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Doclatek do instrukcji

., Przy planszy idzie mi dosc dobrze;
Znam sig¢ na co najmniej dziewieciu sztukach;
Symbole runiczne dobrze odczytuje;

Lubig ksigzki i sprawnie postuguje si¢ narzedziami,
Jestem ekspertem od zimowych butow;
Celnie strzelam z tuku i dziatam w grupie;

A do tego ucze si¢ grac na harfie i pisac wersety.

Ragnvald Kali Kolsson, Jarl Orkaddw
Saga o Orkadach (XII wiek), rozdziat XLIX

Ten dodatek do instrukcji zawiera jedynie doktadniejsze wyjasnienia niektoérych aspektow gry. Nie musisz go
czyta¢ przed rozpoczeciem pierwszej gry.

Cze$¢ 1 zawiera doktadna liste wszystkich kart pomocnikow, ulozonych zgodnie z narastajaca kolejnoscia liczb
na kartach. Naszym zamiarem bylo opracowanie takiej koncepcji schematow ilustracji i symboli na kartach, aby
same si¢ ttumaczyty. Oznaczenia na kartach pomocnikow sg uproszczong wersjg opisu ich dziatania. Jesli mimo
to nie jeste§ w stanie domysli¢ si¢ jak dziala dana karta, mozesz tutaj przeczyta¢ szczegodtowy opis dzialania
kazdej karty. Cze$¢ 2 zawiera dodatkowe wyjasnienia dotyczace umieszczania zetonow i dobr na planszach.
Czesci 3 1 4 opisuja jak pozyskac 1 do czego wykorzystywane sa poszczegolne dobra i zetony. Czg$¢ 5 zawiera
informacje o planszach wysp 1 budynkow.



1. Lista kart pomocnikéw

W prawym dolnym rogu kazdej karty pomocnika znajduje si¢
jej unikalny numer. Ten numer pomoze ci tatwo odnalez¢ opis
tej karty w ponizszym spisie. Podstawowe zasady i mechanizmy
dotyczace kart zostaly wyjasnione w instrukcji, na stronach
21-22. Poczatkowe karty pomocnikéw sg oznaczone matymi
literami (a, b, ¢), a karty pomocnikéw, ktore dociggacie w trakcie
gry, wielkimi literami (A, B, C). Zasada ogdlna: jesli tekst na
karcie pomocnika jest sprzeczny z zasadami gry, wazniejsze sg

zasady opisane na karcie.

£ |
¢

Nr Talia Nazwa Pkt Opis Rodzaj
Domokraz- Na wszystkich polach akcji w gmple Targ zwierzecy przy§}uguje ci rabaF w wyso.kosm 1 srebrnej WARUN-
1A 0 | monety od tacznego kosztu dobr. (Przykladowo: krowa i mleko kosztujg 2 zamiast 3 srebrnych
ca . . , L . - KOWA
monet.) Rabat nie przystuguje dla dobr, za ktére nie musisz nic ptacic.
Na wszystkich polach akcji, ktorych musisz ponies¢ taczny koszt wykonania akcji w wysokosci
co najmniej 2 srebrnych monet, otrzymujesz rabat w wysokosci 1 srebrnej monety, wlaczajac
2 C Patron 1|V to: emigracj¢ od rundy 2, kupno peklowanego migsa lub krowy i mleka/owcy, jak rowniez | WARUN-
akcje Kup 2 Zetony specjalne. (Jesli kupujesz pare zZetonow specjalnych, rabat 1 srebrnej KOWA
monety przystuguje od ich tgcznego kosztu. Przykiadowo: hetm i pas bedq kosztowacé cig tqcznie
2 srebrne monety zamiast 3. Ta karta nie redukuje kosztu zakupu todzi za srebro.)
Za kazdym razem, kiedy korzystasz z pola akcji przynoszacego doktadnie 1 srebrng monete
(i inne dobra), otrzymujesz dodatkowo 1 kart¢ putapki. Ta karta dziata na o$miu polach akcji WARUN-
3 A Kusnierz | 1 | na planszy akcji (4x Jarmark, 2x Rzemiosto, 2x Pomocnicy), ale nie dziala na polach akcji, na KOWA
ktorych otrzymujesz srebro w wyniku dziatania innych kart pomocnikéw. Karte putapki zabierz
ze stosu kart odrzuconych (lub ze stosu kart do dociggania, jesli potrzeba).
Za kazdym razem, kiedy rzucasz kostka, odejmij 1 od wyniku — nawet podczas akcji Rabunek
4 c Myvsliw 0 i Plgdrowanie (gdzie normalnie starasz si¢ wyrzucié wysoki wynik). Je$li wyrzucisz ,,17, | WARUN-
ysiwy wynikiem jest ,,0”. (Dziafanie tej karty lgczy si¢ z dziataniem innych kart modyfikujgcych wyniki KOWA
rzutow kostkq.)
Ta karta jest warta 7 punktoéw, dlatego natychmiast po jej zagraniu (jednorazowo z uwagi na tg¢ | NATYCH-
5A Wodz 7 | kartg) musisz przeprowadzi¢ faze Uczta na swoj wlasny uzytek. (Oczywiscie udzial w zwykiej | MIASTO-
fazie Uczty w tej rundzie cig nie ominie.) WA
Kamie- Wraz z kazdym kamieniem, ktory pozyskujesz z zetonu wzgorza (i ktadziesz w swoich zasobach), | \WARUN-
6 B . 1 . . 2 -
niarz otrzymujesz rowniez 1 srebro (z zasobow ogolnych). KOWA
W kazdej rundzie: jesli tuz po zakonczeniu fazy Uczty (faza 9) posiadasz w swoich zasobach WARUN-
7 A Miynarz | 3 | 1| albo 2 zboza, otrzymasz (odpowiednio) 1 albo 2 srebrne monety. (Zboze lezgce w twoich
o g T KOWA
budynkach sie nie liczy.)
W kazdej rundzie: jesli tuz przed faza Dochdd (faza 7) posiadasz co najmniej 5 wikingow
8 a Mistrz 1 | M polach akcji w grupie Rzemioslo, otrzymujesz 1 olej. (Zauwaz, ze liczba wikingow, ktorzy | WARUN-
cechu aktualnie tam stojq niekoniecznie jest rowna liczbie wikingow, ktorych uzyles. Moglo sie to KOWA
zmienic¢ pod wplywem innych kart pomocnikow.)
W kazdej rundzie: tuz przed faza Dochéd (faza 7) otrzymujesz rude¢ w liczbie rownej liczbie
o posiadanych langskipow, ale tylko i wylacznie wtedy, kiedy natychmiast potozysz ja na planszy
Przewoz- . - . . . . . L WARUN-
9 A - 0 | swojej osady albo na swojej wyspie. (Liczba znacznikow rudy w tadowniach twoich langskipéw
nik rudy . . - L . .. . . .. KOWA
nie ma znaczenia. Jesli otrzymaltes wigcej niz 1 rude, mozesz potozy¢ jq na tej samej albo roznych
planszach.)
W momencie zagrania tej karty: jesli posiadasz co najmniej 1 owce albo 1 krowe, natychmiast | NATYCH-
10 A Dojarz 1 | (i tylko raz z uwagi na te karte) otrzymujesz 1 mleko i 1 srebro. Jesli jednak posiadasz oba rodzaje | MIASTO-
zwierzat, otrzymujesz 2 mleka i 2 srebra. WA
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz
1 karte broni wiocznia. Karte wtoczni zabierz ze stosu kart odrzuconych (lub ze stosu kart do
dociggania, jesli potrzeba) N AR (%0
e REGULY Za kazdym razem, kiedy wykonujesz akcj¢ Potow wielorybow (na polu akcji albo korzystajgc MIASTO-
z pomocnika), za kazdg wtocznig, ktorej uzyjesz, odejmij 2 zamiast 1 od wyniku kazdego rzutu.
(Dziatanie tej karty tgczy sie z dziataniem innych kart modyfikujgcych wyniki rzutow kostkg.)
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na t¢ kartg) otrzymujesz
1 kufer. Za kazdym razem, kiedy wykonasz akcje¢ z uzyciem langskipa, mozesz pociagna¢ 1 karte
. . . . . . NATYCH-
broni ze stosu zakrytych kart do dociagania i potozy¢ ja odkryta w swoich zasobach. (Nie ma
12 A Bosman | 0 . . gy . ] 5 . MIASTO-
znaczenia, czy langskipa uzyles do akcji Rabunek, Plgdrowanie, Najazd, Odkrycie wyspy czy WA
Emigracja. llos¢ rudy w tadowni langskipow tez nie ma znaczenia. Otrzymujesz tylko 1 karte
broni nawet wtedy, kiedy do akcji uzytes wiecej niz 1 langskip.)
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te karte) otrzymujesz
1 karte broni tuk i strzaty. Karte tuk i strzaty zabierz ze stosu kart odrzuconych (lub ze stosu kart | NATYCH-
13 B Lucznik 1 | do dociggania, jesli potrzeba). Za kazdym razem, kiedy wykonujesz akcje Polowanie, odejmij | MIASTO-
1 od wyniku rzutu kostka. Jesli wyrzucisz ,,1”, wynikiem jest ,,0”. (Dzialanie tej karty lgczy sie WA
z dzialaniem innych kart modyfikujqcych wyniki rzutow kostkq.)
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W momencie zagrania tej karty: jesli posiadasz co najmniej 1 16dZ wielorybnicza, 1 knare i 1 langskip,

natychmiast (jednorazowo z uwagi na teg kartg) otrzymujesz 1 migso wieloryba. Jesli posiadasz co | NATYCH-
14 Armator najmniej 2 todzie wielorybnicze, 2 knary i 2 langskipy, otrzymujesz 1 dodatkowe migso wieloryba | MIASTO-
(czyli tgcznie dwa). (Liczba znacznikow rudy w tadowniach twoich todzi wielorybniczych i langskipow WA
nie ma znaczenia.)
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz 2 razy
15 ‘Wiasciciel tyle miodu pitnego, ile domoéw (kamiennych i diugich) posiadasz (szafasy nie sq uwzgledniane). | \WWARUN-
ziemski Za kazdym razem, kiedy budujesz kamienny albo dlugi dom (po zagraniu tej karty), otrzymujesz KOWA
réwniez 1 skore.
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te karte) otrzymujesz
Ay . . o . . . .. | NATYCH-
. 2/3/4/5 srebrnych monet, jesli w tadowniach twoich todzi wielorybniczych i langskipéw znajduje
16 Kapitan . e MIASTO-
si¢ co najmniej 4/5/6/7 rudy. WA
Ruda wydrukowana na zetonach todzi wielorybniczych nie jest brana pod uwage.
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) wykonaé
Handlarz akcje ,,1 dobro {t f #””. Oznacza to w praktyce, ze mozesz wymieni¢ 1 pomaranczowy, czerwony | NATYCH-
17 albo zielony Zeton dobra na 1 niebieski zeton o tych samych wymiarach. (Przyktadowo: mozesz | MIASTO-
barterowy ook . 2 . . . .
wymieni¢ 1 owoce na 1 skrzynie skarbow wykorzystujqc wszystkie 3 poziomy ulepszenia albo np. WA
I krowe na 1 srebrne skarby, wykorzystujqc tylko 2 poziomy ulepszenia.)
W momencie zagrania tej karty: jesli posiadasz co najmniej 1 langskip zatadowany co najmniej
2 znacznikami rudy, natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz 1 niebieski
zeton. Rodzaj otrzymanego zetonu zalezy od liczby langskipow, ktore posiadasz, a ktore maja | NATYCH-
18 Wojownik w tadowniach 2 lub 3 rudy: otrzymujesz 1 zeton jedwab/ bizuteria/srebrne skarby za 1/2/3 lub | MIASTO-
wigcej takich langskipow. (Nie mozesz jednak wzig¢ jedwabiu zamiast bizuterii i nie mozesz wzigc WA
Jjedwabiu lub bizuterii zamiast srebrnego skarbu. Nie mozesz tez poming¢ ktoregos z langskipow,
aby otrzymac inng nagrode.)
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te karte) otrzymujesz
1 niebieski zeton. Rodzaj otrzymanego zetonu zalezy od liczby zetondéw specjalnych, ktore
. . . . . : S NATYCH-
posiadasz w swoich zasobach i na planszach: otrzymujesz 1 zeton jedwab/przyprawy/bizuteria za
19 Gospodarz . . . S , : . .o o - | MIASTO-
posiadanie doktadnie 3/4/5 lub wiecej zetondw specjalnych. (Nie mozesz jednak wzigé jedwabiu WA
zamiast przypraw i nie mozesz wzig¢ jedwabiu lub przypraw zamiast bizuterii. Nie mozesz tez
odrzucic zetonu specjalnego, aby otrzymac inng nagrode.)
Budowni- W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) rozegra¢ | NATYCH-
20 7 faz¢ Premie za pola specjalne, uwzglgdniajac tylko swoje plansze kamiennych i dtugich domow. | MIASTO-
y (Oczywiscie bierzesz udzial w zwykiej fazie premii w tej rundzie.) WA
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te karte) rozegra¢ | NATYCH-
21 Zbieracz faz¢ Premie za pola specjalne, uwzgledniajac tylko planszg¢ swojej osady. (Oczywiscie bierzesz | MIASTO-
udzial w zwyklej fazie premii w tej rundzie.) WA
Stocznio- W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz | NATYCH-
22 . 1 kamien, 1 rudg i 1 srebrng monete za kazdy langskip, ktory posiadasz. (Liczba znacznikéw rudy | MIASTO-
wiec . ; B .
w tadowniach twoich langskipow nie ma znaczenia.) WA
. L . . . NATYCH-
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz 2 razy
23 Dozorca . . . ) . . : . MIASTO-
tyle srebrnych monet, ile kamiennych i dlugich domow posiadasz (szatasy nie sq uwzgledniane). WA
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz 1 olej
. . 2 : . . . : : : NATYCH-
Mistrz za- za kazda knare, ktorg posiadasz oraz 1 drewno za kazdy wielorybnik, ktory posiadasz (wez te
24 3 5 : . iy . . L . MIASTO-
opatrzenia dobra z zasobow ogolnych). (Liczba znacznikow rudy w tadowniach twoich todzi wielorybniczych WA
nie ma znaczenia.)
. L . . . . NATYCH-
25 Handlarz W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz tyle MIASTO-
miesem peklowanego migsa, ile posiadasz knar. WA
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz
. - . ) . . NATYCH-
26 Inspektor tyle srebrnych monet, ile rodzajow czerwonych zetonéw posiadasz w swoich zasobach oraz MIASTO-
miesny w oborach. Zwierzgta w ciazy i nie bedace w cigzy policz jako ten sam rodzaj. (Czerwone zZetony WA
lezqce na twoich planszach nie sq uwzgledniane.)
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz tyle | NATYCH-
27 Rybak sztokfiszy, ile wielorybnikow posiadasz (a wiec maksymalnie 3 sztokfisze). (Liczba znacznikéw | MIASTO-
rudy w tadowniach twoich wielorybnikow nie ma znaczenia.) WA
£ Za kazdym razem, kiedy otrzymujesz nowy kufer albo skrzyni¢ skarbow, mozesz kupi¢ 1 olej za | WARUN-
28 Slusarz
1 srebrng monete. KOWA
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz | NATYCH-
29 Masarz 1 peklowane migso za kazda par¢ dziczyzna + migso wieloryba, ktore posiadasz w swoich | MIASTO-
zasobach. (Czerwone zetony lezgce na twoich planszach nie sq uwzgledniane.) WA
Handlarz W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz | NATYCH-
30 . . 1/3/6 srebrnych monet, za 1/2/3 Zetony jedwabiu, ktére posiadasz w swoich zasobach. (Zetony | MIASTO-
jedwabiem . o 78 . . .
Jjedwabiu lezqce na twoich planszach nie sq uwzgledniane.) WA




