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PROLOG

Na lodowatych wodach Wysp Runicznych panujg wikingowie. Ci rezolutni

odkrywcy przemierzajg osniezone fiordy, wznoszq tetnigce zyciem osady

i walczg ku chwale swego klanu, nie szczedzgc toporéw i krwi. Tylko bogowie

sg ponad nimi, zas marzeniem kazdego wikinga jest po Smierci stuzy¢ swemu

béstwu w Valhalli.

W Malych Epickich Wikingach poprowadzisz klan wikingdw przez 3 epoki,

w nadziei na podbicie tych skutych lodem ziem! Zagrywaj karty wikingow,

reprezentujgce przywodcow twojego klanu, wybierajac najlepszych

budowniczych, zbieraczy, odkrywcow i wojownikéw. Wysylaj osadnikéw

na podboj wysp, buduj todzie i §wiatynie, aby uzyska¢ wptywy, i tocz bitwy

o przychylnos¢ bostw!
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PRIYGOTOWANIEGRY @ omisrmmocm s

0 R0t mape nastepujacy liczbe odkrytych kart:

na $rodku stotu. @ o 2graczy: 4 karty w rzedzie
Odwré¢ ja na strone I
odpowiadajgca liczbie o 3graczy: 5 kart w rzedzie

graczy, oznaczong symbolem « 4graczy: 7 kart w rzedzie
w prawym dolnym rogu.
Pozostate karty odléz do pudetka.
0 Umie$¢ 1 rung na kazdej wyspie
na mapie z odpowiadajacym jej o Rozdaj kazdemu graczowi arkusz klanu

symbolem. Niewykorzystane runy i nastepujace elementy w odpowiednim
od!6z do pudetka. kolorze:

0 Umie$¢ osade na kazdym polu @ 6 osadnikéw: umies¢ ich na odpowia-
@ na mapie (nie na polu @) dajacych im polach na arkuszu.

Odf6z niewykorzystane osady @ 4 lodzie: umies$¢ 3 na odpowiada-
do pudefka. jacych im polach i od16z 1 na bok
o Potasuj i wybierz losowo 3 arkusze na potrzeby kroku 8 (patrz ponizej).
bostw, umieszczajac je odkryte
w rzedzie nad mapa. Odléz pozostale
arkusze do pudetka.

2 $wiatynie: umies¢ je
na odpowiadajacych im polach.

@ 1 znacznik punktacji: 0d16z go na

@ bl weae R L bok, do czasu koficowej punktacji.

dla kazdego z 3 bostw i umies¢ go

na polu ,,0” toru gniewu danego @ Rozdaj kazdemu graczowi po
arkusza. 3 znaczniki zasobéw (drewno,
zywnos¢ oraz stal). Umie$¢ kazdy
z nich na polu ,,2” toru zasobow
arkusza (na dole).

o Umies$¢ arkusz epoki na prawo od ar-
kuszy bostw, strong z krukami do gory.

Umies¢ znacznik kruka na polu

S . o Znacznik wodza otrzymuje gracz, ktory
»1” arkusza, oznaczajac I epoke.

jako ostatni odwiedzit wyspe - zostaje

@ Po lewej stronie arkusza epoki on pierwszym graczem.
zostaw wolne miejsce na karte

Rozpoczynajac od gracza na prawo
taski (dla kazdej bitwy). 0 poczynajac od g p

od pierwszego gracza i kontynuujac

0 Potasuj talie kart wikingéw i umies¢ przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara,
ja zakryta w poblizu. Zostaw kazdy umieszcza odlozong wczeéniej na
obok niej miejsce na stos kart bok 16dz w dowolnym pustym fiordzie
odrzuconych. (pole wody) przy krawedzi mapy. Jako

ostatni t6dz umieszcza pierwszy gracz.

Przygotowujqc gre dla 1 lub 2 graczy, zapoznaj sie
‘3 z dodatkowymi zasadami na str. 16-17.



Znacznik kruka

o 3 arkusze bostw na polu 1 epoki
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odlozony
na bok

Miejsce na rzqgd kart wikingow
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OPIS ROZGRYWKI

Rozgrywka toczy si¢ na przestrzeni trzech epok, oznaczanych

krukiem na arkuszu epoki. Kazda epoka sktada sie z trzech faz:

1. Faza wyboru kart — gracze dobieraja karty wikingow w liczbie wlasciwej dla danej
epoki. Wybierajg i zachowuja 1, a pozostate przekazuja kolejnemu graczowi (patrz
nastepna strona).

2. Faza wykonywania akcji — gracze zagrywaja karty, aby wykonywac akgje, takie
jak zegluga, budowa, bitwa czy zbiory.

3. Faza porzadkowania — wszystkie zagrane karty wikingow sg
odrzucane na stos kart odrzuconych, a obecna epoka si¢ konczy.

Wraz z koficem 3 epoki nastepuje koniec gry i nalezy przejs¢
do punktacji konicowej. Gracze zyskuja punkty zwycigstwa
za zdobyte runy wysp i karty task.

- LASOBY 0RAZ RUNY

W grze $ledzisz liczbe posiadanych zasobow oraz run.

Sa 3 rodzaje zasobow: drewno (ﬂ), Zywnos$¢ ':_-'_:) oraz stal (g).

Tlos¢ posiadanego zasobu danego rodzaju oznaczasz
przy uzyciu odpowiedniego znacznika na arkuszu
klanu. Gdy zyskujesz lub wydajesz zaséb, przesun
odpowiadajacy mu znacznik w prawo lub lewo na
torze. Nie mozesz posiadac wiecej zasobow, niz

pozwala na to tor (maksymalnie po 7 kazdego), ani ————

nie mozesz wydawac zasobow, ktérych nie masz.

Runy sg symbolami mocy, ktdre otrzymujesz

z kart wikingdw, kart fask i kontrolowanych
Bogactwo Sekrety Gniew natury wysp. Kazda z 3 run reprezentuje jedno
z 3 bostw. Aktywne runy zyskujesz 0 zagry-
wajac karty wikingéw i ) kontrolujac wyspy.
Aktywne runy @ wzmacniajg zdolnosci lub

umozliwiaja wykonywanie akcji runicz-

nych. Pasywne runy @3 zyskujesz z kart task |
i stuzg one tylko jako zrodlo punktow zwycie-
stwa na koniec gry.

Aktywna rune mozesz zdoby¢ jedynie przejmujac kontrole
nad wyspa lub zagrywajac karte wikinga (patrz: lewy gérny
rog kazdej karty). W przeciwienstwie do zasobdw, aktywnych
run nie oznaczasz na torze i nie wydajesz ich po uzyciu.

Zamiast tego tracisz je, gdy tracisz kontrole nad wyspa lub pod
p koniec epoki, kiedy odrzucasz swoje karty wikingow.




FAZA 1: WYBOR KART

Gracze dobierajg poczatkowa reke kart wikingow, z ktérej wybieraja
izachowuja 1. Nastepnie przekazuja pozostate karty kolejnemu graczowi.

0 Rozdaj kazdemu graczowi karty w liczbie wlasciwej
dla obecnej epoki (wskazanej na arkuszu):

o W I epoce rozdaj po 4 karty.
o W 2epoce rozdaj po 5 kart. _
o W 3epoce rozdaj po 6 kart. p -

o Przejrzyj otrzymane karty, wybierz 1, ktéra zachowasz w koncowej
rece w tej epoce, i umies¢ ja zakryta przed soba.

o Pozostale karty przekaz kolejnemu graczowi. Kierunek
przekazywania kart w danej epoce oznaczono na arkuszu epoki:
o W I epoce przekazuj zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.
o W 2 epoce przekazuj w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.
» W 3epoce przekazuj zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

0 Nastepnie sprawdz przekazane ci karty i wybierz 1,
ktdrg zatrzymasz w tej epoce. Umies¢ ja zakryta
przed soba, a reszte przekaz kolejnemu graczowi. o

o Kontynuuj w ten sposob (wybieraj 1 karte i przekazuj dalej pozostale), dopoki nie
zostanie ci przekazana pojedyncza karta. Wtedy wybér kart sie koniczy. Dodaj te
pojedynczg karte do pozostatych zakrytych kart — tworza razem twoja koficowa
reke kart dostepnych w tej epoce. Mozecie przejs¢ do Fazy 2: Wykonywania akcji.

