundy. Wylosuj 1 z zakrytych znacznikéw zniw i potoz
odkryty w miejsce usunigtego znacznika — b¢dzie obowigzywat pod-
czas kolejnej rundy. Odwroé wszystkie znaczniki zasobow, tak aby
ich kolor pasowat do koloru nowego znacznika zniw. Nowy znacznik
zniw 1 znaczniki zasobow graczy wskazuja, jakie zetony produktow
i dobr otrzymaja oni podczas fazy Zniwa w kolejnej rundzie.

Faza 3: Odwrécenie planszy wyspy i dolozenie monet

W rundzie 4 odwrdccie Mull (w wariancie krotkiej gry bedzie to run-
da 3). Wprowadzacie do gry Caithness. Potozcie srebro na tej wyspie
wedlug standardowych zasad.

Faza5: Akcje

Aby odkry¢ Mull, musisz posiada¢ wielorybnik, knar¢ albo langskip
i postawi¢ 1 wikinga na odpowiednim polu akcji w pierwszej kolumnie.
Aby odkry¢ Caithness, musisz posiada¢ langskip i postawi¢ 3 albo 4 wi-
kingdw na odpowiednim polu akcji w trzeciej albo w czwartej kolumnie.

Faza 10: Premie za pola specjalne

Na planszach wysp znajdujg si¢ 2 nowe symbole premii:

Otrzymujesz 1 kart¢ miecz.

Gdy otrzymujesz t¢ premi¢ pierwszy raz, wez | ka-

mien i zeton specjalny ottarz. W przysztych run-

dach bierzesz tylko 1 kamien. Jesli plansza wyspy
Mull zostanie odwrdcona, zanim gracz ja zdobedzie, usun Zeton spe-
cjalny ottarz z gry.

Karty pomocnikow

Usun nastepujace karty pomocnikow z gry:

52 a Nauczyciel, 107 B Poszukiwacz przygod, 115 b Ksiezniczka,
125 ¢ Skryba, 150 ¢ Kupiec migsa, 163 a Parobek, 170 a Pomocnik
uchodécom, 189 B Zeglarz.

Aby rozgrywka byla ciekawsza, mozesz takze usuna¢ nastepujace
karty pomocnikow z gry:

1 A Domokrgzca, 8 a Mistrz cechu, 21 b Zbieracz, 28 B Slusarz,
41 a Slamazara, 42 b Wiodarz, 45 C Pirat, 46 B Projektant statkow,
56 A Handlarz bronig, 96 A Dostawca migsa, 97 B Zbieracz groszku,
99 A Rekruter, 101 B Sedzia, 104 b Tchorzliwy wojownik, 106 B Pod-
zegacz, 124 B Robotnik, 133 B Mistrz lancy, 134 A Pijak, 135 A Sa-
motny wilk, 138 ¢ Ztodziej, 139 C Poszukiwacz skarbow, 157 C Rakarz,
158 A Barbarzynca, 161 B Pomocnik wielorybnika, 162 C Zbieracz
Inu, 174 a Podroznik z Bosforu, 175 B Wyciskacz oleju z dorsza,
177 B Pokojowka, 180 C Grabiezca, 190 B Kupiec z Bosforu.