W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz

Magazy- czwarty zeton dobra takiego rodzaju (jednego), ktorego w swoich zasobach masz doktadnie trzy | NATYCH-
31 g y 2 | sztuki. (Zwierzeta w oborach nie sq uwzgledniane, wiec nie otrzymasz owcy albo krowy w efekcie | MIASTO-
nier . o > . . ;
dziatania tej karty. Poza tym, wszystkie Zetony lezgce w twoich zasobach sq uwzgledniane. WA
Wszystkie zetony lezqce na planszach nie sq uwzgledniane.)
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz
karty broni ze stosu do dociagania. Ich liczba zalezy od liczby langskipow, ktére posiadasz: | NATYCH-
32 Szmugler | 2 | otrzymujesz 0/2/5/10/10 kart broni, jesli posiadasz 0/1/2/3/4 langskipow. Dociagnij te karty ze | MIASTO-
stosu zakrytych kart i pot6z je odkryte przed soba. (Liczba znacznikow rudy w tadowniach twoich WA
langskipow nie ma znaczenia.)
Postrzy- W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te karte) otrzymujesz | NATYCH-
33 y 2 | 1/2/3 pledy, jesli posiadasz co najmniej 3/4/6 owiec. (Nie ma znaczenia, czy owce sq w cigzy, czy | MIASTO-
gacz owiec :
nie.) WA
W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) otrzymujesz
. . o 1 . R NATYCH-
1 mleko i 1 pled, jesli posiadasz co najmniej 2 owce. Jesli posiadasz co najmniej 4 owce,
34 Pasterz 0 . . . . . . MIASTO-
otrzymujesz dodatkowy 1 pled (czyli igcznie 1 mleko i 2 pledy). (Nie ma znaczenia, czy owce sq WA
w ciqzy, czy nie.)
Hodowca W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te¢ kartg) | NATYCH-
35 bvdla 0 | przeprowadzi¢ faze RozmnaZanie zwierzgt na swoj wlasny uzytek. Dla ciebie jest to zupelnie | MIASTO-
y niezalezna faza (np. w stosunku do efektu dziatania innych pomocnikow). WA
Za kazdym razem, kiedy bedziesz wykonywac akcje Handel morski (korzystajgc z pola akcji
albo z efektu dziatania pomocnika), zanim ja rozpoczniesz, mozesz przeprowadzic¢ akcje ,,1 dobro
Kucharz ’ . . . . . WARUN-
36 okretow 2 | 17, ale tylko dla zetonu 1 peklowane migso albo 1 dziczyzna, albo 1 migso wieloryba. (Owce KOWA
gowy i krowy nie sq uwzgledniane. Mozesz korzystac z pola akcji Handel morski, placqc 1 srebrng
monete i nie odwracajgc zadnego zielonego zetonu na drugq strone.)
Za kazdym razem, kiedy bedziesz wykonywac akcje¢ Handel morski (korzystajgc z pola akcji
37 Handlarz 1 albo z efektu dzialania pomocnika), zanim ja rozpoczniesz, mozesz przeprowadzi¢ akcje ,,1 dobro | WARUN-
zamorski 07, (Mozesz korzysta¢ z pola akcji Handel morski, placgc 1 srebrng monete i nie odwracajgc KOWA
zadnego zielonego zetonu na drugq strong.)
38 Roziemca | 2 W kazdej rundzie: w fazie Dodatkowa bron (faza 4) mozesz wzia¢ z zasoboéw ogolnych 1 drewno, | WARUN-
1 1 kamien albo 1 rud¢ zamiast ciagna¢ karte broni. KOWA
W dowolnym momencie i dowolna liczbe razy: mozesz przenosi¢ rude z tadowni swoich
. A g . : , s . Y. : DZIALA
39 Tragarz 2 | wielorybnikéw i langskipow do swoich zasobow. (Oczywiscie nie mozesz przenosic rudy, ktora
. . S . ZAWSZE
Jjest wydrukowana na zetonie wielorybnika.)
40 Mistrz 3 W dowolnym momencie i dowolng liczbe razy: mozesz zakrywac¢ drewnem puste pola swoich | DZIALA
stolarski kamiennych i dtugich domoéw na tej samej zasadzie, jak zakrywasz te pola srebrem. ZAWSZE
a1 Slamazara | 1 W kazdej rundzie: tuz po zakonczeniu fazy Premie za pola specjalne (faza 10) mozesz wymieni¢ | WARUN-
doktadnie 1 srebrng monete albo 1 miod pitny na 1 ole;j. KOWA
W kazdej rundzie: tuz przed faza Dochdd (faza 7) mozesz potozy¢ w jednym ze swoich szaltaséw
; c A . . WARUN-
42 Wlodarz | 2 | doktadnie 1 drewno albo 1 kamien, aby otrzymac 1 srebrna monete. (Srebro otrzymujesz dopiero
. . . . KOWA
wtedy, kiedy polozysz material budowlany w szalasie.)
. . L . . . . NATYCH-
43 Zbieracz 0 W momencie zagrania tej karty: natychmiast (jednorazowo z uwagi na te¢ kartg) otrzymujesz MIASTO-
owocow 1 zeton owoce.
WA
44 Mistrz 1 W dowolnym momencie i dowolna liczbg razy: mozesz zwrdci¢ do zasobow ogdlnych 1 skore, | DZIALA
krawiecki 1 pled i 1 plotno ze swoich zasobow, aby otrzymac 1 szatg i 3 srebrne monety. ZAWSZE
45 Pirat 1 W dowolnym momencie i dowolnag liczbe razy: mozesz zwréci¢ do zasobow ogdlnych 1 drewno | DZIALA
1 6 srebrnych monet, aby otrzymac¢ 1 skrzyni¢ skarbow. ZAWSZE
W dowolnym momencie i dowolng liczb¢ razy: mozesz zwroci¢ do zasobow ogélnych 3 drewna
Projektant il pleq ’ze? swm?h zasc.)bow’, aby otrz‘yr.nac 1 langslflp. Mozesz zwrocic Rlotnq zarmast .pledu. DZIALA
46 , 1 | (Oczywiscie musisz posiadaé wolne miejsce w swojej zatoce, aby skorzystac z dziatania tej karty.
statkow . . e . ; L o . ZAWSZE
Wikingowie czesto robili zagle z wetny, tak jak pledy. Dziatanie tej karty nie jest traktowane jako
akcja Budowa statku, a wigc nie umozliwia korzystania z kart wyzwalanych takq akcjg.)
47 Garbarz 2 W dowolnym momencie i dowolng liczb¢ razy: mozesz wymieni¢ z zasobami ogélnymi | DZIALA
peklowane migso ze swoich zasobow na skoére w stosunku 1:1. ZAWSZE
48 Rolnik 3 W dowolnym momencie i dowolng liczbe razy: mozesz zwroci¢ do zasobow ogdlnych 1 krowe | DZIALA
ze swojej obory, aby otrzymac 1 bizuteri¢. (Nie ma znaczenia, czy krowa jest w cigzy, czy nie.) ZAWSZE
W dowolnym momencie i dowolng liczbe razy: mozesz zwroci¢ do zasobéw ogolnych 1 krowe
(cigzarng albo niecigzarng) ze swojej obory, aby otrzymaé nastepujace dobra: 1 groch, 1 len,
. . . . o & DZIALA
49 Oracz 3 | I fasolg, 1 zboze i 1 kapuste. Ta wymiana uwazana jest za dodatkowa faz¢ Zniwa (faza 2),

: . 28 oot . ., AP ZAWSZE
ktora wykonujesz tylko na swoj pozytek. Moze wigc wyzwoli¢ dla ciebie dziatanie innych kart
pomocnikow.

