A game by Stefan Feld
The Great Designers Series #5 for 2 to 5 plavers
aged 10 and up

A Jorvik, vous guidez les actions d'une des tribilkings qui se sont installées dans la région drd rae
I'Angleterre. Au cours des quatre saisons d'uné@nous achetez des cartes pour renforcer vdtoenmte sur

le commerce a Jorvik, par exemple, en fournissaimeartisan avec de bonnes marchandises amenéedeen vil
sur des navires marchands ou en aidant a fort#igille contre les attaques des Pictes dans ld. #gpres les
guatre saisons, le joueur dont les actions ont néale| plus de points de victoire remporte la partie
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Préparation

Décidez si vous voulez jouer au jeu Karl ou aujet. "Karl" est le nom d'un paysan viking libre, tandise les
«Jarls» sont les aristocrates vikings. Le mode de jet &t plus accessible et donne une bonne intrazuau
jeu. Installez le jeu selon votre chobes regles et exemples qui s'appliquent unique@iemntode de jeu Jarl
sont mises en évidence par un cadre rouge et ter@xge Quand vous jouez le jeu Karl, ignorez-les
completement. Hormis la configuration, toutes &gles du jeu Karl s'applique également augzill

Préparation du jeu Karl

1. Séparez le plateau de jeu en deux en plianbleésupérieure vers l'arriere et ne gardant l&iénmférieure
visible. Ensuite, placez-le sur la table a la podé chaque joueur.



2. Retirez les 9 cubes de marchandises suivarjeud@ soie- , 3 verr- et 5

Mettez les 45 cubes de marchandises restanssieaac.

3. Placez les 30 piéces a c6té du plateau de jameaéserve.
4. Préparez le deck de cartes:

Retirez toutes les cartes qui affichent le sigherkgame onby (+ ) dans leur coin inférieur droit et
les remettre dans la boite de jeu.
Si vous jouez avec 2, 3 ou 5 joueurs, reportez-ediencadré a la paggpdur obtenir des

instructions sur les cartes d'automne a retirgeduSi vous jouez avec 4 joueurs, aucune cars¢ n'e
retirée.

Placez la derniéere carte "Attaque des Pictes"ssliedl prévu a cet effet du plateau de jeu (voir e
bas de page).

Mélangez les cartes d’automne restantes (D) eeplbas face cachée sur la derniere carte "Attaque
des Pictes".

Mélangez les 13 cartes d'été restantes (C) etplasdace cachée sur les cartes d'automne.
Mélangez les 13 cartes printemps restantes (Baeep-les face cachée sur les cartes d'été.
Mélangez enfin les 12 cartes d'hiver restantee{A)acez-les face cachée sur les cartes de
printemps, finalisant ainsi le jeu de cartes.

5. Chaque joueur choisit une couleur de joueuaiet€ qui suit:

+ Prenez 3 vikings et le plateau dejoude la couleur de votre joueur. Placer le
viking a coté de votre plateau de joueur devans, ceci est votre
approvisionnement viking. Placez ensuite le margdeu  point de victoire de votre
couleur sur le numéro 10 de la piste des pointgaleire du plateau de jeu.

+ Prenez 5 piéces de la réserve eepies devant vous.

6. Déterminez un premier joueur selon votre rggléférée et donnez-lui le marqueur de premier joueu
7. Enfin, remettez tous les composants inutilis&ssda boite de jeu.

Carte Attaque des Pictes




Dans une partie a 2 joueurs Dans le mode Jarl, supprimez aussi celles la
supprimer ces cartes automne

Ina 2-player game .
remove these autumn

In a 3-player or
‘5-player game remove
these autumn cards:

Dans une partie a 3 ou 5 joueurs
supprimer ces cartes automne Dans le mode Jarl, supprimer aussi celle la.

Cartes a retirer selon le nombre de joueurs et/o.elmode de jeu.

