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Michael Kiesling
A ol Far

e i

Vous incarnez ici un puissant chef de tribu vikings et vous serez amenés a déconvr
artisans, nobles et guerriers seront places sur ces les pour réclamer et defendre ces
Apres & manches, le dlan le plus glorieux est déclaré victorieux,

Materiel de jeu
= | plateau de jen avee une roue * 8 marqueurs de joueur
{2 par couleur : blang,

orange, brun dair er brun

(instructions dassemblage en page )
CEEERETEREREED

fonce)

Bl TT

=45 pieces d'Or
(10 pigces de 10

* | sac er
I'r"ikil'lgf-l'l

15 pieces de 5,
20 pieces de 1)

aganananan

» 78 Vikings { |3 par couleur
bleu = Pécheur, jaune ~ Orfevre, vert = Eclaireur,
rouge - Noble, noir = Guerrier, gris - Maitre d équipage)

» 7o tuiles (62 tuiles /e et 14 miles Prakkar), 4 de ces tuiles sont des wuiles

21x

* 25 twiles Bonus pour les regles avancées (regles se trouvant
sur fa feuille supplémentaire)

Mise en place

Chaque joucur recoit :

* 1 continent - Le point de départ pour le placement des tuiles.

* 2 marqueurs de joueur - Lun d'eux est place sur Femplacement 10 de la piste de

+ | drakkar du

1" joueur

de départ représ

ir les iles visibles depuis la cire du continent, Vios
terres afin d'en tirer or et gloire pour votre clan.

*4 continents (plateau de joueur

. indinaduel)

t tissu (duguel : g Wi
* 4 aide-mémoires

pour les décomptes

sont piochés les

entées par un viking au dos de Ta wile

e

Recro et verse des

« Cpg r'}gh--s riles e cJ'-.-‘,lr.r.".r

* Une Feuille suppléementaire avec les regles
avancées

Gloire, Uautre est place sur le haur du continent du joueur pour indiquer sa couleur.

I ruile de départ - Lorsquun joueur prend sa premiere mile de la roue et la place
(voir page 31, il doit aussi placer sa tile de départ dans I'un des 5 emplacements
directement a droite des vikings en couleur qui sont présents sur son continent
(comme fllustre sur I'image a droite). Si vous Jouez a moins de 4 joucurs. les tuiles
de départ restantes sont retirées du jeu

* Chaque joueur recoir de ['or. A 2 joueurs, chacun recoir 30 Or. A 3 joueurs, 25 Or.
A4 Jouenrs, 20 or,

* | aide-meémoire pour les décomptes

De plus :

* Le plateau dispose de 6 emplacements pour les piles de tuiles, d'une roue
entourée par 12 emplacements de ruile ainsi que d'une piste de Gloire indiquant la
Gloire de chaque joueur.

*Les 72 tuiles restantes sont melangées puis séparces en 6 piles de 12 ruiles (face
cachée). Ces piles sont placées sur les & emplacements presents sur le haut du
platean de jeu representant les & manches du jen.

* Les picces d'Or restantes forment [a réserve.

* Les 78 Vikings sont places dans le sac en tissu, Assurez-vous de bien
mielanger le sic

* Le drakkar du 17 joueur est donné au joueur ayant pille et rasé e plus de villages sans
défense. Four les joueurs plus pacifiques, laisser le plus jeune joeur commencer.

Les marnquenss de
joueny sant places
ict et 1,

z

e
Emplacements possibles
pour fa niile de depart
i un fonenr.

Emplicements aver lessypmboles de dr’l'mmln' P
les 6 piles de niles,




Déroulement du jen

Le jeu se déroule en 6 manches. A chaque manche, 1 pile de tuiles est utilisée de la
sauche vers la droite (voir la mise en place en page 1),

Au débur de chaque manche, une offre est préparée (12 tuiles avec 12 Vikings, voir
l'exemple illustré a droite présentant une offre complete). Pour cela, le 17 joueur
prend la pile restante la plus  gauche (la plus pres de la fleche) er place les twiles sur
les emplacements entourant la roue,

Les regles suivantes s appliquent :
La 1™ tuile e doit étre placée sur 'emplacement marqué par le chiffre 0. Chaque
tuile Me supplémentaire devra étre placée sur les emplacements suivants de facon
croissante {1, 2. 3, etc.).

- La 17 tuile Drakkar doit ére placée sur lemplacement marque par le chittre 11,
Chaque wile Prakkar supplémentaire devra érre placée sur les emplacements suivants
de facon décroissante (10, 9, B etc).