50 Grawer 2 W dowolnym momencie i dowolng liczbg razy: mozesz zwroci¢ do zasobow ogélnych 1 kamien | DZIALA
run runiczny ze swoich zasobow, aby otrzymac 1 skore. ZAWSZE
Mistrz W dowolnym momencie i dowolng liczb¢ razy: mozesz zwroci¢ do zasobow ogolnych 1 kamien
- . . ) . DZIALA
51 budownic- | 1 | runiczny ze swoich zasobow, aby otrzyma¢ 1 srebrng monete oraz do wyboru: 1 mleko albo
ZAWSZE
twa 1 kapuste.
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52 Nauczvciel | 0 W dowolnym momencie i dowolng liczb¢ razy: mozesz zwroci¢ do zasobow ogélnych 1 srebrng | DZIALA
¥ monete, aby zagra¢ karte pomocnika z reki. ZAWSZE
Wiasciciel W dowolnym m011’1e}1'c1e i dov&folna[ hc;be; razy: mozesz zwrécic do zasoboéw ogdlnych 1 s.rebrgq DZIALA
53 1 | monete, aby odwroci¢ pomaranczowy zeton w swoich zasobach na czerwong strone. To dziatanie
kramu . ) . .. »s ZAWSZE
jest uwazane za wykonanie akcji ,,1 dobro 1.
54 Kubiec 3 W dowolnym momencie i dowolng liczbg razy: mozesz wymieni¢ z zasobami ogélnymi srebrne | DZIAEA
P sztucce ze swoich zasobow na jedwab albo kufer w stosunku 1:1. ZAWSZE
55 Skarbnik | 2 W dowolnym momencie i dowolng liczb¢ razy: mozesz zwroci¢ do zasobow og6lnych 3 srebrne | DZIALA
monety oraz 1 kufer ze swoich zasobow, aby otrzymac 1 skrzyni¢ skarbow. ZAWSZE
56 Handlarz 1 W dowolnym momencie i dowolng liczbe razy: mozesz odrzuci¢ dowolne 2 karty broni, aby | DZIALA
bronia otrzymac 1 rude z zasobéw ogblnych. ZAWSZE
57 Hodowca 1 W dowolnym momencie i dowolna liczbe razy: mozesz zwrdci¢ do zasobow ogolnych 2 fasole ze | DZIALA
fasoli swoich zasobow, aby otrzymac 1 groch, 1 miod pitny oraz 1 sztokfisza. ZAWSZE
58 Wyciskacz 3 W dowolnym momencie i dowolng liczb¢ razy: mozesz zwroci¢ do zasoboéw ogdlnych 2 zetony | DZIALA
oleju z Inu Inu ze swoich zasobow, aby otrzymac 3 zetony oleju. ZAWSZE
59 Tkacz 0 W dowolnym momencie i dowolng liczb¢ razy: mozesz zwréci¢ do zasobow ogolnych 2 zetony | DZIALA
Inu oraz 1 srebrng monete ze swoich zasobow, aby otrzymac 2 ptétna. ZAWSZE
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) przeniesc¢
1 swojego wikinga z dowolnego pola akcji na swoj plac Ting, aby go ponownie uzy¢ w dalszej
czescei tej rundy. NATYCH-
Dodatkowo, jesli zwrocisz do zasobéw ogdlnych srebrne monety w liczbie rownej numerowi
60 Nadzorca | 2 S . Re@R Aok o o . .. | MIASTO-
biezacej rundy, mozesz przenies¢ dwoch wikingdw zamiast jednego z pojedynczego pola akeji WA
(przyktadowo: w rundzie 5 taki ruch bedzie kosztowaé 5 srebrnych monet). Jesli w wyniku
dziatania tej karty z pola akcji znikng wszyscy wikingowie, to pole moze by¢ uzyte ponownie
w tej samej rundzie.
Wiasciciel W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) zwroci¢ | NATYCH-
61 . 3 | dozasobow ogélnych 1 langskip, aby otrzymac 8 srebrnych monet. Jesli w tadowni tego langskipa | MIASTO-
nabrzeza .
byta ruda, tracisz ja. WA
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te karteg) zwrocic NATYCH-
Mistrz do zasobow ogodlnych 1 rude i 1 srebrng monete, aby otrzymac¢ do wyboru jeden Zeton specjalny:
62 .| 3 . e . . o . MIASTO-
kowalski krucyfiks albo zapinka. (7a karta nie dziata, kiedy oba Zetony zostaly juz zabrane, natomiast WA
wciqz jest warta 3 punkty.)
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te¢ kartg) zwrécic NATYCH-
63 Rozbieracz 2 do zasoboéw ogoblnych 1 owce ze swojej obory, aby otrzymac¢ 1 peklowane migso, 1 skorg oraz MIASTO-
owiec 1 pled. (Nie ma znaczenia, czy owca jest w cigzy, czy nie.) Jesli zeton specjalny Rog do picia jest WA
wcigz dostgpny, mozesz go kupi¢ za 3 srebrne monety.
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) zwrécic¢ NATYCH-
64 Handlarz 1 do zasobdw ogdlnych 2 srebrne monety i 1 wielorybnik, aby otrzymac¢ 1 langskip. Jesli w tadowni MIASTO-
statkami tego wielorybnika byta ruda, tracisz ja. (Dzialanie tej karty nie jest traktowane jako akcja Budowa WA
statku, a wiec nie umozliwia korzystania z kart wyzwalanych takq akcjq.)
. L . . . . . .. | NATYCH-
Pogromca W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te karte) zwrédcicé
65 a 0 , z - . g g , MIASTO-
smokdéw do zasobow ogdlnych 2 karty putapki i 2 karty wtoczni, aby otrzymac 1 skrzyni¢ skarbow. WA
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) zwrdcié
do zasobow ogélnych 1 srebrng monete, aby wymieni¢ 1 pomaranczowy zeton na zeton NATYCH-
o dwa poziomy lepszy: maksymalnie dwa razy wymien dany Zeton na taki, ktory znajduje si¢
66 Plantator | 0 , A , : TR o . o MIASTO-
w przegrodce stykajacej si¢ z prawym gornym rogiem przegrodki z zetonami wymienianego WA
rodzaju (czyli: 1 rzqd wyzej i kolumng w prawo). (Przykladowo, mozesz wymienié w ten sposéb
fasole na skore i kosci, idgc przez peklowane migso albo kapuste na tunike, idgc poprzez owce.)
Szef W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na tg kartg) zwrécic | NATYCH-
67 Kuchni 1 | do zasobow ogolnych 4 srebrne monety, aby otrzymaé 2 srebrne sztuéce, 1 dziczyzng i 1 miod | MIASTO-
pitny. WA
. L . S . . . | NATYCH-
68 Dostawca 2 W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) pociagnac MIASTO-
broni 4 karty broni ze stosu zakrytych kart broni i potozy¢ je odkryte przed soba. WA
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) wziac NATYCH-
Dostawca tyle kart broni, zeby mie¢ po dwie kazdego rodzaju. (Przyktadowo, jesli miates do tej pory 2 karty
69 . 1 . . o eo o . MIASTO-
ekwipunku tuk i strzaly oraz 1 karte pulapka, otrzymujesz 1 putapke, 2 witocznie i 2 miecze.) Karty zabierz ze WA
stosu kart odrzuconych (lub ze stosu kart do dociggania, jesli potrzeba).
W momencie zagrania tej karty: jesli Zeton specjalny zapinka znajduje si¢ na planszy dowolnego NATYCH-
. gracza (rowniez na twojej), mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) przenies¢ go
70 Postaniec | 0 . , . , X i . L . MIASTO-
do swoich zasobow. Nastepnie wez z zasobow og6lnych 1 srebrne sztuéce i 1 kamien runiczny WA
i zakryj nimi puste miejsce, z ktorego zabrate$ ten zeton.
W momencie zagrania tej karty: jesli zeton specjalny rog do picia znajduje si¢ na planszy NATYCH-
. dowolnego gracza (réwniez na twojej), mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te karte)
71 Oberzysta | -1 ) . , . , , g . L, MIASTO-
przenies¢ go do swoich zasobow. Nastepnie wez z zasobow ogdlnych 1 kufer i 1 kamien runiczny WA

1 zakryj nimi puste miejsce, z ktorego zabrales ten zeton.
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W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) zwrécic

z z AN . 2 . | NATYCH-
do zasobow ogdlnych srebrne monety w liczbie rownej numerowi biezacej rundy, aby otrzymacé
72 Jarl . . . . : MIASTO-
kamienny dom (przyktadowo: w rundzie 5 taki ruch bedzie kosztowaé 5 srebrnych monet). To WA
dziatanie nie jest uwazane za wykonanie akcji Budowa domu.
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te karte)
Wvtapiacz przeprowadzi¢ jedng z dwoch czynno$ci: wzigé z zasobow ogolnych 1 srebrne sztuéce bez | NATYCH-
73 l):le tglu ponoszenia kosztow albo kupi¢ jeden z dwoch zetonow specjalnych: krucyfiks albo kielich. | MIASTO-
Za krucyfiks musisz zaplaci¢ (zwroci¢ do zasobow specjalnych) 2 srebrne monety, a za kielich WA
5 srebrnych monet. (7e ceny sq wydrukowane na Zetonach.)
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) zwroci¢ | NATYCH-
74 Pastuch do zasobow ogodlnych 2 srebrne monety i 1 zboze z swoich zasobow, aby otrzymac 1 nieciezarng | MIASTO-
krowe (poldz jej zeton w swojej oborze). WA
. . L . . . . . .. | NATYCH-
75 Kolekcjo- W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) zwrocic MIASTO-
ner kosci do zasob6w ogdlnych 1 srebrna monete, aby otrzymac 1 zeton skora i kosci z zasobow ogdlnych. WA
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na t¢ kartg) zabrac
Obiezy- po jednym swoim wikingu z kazdego pola akcji w czwartej kolumnie (w wigkszosci przypadkow | NATYCH-
76 éwiaty stoi ich tam czterech) i przenie$¢ ich na swoj plac Ting. Bedziesz mogt ich wykorzysta¢ w dalszej | MIASTO-
czesei tej rundy. (Mozesz skorzystaé z dzialania tej karty nawet wtedy, kiedy na polu akcji WA
w czwartej kolumnie znajduje si¢ mniej niz czterech twoich wikingow.)
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) wykonac
akcje z zajetego pola w drugiej kolumnie, nie stawiajac tam swoich wikingéw. Jest to dla
ciebie dodatkowa, niezaleznie wykonywana akcja. Nie ma znaczenia kto zajmuje pole akcji,
2 ) . . n S . . > | NATYCH-
77 Nasladow- z ktorego korzystasz. Istotne jest tylko to, ze pole akcji musi by¢ zajete. (Nie mozesz wykorzystac MIASTO-
ca dziatania tej karty do wykonania akcji z pierwszej, trzeciej lub czwartej kolumny. Nie mozesz WA
tez skorzystac z niezajetego pola akcji w drugiej kolumnie.) Jesli korzystasz w ten sposob z pola
akcji Zastawianie putapek albo Plgdrowanie, w przypadku porazki nie otrzymujesz wikinga
Z powrotem.
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) odwrocié
. , s gy NATYCH-
78 Wedrowny do 2/4/6/7 zetonéw na drugg strong, jesli posiadasz 1/2/3/4 knary. Jest to szczegdlnie optacalne MIASTO-
kupiec dla zetonow pomaranczowych i zielonych. (Uwaga! To dzialanie nie jest uwazane za wykonanie WA
akcji ,,x dobr ©¢”.)
Reoroduk- W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) odwrocic | NATYCH-
79 ptor jeden zeton nieci¢zarnej krowy w swojej oborze na strong z ci¢zarng krowa. (Dziatanie tej karty | MIASTO-
nie jest uwazane za przeprowadzenie fazy Rozmnazanie zwierzgt.) WA
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) zwroci¢ | NATYCH-
80 Pastuszek do zasobow ogolnych 2 srebrne monety, aby otrzymaé 1 niecigzarng owce (umies¢ jg w swojej | MIASTO-
oborze). WA
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te karte) kupié
. . : . . , . NATYCH-
81 Kwater- jeden langskip. Otrzymujesz rabat na zakup: kazda karta miecza, ktora posiadasz, to 1 srebrna MIASTO-
mistrz moneta mniej. Kazda karta tuk i strzaty oraz kazda karta wldcznia, ktore posiadasz, to pot srebrnej WA
monety mniej. W razie potrzeby zaokraglij finalng cen¢ w dot.
Budowni- W momencie zagrania tej kart}f: mozesz natychmlas’t Oedngrazowo z uwagi na te karte) kupi¢ NATYCH-
jeden langskip. Jego cena zalezy od liczby knar, ktore posiadasz. Zamiast 8 srebrnych monet,
82 czy lang- . ; U . .. | MIASTO-
. zaptacisz za langskip 6/3/1 srebrnych monet, jesli posiadasz 1/2/3 knary. (Czyli rabat odpowiednio
skipow . WA
wynosi 2/5/7 srebrnych monet.)
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te karte)
przeprowadzi¢ akcje ,,4 dobra {”. W przeciwienstwie do takiego samego pola akcji na planszy, | NATYCH-
83 Hurtownik wszystkie cztery dobra musza by¢ jednego rodzaju (czyli takiego samego rozmiaru i koloru). | MIASTO-
Mozesz oczywiscie wymieni¢ mniej niz 4 zetony. Cigzarne i nieci¢zarne zwierzgta sa uznawane WA
w tym przypadku za zetony jednego rodzaju.
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg)
przeprowadzi¢ akcje Emigracja. Emigracja kosztuje w tym przypadku tyle samo, co standardowo
. g : . . . . NATYCH-
84 Straznik (czyli kiedy przeprowadzasz jq na polu akcji na planszy), jednak ten pomocnik daje ci rabat. MIASTO-
portowy Zaptac o tyle srebra mniej, ile posiadates duzych todzi przed ta emigracja. (Cena nie moze spasé WA
ponizej 0. Duze lodzie to knary i langskipy. Liczba znacznikéw rudy w tadowniach twoich todzi
nie ma znaczenia.)
W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te¢ kartg) zwrécic
. do zasobow ogolnych srebrne monety, aby skorzysta¢ z towow bez wykorzystywania wikingow. | NATYCH-
Naganiacz . ., . . . . X
85 swierzvn Mozesz zaptaci¢ 1 srebrng monetg, aby przeprowadzi¢ akcj¢ Polowanie, a nastgpnie (albo jako | MIASTO-
yny alternatywe) zaptaci¢ 2 srebrne monety, aby przeprowadzi¢ akcj¢ Zastawianie putapek. Jesli WA
towy zakoncza si¢ porazka (jedna lub obie akcje), nie otrzymujesz zadnego wikinga z powrotem.
. W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast (jednorazowo z uwagi na te kartg) zwrocié NATYCH-
86 Kaletnik \ , ) ] MIASTO-
do zasobow ogolnych 2/4/6 srebrnych monet, aby otrzymac 1/2/3 skor. WA




W momencie zagrania tej karty: mozesz natychmiast zabra¢ zeton specjalny krucyfiks z owalnej