Uwaga: Podczas wyboru, gracze moga sprawdzac karty, ktore wczesniej odlozyli zakryte

przed soba, ale nie moga ich wymienia¢ z tymi, ktore wlaénie otrzymali do reki.

OPIS KART WIKINGOW

Wazne jest, aby rozumie¢ informacje przedstawione na kazdej karcie wikinga:

Aktywna runa ‘ Imie przywédcy wikingéw

uzyskiwana za

zagranie tej karty ‘
Akcja przywddcy, ktora

mozesz wykonac

!
I
Sila uzywanado |

rozstrzygania bitew AKcja runiczna - bonus, ktéry ‘

mozesz wykorzystac, jesli posiadasz
dang aktywna rune(y) ]
E 7‘




FAZA 2: WYKONYWANIE AKCI

W tej fazie bedziecie kolejno wykonywacé swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, zaczynajac od gracza ze znacznikiem wodza. W kazdej turze zagrywasz
karte wikinga z reki. Reprezentuje to jedno pokolenie z zycia twojego klanu. Zagrana
karta jest przywodcg klanu w danej generacji. W swojej turze:

KROK T: ROZSTRZYGNI) BITWE (osomiazcow, JE&i Rozpo<zETo 1o W POPRIEDNIE) TURZE)

Na poczatku tury rozstrzygnij bitwe, jesli ostatnio zagrana przez ciebie karta (skrajna
prawa w rzedzie) jest zakryta — co moze si¢ zdarzy¢ tylko, jesli to ty rozpoczate$
bitwe w swojej poprzedniej turze. Nastepnie pozostali gracze posiadajacy zakryte
karty réwniez je odkrywaja. Poréwnajcie ich sily, aby sprawdzi¢ kto wygrywa bitwe
(patrz nastepna strona).

KROK 2: ZAGRAJ KARTE wosowtazeone | WYKONAJ JEJ AKCIE orcsonaumie

W swojej turze zagraj jedng karte wikinga, umieszczajac ja pod arkuszem twojego
klanu. Wybierz jeden z dwoch sposobow zagrania karty:

Zakryta, Odkryta,
aby rozpocza¢ lub aby wykonac¢ jej akcje
dotaczy¢ do bitwy przywédcy i/lub runiczng
(patrz ponizej) (patrz str. 10-12)

W obu przypadkach umieszczaj karty od lewej do prawej,
w rzedzie pod arkuszem klanu. Kazda kolejng karte umiesé
na prawo od poprzedniej.

KROK 3: OFIARL OSADE wrcsonaumie
Jesli posiadasz ztupiong osade¢, mozesz ja ofiarowac, . Wil =]

umieszczajac jg na jednej z akeji ofiarnych, aby wykona¢ W 3 I-
dang bonusowa akeje (patrz str. 14).

ROZPOSZNI) LU DOLACZ b BITWY Mybictalaels

zdowolnego kotica
Gracze krzyzuja stal i przelewaja krew, aby mie¢ szanse zdoby¢ dowolnego f2efly
karte taski. W swojej turze umies¢ zakryta karte wikinga jako
skrajnie prawa w twoim rzedzie. Jesli rozpoczynasz bitwe (zaden
inny gracz nie ma zakrytej karty), wybierz jedng z kart task nad
lub pod mapa z dowolnego konca dowolnego rzedu (zazwyczaj
oznacza to, ze wybierasz 1 z 4 kart). ]

o

Umie$¢ karte taski przy lewej krawedzi arkusza epoki. Inni gracze moga
teraz dofaczy¢ do bitwy — w swojej turze moga zagrac z reki zakryta karte
wikinga. Nie wybierajg jednak karty taski, poniewaz walczg o t¢ wybrana
przez ciebie.



Rozstrzyganie bitwy
Na poczatku twojej nastepnej tury, ty i inni gracze z zakrytymi kartami wikingéw odwra-
cacie je i porownujecie ich site. Karta z najwyzsza sila wygrywa bitwe i zdobywa karte taski.

Sile mozna wzmocnic przez dodawanie lub mnozenie liczby
aktywnych run lub zasobow, ktére aktualnie posiadasz. Zasoby
zwiekszajace sile nie s3 wydawane, wiec nie przesuwaj ich znacznikéw.

Niektore karty wymagaja optacenia kosztu stali (@), aby z nich
skorzysta¢. Jesli nie mozesz go oplaci¢, karta pozostaje odkryta

w rzedzie, ale nie rywalizujesz w bitwie, nie rozpatrujesz daru
Valhalli, ani nie zwiekszasz gniewu swojego bostwa (patrz Przegrana
bitwa ponizej).

Wygrana bitwa
Jesli twoja karta ma najwyzsza site, wygrywasz bitwe i zyskujesz karte taski.
Uzyskanie karty zapewnia dwie korzysci:

o W czasie punktacji koicowej pasywna runa(y) na gorze karty

liczy si¢ do sumy punktéw zwycigstwa.
« Natychmiast zyskujesz zasoby oznaczone w sakwie na dole karty.

Umie$¢ swoja karte faski zakryta w jednym z trzech miejsc
na gorze swojego arkusza klanu. Mozesz podglada¢ swoje karty fask

w dowolnym momencie, ale trzymaj je ukryte przed innymi graczami.
Mozesz posiada¢ maksymalnie 3 karty fask jednoczesnie (co wynika

z liczby dostepnych na nie miejsc). Jesli miatbys zdoby¢ 4 karte, musisz
wybrac jedna z posiadanych i zwrdci¢ ja na dowolny koniec dowolnego
S8 rzedu kart fask. Teraz ponownie mozna toczy¢ o nig bitwy.

Przegrana bitwa
Dla niektorych przegrana bitwa to wielki zaszczyt, gdyz pokonany przy-
wodca odchodzi do Valhalli. Jesli przegrasz bitwe, wykonaj dwa kroki:

0 Sprawdz aktywna run¢ w lewym gornym rogu twojej karty G - ———
wikinga. Mozesz skorzysta¢ z daru Valhalli od bostwa tej runy
(opisanego na jego arkuszu). Gracze wykonuja akcje daréw e

Valhalli po kolei, zaczynajac od gracza, ktéry rozpoczat bitwe
iidac zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

OBoski gniew ro$nie! Przesun znacznik gniewu tego bostwa
o 1 pole w gore toru. Jesli gniew przekroczy 20, odwr6¢ znacznik
na strone ,20+” i umie$¢ go ponownie na poczatku toru (gniew
nigdy nie moze spa$¢ ponizej 0).

W przypadku remisu sily Zaden gracz nie wygrywa. Zwrd¢ karte taski na jej
pierwotne miejsce w rzedzie kart. Wszyscy gracze bioracy udzial w bitwie rozpatruja
dar Valhalli i zwi¢kszaja gniew tak, jakby przegrali (patrz wyzej).




ROZPOSZNI) LUB DOLACZ DO BITWY, <IAG DALSZY...

Samotny wojownik: ,,Najezdzcy”

Kiedy jeste$ jedynym graczem rozstrzygajacym bitwe, najezdzcy
korzystaja z okazji do ataku i samotnie musisz pokonac¢ ich
przywodce. Odkryj wierzchnig karte wikinga z talii i umie$¢ ja
odkryta po prawej stronie arkusza epoki, kladac ja na wszystkich
wczesniej umieszczonych tam kartach.