Puis le 1= joueur tire 12 Vikings du sac et les classe par couleur. Il place ensuite

I viking sur chaque emplacement en partant de lemplacement 0. Tous les Vikings
d'une méme couleur doivenr éme placés avant de placer les Vikings d'une aume
couleur. Les Vikings doivent aussi éme placés dans ['ondre des couleurs suivant : blen
Pécheurs, jaune Orfevres, vert Eclaireurs, rouge Nobles, noir Guerriers et gris
Maitres d'equipage. Il est possible que des couleurs ne soient pas présentes, dans ce
cas, passez simplement 4 la couleur suivante

Les joueurs procedent maintenant aux achars de lors (1 Lot = | tuile avec son Viking).
Apres l'achat d'un lot, le joueur ajoute la tuile er son Viking a son continent. Lorsgue les
12 lots auront éré acherés, la manche est terminée et P'on procece & un décompre,

Apres les manches |, 3 et 5, on procéde & un perir décompre (seulement les

Orfevres).

Apres les manches 2, 4 et 6, on procede i un grand décompre (tous les Vikings

sauf les Pécheurs).

Apres le grand decompte du tour &, les joueurs procedent au decompre final de fin

de partie.

ACHETER DES LOTS

En commencant par le 1* joucur et en poursuivant en sens haraire, chaque joueur doit
acheter 1 lot (1 twile et 1 Viking). Le cout dun lot est indiqué sur la roue a cdté de ce
lot. Apres son achat, le joueur ajoute immédiatement la ruile et le Viking a son
continent (voir paze 3). Les joueurs procedent ainsi en sens horaire jusqu'a ce que les
12 lots mient éte achetés (exemple : dans une partie a 4 joueurs, chague joueur acherera
3 lots par manche)

* Un joueur ne pent acheter le lot de 'emplacement « 0 » que s'il s'agit du seul lot
contenant un Viking de certe couleur (voir Exemple de la rotation de la roue, phase
11, Un joueur est libre d'acheter nimporte quel lots'il peur le payer (voir Exemple :
Une offre complete, Hn joneur penr acheter uie tuile avee wn Guerrier peur 8 Or on
itie rtile avee wn Pécheur pour 1 Or),

Un joueur doit obligatoirement acherer un lor. 5l n'a pas assez d'Or pour acheter le
lot le moins cher thormis le lot coutant 03, il devea prendre le lot coutant 0, méme si

cela est contraire a la regle du p*al'ugr:tphf‘ precedent.

Un joueur peut echanger de la Gloire contre de 1'0Or  un taux de 1 point de Gloire
contre | O Le joueur réduit immédiarement sa Gloire de | sur la piste de Gloire
pour chagque Or pris de cerre fagon. Cependant, la Gloire d 'un joueur ne peut jamais
descendre en dessous de 0. Ce qui impligue qu'un joueur ayant une Gloire de 0 ne
peur pas prendre de 'Or de cetre fagon (une detre en Or ou en Gloire n'est pas
autorisee). Un joueur n'est pas obligé de convertir de la Gloire en Or pour éviter
d'avoir 2 prendre le lot coutant (.

TOURNER LA ROUE

Des qu'un joueur a acheté le lot coutant 0, la roue est rournee dans le sens horaire

juscju’a ce qu'un lot occupe i nouveau Femplacement « 0 » de la roue, Ce faisanr, le
court de tous les lots restants est diminue

Lir pile reszanee fa plns o ganche, celle plus prsde
[fieche. estumilisee porer menmpli ks enplacenients

attercrnn e ot e

Laridre des eoulenrs porr e placement des Vikings lovs de la
preparation d e offis.

Exemple :

ine offre

complite

Hn'ya

Juts it

d Eclaireur

it placer

Exemple pour acheterle lot coutant 0 ; il fun
d'abord acheter les Péchewrs i core du | er du

2 aviit de poveir acheter le Péchewr erla quile fle
e lemmplacennent « & = (Fondre dans legnel e 1 e
le 2 dofvenr érre acheres 1'a pas d'inpertance).
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Placer des twiles et des Vikings

VOTRE CONTINENT

Le contiment du joueur est le peint de depart pour toutes les miles qu'il va jouer: Six lignes
sont clairement indiquees (du haur vers le bas - Drakkars, Guerriers, Nobles,
Edlaireurs, Orfevres et Pécheurs). Chaque figne peut conrenir autant de tiles que le
Joueur qﬂuhnite}cn.u:r

PLACER UNE TUILE
Apres chaque achat de lot (1 tuile er 1 Viking), ceus-ci doivent éore places

immédiarerment.

Lorsqu'un joueur achete une tuile Drakkar, il doir la placer dans la ligne
Drrkkar -

* les 3 premieres tuiles Drakkar achetées par un joueur doivent éure placées
dlans les 3 premiers emplacements de la ligne Drakkar. Cependant, il peur les
placer a Pendroit qu'il souhaite parmi ces 3 emplacements. Les miles Prakkar
suivantes (F er plus) seront placées dans la ligne Dukkar, adjacente 4 une tuile

Drakkar déja posée.

Lorsqu'un jouenr achete une tuile He, il doit la placer dans ['une des
5 lignes Viking selon les végles suivantes ;

Les tuiles Hle doivent érre placées pour étre adjacentes au continent ou a une twile lle
deja placee (saut en diagonal).