R ; . . . NATYCH-
Kazno- planszy i umiesci¢ go w swoich zasobach. Zamiast tego mozesz tez przeprowadzi¢ akcje Wez ¢
87 B 0 . . o . .. . MIASTO-
dzieja 4 materialy budowlane 7 jednego wzgorza. (Wszystkie 4 (lub mniej) materialy budowlane muszqg WA
pochodzié z tego samego wzgorza. Podwajne srebro liczy sig jako jeden material.)
Za kazdym razem, kiedy bedziesz wykonywac akcj¢ Handel morski (korzystajgc z pola akcji
albo z efektu dziatania pomocnika), zanim ja rozpoczniesz, mozesz wymieni¢ maksymalnie
tyle dobr, ile posiadasz knar, na inne dobra. Za kazda przeprowadzong w ten sposéb akcje
88 Sprzedaw- 2 ,,1 dobro & zapta¢ 1 srebrng monetg. W ramach tej akcji wymien dany zeton na taki, ktéry | WARUN-
ca znajduje si¢ w przegrodce stykajacej si¢ z lewym goérnym rogiem przegrodki z zetonami KOWA
wymienianego rodzaju (czyli: 1 rzgd wyzej i kolumneg w lewo,; przyktadowo, mozesz wymienic
1 krowe na 1 tunike). (Mozesz korzystac z pola akcji Handel morski, placgc 1 srebrng monete
i nie odwracajqc zadnego zielonego zetonu na drugq strong.)
Za kazdym razem, kiedy modyfikujesz wynik podczas akcji Rabunek albo Plgdrowanie
89 Celowniczy 1 (korzystajqc z pola akcji albo z efektu dziatania pomocnika), policz kazdy wykorzystany kamien | WARUN-
katapulty jako +2 zamiast +1. (Dzialanie tej karty lgczy sie z dziataniem innych kart modyfikujqcych wyniki KOWA
rzutow kostkq.)
Za kazdym razem, kiedy bedziesz wykonywac¢ akcj¢ Rabunek (korzystajqc z pola akcji albo
. z efektu dzialania pomocnika), zanim ja rozpoczniesz, mozesz zwroci¢ do zasobow ogdlnych
Mistrz . , . . R .7 | WARUN-
90 miecza 2 | 1 rude¢ z langskipa, ktorego uzywasz do rabunku, aby w tej konkretnej akcji moc podwyzszy¢ KOWA
liczbg wyrzuconych oczek o 2. (Ta zasada nie obowiqzuje dla akcji Plgdrowanie. Dzialanie tej
karty lqczy sie z dziataniem innych kart modyfikujgcych wyniki rzutow kostkq.)
Za kazdym razem, kiedy konczy si¢ faza Przeprowadicie akcje (faza 5), mozesz zwroci¢
do zasobow ogélnych 1 srebrna monete, aby wykorzystaé (bez uzywania wikingéw) jedno
91 Spoéznial- 0 niewykorzystane pole akcji z pierwszej kolumny. Wybrane pole akcji musi znajdowaé si¢ | WARUN-
ski bezposrednio powyzej albo ponizej pola akcji, na ktérym stoi twoj wiking. (Pola akcji z twoimi KOWA
wikingami w kolumnie innej niz pierwsza nie majg znaczenia, bo nie jest to bezposrednie
sgsiedztwo. W wariancie jednoosobowym liczq sie tylko wikingowie w aktywnym kolorze.)
Za kazdym razem, kiedy w fazie Zniwa (faza 2) jest nieurodzaj, a ty posiadasz co najmniej 3/4/5
Blizniacza zetony specjalne, otrzymujesz 1/2/3 srebrne monety. (Rozmiar Zetonow oraz to, czy lezg aktualnie | \WARUN-
92 1 . . B : g . .
dusza w twoich zasobach, czy na planszy, nie ma znaczenia. Zetony, ktore straciles w trakcie gry nie sq KOWA
uwzgledniane.)
Za kazdym razem, kiedy w fazie Zniwa (faza 2) jest nieurodzaj, a ty posiadasz doktadnie 1/2/3
wielorybniki, otrzymujesz 1 fasolg/1 zboze/1 kapuste. (Liczba znacznikow rudy w tadowniach
93 Pomocna 3 twoich wielorybnikow nie ma znaczenia. Nie mozesz wzigé fasoli zamiast zboza i nie mozesz | \WARUN-
dion wzig¢ fasoli lub zboza zamiast kapusty. Nie mozesz tez poming¢ ktoregos wielorybnika (albo go KOWA
odrzucié), aby otrzymaé inng nagrode. Pomimo tego, ze otrzymujesz dobro, faza Zniwa jest wcigz
uwazana za faze nieurodzaju.)
Handlarz Za kazdym razem, kiedy w fazie Zniwa (faza 2) jest nieurodzaj, mozesz zwréci¢ do zasobow | WARUN-
94 . . 2 , . : , ;
ziolami ogolnych 2 oleje ze swoich zasobow, aby otrzymac 1 przyprawe. KOWA
Za kazdym razem, kiedy w fazie Zniwa (faza 2) jest nieurodzaj, mozesz przeprowadzié¢ akcje
7 5 . 2 . i WARUN-
95 Wedrowiec | 1 | WeZ 2 materialy budowlane ze wzgorz. (Materialy budowlane muszq pochodzic z tego samego KOWA
wzgorza. Podwdjne srebro liczy sig jako jeden material.)
Dostawca Za ka,zdym razem,r k1edyr w fazie Zniwa O‘a'za 2) Jgst nieurodzaj, mozeszr zwrécic ze swoich WARUN-
96 miesa 1 | zasobow do zasobow ogoélnych, alternatywnie: 1 dziczyzng, aby otrzyma¢ 1 migso wieloryba KOWA
¢ albo 1 migso wieloryba, aby otrzymac 2 dziczyzny.
Za kazdym razem, kiedy w fazie Zniwa (faza 2) jest nieurodzaj, wez z zasobéw ogélnych drugie
97 Zbieracz 1 tyle grochu, ile masz w swoich zasobach. W wyniku tego dziatania nie mozesz mie¢ jednak | WARUN-
groszku wigcej niz 8 zetonow grochu. (Mozesz wiec maksymalnie podwoié¢ swoje zasoby grochu o 4. KOWA
Zetony grochu lezqce na planszach twoich doméw nie sq uwzgledniane.)
98 Szlachcic | 2 Za kazdym razem, kiedy ktadziesz 1 zboze na planszy swojego kamiennego albo dtugiego domu, | WARUN-
mozesz zwroci¢ do zasobéw ogdlnych doktadnie 2 srebrne monety, aby otrzymac 1 jedwab. KOWA
Za kazdym razem, kiedy masz otrzymac¢ 1 karte pomocnika (do reki), zamiast tego mozesz zagraé
. : % L s . WARUN-
99 Rekruter | 2 | karte pomocnika z reki. (Jesli masz otrzymac wigcej niz jednq karte, dla kazdej z nich - jedna po KOWA
drugiej - zdecyduyj, czy chcesz otrzymac nowq, czy zagrac posiadang karte z reki.)
Za kazdym razem, kiedy ktadziesz 1 kamien runiczny na planszy wyspy, otrzymujesz 1 srebrng | WARUN-
100 Grabarz | -1 . . ..
monete. (Ta karta nie ma zastosowania do twojej planszy osady.) KOWA
Za kazdym razem, kiedy ktadziesz 1 kamien runiczny w swoim dtugim albo kamiennym domu,
. . T . . oy WARUN-
101 Sedzia 1 | otrzymujesz 1 midd pitny i 1 srebrng monetg. (7Ta karta nie ma zastosowania do twojej planszy KOWA
osady, ani do twoich plansz wysp.)
Handlarz th kazdym razem, kiedy masz przeprow?dm'c 'akqf; »1 'dobro .ﬁ na pol.u a_k’cp na_planszy (ale WARUN-
102 . 2 | nie przez pomocnika), zamiast korzysta¢ z jej dziatania, mozesz wymieni¢ 1 dziczyzne albo
futrami . . . .. - KOWA
1 jedwab na 1 futro. (Ta karta nie ma zastosowania do akcji na planszy ,,2/3/4 dobra ¢t ”.)
Za kazdym razem, kiedy masz przeprowadzi¢ akcje na polu akcji z grupy Rzemiosto i ptacisz
ruda, zanim ja wykonasz, mozesz zaptaci¢ 1 rude, aby wykonac akcje Wez 1 material budowlany
2 . . . . . . WARUN-
103 Kowal 3 | ze wzgorza. Ta karta nie ma zastosowania, kiedy ptacisz drewnem za wykonanie akcji wymiany KOWA

drewna na 1 srebrng monete i 1 kufer. (Podwdjne srebro liczy sig jako jeden material. Wskazowka:
oplaca sie jak najszybciej otoczyé pole ,, I ruda” na planszy twojej osady.)

7




Za kazdym razem, kiedy podczas akcji Rabunek deklarujesz porazke po pierwszym albo drugim

104 Tch_orzln_zvy 0 | rzucie, otrzymujesz dodatkowo do nagrody pocieszenia (czyli kamienia i karty miecz) 1 sztokfisza WARUN-
wojownik . . , , KOWA
albo 1 olej - wybierz dowolne z tych dwdch dobr.
. Za kazdym razem, kiedy korzystasz z akcji Budowa wielorybnika z grupy akcji Zodzie (pole
Budowni- . . . S . 2 . | WARUN-
105 czv knar 3 | akgji z pierwszej kolumny), zamiast tego dzialania, mozesz zaptaci¢ 3 drewna, aby zbudowaé KOWA
y knarg. (Ta akcja weigz bedzie sig liczy¢ jako Budowa todzi.)
Za kazdym razem, kiedy masz przeprowadzi¢ akcje Najazd, wyslij na to pole akcji o 1 albo
. .. . L . WARUN-
106 Podzegacz | -1 | o 2 wikingéw mniej, w zaleznosci od tego, czy posiadasz odpowiednio 3 albo 4 langskipy
.. . p . . 2o . KOWA
w swojej zatoce. (Liczba znacznikow rudy w tadowniach twoich langskipow nie ma znaczenia.)
Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcje odkrycia Szetlandéw albo Wysp Owczych,
Poszu- . . . . oy Trernd . S s .
. zamiast planszy jednej z tych wysp, mozesz wzia¢ plansze innej (aktualnie mozliwej do odkrycia) | \WARUN-
107 kiwacz 1 . S . . ; gy,
z wyspy. Niezaleznie od tego, ktora wyspe odkrywasz, mozesz wykorzysta¢ dowolng 16dz (np. KOWA
przygod ; .
wielorybnik).
Za kazdym razem, kiedy wykonujesz akcje na polu akcji z grupy Rzemiosto i placisz ruda,
Wytapiacz mozesz zw'r.oc1c do. zas.obow ogolny’ch 1 srebmq.mon’et.@, gby przeniesé Jedgego wikinga z tego WARUN-
108 . 2 | polana swoj plac Ting i wykorzysta¢ go w dalszej czesci tej rundy. Ta karta nie ma zastosowania,
Zelaza . . : .. . . KOWA
kiedy ptacisz drewnem za wykonanie akcji wymiany drewna na 1 srebrng monete i 1 kufer.
(Wskazowka: oplaca sie jak najszybciej otoczy¢ pole ,, 1 ruda” na planszy twojej osady.)
Za kazdym razem, tuz po wykonaniu akcji Handel morski, wymagajacej wykorzystania
109 Ksiegow 2 2 wikingow, otrzymujesz tyle srebrnych monet, ile posiadasz knar. (Mozesz korzystac z pola akcji | WWARUN-
egowy Handel morski, placgc 1 srebrng monete i nie odwracajgc zadnego zielonego Zetonu na drugg KOWA
strone.)
Za kazdym razem, tuz po wykonaniu akcji Handel morski, wymagajacej wykorzystania
110 Osadnik | 1 2 wiking6w, mozesz przeprowadzi¢ akcje Emigracja na takich samych zasadach, gdybys korzystat | WARUN-
z pola akcji Emigracja. (Mozesz korzystac z pola akcji Handel morski, placgc 1 srebrng monete KOWA
i nie odwracajqc zadnego zielonego zetonu na drugq strong.)
Za kazdym razem, kiedy korzystasz z pola akcji z grupy Rzemiosfo, otrzymujesz 1 srebrna
. . S . . . ; WARUN-
111 Artysta 1 | monete za kazdy rodzaj wymienianego materiatu budowlanego. (Materiatami budowlanymi sq:
L o . . -y . . KOWA
drewno, kamien i ruda. Nie liczy sie liczba pojedynczych materiatow, tylko ich rodzaj.)
112 Karczmarz | 0 Za lf'flzd}fm razem, kiedy korzystasz z pola akcji z grupy Rzemiosto, otrzymujesz dodatkowo | WARUN-
1 miod pitny. KOWA
Za kazdym razem, kiedy masz przeprowadzi¢ akcj¢ na polu akcji z grupy Rzemiosto, zanim
. . . . . , . 5 29 WARUN-
113 Czeladnik | 0 | ja wykonasz, mozesz przeprowadzi¢ akcje WeZ I material budowlany ze wzgorza. (Podwijne KOWA
srebro liczy si¢ jako jeden material.)
114 Zszywacz 3 Za kazdym razem po przeprowadzeniu akcji na polu akcji w grupie Rzemiosto, mozesz zwrocic | WARUN-
jedwabiu do zasobow ogdlnych 3 srebrne monety, aby otrzymaé doktadnie 1 jedwab. KOWA
Ksiginicz- Za kazdym razem, kiedy korzystasz z polg alfcp z grupy Budyt.z_kt, otrzymgjesz dO(_iatkowo WARUN-
115 1 | 1 srebrne sztucce. (Ta karta ma zastosowanie réwniez do pola akcji w czwartej kolumnie, gdzie
ka . . KOWA
otrzymujesz todz razem z domem.)
Za kazdym razem, kiedy korzystasz z pola akcji z grupy Budynki, mozesz zaptacic¢ o 1 kamien
116 Murarz 2 mniej za budowe kamiennego albo dlugiego domu. (7a karta ma zastosowanie rowniez do pola | \WWARUN-
akcji w czwartej kolumnie, gdzie otrzymujesz todz razem z domem. Ta karta ma zastosowanie do KOWA
szop tylko wtedy, kiedy inna karta umozliwi ci placenie za budowe szopy kamieniami.)
., Za kazdym razem, tuz po tym, kiedy zbudujesz (ale nie kupisz) knarg albo langskip z uzyciem
Ciesla .. : ., . ’, . WARUN-
117 3 | co najmniej 1 drewna, mozesz przeprowadzi¢ akcje ,,1 dobro ©”. (Ta karta ma zastosowanie
okretowy . .. ) . . . o KOWA
rowniez do pola akcji w czwartej kolumnie, gdzie otrzymujesz lodz razem z domem.)
118 Przekupka | 0 Za kazdym razem, kiedy korzystasz z pola akcji z grupy Jarmark, otrzymujesz dodatkowo | WARUN-
P 1 miéd pitny i 1 kamien. (Duze pole akcji w czwartej kolumnie rowniez nalezy do tej grupy.) KOWA
119 Mieczarz | 1 Za kazdym razem, kiedy korzystasz z pola akcji z grupy Jarmark, otrzymujesz dodatkowo | WARUN-
1 mleko. (Duze pole akcji w czwartej kolumnie rowniez nalezy do tej grupy.) KOWA
Za kazdym razem po przeprowadzeniu akcji na polu akcji w grupie Jarmark, mozesz zwrécic WARUN-
120 Posrednik | 2 | do zasobow ogolnych 1 srebrna monete, aby przeprowadzi¢ akcje ,,1 dobro ©+”. (Duze pole akcji KOWA
w czwartej kolumnie rowniez nalezy do tej grupy.)
Za kazdym razem, kiedy masz przeprowadzi¢ akcje na polu akcji z grup Budynki albo Zodzie,
. . % . ; . . WARUN-
121 Stolarz 0 | zanim ja wykonasz, mozesz przeprowadzi¢ akcj¢ WeZ I material budowlany ze wzgorza.
. . L . KOWA
(Podwajne srebro liczy sie jako jeden material.)
Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcj¢ WeZ x materialow budowlanych ze
Aer{ Vi wzgorz 1 otrzymujesz 2/3/4 r6zne dobra, wez z zasobow ogdlnych dodatkowe 1 dobro: 1 midd
Gorski . P . . . . Ny . WARUN-
122 straznik 0 | pitny, jesli w ramach akcji otrzymate$ doktadnie 2 rézne rodzaje dobr (np. rude i srebro) albo KOWA
1 skore, jesli otrzymates 3 rézne rodzaje dobr albo 1 kufer, jesli otrzymate$ 4 r6zne rodzaje dobr.
(Czterema roznymi dobrami sq: drewno, kamien, ruda i srebrne monety.)
Sprzedan: Za ka%dym r'azem, tuz po przeprowadzeplu akC_]l‘ na polu akgji ,,1 d'obro 7, mozesz' ZWI‘Of:lC do WARUN-
123 ca oleiu 1 | zasobow ogolnych 1 olej, aby otrzymaé w zamian 1 srebrne sztuéce. (Ta karta dziala réwniez KOWA
] w przypadku, w ktorym olej otrzymates w ramach realizowanej wiasnie akcji).
Za kazdym razem, kiedy korzystasz z pola akcji, ktore daje ci doktadnie 2 srebrne monety (nie
; LT . . : ’ WARUN-
124 Robotnik | 1 | mniej i nie wiecej), mozesz natychmiast zwrécic te 2 srebrne monety do zasobow ogélnych, aby KOWA