] Teraz poréwnaj sile twojej karty i karty najezdzcow. Najezdzcy
Vs

zawsze moga oplaci¢ koszt stali, a runy wszystkich wczesniej
- zagranych kart najezdzcédw zwigkszajg sile aktualnie rozpatrywanej
kg karty (rodzaj runy nie ma znaczenia). Jesli do wzmocnienia sg
wymagane zasoby, oblicz sile tak, jakby kazda karta najezdzcy

Wiking (boprzednie i aktualna) zapewniata 1 dany zaséb.

najezdzcow

o Jesli najezdzicy wygraja: zwrd¢ karte faski na jej pierwotne miejsce w rzedzie
kart. Mozesz skorzystac z daru Valhalli swojego bostwa i musisz zwigkszy¢ jego
gniew o 1 (patrz Przegrana bitwa, str. 9).

« Jesli najezdzcy przegraja: wygrywasz i zyskujesz karte taski! Gniew bostwa
powigzanego z rung na karcie najezdzcow zwigksza sie o 1, ale najezdzcy nie
rozpatruja daru Valhalli.

o W przypadku remisu: przegrywasz zarowno ty, jak i najezdzcy (zastosuj
powyzsze efekty przegranej dla ciebie i najezdzcow). Zwrd¢ karte taski na jej
pierwotne miejsce w rzedzie kart.

Jesli rozpoczniesz bitwe w ostatniej turze epoki: po tym, jak wszyscy gracze
wykonajg swoja ostatnig ture, rozstrzygnij bitwe tuz przed Fazg porzgdkowania.

MAPA: WYSPY orAZ FIORDY

. . o Fiorg
Mapa przedstawia wyspy otoczone przez fiordy. Kazda Port (IS
wyspa to region, ktéry osadnicy i $wiatynie moga zajmo- Y !
e . . s . ' morsk‘
wad, i przy ktorym moga cumowac lodzie. Fiordy moga . szlak g

zajmowac wylacznie todzie i s3 one oddzielone kropkowa- Wyspa & 558 L
nymi liniami (szlakami morskimi), ktére tacza wyspy. :

AKCIA PRZYWOIXY

Zamiast zagrywac karte zakryta, aby rozpocza¢ lub dotaczy¢ do
bitwy, mozesz zagrac karte odkryta i wykonac jej akcje przywodcy.
Nastepnie, jesli posiadasz wymagang liczbe odpowiednich aktywnych
run z wysp lub kart wikingéw, mozesz wykonac¢ akcje runiczng karty
(patrz str. 14). Chociaz musisz zagra¢ jakas karte, wykonywanie
ktorejkolwiek z jej akcji jest opcjonalne.




Zegluga todzia

Zeglujesz, poruszajac jedna ze swoich todzi z fiordu do sasiedniego
fiordu i/lub do lub z portu (patrz ponizej). Jesli poruszysz t6dz do portu,
konczysz ruch, ale mozesz nastepnie rozmiesci¢ osadnikow na danej
wyspie i/lub ztupi¢ osade (je$li jakas tam jest).
Ruch todzia: lodzie mogg zajmowac fiordy i porty.
Nie mozna ich umieszcza¢ bezposrednio na wyspach. Liczba
na prawo od symbolu zeglugi wskazuje, ile maksymalnie
ruchéw mozesz wykona¢. Na przyktad, w przypadku &)Kg
mozesz wykonac todzig do 3 ruchéw. 1 ruch stanowi:

o Zegluga z portu do s3siedniego fiordu. N

© Zegluga z fiordu do sasiedniego fiordu. @

o Zegluga z fiordu do sasiedniego portu.
Uwaga: Dostepnych ruchow nie mozna podzieli¢ pomiedzy kilka fodzi, musza
zosta¢ wykorzystane przez tylko jedng. Ten sam fiord moze zajmowac kilka
lodzi, ale port moze zajmowac tylko jedna 16dz jednoczesnie.

Cumowanie lodzia: porty sg oznaczone biatymi okregami

w miejscach, w ktorych kropkowane szlaki morskie dotykaja wysp

(portami sg zaréwno @ jak i @). Kiedy doplyniesz todzig do

portu, moze zdarzy¢ si¢ kilka sytuacji:

o Jesli w danym porcie jest juz 16dz innego gracza, jej wlasciciel musi | _\'
natychmiast poruszy¢ ja do sasiedniego fiordu. .r

o Mozesz natychmiast rozmiesci¢ osadnikéw na danej 7@
wyspie (patrz ponizej).

» Jesli w danym porcie jest osada (@), mozesz zaplacic stalg
. ) h za zlupienie jej (patrz nastepna strona). Jesli zdecydujesz
sie jej nie tupié, twoja 16dz i osada dzielg port.
o Jesli masz teraz najwiecej wplywu na danej wyspie, przejmujesz nad nig kontrole
i zdobywasz jej rune (patrz str. 13).

Rozmieszczenie osadnikéw: gdy tylko doptyniesz
& Ho portu, mozesz zaptaci¢ zywnoscia ([3.5), aby

kozmiesci¢ osadnikow na danej wyspie. Koszt to

1\; . za osadnika (co oznaczono na arkuszu klanu),
a maks. liczbe osadnikéw ogranicza wartos¢ akcji zeglugi.
Na przyktad, w przypadku ﬁx@ mozesz rozmiesci¢ do 3

osadnikéw. Osadnicy sg sitami ladowymi (patrz str. 13).

*4 Rozmieszczajac osadnikow, zawsze wyktadaj ich z arkusza klanu.
ﬁ; Aby mie¢ ich dostepnych wiecej, w swojej turze mozesz cofnaé¢
*' g osadnikéw z wysp na arkusz.



AK<IA PRZYWOIXY, <IAG DALSZY...
=l Atak na wrogich osadnikéw: po rozmieszczeniu, jesli posiadasz najwiek-
i% sz3 liczbe osadnikéw na wyspie, kazdy przeciwnik posiadajacy osadnikow
1 na tej wyspie musi usung¢ 1 swojego osadnika i zwrocic go na swdj
arkusz klanu (jak wskazano na arkuszu klanu). Na przyktad Z6tty ma 2 osadnikéw na
wyspie, a Niebieski 1. Kiedy Czerwony rozmiesci 3 osadnikéw, Niebieski i Zétty muszg
usungé po 1 swoim osadniku.
Ztupienie osady: jesli zakonczysz zegluge w porcie z osada,
% mozesz ja ztupi¢ (to jedyny moment, w ktérym mozesz to zrobic).
Aby ztupi¢ osade, musisz oplaci¢ koszt stali oznaczony na arkuszu
epoki. Na przyktad, w 1 epoce ztupienie osady kosztuje 1 ﬁ Umies¢ ztupiong
osade¢ obok swojego arkusza klanu. W tej lub przyszlej turze mozesz jej uzy¢,
aby ofiarowac osade (patrz str. 14). "o

.Eksploracja osadnikiem

" Porusz jednego ze swoich osadnikéw z jednej wyspy na sasiednia,

~ polaczong szlakiem morskim (kropkowana linia oddzielajaca
fiordy). Nie mozesz uzy¢ szlaku prowadzacego poza mape.

e
1.
L _u‘,’i(Z”: mozesz poruszy¢ jednego osadnika o 2 wyspy lub
2 roznych osadnikéw o 1 wyspe.
« Po poruszeniu swoich osadnikoéw, jesli posiadasz
najwigcej osadnikow na wyspie, kazdy przeciwnik
posiadajacy osadnikow na tej wyspie musi usungé
1 swojego osadnika i zwrdcic go na swoj arkusz klanu.
Ibiory
Fyskaj zasoby w liczbie wskazanej obok symbolu. Moze to by¢ dowolna
Kombinacja trzech rodzajow zasobdw. Na przyklad, , ixg”pozwalaju
byskac2( il @ Jesli zbudowates Todzie lub $wigtynie, wykonujac akcje
zbioréw zyskujesz rowniez bonusowe zasoby (oznaczone na arkuszu klanu):

i Za kazda 16d% zyskui F . Zakazda $wigtynie
_-.t S LT e ﬁ‘- O zyskujesz dodatkowo

Lot oot e 1 wybrany zaséb.