Les twiles Hle ont une orientation donnée er ne peuvent pas étre placées dans un aume
sens {exemple : une tuile Jle gauche ne peut pas étre utilisée pour fermer le coré droit
d'une ile}.

Les tuiles Ile doivent éme placées pour que la terre soit connectée 3 la terre er la mer
A la mer (ferre o mer ne pouvant pas Stre connecres directement entre eux).

50 1a ruile Ne achetée ne peut pas etre placee selon ces régles. alors elle est retirée

du jeu et le Viking est place sur le continent (en haut 4 gauche pres de
I'emplacement des Maitres d'équipage).

Note : lorsqu'un joueur achete et place sa premiere tuile, il doit aussi placer sa
tuile de depart. Ces 2 ruiles peuvent étre placees dans 'ordre que le jouen
souhaite (voir page 1),

PLACER DES VIKINGS

= Lorsquiun joueur place une tile Ve dans la ligne correspondant a la couleur du
Viking requ dans ce méme lot. il peur placer le Viking sur cette tuile He (ex.
Orfevre jaune sur la ligne des Orfévres). Le Viking ne peur éme placé ni sur une
autre tuile de la méme ligne ni sur une tuile d'une autre ligne. Un Viking placé su
une tuile He y restera jusqu'a la fin de |a partie. $i un joucur ne souhaite pas placer le
Viking sur la wile Jle quiil vienr de placer, il peurt le placer sur le contiment (pres des
Maitres d'équipage).
Un joueur n'est pas oblige de placer une tuile fle dans la ligne correspondanta la
couleur du Viking. Lorsquun joueur place une tuile lfe dans une ligne dont la
couleur ne correspond pas a la couleur du Viking requ dans ce méme lot. e
Viking doit étre place sur le continent (prés des Maitres d*équipage). Les Vikings
places sur le continent pourront par la suite étre déplaces sur des miles e en
utilisant les Vikings Maitres d'équipage lors d'un grand decompre (voir page 4).
Lorsqu'un joueur achete une tuile Drtkkar, le Viking acquis doit éere placé sur le
continent (pres des Maitres d'équipage).
Lorsqu'un joueur achere un lot contenant un Maitre d'équipage, celui-ci
doit érre place sur le continent.
LUn Viking peut seulement étre place sur une mile /e dans la ligne correspondant
a sa couleur.
Il ne peut y avoir qu'un seul Viking par tuile Jle.
Les joueurs ne peuvent s'echanger entre eux des miles ou des Vikings.
Il 'y pas de limite au nombre de Vikings pouvant éoe placés sur le continent
d'un joueur (en haur i gauche prés des Maitres d'équipage).

Exemple de
Placemnr

dde tuiles :

Les muiles Dvakber
PeEnvENT € plicves
sr les empplacenients
pointilles. Les ruiles ile
et et

placees s fes

Une tuile e e
peut pas e placee
a lenvern.

II'|I e e F:‘f'f“
s e qmleeTee
o e dle mon
fermee,

Exemple | : o ruile e ese placee dans o Here des
Nobles. UEdaivenr doit dove éire place sur le
ComEnent prisqie sa coulenr e corresponsd pos a celle
il Tt ligne, .

Exerple 2 2 la tuile e ese placee dans la lgne dés
Orfevres. L Orfevre aoguts daws ce lor peur gire place
st cerne tieile puisgre sa conleur correspond 6 i ligne.




DECOMPTE

Une manche s¢ termine lorsque les emplacements autour de la roue ont été vidés; on

procede directement 3 un perit ou grand décompre. Gloire ou Or seront distribues pour

les Vikings places sur des wiles e Qu'une ile occupée par un Viking soit compléte ou

non n'entre pas en ligne de compre ici

PETIT DECOMPTE
Le petit decompre a lieu & la fin des manches 1, 3 er 5. Les joucurs recoivent 3 Or

podi

chague Orfevre placé sur leurs tuiles e, Cependant, un Orfevre menace

par un drakkar ne genérera pas d'or (voir grand décompre).

GRAND DECOMPTE (voir 'aide mémaire POUr un résume)
Le grand décompte a lieu a la fin des manches 2. 4 et 6. Fn commencant par le

I jouenr puis dans le sens horaire, chaque joueur devra effecruer routes les

actions suivantes lots des décomptes correspondants, Les joucurs ajouteront la

Gloire obtenue sur la piste de Gloire du plateau de jeu. Les Vikings sont

décomptes dans 'ordre suivane (de haot en bas)

1) Maitres d’equipage : un Maitre d'équipage ne peut éure urilisé
qu'au debur d'un grand décompte afin de deplacer des Vikings d'une
autre couleur du continent vers des tuiles fe. Un Maitre d'équipage
peut déplacer tous les Vikings d'une seule couleur, ou 1 Viking de
chaque couleur disponible, vers des ruiles fle inoccupées. Toutes les
regles de placement des Vikings doivent étre respectées, Lors de chaque
grand décompre, un joueur peut wiiliser autant de Maitres d'équipage
quiil le souhaite. Un joueur ne peut deplacer que des Vikings du
continent vers des tuiles lle. Les Vikings deja placés sur des tuiles fe ne
peuvent jamais étre déplacés, Chagque Maitre d'equipage utilisé pour
deplacer des Vikings est renré du jeu

Lors du 3° grand décompre (3 la fin de la & et derniere manche), chaque
joueur doit utiliser ses Maitres d"équipage pour deplacer autant de
Vikings que possible sur des tuiles lle inoccupées.