w zamian otrzymac 1 zboze i 2 drewna.
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Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcje Odkrycie wyspy (pomaranczowe) albo Emigracja

125 ¢ Skryba (zolte) (korzystajgc z pola akcji albo z efektu dzialania pomocnika), otrzymujesz dodatkowo V\}/?gvl\J/E-
1 kamien runiczny.
126 A Traper Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Zastawianie putapek (korzystajgc z pola akcji | \WARUN-
P albo z efektu dziatania pomocnika), otrzymujesz dodatkowo 1 srebrng monete. KOWA
127 b Wedkarz Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Zastawianie putapek (korzystajqc z pola akcji | \WWARUN-
¢ albo z efektu dziatania pomocnika), otrzymujesz dodatkowo 1 sztokfisza. KOWA
Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Zastawianie pulapek (korzystajqc z pola akcji WARUN-
128 A Kopacz albo z efektu dziatania pomocnika), wykonaj dodatkowo akcje WeZ I material budowlany ze
. . . o . KOWA
wzgorza. (Podwaojne srebro liczy sie jako jeden materiat.)
Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Zastawianie putapek (korzystajqc z pola akcji
129 b Rzeznik albo z efektu dzialania pomocnika), mozesz zwréocic¢ 1 karte putapki do zasobow ogolnych, aby | WARUN-
otrzyma¢ dodatkowo 1 migso peklowane. (Sukces przynosi ci karte putapki, ktorq ten pomocnik KOWA
ci zabiera. Zawsze zostanie ci jednak troche migsa i futra.)
Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Zastawianie putapek, ktora przeprowadzite§
130 C Zastawiacz z uzyciem dwoch wikingdw, mozesz zwréci¢ do zasobow ogdlnych 2 karty pulapek, aby | WARUN-
sidel przenie$¢ 1 wikinga z tego pola akcji na swdj plac Ting i uzy¢ go w dalszej czgsci tej rundy. KOWA
(Bilans koncowy to utrata tylko jednej karty pulapki, poniewaz jedng otrzymaltes jako nagrode.)
Pod- Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcj¢ Zastawianie pulapek (korzystajgc z pola akcji
. . . . ; . . . g e , WARUN-
131 ¢ kladacz albo z efektu dziatania pomocnika), mozesz (niezaleznie od wyniku tej akcji) zwréci¢ do zasobow
z . b 3 KOWA
przynety ogo6lnych 1 sztokfisza, aby otrzyma¢ w zamian 1 dziczyzng.
Za kazdym razem, kiedy bedziesz wykonywac akcje Plgdrowanie (korzystajqc z pola akcji albo
z efektu dziatania pomocnika), zanim jg rozpoczniesz, mozesz zwroci¢ do zasobéw ogdlnych
132 b Szaleniec 1 rude z langskipa, ktorego uzywasz do pladrowania, aby w tej konkretnej akcji moc podwyzszy¢ | WARUN-
liczbg wyrzuconych oczek o 3. (Ta zasada nie obowiqzuje dla akcji Rabunek. Dziatanie tej karty KOWA
tqczy sie z dziataniem innych kart modyfikujgcych wyniki rzutow kostkq. Wskazowka: oplaca sig
jak najszybciej otoczy¢ pole ,, I ruda” na planszy twojej osady.)
. Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Rabunek (korzystajgc z pola akcji albo
Mistrz . . . . . WARUN-
133 B e z efektu dziatania pomocnika), otrzymujesz dodatkowo 1 srebrna monete albo 1 groch - wybierz KOWA
y dowolnie. (7a zasada dotyczy tylko Rabunku. Nie ma zastosowania do Plgdrowania.)
Za kazdym razem, kiedy odnosisz porazke w akcji Rabunek (korzystajqc z pola akcji albo
134 A Piiak z efektu dziatania pomocnika) - nawet, jesli sam zdecydujesz o porazce - otrzymujesz dodatkowa | WARUN-
) nagrode pocieszenia: 1 miod pitny. (7a zasada dotyczy tylko Rabunku. Nie ma zastosowania do KOWA
Plgdrowania.)
Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Rabunek albo Plgdrowanie (korzystajqc z pola
135 A Samotny akcji albo z efektu dziatania pomocnika), ktora przeprowadzate$ z uzyciem doktadnie 1 karty | WARUN-
wilk miecz, otrzymujesz Kart¢ miecza z powrotem. (Jesli uzyles 2 lub wigcej mieczy albo poniostes KOWA
porazke, nie otrzymujesz karty miecza.)
Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcj¢ Rabunek albo Plgdrowanie (korzystajgc z pola
akcji albo z efektu dziatania pomocnika), dodaj 1 do wyrzuconej liczby oczek. Dodatkowo, WARUN-
136 ¢ Najezdzca mozesz podzieli¢ otrzymany wynik na dwie czeSci i otrzymaé 2 dobra. (Wynikiem walki jest KOWA
zmodyfikowana wartos¢.) (Dziatanie tej karty tqczy sie z dziataniem innych kart modyfikujgcych
wyniki rzutow kostkg.)
Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcje Rabunek albo Plgdrowanie (korzystajqc z pola
Yo i . . . . . ) L . . WARUN-
137 a PieSciarz akcji albo z efektu dzialania pomocnika), mozesz uzywaé kart wioczni zamiast kart mieczy
. L KOWA
(w dowolnej kombinacji).
Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcje Rabunek albo Plgdrowanie (korzystajgc z pola
akcji albo z efektu dziatania pomocnika), mozesz wzia¢ zielony zeton zamiast niebieskiego. WARUN-
138 ¢ Zlodziej Zielona strona zetonu ma warto$¢ miecza o 1 nizszg od wartosci niebieskiej strony. (Zielona
. 98 ] o i . . KOWA
szata ma wigc wartos¢ miecza 14, podczas gdy niebieskie srebrne skarby po drugiej stronie tego
samego zetonu majg wartoS¢ miecza rowng 15.)
Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcj¢ Rabunek albo Plgdrowanie (korzystajgc z pola
Poszu- . . . . . . e . z
. akcji albo z efektu dziatania pomocnika), zeton specjalny o najwyzszej wartosci miecza, ktory | WARUN-
139 C kiwacz SO . R AR e ..
skarbow wcigz jest dostepny na owalnej planszy, ma dla ciebie wartos¢ miecza o 1 punkt nizszag od KOWA
nadrukowanej. (Dzialanie tej karty moze zmienic¢ wartos¢ kilku zetonow jednoczesnie.)
140 A Wytapiacz Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Pofow wielorybow (korzystajgc z pola akcji | WARUN-
sadla albo z efektu dziatania pomocnika), otrzymujesz dodatkowo 1 olej (czyli tqcznie 2 oleje). KOWA
Za kazdym razem, kiedy niekorzystajac z drewna odnosisz sukces w akcji Polow wielorybow
. (korzystajqc z pola akcji albo z efektu dzialania pomocnika), otrzymujesz 1 kapuste/fasole/groch,
Rzezbiarz s , . o, . . 2 . S . WARUN-
141 ¢ . . jesli korzystate$ z 1/2/3 wielorybnikow. (Nie mozesz wzigé kapusty zamiast fasoli i nie mozesz
kosci ., . . . . . N o . KOWA
wzig¢ kapusty lub fasoli zamiast grochu. Nie mozesz tez poming¢ ktoregos wielorybnika (albo go
odrzucic), aby otrzymac inng nagrode.)
Polawiacz Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Potow wielorybow (korzystajgc z pola akcji
. albo z efektu dziatania pomocnika), ktora przeprowadzates$ z uzyciem doktadnie 1 karty wtoczni, | WARUN-
142 B wielory- . L e g L . p .
bow otrzymujesz kartg wioczni z powrotem. (Jesli uzyles 2 lub wiecej widczni albo poniostes porazke, KOWA
nie otrzymujesz karty wtoczni.)
143 B Handlarz Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Polowanie (korzystajgc z pola akcji albo | WARUN-
porozem z efektu dzialania pomocnika), otrzymujesz dodatkowo 1 srebrng monete. KOWA
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Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Polowanie (korzystajqc z pola akcji albo