Configuration du jeu Jarl |
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1. Placez le plateau de jeu complétement ouvartagable a la portée de chaque joueur.
2. Mettez les 54 cubes de marchandises dans le sac.
3. Placez les 2 vikings bruns et le 30 piéces @ dbtplateau de jeu réserve.
4. Préparez le deck de cartes:
 Si vous jouez avec 2, 3 ou 5 joueurs, reporters\iol'encadré a la page 3 pour des instructians su
guelles cartes automne sont a retirer dugeuous jouez avec 4 joueurs, aucune carte n'estae
* Placer la derniére carte "Attaque des PictesTamplacement prévu a cet effet sur le plateajeuae
» Mélangez les cartes d'automne restantes (Dpeeptles face cachée sur la derniére carte "Attdgsie
Pictes".
» Mélangez les 25 cartes d'été (C) et placez-les dachée sur les cartes d'automne.
* Mélangez les 25 cartes printemps (B) et placeZdee cachée sur les cartes d'été.
* Mélangez enfin les 24 cartes d'hiver (A) et piales face cachée sur les cartes de printemps,
finalisant ainsi le jeu de cartes.
5. Chaque joueur choisit une couleur de joueuaiet€ qui suit:
* Prenez 4 vikings et le plateau de joueur de ldezo de votre joueur.
Placez les vikings a c6té de votre plateau deyodevant vous, ceci est votre approvisionnement
viking personnel. Placez ensuite le marqueyaiet de victoire de votre couleur sur le numéral&0

la piste de points de jeu du plateau de jeu.
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* Prenez 5 pieces de la réserve et placez-les tlevas.



6. Déterminez un premier joueur selon votre rggléférée et donnez-lui le marqueur de premier joueu
Enfin, remettez tous les composants inutildzass la boite de jeu.

Gameplay : La Patrtie.

Jorvik se déroule sur plusieurs tours, chacun étamposé des 4 phases suivantes:
1. Phase d'approvisionnemen

Dans cette phase, le joueur dont c'est le towleéautant de cartes du paquet que le nombre darpu 1 et
les dispose dans l'ordre du tirage sur les maisaprésentées sur le plateau de jeu ; Elles serspuarbles a

I'achat. @

2. Phase de demande

Dans cette phase, les joueurs placent leurs vilsnge plateau pour indiquer quelles carte: g

les intéressent.
3. Phase d'achat

Dans cette phase, les joueurs peuvent acheteasulies clisponibles dans un ordre spécifique quirdpe la
position de leurs vikings.@

4. Phase de chargement

Dans cette phase, les joueurs recoivent des reypramment leurs marchandises puis vident leur dene

chargement. @

- 1. Phase d'approvisionnement

Le premier joueur révele autant de cartes du pgague de joueurs + 1 et les place dans les empusnde
cartes (maisons) sur le plateau de jeu. La phasenemce par le numéro de place de carte 1 et centdans
I'ordre croissant. Cependant, selon le nombreodeurs, certains emplacements de cartes peuvepase
recevoir de carte : certains emplacements de cartsont disponibles qu'en fonction du nombre deyai
indiqués sur les emplacements (a 2 joueurs suloBies, a 3 joueurs sur 4 colonnes, a 4 joueurs salonnes
et a 5 joueurs sur toutes les colonnes). Quandiésusmplacements de carte pour ce nombre de poeatiété
remplis d'une carte, les joueurs continuent avghése de demande.

2 or more
players players




Important: si la carte révélée esine carte de navire shipcards , le premier joueur la place dans un
emplacement comme d'habitude. Puis, il piochaubi2e de marchandises au hasard dans le saes mate
sur la carte du navire.

1f the revealed card is a

ship card) the starting

player places it in a card
spot as usual. Then she draws 3
goods cubes at random from the
bag and places them on the ship card.

A shipcard

ou si la carte révélée est ureittaque de Pictes » gk ofidhe Pk qasil "

vous devez suivre les instructions ci agres

Si le premier joueur révéle une carte "Attaque destes”, la procédure normale de la phase
d'approvisionnement est interrompue, du fait qaePietes attaquent la ville.

Maintenant, chaque joueur doit additionner le de défense de toutes ses cartes guerriers.