2) Tuiles Drakkar : les tuiles Makkar menacent directement les Vikings
occupant les tuiles fe en dessous d'elles. La menace affecte toutes les
lignes jusqu'a la ligne de méme couleur (celle-ci inclue) que la voile du
drakkar. Les Vikings menacés sont ignorés lors des decompres. Pour plus
de clarte de jeu. nous vous recommandons de coucher tous les Vikings

ntenaces.

3) Guerriers : la menace d'un drakkar est repoussee st un Guerrier occupe
la rule e divectement en dessous de ce drakkar. Tous les Vikings se trouvant
sous le Guerrier ne sont plus menaces et celui o permet au joueur de

remporter la Gloire ou FOr indigue sur la tuile Drakkar (sur la voile),

4) Nobles : pour chague Noble accupant une tuile le, le joueur gagne
2 points de Gloire. Aucun point de Gloire ne sera remporté par un Noble
si celui-ci est menacé par un drakkar

53 Eclaireurs : pour le.:li.]llt' Eclaireur accupant une twile fle, le joueur
gagne 1 point de Gloire, Le joueur gagne egalement | point de Gloire pour
un Orfevre et 1 point de Gloire pour un Pécheur en dessous de lni. Aucun
point de Gloire n'est remporté par un Eclaireur menacé par un drakkar
ni pour 'Orfevie ni pour le Pécheur se mouvant en dessous de lui).

) Orfevres : pour chague Orfevre occupant une twile e, Ie joueur
gagne 3 O Aucun Or n'est remparté par un Orfevre menacé par un
drakkar.

7) Pécheurs : le rdle du Pécheur est de nourrir les Vikings (c'est une
phase qui n'arrive qu'i la fin de la partie). La seule valeur du Pécheur
lors d'un grand décompre est sa valeur liée au decompre de |'Eclaireur.

Les entplacements contenant les piles de ruiles
indiquent le rype de decompre @ devaulans & da fin
de cliggue mutncte. Dans-cen exemple, les jouenys
satventt e tls quront 4 realiser un grand déconpre i
la fin'de la 2 maniche.

Aide-miemoine pour les dicompies
F
| presentant fn resume des vigles
pour e grend decempre

Exemple avec un Mairre
d'equipage :

ln Maizre o equipage pourta
erve wrilise pour deplacer une
des comlinaisons de Vikings
SUTVTHEES |

=3 Peclienurs ou

= | Orfevie on

=2 Eclaircurs ou

* I Viking de chaque type
{1 Péchenur, | Orfevir er

I Eclairenr)

Exemple: un drakkar avee une voile
verte menace les Vikings fusqu'a la ligne

verte des Eclvivenrs (eelle=ci inclie),

Le Gurerrier sur la drivire repaisse la
mence dit drakkar se mromvans an-dessis
e (01,




Exemple d'un grand decompre :

3 points de Gloire pour le drakkar reponsse,
3 Or pour le drakkar repousse,

i _I|||I|I | .“" llll.l

1 point de Gloire pour cet Eclairenr.
Aucun point de Gloire ponr cer Eclaivenr, ni pour les

Vikings en dessous (Orfevee er Péchenr) pudspe il vt

mence par wir drakkar

.!If'.lh'l.'."'ll." |Iirll.'.' n'r.'.'lll.)r.'.:'
ici un toral de & points

; de Gloire c1 2 Or pour
l.poﬁﬁdrﬁfnﬁrpmrrm Edlaireur, pius 1 point de unt gritnd décomipte.
tGloire additionnel pour I'Orfévee sous lni.

Fter cetle ineme

G punr o O cenficurarion, le jouenr
3 OF pour cer Orfive, Fitn Femiperreric 6 Or

o e petis decompre.

Manche suivante

Des qu'un décompte est terming, le drakkar du 17 joueur est passe au joueur suivant
en sens horaire. Le nouveau 17 joueur commence la manche en mettant en place loffre
des 12 lots autour de la roue

T Décompte final (resumé au dos de laide-memoire)
j A la fin des & manches, apres le rroisieme et dernier grand décompte, les

Aide-menofre avec un resimmne du

| joueurs procedent au décompre final © decontpre final

* Drakkars : rous les drakkars qui n'ont pas été repoussés par un Guerrier pénalisent le

joueur. Le joueur perd un nombre de points de Gloire ou d'Or comme indiqué sur la
voile des drakkars qu'il n°a pas repoussés. Pour chaque Or quil doit perdre et qui'il ne
posséde pas, il perd | point de Gloire en contreparrie

Or : un joueur remporte | point de Gloive par tranche de § Or présents dans sa
réserve, Apres aveir échangé cet Or, 5"l ne lui reste plus que 4 Or ou moins, cet Or ne
hui rapporte pas'de point (il servira de bris d'égalié).