Budowa

Wydaj drewno (m), aby zbudowa¢ 1 16dz lub $wiatynie,
yykladajac ja z arkusza klanu na mape. Koszt w drewnie kazdego
z nich oznaczono pod danym elementem na arkuszu klanu (mozesz
je budowac w dowolnej kolejnosci). Nie mozesz przektadaé todzi
ani $wiatyn na swoim arkuszu, aby wypetni¢ tansze miejsca.

. N
t._1-.. 5’ L6dz: umiesé ;r AR |Swigtynia: umies¢ na wyspie, na ktdrej
: w=tt|W fiordzie J posiadasz przynajmniej 1 osadnika.

sasiadujacym Twoje $wigtynie nie moga znajdowac sie
L z dowolnym regionem, na jednej wyspie, ale mozesz budowa¢
’J_z] ktéry zajmujesz. na wyspie ze $wigtyniami przeciwnikow.

t



PRZEJMOWANIE KONTROLI NAD WY$PA

Na poczatku gry na kazdej wyspie znajduje si¢ jedna runa ”
wyspy. Mozesz zdoby¢ te aktywna rune, jesli masz najwiecej -y
wplywu i przynajmniej 1 osadnika lub §wigtynie na danej
wyspie (patrz ponize]) - sa to sily ladowe (0znaczone symbolem
buta). Gdy tylko te warunki zostang spetnione, wez rune

R |
wyspy i umie$¢ ja w poblizu swojego arkusza klanu. Lodzie 3‘
zacumowane przy wyspie nie liczg sie jako sity ladowe.
m}w IWIEKSZENIE BOSKIEGO GNIEWL
Gdy zdobywasz run¢ wyspy (kradnac graczowi lub
bezposrednio z wyspy), natychmiast zwigksz gniew danego

bostwa o 1. W przyktadzie z poczgtku instrukcji, jesli przejmiesz
kontrolg nad wyspg {ll, gniew Frigg wzrosnie o 1.

WpEYW

Musisz miec¢ najwyzszy wpltyw (.) na wyspie, aby przeja¢ nad nig kontrole.
Jego zrédtem sg wszystkie twoje jednostki. Warto$¢ wptywu kazdej jednostki
jest oznaczona na arkuszu klanu:

o i Ybeosl

Osadnik na Swigtyniana  £6dz w fiordzie zapewnia o}, 2 w porcie
wyspie zapewnia  wyspie zapewnia przy wyspie 2ij dla danej wyspy (nie s3 to
1@ 4 sity ladowe).

KRADZIEZ RUNY WY$PY

Po pelnym rozpatrzeniu akgji runicznej lub akcji przywddcy, jesli
masz wigkszy wplyw niz gracz, ktéry kontroluje dang wyspe ORAZ
masz na niej sity ladowe, natychmiast kradniesz od danego gracza
rune tej wyspy. Na przyktad, rozmieszczasz 3 osadnikow na wyspie
kontrolowanej przez Czerwonego. Poniewaz masz na niej teraz wie-
cej osadnikow, Czerwony usuwa 1 swojego osadnika. Z 3 osadnikami
i 1 todzig w porcie masz w sumie 5 e | Czerwony ma tylko 4 Bz
$wigtynie, wiec kradniesz jego rung#lll, co zwigksza gniew Friggo 1.

Gdy stracisz wszelki wplyw na wyspie, ALE Zaden gracz nie

skrad! runy, musisz zwrdci¢ odpowiednia rune na dana wyspe
(tracisz nad nia kontrole). Nie zwiekszasz boskiego gniewu

za zwrdcenie runy. L‘|3




AKCIA RUNKZNA

Po akgji przywodcy mozesz wykona¢ akeje runiczng oznaczong na karcie

- o ile zgromadzite$§ wymagang liczbe aktywnych run z kontrolowanych |
przez ciebie wysp i zagranych kart wikingéw. Na przyktad, aby wykona¢

akcje runiczng po prawej stronie, potrzebujesz I{gh Poza 4 gtéwnymi m
akcjami przywddcy akcje runiczne obejmuja rowniez: y

I ' Eksploracja éwiatynia: mozesz poruszy¢ jedna ze swoich $wiatyn z jednej
- wyspy na sasiednig wyspe szlakiem morskim. Liczy sie to jako sity ladowe.
1

Pogrom osadnikow: mozesz usung¢ 1 (,,x1”) lub 2 (,,x2”) wrogich osadnikow
% z dowolnych wysp. Zwré¢ ich na arkusz(e) klanu wiasciciela(li). W przypadku

»X2”, osadnicy moga naleze¢ do jednego lub dwéch réznych przeciwnikow.

Pobdr i wymiana karty: mozesz dobra¢ na reke karte wikinga z talii,
4 nastepnie odrzuci¢ dowolng karte z reki odkryta na stos kart odrzuconych.

Wkroczenie do bitwy: natychmiast odwr6¢ karte — uczestniczysz teraz
w bitwie. Jesli w bitwie nie ma w tym momencie innych graczy, rozpocznij nowa
(sifa tej karty jest jawna).

mozna wzmocni¢ okreslong rung, zbierz zasoby w oparciu o liczb¢ posiadanych

@ Zebranie zasobow: natychmiast zyskaj wskazane zasoby. Jesli dang akcje
przez ciebie aktywnych run danego rodzaju.

Wymiana zasobow: wymien dowolng ilo$¢ zasobow jednego rodzaju na tyle
samo zasobow jednego innego rodzaju.

{ 5 OFIAROWANIE OSADY (opcjonsini

Po zagraniu karty wikinga (zakrytej lub odkrytej) i rozpatrzeniu akcji przywodcy
i/lub runicznej, mozesz ofiarowac jedng osade béstwom. Wez ztupiong przez ciebie
osade i umies$¢ ja na dowolnej akcji ofiarnej:

Jednej z 4 akcji
po prawej stronie
arkusza epoki.

Na arkuszu dowolnego

[ ] @ bostwa, aby zwiekszy¢ jego

gniew o 2.

Nastepnie wykonaj dang akcje. Limit tego, ile razy mozna wykonaé "\I
kazda akcje ofiarng, réwny jest liczbie graczy (Iffl). Nowo \
ofiarowane osady umieszczaj na tych, ktore juz znajduja si¢ w stosie. {

Gdy liczba osad w stosie bedzie rowna liczbie graczy, dana akcja staje ¢

si¢ niedostepna.

Uwaga: kazdy gracz moze ofiarowac tylko 1 osade na ture.



FAZA 3: PORZADKOWANIE

Po tym, jak wszyscy gracze zagrali wszystkie karty wikingow z reki, epoka sig¢
konczy. Jesli to koniec 3 epoki, gra si¢ konczy, a gracze przystepuja do punktacji
koticowej (patrz ponizej). Jeéli nie, odrzu¢ wszystkie zagrane karty wikingéw
z rzedow graczy (nie karty najezdzcéw) na stos kart odrzuconych, a nastepnie
przesun kruka w dét na nastepne pole jego toru (na arkuszu epoki).

Przekaz znacznik wodza graczowi, ktéry ma najwiecej run
wysp. Ten gracz wykonuje pierwsza ture w nowej epoce. Jesli
jest remis, przekaz znacznik temu z remisujgcych graczy, ktéry
rozgrywal swoja ture jako ostatni w zakonczonej wtasnie epoce.

POSZATEK KOLEINE) EPOKI

Na poczatku Fazy 1: Wyboru kart nast¢pnej epoki rozdaj kazdemu z graczy karty
w liczbie wskazanej na arkuszu epoki. Jesli w talii wikingdw nie ma wystarczajacej
liczby kart, potasuj stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa.