Le joueur avec le plus de points de défense repatites Pictes et recoit le nombre de points deivec

indiqué en bas a gauche de la carte "Attaque idessP,

3 vichary
‘-."-'p::lmts

gjefc_jncé points

warrior card

Le joueur avec le moins de points de défense gendbinbre de points de victoire indiqué dans le adirieur
droit de "l'attaque des Pictes". En cas d’égadiités les joueurs a égalité recoivent ou perdenoiebre indiqué
de points de victoire. Dans le cas trés rare os tesi joueurs ont la méme somme de points de d&fansun
joueur ne recoit ou ne perd des points de victhies. joueurs marquent le gain ou la perte de pai@tgictoire
sur la piste de scores avec leurs marqueurs a geivictoire. Ensuite, le premier joueur défaussearte
"Attaque des Pictes" dans la boite de jeu et coatavec la procédure normale de la Phase d'apjmovenent
en révélant la prochaine carte du jeu de cartes.

En mode de jeu Jarl, le premier joueur place égatemies cartes dans la carte disponible spot27 sulvant
les mémes regles que au dessus.




En mode de jeu Jarl, il y a également des cadewmadire avec seulement 1 cube de marchandiseswuhbe? de
marchandises du sac.

[ In Jarl game mode, there Y
are also ship cards that

only receive 1 goods cube ar

2 goods cubes from the bag.

Exemple de phase d'approvisionnement :

En phase d'approvisionnement, comme Lucy est lampigre joueuse, elle révele des cartes du deckst le
place sur des emplacements de cartes. Ceci eskample d'un jeu a 4 joueurs, donc elle révele 5tesr,
l'une apres l'autre, et les place dans les emplaesats de carte 1, 2, 3, 4 et 5. La 5éme carteltpurévele
est une carte de navire qui montre 3 marchandisgl tire donc 3 marchandises du sac et les placela
carte du navire. En mode de jelarl, Lucy révéle alors 5 autres cartes, qu'elle plagiédans les
emplacements 7, 8, 9, 10 et 11.

Exemple Carte "Attaque des Pictes"

Lucy révéele une carte "Attaque des Pictes": tous Ipueurs additionnent leurs points de défenseest |
comparent pour voir qui repousse les Pictes. Jatk qu'une seule carte guerrier avec 1 point de eéée.
Lucy arrive a avoir, avec deux cartes guerrier, total de 3 points de défense, alors que Chris &taSh'ont
pas de cartes guerrier et donc pas de points dermsd.

Lucy remporte la victoire et gagne les 2 pointsuietoire comme indiqué en bas a gauche de la cabteck
ne perd ni ne gagne de points de victoire.

Chris et Sara, d'autre part, sont tous deux a égalpour le plus petit nombre de points de défenspezdent
ainsi 2 points de victoire chacun. Apres avoir résaette carte "Attaque des Pictes", Lucy défaudae
"Attaque des Pictes" dans la boite de jeu et contnla phase d'approvisionnement en tirant la procha
carte du jeu de cartes.

2. Phase de demande

Au cours de cette phase, les joueurs indiquentihéérét pour des cartes spécifiques. Chaque darte les
emplacements de carte 1 a 6 a une indication ggpéeifCommencant par le premier joueur, puis dasehs
des aiguilles d’'une montre, le joueur doit a sam f@acer 1 de ses vikings depuis sa réserve peefien dans
I'une des colonne qu'il souhaite jusqu'a ce ge'leste ne reste plus de vikings a aucun joueur.

Si un joueur est le premier a placer un viking dam&ndroit spécifique dans la colonne la plusesgante, il la
place au sommet de cette voie. S'il y a déja umgik cet endroit, il le place dans la case enalesssS'il y a
aussi un viking 1a, il le place a un endroit plas let ainsi de suite. Il peut méme placer un vikiags une
colonne contenant un ou plusieurs de ses propkesygi Cependant, une fois qu'il y a 8 vikings dans
colonne, on ne peut plus en placer.

Une fois tous les vikings placés, toutes les cades viking des emplacements 1 a 6 dont les gefosont
vides doivent étre défaussées dans la boite de jeu.

[¢]



top spot of the &
interest lane

Ensuite, les joueurs continuent avec la phase atach ﬂ,’

Remarque:si une carte de navire est défaussée dans ladmjéal, tous les cubes de marchandises dessus son
déplacés vers I'espace des biens communs sutdayplde jeu.

common goods space
on the game board ~

Dans le mode de jeu Jarl, les joueurs ont unenaltiee: au lieu de placer 1 de ses vikings danscol@ne, un
joueur peut placer ce viking sur n‘importe quetige située dans les emplacements de carte 7Gelfaisant,
il réserve cette carte pour lui-méme et doit imratatnent déplacer a la fois la carte et le viking ve
I'emplacement de carte vide le plus a gauche lignia de réservation tout en haut du plateau de jeu

Une fois que tous les vikings ont été placés, ®lée cartes qui restent sur les emplacement7daivent
étre défaussées dans la boite de jeu (en plusades des colonnes vides).