Maitres d'equipage : ke joueur possédant le plus de Maitres d'equipage remporre

10 points de Gloire. En cas d'égalité, les ex iequo remportent tous 10 points de Gloire,
Note - lors du grand décompte i 1a fin de la & manche, tous les joueurs sont obligés de
déplacer autant de Vikings que possible sur des tuiles lle inoccupées; un joucur doit jouer
des Maitres d'équipage tant qu'il peut placer des Vikings sur des tuiles Jfe en ||.‘5|.1|.‘;L'[.mt
les regles de placement.

lles completes : le joueur possédant le plus d'iles complétes remporte 7 points de
Gloire. Fn cas d'egalité pour cette majorite, tous les joueurs ex 2que remportent

7 points de Gloire. Une ile complete est composee d'une tuile = début » 4 gauche,
d'une wuile « fin = i droite, et de n'imporre quel nombre de tuiles cenrrales (une ile
avec des orous entre les tiles n'est pas considérée comme complere).

lle la plus longue : I joueur possédant l'ile complete la plus longue remporte
5 points de Gloire. Pour étre plus précis, cest lile complere constituée du plus
grand nombre de tuiles He. En cas d'égalité, rous les joueurs ex izquo remportent
5 points de Gloire,

Excedent et manque de nourriture : disgue joueur doit nourrir tous les Vikings quil possade
{sur les iles ou sur le continent: ainsi que les Maitres d'equipage). Chaque Péchewr occupant
une tile ie non menacée par un diakkar peut se nourrir lu-méme ainsi que 4 autres Vikings

(= 3 Vikings au roral ). Four chague Wiking én plus quil aurait pu nourrir, le jouenr remporre

2 points de Gloire {excedent). Four dhagque Viking quiil ne peur pas nourrir, le joueur perd | paint
de Gloire {mangue). Les Pécheurs menaces par des drakkars ou se rowant sur be continent ne
pelvent pas neurr leurs compaginons Vikings et deveont ewemémes éme nourris

Exemple : ces 2 drakkars n'one pas éte repousses par
des Guerriers ex fonr done pendre de ['Ov et de la
Gloire an jatenr, Le drakkar ave i veile verte lui
fuit perdre 5 Or er celui aver la voile blewe 3 poines de
Gledre,

Exemple 2 une ile composée de 6 meiles Nes

Exemple de nenrrittire avec les Péchienrs :
Alice possede 23 Vikings, donr § Péchenrs (placés
sier ddes pueiles fle non menagdes pardes drkkars),
Ces 3 Pecheurs peuvent nourvir exactement 28 Vikings,
Iy a doinc 1n excédent de 2 nourritires ce qui permet
it Alice de remporter 4 points de Gloire,
Bernand posseide 2% Vikings, 3 de ces Vikings sonr des
Péchenrs (places sur des tuiles Ile mon menacees par
des drakkars) Ces 3 Pedieurspenvent mourriv

exacrement 15 Vikings. Il y a danc un mangue Jd:

F nosrevinsres ce quii it perdre 8 points de
Gloire a Berirand,




Fin de la partie
La partie prend fin apres le décompte final. Le joueur avec le plus de Gloire est déclaré

vaingueur. En cas d'égalied, Cest le joueur possedant le plus d'or qui remporte la partie.

Sil y a toujours egalite, les joueurs i égalité se parragent la victoire.

Stratégies & Conseils

L'or est i la fois important et rare, mais offre un grand nombre de choix lors de Vachar
des lots. 1l est donc recommande d'investir er de placer des Orfevres 16t dans la partie
puisquiils rapportent 3 Or a la fin de chague tour.

La roue fonctionne de telle maniére que les lots chers au départ deviennent moins
chers lorsque la raue tourne, Cependant, sivous pensez quiun lor convient
parfaitement 4 votre strategie, n'hésitez pas A le paver plus cher pour ne pas prendre le
risque qu'unautre joueur le prenne sous vos yeux,

Pour rappel, vous pouvez convertir de la Gloire en Orpour acheter un lot. A vous de
juger si le lot que vous souhaitez acherer vaut les poings de Gloire que vous aller
dépenser.

Il est partois sage d'acherer des lows avec des Guerriers, méme si aucun drakkar ne
menace vos iles. Acheter et placer des Guerriers en prévention peut vous sauver la
mise si lors d'un tour vous devez placer un drakkar que vous n'avier pas prévu,

Puisque les premieres tuiles lle sont ajoutées 4 partir de la gauche, il est souvent
conseillé de placer votre premier drakkar dans le 3 emplacement. En faisant cela, vous
retardez |'arrivee des contlirs entre drakkars et Vikings. N'oubliez pas : vous ne pouver
pas placer de drakkar dans le 4 emplacement avant d'en avoir placé dans les

3 premiers.