PUNKTACA KONCOWA 154 _ﬁ:% |

Po zakonczeniu 3 epoki, wszyscy gracze ujawniaja swoje karty task
i sumujag wyniki na podstawie run. Poréwnaj potozenie znacznikéw

na kazdym torze gniewu. Béstwo z najwyzszym gniewem ('r) jest 15 6‘1
najpotezniejsze, a jego runa zapewnia jej posiadaczom najwigcej

punktéw zwyciestwa [ ). Runy drugiego i trzeciego najpotezniejszego W
béstwa zapewniajg mniej i: 13 "

‘u Kontrolowane runy wysp — runy 1. béstwa zapewniajg E,
runy 2. g4, a 3. £}

m Runy z kart task — runy 1. béstwa zapewniaja E,
runy 2. |gf 2 3. j§§-
Jesli kilka béstw remisuje pod wzgledem 8, ich runy zapewniaja nizsza z wartosci i,
niz zapewnityby osobno. W powyzszym przyktadzie, jesli Odyn i Frigg remisujg
jako najpotezniejsze béstwo, to dla run z kontrolowanych wysp, zaréwno il ja il
zapewniajg ﬂ. (a nie 6). Thor bytby trzeci, wigc @l zapewnilyby .ﬁ.

L_#

Wyniki sg oznaczane na arkuszu punktacji - odwro¢ arkusz epoki i umies¢ znacznik
punktacji kazdego gracza obok pola ,,0” na torze. Znaczniki punktacji zaczynajg pusta
strong do gory, ale jesli wynik gracza przekroczy 40 punktéw, odwrd¢ znacznik na
strong ,,+40” i kontynuuj od poczatku toru.

Gracz z najwigkszg liczba i jest zwyciezca. W przypadku remisu, rozstrzygnijcie
go korzystajac z nastepujacych warunkéw: najwiecej run wysp > najwiecej kart
task > najwiecej zbudowanych swiqtyti > najwiecej zbudowanych todzi > najwiecej
zasoboéw (wszystkich tgcznie).

(s




WARIANT DLA 2 GRACZY S,

W wariancie dla 2 graczy, na poczatku gry

przygotuj réwniez trzeciego gracza, zwanego

wrogiem. Umie$¢ po 1 §wiatyni i po 2 osadnikéw

na kazdej z 3 zewnetrznych wysp (dotykajacych ﬁ
krawedzi mapy), uzywajac elementéw w 2 kolorach
niewykorzystywanych przez zadnego z graczy.
Wrdg reprezentuje oba te kolory i zaczyna kontrolujagc kazda z tych wysp (pozostaw
runy wysp na miejscach i nie zwiekszaj gniewu bostw). Jesli usuniesz wrogiego
osadnika z jednej z jego wysp, 0dtdz tego osadnika do pudetka.

Dwoch graczy - zmiany w Fazie 1

Rozdaj obu graczom standardowa dla danej epoki liczbe kart, a nastepnie rozdaj wrogowi
zakryta reke kart, w liczbie wasciwej dla danej epoki minus 1. Wrég ,,siedzi” przy stole
pomiedzy oboma graczami, a gracze przekazuja i odbieraja od niego karty (zgodnie

z kierunkiem przekazywania kart w biezacej epoce, wskazanym na arkuszu epoki).
Wrég

Na przyktad, w 1 epoce rozdaj kazdemu graczowi

po 4 karty, a wrogowi 3 zakryte (4 karty - 1):

o Gracz A wybiera i zachowuje 1 karte, przekazuje 3
zakryte karty wrogowi, a nastepnie bierze 3 karty Gracz 4
przekazane przez gracza B.

o Gracz B wybiera i zachowuje 1 karte, przekazuje 3
karty graczowi A, a nastepnie bierze 3 karty wroga.

Po kazdym przekazaniu, potasuj i odrzu¢ 1 karte z reki wroga przed ponownym prze-
kazaniem. Gracze kontynuujg wybieranie i odrzucanie kart wroga, dopoki zaréwno gra-
cze, jak i wrog nie przekaza 1 karty. Na koniec odrzu¢ ostatnig pojedyncza karte wroga.

LASADY 4RY $0L0: WROGI KLAN

Wrogi klan, zwany takze po prostu wrogiem, jest reprezentowany przez elementy w 2
roznych kolorach. Jego najwazniejszym elementem jest jednak t6dz wodza. Wskazuje
ona wyspe, na ktdrej skupia sie wrdg, wykonujac swoje gtowne akcje.

Arkusz klanu: podwojne elementy w stosach ~ Arkusz wrogiego klanu A \
i...l_' s Sl ylosuj 1z 3 run
R T T o Tl W k
; i""_ e — Wrég przejmuje kontrolg nad
‘ | 3 T }. . . wyspq danej runy:
i U . ¥ -
§ . I
” u‘tl R e 1|= 2 osadnikéw
P > |
@ kmlj;ny‘lewy @
d . ori
odléz2 i e oy Lodz wodza
poczgtkower - ! -! kI I ]

todzie do ' Vi Wielorybi
pudetka L b 3 ogon H’?
-

16 - Znaczniki zasobév-v
LédZwodza napolach ,,0” ‘
i b



PRZYGOTOWANIE GRY $0L0

Przygotuj gre tak jak dla 2 graczy, z nastepujacymi zmianami:

0 Wybierz 2 nieuzywane arkusze klanu, odwr6¢ jeden na normalng strone, a drugi
na strone klanu wroga. Umiesc¢ je obok siebie.

m Zbierz wszystkie jednostki (osadnikéow, todzie i §wigtynie) w kolorach obu
arkuszy wroga. Umie$¢ stosy po 2 znaczniki na polach kazdej jednostki (patrz
ilustracja na poprzedniej stronie). Wszystkie te elementy naleza do wroga (kolory
elementow w stosie nie majg znaczenia, lecz w kazdym muszg by¢ po 2 rézne).

Q W grze solo nie oznacza si¢ pierwszego gracza, a znacznik wodza staje si¢
»lodzig wodza”. Zwrd¢ 2 nadmiarowe fodzie do pudetka.

m Umie$¢ znaczniki zasobéw kazdego rodzaju na polach ,,0” odpowiednich toréw
na arkuszu wrogiego klanu. Wskazuja ilo$¢ posiadanych przez wroga zasobow.

o Odszukaj na srodku mapy 3 wewnetrzne wyspy, ktore nie dotykaja jej krawedzi.
Wez z nich 3 runy i wylosuj 1 z nich. Wrég rozpoczyna gre, kontrolujac
odpowiadajacg jej wyspe i posiadajac dang aktywna rune.

@ Umie$¢ dang rune w poblizu arkusza wrogiego klanu, a nastepnie zwieksz gniew
powigzanego z nig bostwa o 1. Zwrd¢ pozostalte 2 runy na odpowiednie wyspy.

@ Odszukaj obszar mapy wyznaczony przez centralny fiord (oznaczony ilustracjg
wielorybiego ogona) i otaczajace go 6 portow. Umie$¢ 16dz wodza w nalezagcym
do tego obszaru skrajnie lewym porcie wyspy danej runy.

@ Umie$¢ na tej wyspie 2 osadnikéw, znajdujacych si¢ najbardziej na lewo (sa
ulozeni jeden na drugim i majg 2 rézne kolory) arkusza wrogiego klanu.

o W przeciwienstwie do gry dla 2 graczy, nie umieszczaj 1 $wiatyni i 2 osadnikow
na kazdej z 3 zewnetrznych wysp. Wrogi klan bedzie wystarczajacym wyzwaniem!

0 Mozesz teraz umiesci¢ swoja poczatkowa t6dZ w dowolnym fiordzie dotykajacym
wybranej krawedzi mapy. Rozegrasz réwniez swojg ture w Fazie 2 jako pierwszy.

Ty oraz wrog wybieracie karty wikingdw inaczej niz w zwyklej grze:

1. Zamiast rozdawac karty obu graczom, rozdaj po 3 karty
w zakryte stosy. Liczba stoséw ma by¢ réwna liczbie kart
rozdawanych w kazdej epoce, plus jeden. Na przyktad, w 1
epoce bedzie 5 zakrytych stosow (4 karty + 1).

2. Odkryj pierwszy stos 3 kart. Wybierz 1 karte i dodaj ja do reki. Umies¢ 2
niewybrane karty w zakrytym stosie w poblizu arkusza wroga. Utworzg one talie
kart wroga w danej epoce.