Ensuite, les joueurs continuent avec la phase atach

Exemple - Phase de demande

(a) Dans une partie a 4 joueurs, Lucy est le premmueur. Dans la phase de demande, elle va d'abord
placer unyellow vikings etlécide de placer ce premier viking dans la colorsmeis la carte de navire dans
le numéro de place de la carte 5. Comme il n'yas gncore de vikings, elle place son viking jaune a
premier endroit de la colonne.

(b) En tant que joueuse suivante, Sara place JCRITE0ga la premiére place libre de la colonne sous le
numéro de place de la carte 2

{e) All the options
for the second




(c) Chris brigue aussi la carte du navire au poidé carte numéro 5, donc il place swiking vert a I'endroit
sous le viking jaune de Lucy.

(d) Jack place solblue viking dans la colonne a I'endroit de carte méro 1.

(e) Maintenant, Lucy doit placer son secoyellow viking et doit le faire dans un des emplacamts libres
sous les emplacements de carte 1 a 5.

Les joueurs continuent de placer leurs vikings jusg ce que chacun d'eux ait placé tous ses vikingsis ils
défaussent dans la boite de jeu toutes les cartesigpnt pas de viking dans les colonnes. Ensuiles
joueurs continuent la partie avec la phase d'achat.

Dans unJarlgamea 4 joueurs, il y a 10 cartes disponibles au tot@ing cartes dans les emplacements de
carte 1 a 6 et cing cartes aux points 7 a 12. Pemtdan de ses tours, Jackdécide avec soblue viking qu'il

veut réserver la carte navire dans le numéro dagal de la carte 8. Donc il place son viking bleu sla carte
de navire et déplace I'ensemble (carte + les culbesnarchandises + son viking) dans I'emplacemeide le
plus & gauche dans la rangée de réservation.

3. Phase d'achat

En commencant par la carte au-dessus de la colampies & gauche et continuant dans I'ordre croisshaque
carte est maintenant mise aux encheres une padeit& maniére suivante:

Le joueur qui a placé le vikingla premiere place de la colonnde la carte peut désormais acheter la carte au-
dessus de cette colonne en payant autant de giéaeéserve qu' il y a des vikings dans la colqyreompris

le sien). S'il achéte la carte, il la place dar=olae de chargement au-dessus de sa zone persoonedile reste
jusqu'a la phase de chargement. (Seules deux carieges cartes spéciales qui doivent étre résolue
immédiatement apres leur achat, voir plus loin guus de détails.) Ensuite, tous les vikings lasians cette
colonne retournent vers l'approvisionnement vipegsonnel de leurs propriétaires.

Si le joueur avec le premier viking choisit de @ pcheter la carte ou est incapable d'achetarti d reprend
son viking et passe son droit d'acheter la carjewur avec le viking suivant sur la colonne. Qeesur peut
maintenant acheter la carte en payant autant degpela réserve qu'il y a maintenant de vikingss dia
colonne (y compris le sien). Il peut également @asen droit d'acheter la carte. Dans ce casyiétde viking
dans sa réserve personnelle et ainsi de suite.

Si un joueur achéte la carte, il la place dan®fezle chargement au-dessus de sa zone joueuitektsus les
vikings laissés dans cette colonne retournentra l@opriétaires.



Si tous les joueurs ont repris leurs vikings et pelesonne n'a acheté le carte, elle est défaud=més la boite de
jeu.