N'oubliez pas que vous pouver utiliser les Maitres d'equipage pour déplacer d'autres
Vikings uniquement a [a fin des tours pairs (lors des grands decomptes)

Ne négliger pas le fair de devoir nourrir vos Vikings. Bien que les Pécheurs ne vous aident
pas beaucoup durant la partie, ils jouent un rdle trés important lovs du décompre final

Il est facile d'oublier des étapes lors du décompre final. Il faut done bien suivre les
etapes de ce décompte (grice a laide-meémoire) pour ne pas priver les joueurs de
points de Gloire bien merites.

Assemblage de la roue

Enlevez la grande roue et la petite roue des planches de jen. Fnsuite, placez le grand

connecteur en plastique sous le plareau de jen de fagon a le faire dépasser par le petit
rrow du placean. Montez la petite roue sur le connecteur en plastique qui dépasse, puis
placez par-dessus la grande roue. Terminez en inserant le petit cormecreur en plastique.
Le jeu peut érre plié et range avec la roue. Il n'y a aucun besoin de tout démonter aprés
chagque partie.
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Regles avancées

Les regles avancees different du jeu de base au niveau du placement des Vikings
durant la preparation d'une offre ersur la regle du Mairre d'équipage. De plus, les
tuiles Bonus seront utilisées. Toutes les autres reégles de jeu restent les mémes.

Enchére pour la préparation d'une offre

Lors de la préparation d'une offre, le 17 jouenr (celui qui possede le drakkar do 1*
joueur) tire 13 Vikings du sac puis les classe par couleur. Ces Vikings ne sont pas
places autour de la rove pour le moment.

DEROULEMENT DE L'ENCHERE

Les joueurs ne peuvent utiliser que de l'or pour participer a l'enchére. Si un joueur
n'a plus d'or, il peut echanger des points de Gloire contre de 'or a un taux de

1 contre 1. Le 17 joueur actuel peut faire la 1™ misesou ne [ras miser du tour. Dans
le sens horaire, les jovenrs peuvent encherir, Si un joueur ne souhaite pas {ou ne
peut pas) encherir alors il doit passer, merrant ainsi fin a sa participation dans
cette enchere, Le joueur avec |4 plus haute mise gagne Venchere et paye la mise 4 la
banque. S1 aucun joueur ne fait de mise, le 17 joueur actuel remporte l'enchere
sans ren P-:l_"f"f'l'.

Le vaingueur de 'enchere est le nouvean 1 jouenr.

Il prend le drakkar du 17 joueur.

| choisit ensuite 1 des 13 Vikings tires du sac et le retire du jeu. Il reste
maintenant 12 Vikings & placer autour de la roue.

Il place les tuiles Mg er Drakkar de la pile comme dans les régles de base (les iles a
partir de 0 - les drakkars a parrir de 11).

Fuis il choisit tous les Vikings d'une couleur disponible et il les place autour de
la roue en commencant par l'emplacement 11 puis de facon décroissante (voir
Iexemple sur la droite). Une fois gquil a terming, le prochain jouenr dans le sens
heraire choisit aussi tous les Vikings d'une couleur encore disponible et les
place sur les emplacements les plus éleves disponibles. Les joueurs continuent ainsi
jusqu’a ce que tous les Vikings aient é1é placés autour de la roue.

Le nouveau 17 joueur commence la nouvelle manche en achetant un des lots
disponibles. Le jeu continue avec les regles de base.

Note : les joueurs peuvent aussi choisir de jouer aux réeles avancees sans enchere de
: :
préparation d'une offre,

Maitre d’équipage
Lors d'un grand décompte. un Maitre d’equipage ne peur éoe utilisé que pour
déplacer un seul Viking du continent vers une wile e inoccupee,

Tuiles Bonus

PLACER LES TUILES BONUS

Mélangez les 25 tuiles Bonus, séparee-les en 2 piles face cachée puis places-les sur
les 2 emplacements prevus a cet effet sur le plateau de jew. Avant la phase
d'enchere de la toute premiere manche de la partie, le 17 joueur pioche 4 tuiles de
ces piles etil place ces tuiles face visible sur les 4 emplacements prévus a cet effet
sur le plateau de jeu.

PRENDRE DES TUILES BONUS

Lorsqu'un joueur achete le lot le plus cher. il peut prendre | des tiles Bonus face
visible. Les tuiles Bonus sont placees selon leur effet, soit7 cdré du continent, soir
au-dessus du continent ou en remplacement d'une tuile fle. Un joueur achetant un
lora 0 Or ne peut pas prendre de tuile Banus.