3. Kontynuuj odkrywanie stoséw, wybieranie 1 karty i umieszczanie pozostalych 2
na stosie wroga, az bedziesz mie¢ na rece liczbe kart odpowiednig dla danej epoki.
Na przyktad, w 1 epoce zakoriczysz po dobraniu 4 kart. Pozostaty zakryty stos 3
kart umies¢ na stosie wroga bez odkrywania go. Potasuj karty wroga, aby utworzy¢
zakryta tali¢. Te karty sa dobierane, aby wrég mégt wykonywac akcje w tej epoce. .'ﬂ



 GRA $0LO — ZMIANY W FAZIE 2

W kazdej epoce, ty i wrég na zmiane wykonujecie swoje tury (ty zaczynasz).
W turze wroga:

1. Wrég zagrywa gorna karte swojej talii jako nastepna karte w swoim rzedzie przywodcow.

2. Wrog rozpatruje akcje przywddcy karty (patrz ponizej).

3. Po rozpatrzeniu akgji przywodcy, jesli posiada wymagane runy, wrég wykonuje
akcje runiczng karty (patrz str. 21).

Wykonywanie akcji przywédcy wroga

Wrég moze w swojej turze wykonac wszystkie 4 gléwne
akcje: zegluge todzig, eksploracje osadnikiem, zbiory oraz
budowe. Roznig sie jednak od normalnych akeji:

Wrég: Zegluga todzig Talia wroga  Rzqd przywédcéw
Wroég zegluje wytacznie todzig wodza. Dziala ona inaczej niz zwykta todz:
o Wrdg obiera za cel najblizsza wyspe, ktéra pasuje do runy
na zagranej karcie wikinga. Jesli obecna wyspa todzi pasuje J
do runy, poptynie do innej wyspy z ta sama runa. Liczac (1] ﬂ
liczbe portow i taczacych je szlakéw morskich, poplynie ¢
najkrotsza trasa w kierunku tej wyspy. W przypadku W
remisu dla najkrétszej trasy do réznych wysp, wybierze te,
na ktérej ma najmniejszy catkowity wpltyw. Jesli wciaz jest
remis, ty decydujesz, do ktdrej z nich poplynie.
o L6dz wodza nigdy nie wptywa do fiordu. Zamiast tego porusza
sie z portu do s3siedniego portu, wzdtuz brzegu wyspy, aby
dotrze¢ do celu. a‘i 45'
o Jesli musi poplynac na inng wyspe, aby kontynuowac swoja trase, moze zeglowa¢
szlakiem morskim do portu sgsiedniej wyspy.

« Maksymalna liczba port6w, o ktére moze sie poruszyé, to  Akejazeglugi - Zegluga wodza
liczba akgji zeglugi plus warto$¢ Zeglugi wodza, oznaczona %
w prawym gornym rogu arkusza wrogiego klanu. Zatrzy- @ )X§ + m
ma sie jednak, gdy tylko dotrze do docelowej wyspy.

o Jesli przeptywa przez lub konczy zegluge w porcie z twoja lodzia,
natychmiast porusz ja do sasiedniego fiordu. Jego wtasne todzie
nie sg poruszane, jesli mija lub zatrzymuje si¢ na nich. £L6dZ wodza J| | w3

‘ moze zajmowac ten sam port, co inna jego 16dz.

o Jesli przeptywa lub koniczy zegluge w porcie z osadg, natychmiast

(LA i
lupi ja, bez placenia kosztu stali, a nastepnie ofiarowuje ja (patrz .w

nastepna strona).
o Wyspa, przy ktorej wrog konczy zegluge, staje sie nowym celem jego akcji.
Od razu rozmieszcza na niej osadnikow (patrz nastepna strona).
L)



Najbliz'ejl 1
‘ - '

@@@._ @

Najblizej

I
Akcja zeglugi  Zegluga wodza Eqczna zegluga

Ex§+m= >

W tym przyktadzie zeglugi wrdg ma 3 potencjalne trasy, zalezne od tego, ktérg z 3 run wskaze
jego karta wikinga. Catkowita liczba portéw, ktére moze przeptyngé t6dz wodza, to ,, 3 ¢
plus zegluga wodza, czyli 2 - lgcznie 5 portéw. Dla kazdej wyspy znajduje najkrétszqg mozliwg
trase, liczgc porty wokét wysp i poruszajqc sie szlakami morskimi. Pamietaj réwniez, ze kiedy
przeplynie przez port z twojqg todzig, musisz poruszyc¢ jg do sqgsiedniego fiordu. Nie porusza
jednak swojej wtasnej, czerwonej todzi. Pamietaj, ze kiedy przeptywa przez lub koticzy zegluge
w osadzie, natychmiast jg tupi, nie ptacqc za to stalg.

E Wrog: Rozmieszczenie osadnikow (po zegludze)

Gdy wodz zakoniczy zegluge swoja fodzia, rozmieszcza osadnikéw ze swojego
arkusza klanu na aktualnie obrang za cel wyspe. Nie placi Zzywnoscia, aby to
zrobi¢, a zamiast tego rozmieszcza liczbe osadnikow réwna wartosci zeglugi
(nie liczac dodatkowej zeglugi wodza). Na przyktad, w przypadku ,, 3%5 #
rozmiescitby 3 osadnikéw. Jesli na arkuszu wroga nie ma wystarczajacej liczby
osadnikéw, bierze brakujacych z innej wyspy, na ktérej ma ich najwiecej. Jesli
jest remis, wybierz remisujaca wyspe, na ktorej twdj wplyw jest najmniejszy.
Jesli nadal jest remis, wybierz z ktdrej ich wezmie.

f!' Wrog: Lupienie i ofiarowanie osad
Kiedy wrég ztupi osade, po zakoniczeniu zeglugi (i rozmieszczenia), natychmiast I
ofiarowuje kazdg taka osade. Robi to jedna po drugiej, umieszczajac je na 4 akcjach
ofiarnych na arkuszu epoki. Zaczynajac od gory, wybiera akcje, ktora ma najmniej

osad, a poniewaz jest to gra dla 2 graczy, ignoruje akcje z 2 osadami. Nastepnie

wykonuje dang akcje (moze to spowodowac¢ ztupienie kolejnych osad). Gdy Y
wszystkie miejsca na arkuszu sg zapetnione, nie ofiarowuje juz osad. Nadal bedzie ﬁ
je tupic, jesli to mozliwe.

. Wrég: Przejmowanie kontroli/kradziez run wysp

Po rozmieszczeniu osadnikéw na wyspie, wrog ma sity ladowe. Jesli wrog
ma najwiekszy wplyw, przejmuje kontrole nad wyspa, zdobywajac rune

i zwigkszajac gniew bostwa o 1. Za kazdym razem, gdy wrég doktada
osadnikow na wyspe, sprawdz, czy ma wiecej osadnikéw (obu koloréw) niz
ty. Jesli tak, usun 1 swojego osadnika i 0d16z go na swdj arkusz. Jesli wrog
ma teraz wiecej wplywu niz ty na danej wyspie, kradnie od ciebie powigzang z nig rune

(i zwigksza gniew danego bostwa o 1). Osadnicy i §wigtynie wroga maja standardowa

wartosé wplywu (odpowiednio 1 il i 4 B, a wszystkie jego todzie (zaréwno wodza jak _@
i zwykle) zapewniaja 2 g8,
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Twoja akcja Zeglugi todzig

Wroég: Eksploracja osadnikiem ﬂl
Zamiast porusza¢ osadnikéw miedzy sasiednimi wyspami, znajdz szlak 1

morski biegnacy od portu z todzig wodza, a nastepnie umie$¢ 1 wrogiego

osadnika z jego arkusza klanu na tej wyspie. Jeéli na arkuszu wroga nie ma
wystarczajacej liczby osadnikéw, wez brakujacych z innej wyspy, na ktorej

ma ich najwiecej. Jesli jest remis, wybierz remisujaca wyspe, na ktorej twoj |
wplyw jest najmniejszy. Jesli nadal jest remis, wybierz z ktérej ich wezmie. .\ 7
Jesli szlak morski nie taczy sie z wyspa (prowadzi poza krawedz mapy), __g
umie$¢ 1 wrogiego osadnika na wyspie, przy ktérej cumuje 16dz wodza.
Wrég: Budowa

Wrég nie buduje §wigtyn. Zamiast tego buduje tylko fodzie ze swojego
arkusza klanu ($wigtynie pozyskuje z akcji zasobéw, patrz str. 21).