Une fois la carte achetée ou défaussée, l'achatlechaine carte dans l'ordre croissant estu@hknla méme
maniere. Cette procédure se poursuit jusqu'a dé rmjy'ait plus de cartes a acheter. Ensuite, tageyrs
continuent par la phase suivante, phase de chargem

En mode de jeu Jarl, apres que toutes les cartepalats 1 a 6 ont été achetées ou défausségpumss
peuvent désormais acheter leurs cartes qu'ilsésetrvés sur la ligne de réservation. Le joueurqgdiservé la
carte la plus a gauche de la rangée de résenat@mson viking commence:

Soit il achéte cette carte réservée en payant adeapieces dans la réserve qu'il y a de cartes wate la ligne
de réservation (y compris cette carte)

ou
il défausse la carte dans la boite de jeu pouéeh®y quiconque d'acheter cette carte.

Dans les deux cas, il reprend son viking dans sa personnelle.

S'il achéte la carte, il la place dans la zonehdegement au-dessus de sa zone joueur.

Ensuite, c'est au tour du joueur qui a réservaltteanaintenant la plus a gauche de la ligne devason. En
suivant les mémes regles que ci-dessus, il peategnt soit acheter sa carte réservée, soifdasier dans la
boite. Ca continue jusqu'a ce que toutes les cdeda ligne de réservation aient été achetéesis@amrebut.
Ensuite, les joueurs continuent avec la phase stdyphase de chargement.

Exemples - Phase d'achat

. F '
Example situation at the beginning of the Buying phase ™ __
s i, PR S

(a) Les joueurs commencent la phase d'achat eramhé#t carte a la place 1 aux enchéres. La colanae
viking bleu en premier lieu, uﬂﬁ en deuxieme et ujaune en troisieme place. Ainsi, Jack avec somyiki
bleu est le premier joueur qui a le possibilitéck&ter la carte pour un prix de 3 piéces, caraild/vikings dans
la colonne.

Il décide que c'est trop pour cette carte, alarsribnce a son droit d'achat et preond viking qu'il retourne a sa
réserve personnelle. La suivante est Sara avedilsiog [JEuL. Elle peut acheter la carte pour 2 piéces, aae il
reste plus que deux vikings dans cette colonne.ddtide que cette carte vaut les 2 pieces, dlerkes paie a
la réserve et place la carte dans la zone de ahargeau-dessus de sa zone personnelle de jousmuit& Sara
et Lucy retournent leur vikings a leur approvisiement personnel. Notez que Lucy n‘avait pas lailpdge
d'acheter la carte comme Sara I'a acheté avant m@ekucy puisse le faire. Ensuite, les joueurginaent en
mettant la carte en place 2 aux encheres.



(b) Arrivée a la colonne 5, Lucy a pour premieréi@pd'acheter la carte du navire dont le prixdes#} pieces,
car il y a un total de 4 vikings dans cette colorine de ses vikingjaune est au premier endroit, puis un viking
Vert, puis un autrjaune et enfin un vikindbleu Lucy décide de tenter sa chance et renoncepiesaiére
option d'achat, en espérant que Chris n'achéterdapearte de bateau pour 3 piéces. Son pari tometi car
Chris décide de reprendre son viking vert sanstackecarte. Maintenant, Lucy est en mesure dtaclee carte
de bateau pour 2 pieces et le viking bleu de Jaturne dans sa réserve personnelle.

(c) En mode de jeu Jarl, les joueurs continuenhteaant avec la carte a I'endroit le plus a gadehla ligne de
réservation: Jack a le droit exclusif d'achetetecearte pour 3 piéces, car il a placé son vilbleu sur cette
carte de navire et la ligne de réservation contiecartes. Il décide d'acheter la carte et la ptaae les cubes
de marchandises dans sa zone de chargement. déincegnsuite son viking dans sa réserve persondelle
viking.

Vient ensuite la carte de Sara vik . Elle doit refuser I'achat de cette carte car B# peut pas dépenser
les 2 pieces. Elle défausse la carte dans la beifeu et reprend son viking. La derniere carterssidérer est
la carte avec le vikin-de Chris. Chris est heureux d'acheter unrgueavec 5 points de défense pour le
prix bon marché de 1 piece. Quand chaque carté déthussée ou achetée, les joueurs continuetd paase
suivante de chargement.

4. Phase de chargement

En commencgant par le premier joueur et en pourstigans le sens horaire, chaque joueur effectusdes-
phases suivantes en une seule fois:

* Revenu: Le joueur prend 1 piece de la réservée ffiueur n'a pas de carte dans le zone de chargesm-
dessus de son plateau de joueur (car il n'a aahietéhe carte la phase précédente), il prend ade @ pieces.