Seulement 4 tuiles Bonus sont disponibles i chaque tour. Au debur de chaque
manche, piochez et placez des ruiles Bonus afin de remplacer les wiles ayant éré
prises. Les Vikings illustrés sur les tuiles Bojins n'ont pas a éme nourris par les
Pécheurs lors du décompre final.

Dés e vaus vous sever fanriliarise avee les

regles de base de Vikings, les regles avancees

virurs aprporteront plus de cholx ractiques er
plus de diversites de jen.

Exemple 1: e 1" jouery verive | Maitre
d'cquipage dujen. 11 place ensuire les 12 nuiles
e et Drakkar autour de fa vovie, 1oheisic les
Orfivres et-les place mux emplacemenes 17 er 10,
Le prociiatin fouenr choisic les Pécheurs et les
place any emplagemens

&8 7 er b Cat

conEinue flsqui

¢ que faus les

Vikings aicnr

£t ll'.l;rr'.'"'{.

Exemple 2; ; dewx Mairres d cquipage deplacenr
2 Vikings sy des tuiles le inocoupées,

{tn des dewx Emplacenients pour les 4 miles Bonis
emplacements  (face visible) dispenibles lors de chugie
pouer les piles © raug

e triiles Bodris

Exemple 3:

WA fouenr achiete un v
drakkar et un

Guierrier pour 10 0r,
Haecupere afnst e

e tuiles Bonns (fuee

visibie),




Les tuiles Bonus

Quantite

Tuile

Utilisation

Description de |'effet

Ilmméduitement

Le joueur recoir 5 Or La tuile est retirée du jew.

Certe tuile est placée a gauche du continent au niveau de la ligne de I'Orfevre.
Le joueur recoit 1 Or de plus pour chague Orfevre non menace par un drakkar.

Cepte tuile est placée a gauche du continent an niveau de la ligne de 'Orfevre.
Le jouetr recoit 2 Or de plus pour chague Orfevre non menace par un drakkar,

| Maitre d'eéquipage peut déplacer tous les Vikings d’une couleur ou 1 Viking de
chaque couleur disponible sur des tuiles llr inoccupees (comme dans les regles de base).
Cente tuile ainsi que le Maitre d'équipage sont retires du jeu.

Certe tuile est placee a gauche du continent au niveau de la ligne du Noble. Le joucur
recoit 1 point de Gloire de plus pour chague Noble non menacé par un drakkar.

Certe tuile est placée a gauche du conrinent au niveau de la ligne de I'Eclaireur. Le joueur
recoit | point de Gloire de plus pour chaque Eclaireur non menace par un drakkar.

Certe tuile est placee i gauche du continent au nivean de la ligne du Pécheur, Le joueur
recoit | point de Gloire de plus pour chaque Pécheur non menace par un drakkar.

Décompte final

Cette tuile est placée a gauche du contnent au niveau de la ligne du Maitre d'équipage.
Cetre twile compte comme | Maitre d’equipage lors de la dérermination du jouenr
possédant le plus de Maitres d’équipage. Certe tuile ne peut pas étre urilisée pour
deplacer des Vikings (lors d'un grand décompre).

Cette tuile est placée a gauche du continent au niveau de la ligne du Pécheur. Certe ruile
modifie les points de Gloire accordés pour les excédents de nourriture, Pour chaque Viking en

plus quil aurait pu nourrir, le jouetr remporte 3 points de Gloire (au lieu de 2. Par contre,
le joueur perd toujours 1 point de Gloire pour chaque Viking qu'il ne peut pas nourrir.

Cette wile est placée au-dessus du continent du joueur. Le joueur remporte 1 point de
Gloire par tranche de 3 Or dans sa réserve (au lieu de 5 Or contre 1 point de Gloire).

Ces tiles Boms sont placées en remplacement dune wile e présentant le méme batiment

{la tuile e remplacee est retirée du jeu). Si le joueur prenant cette twile ne posséde pas une wile
He avec le méme bidtiment, cette tile Bomaus est placée pres de son continent pour une utilisation
ultériewre dans la partie. Lorsqu'il achete une tuile e aver le méme hitment que la tuile Bors.
cette tuile Mle est immediatement retirée du jeu et la tuile Bomus est urlisée en lieu et place.

A la fin de la partie, le joueur remporte | point de Gloire pour un Viking occupant la tuile
Borus et pour chaque Viking occupant F'une des 8 tuiles adjacentes a cette tuile Borus
{orthogonalement et diagonalement, quiils soient menacés ou non) pour un maximum de

9 points de Gloire. Ces points de Gloire ne sont pas remportes si la tuile Borns est menacée par
un draklar.
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€ memoregle Jr®
WIKINGER **

2 a 4|60 mm > avoir le plus de points

=¥ préparation | Chacun recoit : 1 plateau avec 1 premier mar-
queur dessus, un second marqueur sur la case 10, 30/25/20 or a
2/3/4 Joueurs,1 tuile de départ, qui sera placée avec la premiere
tuile achetée | Mélanger les tuiles restantes et constituer 6 piles f.c
de 12 tuiles, placées sur plateau | Personnages dans le sac