144 T1:0p1c3el z efektu dzialania pomocnika), mozesz zwroci¢ do zasobéw ogoélnych 2 srebrne monety, aby WARUN-
jeleni fq - T KOWA
otrzymac¢ 1 zeton skora i kosci.
Za kazdym razem, kiedy masz przeprowadzi¢ akcj¢ Polowanie, zanim ja wykonasz, mozesz
- iy : , . . ” . o WARUN-
145 Les$nik przeprowadzi¢ akcje WeZ I material budowlany ze wzgorza. (Podwdjne srebro liczy sie jako KOWA
Jjeden material.)
Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcj¢ Polowanie albo Zastawianie pulapek
146 Sankarz (korzystajqc z pola akcji albo z efektu dziatania pomocnika), odejmij 1 od wyniku. Jesli wyrzucisz | WARUN-
.17, wynikiem jest ,,0”. (Dziafanie tej karty fgczy sie z dzialaniem innych kart modyfikujgcych KOWA
wyniki rzutow kostkg.)
Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcje wymagajacej posiadania langskipa (Rabunek,
] . . . . . . . - | WARUN-
147 Sternik Plgdrowanie, Najazd albo odkrycie wyspy), mozesz uzy¢ knary zamiast langskipa. (Ten pomocnik
. SR . KOWA
nie umozliwia jednak zatadowania rudy na knary!)
Za kazdym razem, tuz po tym, kiedy zbudowale$ knare, wykorzystujac co najmniej 1 drewno,
Handlarz . "y z : z ]
mozesz zwroci¢ do zasobow ogolnych 3 srebrne monety, aby otrzymaé w zamian 1 przyprawe. | WARUN-
148 przypra- Lo .. . . . ; -
wami (Ta karta ma zastosowanie rowniez do pola akcji w czwartej kolumnie, gdzie otrzymujesz todz KOWA
razem z domem.)
Za kazdym razem, kiedy masz skorzysta¢ z jednego z dwoch pol akcji Handel morski, zanim
149 Ksiadz wykonasz tam akcj¢, otrzymujesz z zasobow ogolnych 1 olej. (Mozesz korzystaé z pola akcji | WWARUN-
A Handel morski, placqc 1 srebrng monete i nie odwracajgc zadnego zielonego zZetonu na drugg KOWA
strone.)
. Za kazdym razem, kiedy w ramach wykonanej akcji (korzystajgc z pola akcji albo
Kupiec . . 4 \ . . WARUN-
150 . z efektu dziatania pomocnika), masz otrzymac 2 sztokfisze albo 2 peklowane migsa, mozesz
miesa . . . . KOWA
zamiast | sztokfisza albo 1 peklowanego migsa wzia¢ 1 dziczyzne.
Za kazdym razem, kiedy przenosisz 1 albo 2 wikingéw z pola akcji na plac Ting (z powodu
a . . . o [k . . . ; z WARUN-
151 Mowca porazki w rzucaniu kostkq albo dziatania ktoregos pomocnika), otrzymujesz z zasobow ogolnych KOWA
1 srebrng monete.
Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcje ,,3 dobra {t” albo ,,4 dobra ©t” (korzystajqc z pola
152 Kramarz akcji albo z efektu dzialania pomocnika) mozesz przeprowadzi¢ dla jednego z débr, ktore | WARUN-
ulepszate§ w ten sposob dodatkowa akcje ., 0t. (Przykladowo mozesz wymieni¢ 1 kapuste KOWA
(pomaranczowy zeton) na 1 skore i kosci (zielony zeton)).
Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcj¢ wymagajaca rzucania kostka, mozesz tacznie | WARUN-
153 Lowca . .
rzuci¢ 4 razy, zamiast 3. KOWA
Zakazdym razem, kiedy w fazie Akcje (faza 5) otrzymates co najmniej 2 drewna, wykonujac akcje
co najmniej jednym wikingiem, otrzymujesz dodatkowo 1 srebrng monet¢. Mozesz skorzystaé
e » . .. z . WARUN-
154 Drwal z dziatania tej karty tylko 1 raz w 1 akcji. (7a karta dziata dla pola akcji, na ktorym otrzymujesz
1 . . o Fia . KOWA
1 rude oraz tyle drewna, ilu jest graczy. Nie ma jednak zastosowania, kiedy otrzymujesz drewno
w fazie Premie za pola specjalne (faza 10).)
Za kazdym razem, kiedy w fazie Akcje (faza 5) otrzymale$§ co najmniej 2 drewna, wykonujac
155 Bednarz akcje co najmniej jednym wikingiem, mozesz od razu wymieni¢ 1 drewno na 1 sztokfisza. Mozesz | WARUN-
skorzysta¢ z dziatania tej karty tylko 1 raz w 1 akcji. (7a karta nie ma zastosowania, kiedy KOWA
otrzymujesz drewno w fazie Premie za pola specjalne (faza 10).)
Zakazdym razem, kiedy w fazie Akcje (faza 5) otrzymates co najmniej 1 kamien, wykonujac akcje
Roztu- LT e . . . :
156 pywacz co najmniej jednym wikingiem, otrzymujesz dodatkowo 1 srebrng monete. Mozesz skorzysta¢ | WARUN-
. . z dziatania tej karty tylko 1 raz w 1 akcji. (Ta karta nie ma zastosowania, kiedy otrzymujesz KOWA
kamieni : . g
drewno w fazie Premie za pola specjalne (faza 10).)
W trakcie kazdej fazy Uczta (faza 9) otrzymujesz tyle zetonow skora i kosci, ile zwierzat (owce
. : i . . . . WARUN-
157 Rakarz i/albo krowy) zaserwowale$s na swoj stot biesiadny. (Nie ma znaczenia, czy dane zwierze jest KOWA
w cigzy, czy nie.)
W trakcie kazdej fazy Uczta (faza 9) otrzymujesz 3 karty broni oraz 1 srebrng monetg (ktorg
Barba- . P T Pos . " ] . . : . | WARUN-
158 rzvica mozesz uzy¢ weigz w tej fazie), za kazda dziczyzng i/albo migso wieloryba, ktore zaserwowate$ KOWA
y na swoj stol biesiadny. Karty wez ze stosu kart do dociggania i pol6z przed soba odkryte na stole.
. Tuz po zakonczeniu kazdej fazy Uczta (faza 9), w ktorej zaserwowales na swoj stot biesiadny
Krol polo- . . . . D . . .°. | WARUN-
159 . co najmniej 1 dziczyzng, mozesz natychmiast przeprowadzi¢ akcj¢ Polowanie (bez koniecznosci
wania S e o .. KOWA
stawiania wikingow na pole akcji).
160 Abstvnent W trakcie kazdej fazy Uczta (faza 9) otrzymujesz 1 srebrng monete (ktorg mozesz uzyc¢ weigz | WARUN-
¥ w tej fazie), jesli nie zaserwowales miodu pitnego na swoj stot biesiadny. KOWA
. Za kazdym razem, kiedy w fazie Premie za pola specjalne (faza 10) co najmniej 7 twoich
Pomocnik P : " . . 3 5 o
. wikingow stoi na polach akcji w trzeciej kolumnie, otrzymujesz 1 kapuste. (Zauwaz, ze liczha | WARUN-
161 wieloryb- S, 2 . S . L 7 T e z o
e wikingow, ktorzy aktualnie tam stojq niekoniecznie jest rowna liczbie wikingow, ktorych uzyfes. KOWA
Moglo sie to zmieni¢ pod wpltywem innych kart pomocnikow.)
Za kazdym razem, kiedy w fazie Premie za pola specjalne (faza 10) co najmniej 7 twoich
162 Zbieracz wikingow stoi na polach akcji w drugiej kolumnie, otrzymujesz 1 len. (Zauwaz, ze liczha | WARUN-
Inu wikingow, ktorzy aktualnie tam stojq niekoniecznie jest rowna liczbie wikingow, ktorych uzyfes. KOWA
Moglo sie to zmieni¢ pod wplywem innych kart pomocnikow.)
163 Parobek Za kazdym razem, kiedy odnosisz sukces w akcji Polowanie z drugiej kolumny, ktéra | WARUN-
przeprowadzate$ z uzyciem dwoch wikingdw, otrzymujesz 1 skor¢ i 1 srebrng monete. KOWA
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Za kazdym razem, kiedy masz postawi¢ 4 wikingéw na polu akcji w czwartej kolumnie, zanim to

164 UZt?I'OjOI_Wy 3 | zrobisz, mozesz przeprowadzi¢ akcje Wez 1 material budowlany ze wzgorza, ale tylko jesli jest WARUN-
wojownik . KOWA
to 1 kamien albo 1 ruda.
A Za kazdym razem, kiedy rozpoczynajac fazg Uczta (faza 9), posiadasz w swoich zasobach
Wadz Lo . . . . WARUN-
165 3 | co najmniej 1 szatg, otrzymujesz 1 srebrna monete. (Szaty lezgce na twoich planszach nie sq
osady . KOWA
uwzgledniane.)
Za kazdym* razem, kiedy masz postawi¢ 2 wikingdw na polu akcji w drugiej kolumnie, zanim to
: : . . , . . _ .o WARUN-
166 Wartownik | 1 | zrobisz, mozesz pociagnaé 1 karte broni ze stosu do dociggania i potozy¢ ja odkryta przed soba.
. , . ot . ; . . KOWA
*Mozesz skorzystac z dzialania tej karty dopiero od drugiego razu w danej rundzie.
Za kazdym razem, kiedy rozpoczynajac fazg Uczta (faza 9), posiadasz w swoich zasobach co
167 Desustator | 3 najmniej 1 przyprawe, otrzymujesz 1 srebrna monete. Jesli posiadasz 2 lub wiecej przypraw | WARUN-
g w swoich zasobach, otrzymujesz 2 srebrne monety. (Przyprawy lezqgce na twoich planszach nie KOWA
sq uwzgledniane.)
Za kazdym razem, kiedy liczba wikingoéw na twoim placu Ting wynosi doktadnie 3, otrzymujesz

168 Jarl Lade | 2 1 srebrng monete. Taka sytuacja moze mie¢ miejsce kilka razy w jednej rundzie z uwagi na efekt | WARUN-
dziatania pomocnikéw i/albo porazek podczas rzucania kostka. (Nie ma znaczenia, czy liczbe 3 KOWA
osiggasz zabierajqc, czy zwracajqc wikingow na plac Ting.)

Za kazdym razem, kiedy na poczatku urodzajnej fazy Zniwa (faza 2), posiadasz w swoich
zasobach co najmniej 1 len, otrzymujesz w trakcie zniw 2 zetony Inu, zamiast jednego. Jesli
. : ; ; . -~ a a . WARUN-

169 Siewca 1 | dodatkowo posiadasz 1 zboze w swoich zasobach, mozesz wzia¢ z zasobow ogdlnych 1 zboze KOWA
zamiast 1 Inu. (Podczas zniw, w ktorych otrzymujesz tylko groch, fasole i len, dzigki tej karcie
mozesz otrzymac takze 1 zboze. Podczas nieurodzaju nie otrzymujesz nic.)

. Za kazdym razem, kiedy przeprowadzasz akcje Emigracja (korzystajgc z pola akcji albo
Pomocnik . . . - . ol Ao ; - | WARUN-
170 , 0 | z efektu dziatania pomocnika), jej koszt jest dla ciebie o 2 srebrne monety nizszy. (W pierwszej
uchodzcom . . . o e . . ) . KOWA
i drugiej rundzie Emigracja nic cie nie kosztuje, w trzeciej kosztuje 1 srebrng monete, itd.)
Wygotowy- Na koniec kazdej urodzajnej fazy Zniwa (faza 2), mozesz zwrécié do zasobéw ogoélnych 1 len, | WARUN-
171 2 . ..
wacz Inu aby otrzymac 1 zboze i 1 srebrng monete. KOWA
172 Wedzarz 0 Na koniec kazdej fazy Uczta (faza 9), mozesz zabra¢ dowolng liczbe sztokfiszy ze stolu | WARUN-
ryb biesiadnego i przenies¢ je do swoich kamiennych i/albo dlugich domow. KOWA
.. Zakazdym razem, kiedy w fazie Nowe wzgorza i uporzgdkowanie zasobow (faza 11) przenosicie
Wybijacz ; p , . o’ . i WARUN-
173 1 | zewzgorz do zasobow ogdlnych 1 rude, otrzymujesz 1 srebrna monetg. Jesli przenosicie podwojne
monet . . o KOWA
srebrne monety, otrzymujesz 2 srebrne monety. (Moze si¢ tak zdarzy¢ kilka razy).
Podréinik Za kazdym razem, k.l,edy otrzymujesz jedng krowe (w cigzy lub.me), ktora umieszczasz w swojej WARUN-
174 1 | oborze, mozesz kupi¢ 1 przyprawe za 4 srebrne monety albo 1 jedwab za 3 srebrne monety. (Dla
z Bosforu . . v KOWA
ciekawskich: Bosporus po grecku oznacza ,, Przeprawa dla bydta*.)
. Za kazdym razem, kiedy w ramach wykonanej akcji (korzystajgc z pola akcji albo
Wyciskacz . ) . . . . .
" z efektu dziatania pomocnika) otrzymujesz co najmniej 1 sztokfisza, mozesz zwrdci¢ do | WARUN-
175 oleju z 2 \ ; X X . . . .
dorsza zasobOw ogolnych 1 srebrng monete, aby otrzymaé w zamian 1 olej. (Dziafanie tej karty nie ma KOWA
zastosowania do pol specjalnych.)
Nauczyciel Za kazdytjn razem, kled.y w rama’ch wykogapej akcji (korzy.stajqc z pqla akeji  albo WARUN-

176 k 3 | z efektu dziatania pomocnika) zagrates co najmniej 1 kart¢ pomocnika, otrzymujesz dodatkowo

etykiety 1 s KOWA
Za kazdym razem, kiedy twoj kamienny i/albo dlugi dom generuje (w fazie 10 albo w wyniku
- . . . . . S . WARUN-

177 Pokojowka | O | dzialania karty pomocnika) doktadnie 1 dobro (nie mniej i nie wigcej) poprzez pole specjalne, KOWA
mozesz to dobro natychmiast wymieni¢ na 1 srebrne sztucce.

Kiedy (w momencie zagrania tej karty albo pozniej) bedziesz posiada¢ 4 duze todzie (knary i/

178 Budowni- 0 albo langskipy), otrzymasz (jednorazowo z uwagi na te karte) 2 wielorybniki, za ktore nie musisz | KIEDY ...

czy lodzi placi¢ (ani drewnem, ani srebrem). (Otrzymasz tylko tyle wielorybnikow, ile zmiescisz w zatoce. | WTEDY ...
Liczba znacznikow rudy w tadowniach twoich todzi nie ma znaczenia.)

179 Pilarz 2 Kiedy pozyskasz kolejng knare, otrzymasz (jednorazowo z uwagi na te kartg) tyle sztokfiszow | KIEDY ...
i tyle srebrnych monet, ile knar bedziesz wowczas posiadac (wigcznie z tg nowq knarg). WTEDY ...
Kiedy (w momencie zagrania tej karty albo pozniej) bedziesz posiadac¢ co najmniej 3 langskipy,

180 Grabiesca | 2 | 2 twoj dochod wynosi maksymalnie 5/11/30 srebrnych monet, otrzymujesz (jednorazowo z uwagi | KIEDY ...
na te karte) odpowiednio 4/3/2 srebrne sztuéce. (Liczba znacznikow rudy w tadowniach twoich | WTEDY ...
lodzi nie ma znaczenia.)