Nie wydaje drewna, aby to zrobi¢, zamiast tego po prostu umieszcza
skrajng lewa 16dz ze swojego arkusza w porcie lodzi wodza (obie moga
zajmowac ten sam port). Je$li w porcie odzi wodza jest juz t6dz, umies§é

ja w najblizszym zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, wolnym porcie tej
samej wyspy (bez twojej ani wrogiej todzi). Jesli wszystkie porty wyspy sa
zajete, wybierz najblizszy wolny port na sgsiedniej wyspie, podazajac za
szlakami morskimi, tak jak w przypadku zeglugi.

Wroég: Zbiory

Wrég zyskuje oznaczong dla danej akji liczbe zasobow. Przesun kazdy
pojedynczy znacznik do przodu na odpowiednim torze: wrdg zbiera

1 rodzaj zasobu na raz (przesuwajac znacznik do przodu o 1 pole),
zaczynajac od zasobu na gérnym torze i kierujac si¢ w dot. Na przykiad,
dla ,.‘X@ wrdg zyskuje 1 E il ﬂl ale nie I:_T:.." Jesli wrog zyskujeco |
najmniej cztery zasoby, zyskuje trzy rozne zasoby, a nastepnie ponownie
zasOb na gornym torze i tak dalej. Moze réwniez zyskaé zasoby bonusowe
w oparciu o puste pola po todziach i §wigtyniach na swoim arkuszu klanu:

Zywno$¢ za kazde puste pole po ¢ | 1kazdego zasobu
w * lodzi (uwaga: wrogie todzie moga ﬁ'ﬁ za kazde puste pole
r.u
-

zosta¢ zwrdcone na arkusz). po $wiatyni.

Jesli podczas zyskiwania zasobéw znacznik dotrze do konca toru, zatrzymuje sie
tam i wrég nie zyskuje juz zasobow tego rodzaju do konca swojej tury. Pod koniec
tury dziejg sie dwie rzeczy: (1) przesun ten znacznik z powrotem na pole ,,0”
toru, oraz (2) musisz straci¢ 1 tego zasobu.

Wykonujesz akcje zeglugi todzig normalnie, ale jesli doptyniesz fodzig do portu
ze zwykla todzig wroga, zwr6¢ dang 16dz wroga na skrajnie prawe dostepne pole
(maks. 2 todzie na pole) jego arkusza klanu. Jesli jednak doptyniesz do portu

z fodzia wodza, NIE zwracaj jej.

Twoja akcja rozmieszczenia osadnikow oraz eksploracji osadnikiem

Za kazdym razem gdy dodajesz osadnikéw na wyspe, mozesz zaatakowaé
wrogich osadnikéw. Jesli masz wiecej osadnikéw niz wrég (moga by¢ w 2 réznych
kolorach), zwrd¢ 1 wrogiego osadnika na skrajnie prawe dostepne pole

H\_Z-(;)) (maks. 2 osadnikéw na pole) jego arkusza klanu.

_




-ﬂ Wrog: Akcje runiczne

Jesli po wykonaniu akcji przywoédcy wrog posiada
wymagane aktywne runy, wykonuje akcje runiczng.
Moze wykona¢ dowolna z 4 gtéwnych akeji: zegluge
todzig, eksploracje osadnikiem, zbiory lub budowe.

Nie moze wykona¢ zadnego innego rodzaju akgji. Zamiast tego wrég wykonuje akcje danej
runy wskazang na arkuszu wrogiego klanu. Na przyktad, wrog nie moze wykonac akcji
odrzué i zastgp karte”, wigc zamiast tego wykonuje akcje Ml ze swojego arkusza. Aktywne
runy wymagane do akcji moga pochodzic z jego puli run wysp i kart wikingéw, zaréwno

w rzedzie przywodcow, jak i w rzedzie bitwy (patrz nastepna strona).

E— Wrég: Akcje zasobow

Na kazdym torze zasobow znajduja sie symbole akgji specjalnych,
ktore aktywuja si¢, gdy poruszy si¢ na nie lub minie je znacznik. Wrég
wykonuje te akcje po rozpatrzeniu akcji przywdédcy, runicznych i ofiarnych. Jesli w tej
samej turze zostanie aktywowanych kilka akcji, rozpatruj je w kolejnosci od gory do dotu
i od lewej do prawej. Z kazdym rodzajem zasobu powigzane s3 konkretne akcje:

Wszystkie tory:
Zwieksz o 1 gniew béstwa powigzanego z rung wyspy, ktérej wrég ma najwiecej.
W przypadku remisu, zwigksz gniew kazdego z tych bostw o 1. Jesli wrég nie
posiada run wysp, zignoruj te akcje.

GTor drewna:

Porusz t6dz wodza do najblizszego portu z twoja fodzia, a nastepnie porusz swoja t6dz
do sgsiedniego fiordu. Jesli nie masz fodzi w porcie, zignoruj te akcje.

4w Porusz16dz wodza na wyspe po drugiej stronie szlaku morskiego, na ktérym
a sie znajduje. Jesli nie ma wyspy polaczonej szlakiem morskim, zignoruj te akcje.
Wrég ztupi osade, jesli do jakiej$ doptynie.

E :'Tor zywnosci:

Umies¢ 1 osadnika z arkusza klanu wroga na wyspie, przy ktorej obecnie cumuje
16dz wodza. Jesli na arkuszu nie ma osadnikow, wez osadnika z wyspy, na ktérej ma
najwiecej osadnikow.

Umie$¢ 1 16dz z arkusza klanu wroga w porcie, w ktérym obecnie cumuje t6dz wodza.
Jesli w tym porcie jest juz 16dz, umie$¢ ja w najblizszym zgodnie z ruchem wskazowek
zegara wolnym porcie. Jesli na arkuszu wroga nie ma juz todzi, zignoruj te akcje.

Umie$¢ $wigtynie na wyspie z najwigkszg liczbg wrogich osadnikéw, na ktérej nie ma
jeszcze $wiatyni. W przypadku remisu, ty wybierasz. Wrég musi usung¢ polowe swo-
ich osadnikow z tej wyspy (zaokraglajac w gore) i odlozy¢ ich na swéj arkusz klanu.

ﬁm €€
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Tor stali:

Wrég natychmiast rozpoczyna bitwe (patrz nastepna strona). Podczas rozstrzygania
zyskuje réwniez dodatkowg sile oznaczong pod symbolem.

o



Bitwa z wrogiem

Wrég moze zaréwno rozpoczaé bitwe, jak i do niej dotaczy¢, musi jednak zawsze
przestrzega¢ pewnych zasad: el
o Jesli wrég wygrywa bitwe, zyskuje karte faski i znajdujace sie na niej i :1'
zasoby, co moze aktywowac akcje zasobow (patrz str. 21). Karta taski 4
trafia na zakryty stos obok arkusza wroga, gdzie pozostanie zakryta
az do punktacji koncowej. Nie ma limitu kart ask, ktére wrég moze
zdoby¢.

o Je$li wrog przegrywa bitwe, zamiast rozpatrywa¢ dar Valhalli bostwa ST R
swojej karty, wykonuje akcje runiczng tej karty, wskazana na arkuszu *

wrogiego klanu. Gniew tego bostwa wzrasta o 1.

« Jesli wrég remisuje w bitwie, dzieje sie to samo co w przypadku porazki, z tg roznicg,
ze karta taski jest nastepnie zwracana na swoje pierwotne miejsce.

» Wrdg nie placi kosztu stali za karte.

o Aktywne runy zwiekszajace sile mogg pochodzi¢ z dowolnej karty, ktéra wrég zagrat
w tej turze. Zasoby, ktére moga zwiekszyc¢ sile, pochodzg z pozycji znacznika na torze.