25 tuiles spéciales pour les régles avancées uniquement

Début de manche x 6
Placer autour de la roue les 12 tuiles d’une pile, combinées a 12
personnages tirés du sac (cf aide de placement sur plateau)

Tour de jeu = 12 combinaisons tuile/perso acquises

(D ACQUERIR UNE COMBINAISON

Le joueur actif achete une combinaison tuile/personnage. Il peut
échanger des points de victoire contre de I'or (1 contre 1)
combinaison “0” peut étre acquise si le personnage as-
socié est le dernier de cette couleur ou si le joueur actif n’a pas les
moyens d’acheter d’autres combinaisons (aucune obligation de
conversion points contre or).

Si la combinaison “0” est achetée, tourner la roue pour
que le “0” soit en face de la premiére combinaison disponible.

@ PLACER COMBINAISON SUR SON PLATEAU

= rappel : Tuile de départ placée également au premier tour.
Tuile placée adjacente a I'un des bords du plateau ot a une autre
tuile. Il faut respecter sens des tuiles et correspondance des paysages.
Personnage laissée sur la tuile (a condition que ce soit dans la
rangée de méme couleur) ou placée sur la barque.

si tuile impossible a placer : défaussée et Perso sur barque
les 3 premiéres cases drakkar occupées en priorité

<> PETITS DECOMPTES (FIN TOURS 1, 3, 5)
Chaque orfevre (jaune) non menacé par un drakkar rapporte 3 ors

<> GRANDS DECOMPTES (FIN TOURS 2,4,6)

Chaque marin (défaussé ensuite) peut emmener sur les fles vierges
tous les Persos de méme couleur ou 1 Perso de chaque couleur
un perso max. par tuile

plusieurs marins peuvent étre utilisés avant 1 grand décompte
le max.de marins doivent étre utilisés avant 6e décompte
= drakkar : annule gains de la colonne jusqu’au perso de méme
couleur que sa voile.

= guerrier : neutralise drakkar et récupére argent et PV sur drakkar
= noble : + 2 points

= éclaireur: + 1 point et chaque orfevre et pécheur dans la méme
colonne rapporte 1 point supplémentaire

= orfevre : 3 pieces d’or

= pécheur : intervient uniquement lors du décompte final

<> DECOMPTE FINAL (APRES DECOMPTE TOUR 6)

si égalité, bonus donné a chaque ex-aequo

= marins : le joueur avec le + de marins gagne 10 points

= fles achevées : le joueur avec le + d'fles gagne 7 points

= plus grande le : le joueur gagne 5 points

= drakkar non neutralisé : valeur du drakkar déduite

= groupe de 5 pieces d’or : + 1 point

= ressources : + 2 pts par ressource excédentaire, -1 par ressource
manquante. Un pécheur nourrit 5 persos (y compris lui). Un
pécheur non placé (sur barque) s’auto-alimente.
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Tour de jeu = 12 combinaisons tuile/perso acquises

(D ACQUERIR UNE COMBINAISON

Le joueur actif achete une combinaison tuile/personnage. Il peut
échanger des points de victoire contre de I'or (1 contre 1)
combinaison “0” peut étre acquise si le personnage as-
socié est le dernier de cette couleur ou si le joueur actif n’a pas les
moyens d’acheter d’autres combinaisons (aucune obligation de
conversion points contre or).

Si la combinaison “0” est achetée, tourner la roue pour
que le “0” soit en face de la premiére combinaison disponible.

@ PLACER COMBINAISON SUR SON PLATEAU

= rappel : Tuile de départ placée également au premier tour

Tuile placée adjacente a I'un des bords du plateau ou a une autre
tuile. Il faut respecter sens des tuiles et correspondance des paysages.
Personnage laissée sur la tuile (a condition que ce soit dans la
rangée de méme couleur) ou placée sur la barque.

si tuile impossible a placer : défaussée et Perso sur barque
les 3 premiéres cases drakkar occupées en priorité

<> PETITS DECOMPTES (FIN TOURS 1, 3, 5)
Chaque orfevre (jaune) non menacé par un drakkar rapporte 3 ors

<> GRANDS DECOMPTES (FIN TOURS 2,4,6)

Chaque marin (défaussé ensuite) peut emmener sur les fles vierges
tous les Persos de méme couleur ou 1 Perso de chaque couleur
un perso max. par tuile

plusieurs marins peuvent étre utilisés avant 1 grand décompte
le max.de marins doivent étre utilisés avant 6e décompte
= drakkar : annule gains de la colonne jusqu’au perso de méme
couleur que sa voile.

= cuerrier : neutralise drakkar et récupere argent et PV sur drakkar
= noble : + 2 points

= éclaireur: + 1 point et chaque orfevre et pécheur dans la méme
colonne rapporte 1 point supplémentaire
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= pécheur : intervient uniquement lors du décompte final
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