Kiedy (w momencie zagrania tej karty albo poézniej) bedziesz posiada¢ co najmniej 3 duze

181 Takielarz | 1 todzie (knary i/albo langskipy), a twdj dochéd wynosi maksymalnie 4/9/30 srebrnych monet, | KIEDY ...
otrzymujesz (jednorazowo z uwagi na te kartg) odpowiednio 3/2/1 pledy. (Liczba znacznikéw | WTEDY ...
rudy w tadowniach twoich todzi nie ma znaczenia.)

. Kiedy bedziesz mie¢ co najmniej 2 domy (2 kamienne albo 2 diugie albo po jednym obu rodzajow,
Zbieracz . . . . . KIEDY ...

182 . r 1 | szopy nie sq uwzgledniane), mozesz w dowolnym momencie (jednorazowo z uwagi na te kartg)

ziot ., . WTEDY ...
wymieni¢ 2 drewna na | przyprawe albo 5 drewien na 2 przyprawy.
W momencie zagrania tej karty: jesli posiadasz co najmniej 1 knare, natychmiast (jednorazowo
. 2 g 2 A ..~ | NATYCH-

183 Dostawca o | Zuwagina te kartg) wez z zasobow ogolnych: 1 groch, 1 fasolg, 1 len. Jesli posiadasz co najmniej MIASTO-

zboza 2 knary, wez dodatkowo 1 zboze. Jesli posiadasz co najmniej 3 knary, wez dodatkowo 1 kapuste. WA

Jesli posiadasz co najmniej 4 knary, wez dodatkowo 1 owoce.




W momencie zagrania tej karty: jesli posiadasz co najmniej 3 rudy w swoich zasobach, mozesz
(jednorazowo z uwagi na te karte) kupic¢ 1 langskip za 4 drewna albo 3 srebrne monety. (Dziatanie | NATYCH-
184 C Mecenas | O | tef karty nie jest traktowane jako przeprowadzenie akcji Budowa todzi.) Natychmiast po zakupie | MIASTO-
todzi musisz zatadowac na nig 3 rudy ze swoich zasobow. (Jesli posiadasz w swoich zasobach WA
mniej niz 3 rudy, nie mozesz skorzysta¢ z dzialania tej karty.)
185 B Podroéznik 2 Za kazdym razem, kiedy masz przeprowadzi¢ akcj¢ Rabunek (korzystajqc z pola akcji albo | WARUN-
z Dorestad z efektu dzialania pomocnika), mozesz zamiast niej przeprowadzi¢ akcje ,,2 dobra 7", KOWA
Wielbiciel W t{akc1e kazdej fazy Uczt.a ('fa.za 9). mozesz potozy¢ poziomo na stole biesiadnym 2 grochy. WARUN-
186 A - 3 | (Kazdy nastgpny groch musisz juz utozyc¢ pionowo. Wskazéwka: jesli masz tego pomocnika, warto
fasoli . . S . ’ . ; KOWA
pozyskaé diugi dom, poniewaz mozna z niego otrzymac groch jako premie.)
Za kazdym razem, kiedy wykonujesz akcj¢ z uzyciem wikingdw (w fazie 5), mozesz zwroci¢ do
187 B Kronikarz | 2 zasobow ogblnych 2 zetony Inu ze swoich zasobow, aby wzia¢ z owalnej planszy zeton specjalny | DZIALA
Pas (o ile jeszcze tam lezy). W dowolnym momencie i dowolng liczbe razy: mozesz zwrdci¢ do | ZAWSZE
zasobow ogolnych 3 Zetony Inu ze swoich zasobow, aby otrzymac 1 skrzyni¢ skarbow.
Z momencie zagrania tej karty (jednorazowo z uwagi na t¢ karteg), otrzymujesz natychmiast
0/1/2/3 srebrnych monet, jesli w grze bierze udzial 1/2/3/4 graczy. Za kazdym razem, kiedy
Kopacz . . , . 7. | WARUN-
188 C . 0 | zabierasz podwojne srebrne monety ze wzgorza, otrzymujesz dodatkowo 1 srebrng monete. (Jes/i
biedaszybu . . o , . S KOWA
otrzymujesz podwojne srebrne monety z wiecej niz jednego wzgorza, dostajesz odpowiednio
wiecej srebrnych monet.)
189 B Zeglarz 1 Kiedy w momencie liczenia punktow posiadasz 2/3/4 wyspy, otrzymujesz 4/9/16 srebrnych | KIEDY ...
monet. WTEDY ...
190 B Kupiec 0 Za kazdym razem, kiedy otrzymujesz 1 przyprawe i kladziesz je w swoich zasobach (bez | WARUN-
z Bosforu znaczenia w jaki sposob je pozyskates), otrzymujesz dodatkowo 1 ole;. KOWA

2. Zasady dotyczace ukladania elementéw na planszach

Na planszy osady, planszach wysp oraz planszach domow
znajdujg si¢ miniaturowe ilustracje. Ich celem jest przypominanie
o zasadach dotyczacych uktadania tam zetonow, srebrnych monet
i rudy.

Zasady dotyczgce planszy osady i plansz wysp

Uktadaj dobra na kwadratowych polach plansz osady oraz plansz
WYSp.

Elementy, ktore nie moga
styka¢ si¢ krawedziami (mogg
sig stykac co najwyzej rogami):
* zielone Zetony

Elementy, ktore mogg stykac
si¢ krawedziami:

* niebieskie zetony

* srebrne monety

* znaczniki rudy

* Zakrywanie p6l dochodu na linii dochodu podlega specjalnym
zasadom (patrz instrukcja, str. 12).

* Pamigtaj o zasadach dotyczacych premii za pola specjalne (patrz
instrukcja, str. 11).

* Nie mozesz kta$¢ (nawet czegsciowo) jednych zetondw na inne.
Wszystkie musza si¢ rowniez miesci¢ wewnatrz granic obszaru
do zakrywania.

* Nie mozesz zakrywa¢ pol pomaranczowymi i czerwonymi
zetonami, drewnem i kamieniami.

» Zetony specjalne podlegaja takim samym zasadom, jak zetony
niebieskich przedmiotoéw luksusowych.

Zasady dotyczgce miejsc przy stole biesiadnym

Uktadaj zetony ,,sasiadujaco”, jeden obok drugiego.

Elementy, ktore nie moga
stykac si¢ krawedziami (nie
mogq leze¢ obok siebie):

* pomaranczowe zetony

* czerwone zetony

Elementy, ktére mogg stykaé
si¢ krawedziami (mogq lezec¢
obok siebie):

* srebrne monety

* Na koniec fazy Uczta otrzymasz kare Ting za kazde niezakryte
pole przy stole biesiadnym (patrz instrukcja, str. 11).

* Jesli serwujesz te same dania kilka razy w trakcie jednej uczty,
musisz je uktadaé przy stole w nieefektywny sposob (czyli
pionowo, patrz instrukcja, str. 10).

* Nie mozesz utozy¢ zetondw tak, aby wystawaly poza obszar
stotu, ktory nalezy w danej rundzie zakry¢.

* Nie mozesz uktada¢ na stole materiatow budowlanych oraz
zielonych i niebieskich zetonow.

* Na koniec kazdej uczty musisz zwroci¢ do zasobow ogoélnych
wszystkie dobra, ktore lezg na stole biesiadnym.

Zasady dotyczace kamiennych i dlugich doméw

Uktadaj dobra na kwadratowych polach plansz doméw.

Elementy, ktore nie moga Elementy, ktore mogg stykac

styka¢ si¢ krawedziami (mogg
sie stykac co najwyzej rogami).

si¢ krawedziami:
» zielone zetony

* pomaranczowe zetony
* czerwone zetony

* niebieskie zetony
* srebrne monety

* Uwazaj! Nie mozesz zakry¢ zetonami dwoéch pol filarow
dhugiego domu.

*Nie mozesz usuwa¢ zadnych elementow utozonych na
planszach doméw. W szczegdlno$ci pomaranczowe i czerwone
zetony zywno$ci beda tam leze¢ do konca gry (mawet, jesli
w  rzeczywistoSci prawdopodobnie stracilyby przydatmosé do
spozycia).

* Nie mozesz ukltada¢ rudy w domach. Drewno i kamienie
mozesz uktada¢ tylko na wyznaczonych miejscach w szopach
i kamiennych domach:

Dodatkowe zasady dotyczace szop i kamiennych doméw

Na wyznaczonych miejscach szop i kamiennych doméw mozesz
uktadaé (zgodnie z ilustracjami na planszach):

» znaczniki drewna ¢ znaczniki kamienia



3. Zasoby dostepne w grze

Ponizsze zestawienie zawiera odpowiedz na pytanie: do czego stuza materiaty budowlane, srebrne monety i karty broni.

Jak moge pozyskac ...?

Po co mi jest...?

Drewno

Drewno dostgpne jest na wzgorzach oraz na polu akcji
1 ruda oraz tyle drewna, ilu jest graczy.

1 drewno otrzymasz rowniez za kazdym razem, kiedy
poniesiesz porazk¢ w trakcie Zowéw (Polowanie,
Zastawianie pulapek, Poltow wielorybow).

Drewno mozesz tez uzyskac jako premi¢ za pola specjalne.

Drewno potrzebne jest przede wszystkim do budowy
todzi oraz stuzy jako bron na Lowach.

Inne zastosowania: dzigki Rzemiostu, mozesz zrobi¢
z niego kufer albo zbudowac szope. 3 drewna (oraz
kamienie) mozesz tez wlozy¢ do szopy, aby zmniejszy¢
liczbg ujemnych punktéw. W takim samym celu mozesz
wlozy¢ 1 drewno do kamiennego domu.

Kamien

Kamienie dostgpne sg na wzgodrzach. 1 kamien otrzymasz
rowniez za kazdym razem, kiedy poniesiesz porazke
podczas Rabunku i Plgdrowania. Kamien mozesz tez
uzyskac jako premig za pola specjalne.

Kamienie potrzebne sg przede wszystkim do budowy
doméw oraz stuzg jako bron podczas Rabunku
i Plgdrowania.

Inne zastosowania: dzigki Rzemiostu, mozesz zrobic
z nich kamien runiczny. Za 1 kamien mozesz roéwniez
zagra¢ karte pomocnika. 3 kamienie (oraz drewno)
mozesz tez wlozy¢ do szopy, aby zmniejszy¢ liczbe
ujemnych punktéw. W takim samym celu mozesz wlozy¢
1 kamien do kamiennego domu.

Ruda

Ruda dostgpna jest na wzgodrzach oraz na polu akcji
1 ruda oraz tyle drewna, ilu jest graczy. Rudg mozesz tez
uzyskac jako premig za pola specjalne.

Ruda potrzebna jest przede wszystkim do wzmacniania
wielorybnikéw i langskipow oraz do zakrywania pol na
planszy osady oraz planszach wysp.

Inne zastosowania: dzigki Rzemiostu, mozesz zrobic¢
z niej kufer albo wyku¢ przedmiot specjalny (oznaczony
symbolem kleszczy kowalskich). Za 1 rud¢ mozesz
rowniez zagra¢ karte pomocnika.

Srebrna
moneta

Czasami moze brakowaé ci pojedynczych srebrnych
monet do tego, aby np. kupi¢ t6dz albo przeprowadzic¢
Emigracje.

1 srebrng monete mozesz zdoby¢ wykonujac akcje:
* dowolng akcj¢ na Jarmarku,

* pozyskujac 1 kamien runiczny albo 1 kufer,

* biorac 1 karte pomocnika do reki,

* zagrywajac 1 karte pomocnika za 1 kamien/rude.

2 srebrne monety mozesz zdoby¢ wykonujac akcje:

* pozyskujac 2 miody pitne,

* szyjac szate ze skory i ptotna,

* zbierajac dobra ze wzgorz (jesli akurat srebrne monety
sq dostepne).

Mozesz zbiera¢ srebrne monety. Kazda moneta jest warta
1 punkt zwyciestwa na koniec gry. Mozesz je jednak
wydawa¢. Wiele pol akcji (np. Handel morski) oraz
pomocnikéw wymaga zaplaty (zwrdcenia do zasobow
ogolnych) monetami, aby z nich skorzysta¢. Mozesz tez
kupowa¢ todzie, ktére przynosza punkty zwyciestwa.
Srebrnymi monetami mozesz tez zakrywac pola na planszy
osady, planszach wysp oraz na stole biesiadnym.

Karta
broni

Karty broni mozesz zdoby¢ tylko na jednym polu akcji:

W fazie 4 kazdej rundy bedziesz rowniez otrzymywat
1 nowa karte broni.

Kartg broni otrzymasz rowniez za kazdym razem, kiedy
oglosisz porazke po rzucie kostka.

Luk i strzaly przydaja si¢ podczas Polowania. Pulapka
potrzebna jest do Zastawiania pulapek. Wikingowie
uzywaja wtoczni podczas Polowu wielorybow. Miecze
polepszaja z kolei wyniki rzutow kostka podczas
Rabunku i Plgdrowania.

Poza tym karty broni nie majg zadnego znaczenia. UZzywaj
ich zatem za kazdym razem, kiedy rzucasz kostka.