« Zawsze zwracaj uwage, czy wrog otrzymuje dodatkows site z symbolu akcji zasobéw, jesli
zostala aktywowana na torze stali (patrz str. 21).

Jesli rozpoczniesz bitwe

Po wybraniu karty laski dla tej bitwy, wrdg natychmiast do niej Rz y:

dotacza. Wrog bierze gorna karte ze swojej talii i umieszcza ja
odkryta nad ostatnig zagrang karta, w nowym rzedzie zwanym
rz¢dem bitwy. Teraz rozstrzygasz bitwe za pomoca swojej karty
ikarty wroga w rzedzie bitwy.

h’ﬂ

Rzad bitwy: te karty nie wliczaja si¢ do limitu kart, jakie wrég moze zagra¢ w dane) epoce
na potrzeby wykonywania akeji. Jednak ich aktywne runy nadal liczg si¢ na potrzeby akeji
runicznych i wzmacniania akcji. Nigdy nie bedziesz walczyt z najezdZcami w grze solo,
zamiast tego toczysz bitwy tylko z klanem wroga.

Jesli wrég rozpoczyna bitwe

Kiedy tor stali wroga wywoluje bitwe (patrz ponizej), wrég Rzqd bitwy:
natychmiast bierze gorng karte ze stosu i umieszcza jg zakryta

w rzedzie bitwy nad ostatnig zagrang karta (patrz powyzej). . L fF
Nastepnie wrég wybiera karte taski. SN .;,’E , - I 1

Wrég wybiera karte faski -l

Wybor z gérnego lub dolnego rzedu kart zalezy od potozenia todzi
wodza. Jeéli jest zacumowana przy jednej z 3 wysp w gornej potowie
mapy, wybiera z gérnego rzedu, jesli przy jednej z 3 wysp w dolnej
polowie, wybiera z dolnego rzedu. Jesli w danym rzedzie nie ma
kart, wybiera z drugiego rzedu.




Nastepnie, aby wybra¢ skrajnie lewa lub prawa
karte z rzedu, sprawdz, ktora jest najblizej todzi
wodza. Jedli obie karty sa w réwnej odlegtosci, ty
wybierasz.

Decydujesz si¢ dotaczy¢ do bitwy

W swojej nastepnej turze musisz wybra¢, czy chcesz dotgczy¢ do bitwy wroga i walczy¢
z jego zakryta kartg w rzedzie bitwy.

o Jesli dolaczasz, bitwa jest natychmiast rozstrzygana.

« Jesli nie dotaczasz, zanim zagrasz swojg karte, wrég sam rozstrzyga swoja bitwe
przez dobranie karty najezdzcéw. Wrdg sprawdza czy moze pokonaé najezdzcow
w oparciu o wszystkie normalne zasady Samotnego wojownika (patrz str. 10).

GRA $0LO — ZMIANY W FAZIE 3

Zbierz wszystkie swoje karty wikingéw i wszystkie karty wroga (z rzedu przywédcow,

rzedu bitwy i wszystkie zakryte karty z jego talii) i umies$¢ je na stosie kart odrzuconych.

KONIEC GRY 1 PLINKTACIA KORCOWA

Po zagraniu wszystkich twoich kart wikingéw w 3 epoce gra si¢ konczy. Okresl
potege bostw na podstawie ich gniewu. Zaréwno ty, jak i wrég punktujecie na

podstawie posiadanych run (pamietaj, ze wrég moze mie¢ wiecej niz 3 karty fask).

Projekt: Scott Almes Rozwdj gry: Michael Coe

Ilustracje: Nikoletta Vaszi Redakgja: David Ladyman, Dylan Phillips

Opracowanie graficzne: Benjamin Shulman

"™ Honorowi producenci: Stephen B. Eckman, Robert Corbett, Dean Chase,

Captain Schwartz, Carlos Emmanuel Oliva Nunez, F. K. N. Zach, Aaron M Pope,

Alfred Pinkenberg, Scott Stephen Kegler i Tabletop Gaming Solutions

EDYCIA POLSKA — GALAKTA

GALAKTA

6 Lagiewnicka 39 Tlumaczenie i sktad: Krzysztof Bernacki
30-417 Krakow Korekta: Lukasz Chetmecki, Lukasz Tkaczyk
www.galakta.pl

Do DATEK— Lakniesz dodatkowych wyzwan? Wyprébuj:
Szykuj swe topory... Odkrywaj nowe wyspy i z pomocg walkirii oraz
pogromcéw walcz z lodowymi olbrzymami o chwate!

©2022 Gamelyn Games, LLC Wszelkie prawa zastrzezone. Zadna czgé¢ tego produktu nie moze byé powielana bez specjalnej zgody.
Tiny Epic Vikings, Gamelyn Games, logo Gamelyn Games i logo TEV s3 znakami towarowymi firmy Gamelyn Games, LLC.

@)




SKROT ZASAD | POJEC

wir @ @@ O

Drewno Zywnos¢ Stal D";’”"’)’

— Q@O O

Bogactwo  Sekrety Ea"tilf;;', D‘;_;’ZL””
.- Mapa: Porty:
2.  fiorg
SRS & -
una _.-‘ orskt
lak M &
wyspy Ll > a
Wyspa I8 {iw Q@? Bez osady
- .
& Jednostki ’ } I r g ¥
wikingow: 1 K i
Osada

Osadnik Eédz Swigtynia

Epoka - Aktualna runda gry, oznaczona
‘ przez Kruka. Gra trwa 3 epoki.

Wplyw - Miara kontroli, jakg masz nad
' wyspa. Wplyw zapewnia kazda z twoich

jednostek.

sie to jako umieszczanie ,,sit ladowych”.

b
Zlupienie osady - Po doplynigciu do
Ofiarowanie osady - Raz na ture

fi__ zapla¢ ztupiong osadg, aby wykona¢
] akcje ofiarng.

Zegluga todzia - Porusz 116dz z portu
do fiordu, z fiordu do fiordu lub z fiordu
do portu.

Rozmieszczenie osadnikéw -
Po zacumowaniu todzi w porcie, zapta¢
Li %, az do warto$ci akeji zeglugi, aby

Atak na wrogich osadnikow -
Po umieszczeniu osadnikéw na

niz kazdy inny gracz, kazdy z nich

musi usung¢ 1 ze swoich osadnikéw.

dla danej epoki, aby ja wzig¢.

umies$ci¢ taka liczbe osadnikow. Okresla

wyspie, jesli masz wiecej osadnikow

portu z osada, zapta¢ koszt f okreslony

Eksploracja osadnikiem -

Porusz jednego ze swoich
5‘ osadnikéw na sasiednig wyspe,

polaczong szlakiem morskim.

Budowa - Zapta¢ i, aby

zbudowac 16dz lub $wiatynie.
I 4 Zbiory - Zdobadz wskazana

iloé¢ dowolnych zasobow.

Bitwa - Zakryj lub zagraj
zakryta karte wikinga, aby
rozpocza¢ lub dotaczy¢ do bitwy
o karte taski.

Karta laski - Nagroda za
wygranie bitwy (maks. 3).

Ma pasywne runy.

Dar Valhalli - Wykonaj te

akcje, gdy przegrasz bitwe.

Gniew - Przesun znacznik
@ gniewu w gore lub w dét. Pod

koniec gry béstwo z najwiekszym
gniewem ma najpotezniejszg rune.

Eksploracja §wiatynig -
Porusz jedna ze swoich $wiatyn
na s3siednia wyspe polaczona
szlakiem morskim.

Pogrom osadnikow - Usun
osadnika przeciwnika.

Dobierz i wymien karte -

% % Dobierz 1 karte wikinga,

anastepnie odrzu¢ 1 z reki.

Dotacz do bitwy - Natychmiast
odwrd¢ karte, aby dotgczy¢ do
trwajacej juz bitwy.

Zdobycie zasobow - Zyskaj
oznaczone w sakwie zasoby.

‘Wymiana zasobéw - Wymien
zasoby jednego rodzaju na inny.