4. Dodatkowe informacje o dobrach

W tej czesci opisujemy jak zdobywaé poszczegdlne dobra.

Materialy budowlane

W grze rozrézniamy trzy rodzaje materiatdw budowlanych:
drewno, kamienie i rud¢. Kazdy z nich mozesz pozyska¢ na
szereg roznych sposobow.

Materiaty ~ budowlane mozesz
pozyska¢ korzystajac z pdl akcji
Wei x materiatow budowlanych ze
wzgorz (patrz instrukcja, str. 15).

Korzystajac z pola akcji WeZ I rude oraz
tyle drewna, ilu jest graczy otrzymujesz
dobra z zasobéw ogdlnych.

Na planszy osady znajdziesz
pola specjalne, ktoére
generuja  kazdy  rodzaj
materialu budowlanego ma
(patrz instrukcja, str. 11).
Niektére wyspy rowniez
oferuja  pola  specjalne
z materiatami budowlanymi.

W przypadku porazki podczas Polowania otrzymasz 1 drewno,
a 1 kamien przy porazce podczas Rabunku albo Plgdrowania
(patrz instrukcja, str. 17).
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Dobra podstawowe

Podstawowe dobra sa zilustrowane na zetonach. Niektore pola
akcjiumozliwiaja wymiang jednych zetonéw na inne, o ile majg ten
sam rozmiar. Produkty rolne (pomaranczowe), ktore otrzymujesz
w trakcie zniw (patrz instrukcja, str. 8), mozesz wymieni¢ na
produkty odzwierzece (czerwone). Te z kolei mozesz wymienic¢
na przedmioty rzemie$lnicze (zielone), a pdzniej na przedmioty
luksusowe (niebieskie).

Pola akcji zwigzane z handlem wymiennym
oznaczyliSmy tak, jak na ilustracji z lewej strony.

Sposéb  ulozenia  zetonow
débr w pudetkach pomoze ci
zorientowa¢ si¢, ktore dobro
mozesz wymieni¢ na ktore.

Zetony specjalne

W grze jest 15 pojedynczych zetondw specjalnych, ktore mozesz
zdoby¢ na trzy rdzne sposoby.

Rabunek i Pladrowanie

Rabujgc i Plgdrujgc, mozesz zdoby¢ 1 niebieski zeton dobra
podstawowego albo zeton specjalny. Ceng zetonu okresla wartos¢
miecza, ktora jest wydrukowana na kazdym zetonie.

Dla przykladu, wartoScig miecza zetonu
Bursztynowa figurka jest 9.

Kuznia

W kuzni mozesz (korzystajgc z pomocy trzech wikingow)
zaplaci¢ 1 rude, aby wyku¢ jeden przedmiot specjalny, oznaczony
symbolem kleszczy kowalskich. Taki symbol jest wydrukowany
na siedmiu zetonach specjalnych (patrz tabela ponizej) oraz na
zetonie bizuterii, ktora jest dobrem podstawowym.

To jest pole kuzni.

Sprzedaz okazyjna

Na tym polu akcji mozesz (jesli posiadasz knare i skorzystasz
z pomocy trzech wikingow) kupi¢ do dwoch zetonow specjalnych.
Cena poszczegolnych dobr (wyrazona w srebrnych monetach)
zostata wydrukowana na zetonach (pod symbolem dloni z monetq)
oraz znajduje si¢ w tabeli ponizej.

Szklane paciorki sq jedynym przedmiotem,
ktory mozesz pozyskac za darmo.

Lista zeton6w specjalnych
Kolumna Rozmiar zawiera liczbe wskazujaca, ile pdl na planszy
zakryje dany zeton.

Wartos¢ Cena  Symbol

Przedmiot -
Rozmiar .
miecza (monety) kleszczy

specjalny

Szklane paciorki 5 7 0 nie
Helm 5 8 1 tak
Zapinka 5 8 1 tak

Pas 5 8 2 nie
Krucyfiks 6 8 2 tak
Rog do picia 6 8 2 nie
Bursztynowa figurka 7 9 2 nie
Podkowa 7 9 2 tak
Z1ota broszka 8 9 3 nie
Miot kowalski 9 10 4 tak
Fibula 9 10 4 tak
Topor 9 11 4 tak
Kielich 10 12 5 nie
Okragla tarcza 12 13 6 nie
Korona Anglii* 13 16 - nie

*dodatkowo warta 2 punkty
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5. Plansze, plansze, plansze

Plansza osady

Na swojej planszy osady bedziesz uktada¢ pierwsze zielone
i niebieskie zetony. Pamigtaj tez, ze mate luki mozesz zakrywac
srebrnymi monetami oraz ruda.

Ponizej obszaru do zakrywania znajduja si¢ dwie obory, w ktorych
bedziesz hodowac¢ owce i krowy. Niektore karty pomocnikow
nawiazuja wiasnie do tych obor.

Plansze budynkow: szopy i domy

W prawym goérnym rogu planszy osady znajduje si¢ stot biesiadny,
a ponizej miejsce na todzie, ktore bedziemy nazywac zatoka.

(Matg przestrzen w lewym dolnym rogu planszy osady
wykorzystasz tylko grajgc w wariancie jednoosobowym. Na
tym polu na poczqthu gry bedzie oczekiwaé na swojg kolej
5 wikingow nieaktywnego koloru. Szesciu pozostalych czeka
przy stole biesiadnym. Jeden wiking nieaktywnego koloru bedzie
odpoczywacé w pudeltku.)

W grze znajdziesz 3 rodzaje budynkéw: szopy, kamienne i dlugie
domy. Szop 1 kamiennych domoéw jest po trzy, a dlugich domow
jest piec.

Szopy sa warte 8 punktéw zwycigstwa. Jesli odejmiesz ujemne
punkty, pozostang 2 dodatnie. Liczb¢ ujemnych punktéw mozesz
zmniejszy¢, zakrywajac drewnem i kamieniami pola oznaczone
w17, (Zakrywanie tych pol na poczqtku gry nie ma sensu, chyba
ze masz pomocnika, dla ktorego jest to istotne.)

Kamienny dom jest warty 10 punktow zwycigstwa. Jesli
odejmiesz ujemne punkty, pozostanie 1 dodatni. W trakcie gry
mozesz zmniejszy¢ liczbg ujemnych punktow o 7, jesli zakryjesz
odpowiednie pola Zetonami. Przy okazji mozesz tez aktywowac
pole specjalne, ktore bedzie generowac dla ciebie w kazdej rundzie
1 Zeton skory. Pozostale 2 ujemne punkty mozesz zredukowac,
jesli zakryjesz odpowiednie pola 1 kamieniem i 1 drewnem.

Plansze wysp

Dtugi dom jest warty 17 punktéw zwycigstwa. Jesli odejmiesz
ujemne punkty, pozostang 2 dodatnie. W trakcie gry mozesz
zmniejszy¢ liczbe ujemnych punktow o 15, jesli zakryjesz
odpowiednie pola zetonami. Przy okazji mozesz tez aktywowaé
pola specjalne, ktore bedg generowac dla ciebie w kazdej rundzie
1 olej, 1 fasole i 1 groch. Pamigetaj, ze kazdy dtugi dom posiada
dwa filary. Nie mozesz ich zakry¢ Zzetonami!

* Pamigtaj, w budynkach czerwone zetony moga stykac si¢ ze sobg
co najwyzej rogami. Ta sama zasada dotyczy pomaranczowych
zetonow.

e Mata ilustracja wydrukowana na planszach
budynkoéw przypomina o powyzszej zasadzie,
jak rowniez informuje, Ze nie mozesz zakrywac
p6l w budynkach znacznikami rudy.

Szetlandy Wyspy Owcze

Wyspa Niedzwiedzia Ziemia Baffina

* Szetlandy sg dostepne w grze w rundach 1 1 2 (w krotkiej grze
tylko w rundzie 1). Nastgpnie plansza jest odwracana i w grze
pojawia si¢ Wyspa NiedZzwiedzia. Mata wysepka, nalezaca do
Szetlandow, moze przynies¢ staty dochod, a wicksza wyspa
sporo roéznego rodzaju premii. Staraj si¢ zakry¢é wicksza wyspe
zetonami z symbolem kleszczy kowalskich. Szczegolnie
przydatna moze by¢ Fibula. Pusta wyspa przynosi 6 dodatnich
punktdéw i 24 punkty ujemne.

Islandia Grenlandia

Labrador Nowa Fundlandia

* Wyspy Owcze s3 dostepne w grze w rundach 1,2 i 3 (w krotkiej
grze tylko w rundach 1 i 2). Nastepnie plansza jest odwracana
i w grze pojawia si¢ Ziemia Baffina. W ostatniej rundzie,
w ktorej mozesz odkryé Wyspy Owcze, nagroda za odkrycie
sa 2 srebrne monety. Wyspy Owcze charakteryzuja si¢ duza
liczbg pdl specjalnych. Pusta wyspa przynosi 4 dodatnie punkty
i 16 punktéw ujemnych.
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« Islandia jest dostepna w grze w rundach 1, 2, 3 i 4 (w krdtkiej e+ Ziemia Baffina jest dostepna w grze od rundy 4 (w krétkiej
grze tylko w rundach 1, 2 i 3). Nastepnie plansza jest odwracana  grze od rundy 3), o ile nikt wezedniej nie zdobyt planszy Wysp
iw grze pojawia si¢ Labrador. Jesli odkrywasz Islandi¢ w rundzie Owczych (znajdujqcej sie po drugiej stronie). Jesli odkrywasz
3/4 (w krotkiej grze w rundzie 2/3), nagroda za odkrycie sg 2/4 Ziemi¢ Baffina w rundzie 5/6/7 (w krotkiej grze w rundzie
srebrne monety. Cechg charakterystyczng Islandii jest pole 4/5/6), nagroda za odkrycie sg 2/4/4 srebrne monety. Pusta
specjalne, generujace 1 kamien i 1 rudg¢ jednoczes$nie. Pusta ~ wyspa przynosi 12 dodatnich punktow i 24 punkty ujemne.
wyspa przynosi 16 dodatnich punktow i 24 punkty ujemne.

* Labrador jest dostepny w grze od rundy 5 (w krotkiej grze

* Grenlandia jest dostgpna w grze w rundach 1, 2, 3, 41 5 od rundy 4), o ile nikt wczeséniej nie zdobyt planszy Islandii
(w krotkiej grze tylko w rundach 1, 2, 3 i 4). Nastepnie plansza (znajdujqcej sie po drugiej stronie). Jesli odkrywasz Labrador
jest odwracana i w grze pojawia si¢ Nowa Fundlandia. Je$li w jednej z dwoch ostatnich rund, nagroda za odkrycie sa
odkrywasz Grenlandi¢ w rundzie 3/4/5 (w krotkiej grze 2 srebrne monety. Pusta wyspa przynosi 36 dodatnich punktow
w rundzie 2/3/4), nagroda za odkrycie jest 2/4/6 srebrnych monet. i 40 punktow ujemnych.

Grenlandia posiada dwie niezalezne linie dochodu. (Wyspa moze

przynosi¢ nawet 8 srebrnych monet w kazdej rundzie.) Zasady < Nowa Fundlandia jest dostepna w grze od przedostatniej

dotyczace zakrywania pdl dochodu obowigzuja dla p6l z obu  rundy, o ile nikt wczesniej nie zdobyl planszy Grenlandii

linii jednoczesnie i niezaleznie od siebie. Pusta wyspa przynosi (znajdujqcej sie po drugiej stronie). Nowa Fundlandia oferuje

12 dodatnich punktow i 20 punktéw ujemnych. kilka wartosciowych pdl specjalnych, ktére jednak sa dostepne
tylko w przedostatniej rundzie gry. (W ostatniej rundzie gra
konczy sig przed fazq Premii za pola specjalne.) Pamigtaj, ze

w grze jest tylko jedna zapinka i trzy kamienne domy. Jesli

w momencie aktywowania tych pol premii nie ma juz dostgpnych

kamiennych doméw i/albo zapinki, nie otrzymujesz ich, ani nic

w ich zastgpstwie. Pusta wyspa przynosi 38 dodatnich punktow

i 40 punktow ujemnych.

Ten przykitad przedstawia jak
gracz zabral si¢ do zakrywania
pol, aby spetni¢ warunki obu linii
jednoczesnie.

Wyspy odkrywasz, korzystajac z ponizszych pol akcji:

* Wyspa Niedzwiedzia jest dostepna w grze od rundy 3
(w krotkiej grze od rundy 2), o ile nikt wczeéniej nie zdobyt
planszy Szetlandow (znajdujgcej si¢ po drugiej stronie). Jesli
odkrywasz Wyspe Niedzwiedzig w rundzie 4/5/6/7 (w krotkiej

grze w rundzie 3/4/5/6), nagroda za odkrycie jest 2/4/6/6 Wyspy lezace w poblizu statego ladu (Szetlandy i Wyspy Owcze)

srebrnych monet. Wyspa Niedzwiedzia, podobnie jak Islandia, mozesz odkry¢, korzystajac z dowolnego rodzaju fodzi.

posiada jedno pole specjalne, ktore generuje dwa dobra
jednoczesnie: 1 kamien runiczny oraz 1 rudg. Pusta wyspa
przynosi 12 dodatnich punktow i 22 punkty ujemne.