* Le joueur déplace toutes les cartes de la zorghdmjement au-dessus de son plateau de joueusaene
de carte personnelle en dessous, a I'exceptiocattes de navire en attendant leur déchargement.

* Allocation de marchandises: le joueur déchargéetles cartes de vaisseau dans sa zone de cleatgetm
alloue les marchandises déchargées de cette fagorages dans sa zone de carte personnelle ou glateau
de joueur (voir les cases grises ci-dessous poiegdes options qouun joueur peut allouer seshigéime fois
tous ses navires déchargés, le joueur les déptasesa zone de carte personnelle également.

Une fois que chaque joueur a exécuté ces sousgHagaremier joueur donne le marqueur de premigeyr
au joueur suivant dans le sens des aiguilles dium@re. Ensuite, le nouveau premier joueur comtileujeu
avec la prochaine phase de approvisionnement.

Remarque: les piéces ne sont pas limitées au ntdotami dans ce jeu. Si vous manquez de piécéseatun

substitut (vraies pieces, dés, etc.).



En mode de jeu Jarl, chaque joueur gagne 1 pigq@éuentaire comme revenu. (Cela signifie que dlevenu
est de 2 pieces. Si un joueur n'a pas achetéddes derniere phase d'achat, son revenu est dx89)

personal card area

Affectation des marchandises :

Lors de l'attribution des marchandises (princip@etdu déchargement des navires), le joueur apgésns
suivantes:

Il peut combiner ces options comme bon lui sembtéaas n'importe quel ordre.

A la fin de cette phase, aucune de ses cartesvite m@ peut contenir de cube de marchandise.

Les marchandises non attribuées doivent étre ré&eggans l'espace des biens communs.

*

Le joueur peut placer n'importe lequel de bens sur des espaces vides des cartes artsaeata zone
de carte personnelle. Chaque carte d'artisan mongeombinaison différente d'espaces matériethatun de
ces espaces matériels nécessite un bien spéciflemuer. plus de détails, voir plus loin)




Important: une fois qu'un cube de marchandises est placgosuespace matériel correspondant, il ne peut pa:
étre supprimé. Lors du score final, vous marquezplants de victoire d'un artisan si chacun deespmces
matériels ont un cube de marchandises correspandant

* Le joueur peut stocker un cube de marchasdsir I'espace de stockage de son plateau de.j&likéu
posséde la carte d'entrep6t, il peut stocker jasduiubes de marchandises supplémentaires dessupl(is
loin). Chaque espace de stockage permet a toutdiypmibe de marchandises d'étre placé dessus.déndeu
marchandises stocké sur un espace de stockageépeutlloué a nouveau au cours de toute phase d
chargement.

ding phase.
Storage space on the

player board. —--_""

* Le joueur peut vendre n'importe lequel de produits aux cartes de commercant dans sadeocexrte
personnelle. Chaque carte de commercant néeesshien spécifique. Si le joueur vend le bon pitod
indiqué sur une carte de commercant, il recoit ichatément le nombre indiqué de piéces et placeubss
des marchandises vendues dans |' espace commuarcdeamdises sur le plateau de jeu. Un joueur déiseu
I'une de ses cartes de commercant un nombre ddifois pendant la phase de chargement.

L)

trader card

En mode Jarl, un joueur peut également sacrifieslaises biens aux dieux, s'il a une carte oracptéad (voir
plus loin pour plus de détails).

Comme pour les cartes de commercant, chaque cartke mécessite également un bien spécifique. Malgeu
de piéces, le joueur gagne immédiatement 2 pdatsctoire pour chaque cube de marchandises pamesant
qu'il sacrifie a une carte oracle (en la placant'sspace des biens communs comme d'habitude).

aracle card

*  Le joueur peut échanger n'importe quelssis 3 cubes de marchandises aux biens communis dlepu
Espace de stockage sur le plateau de joueur. Baryek prend 1 cube de marchandises de son chaximip
I'espace commun des marchandises et I'attribue diateénent. (Bien sar, ce cube de marchandisesétiait
disponible sur l'espace des biens communs a ce migmee joueur peut utiliser cette action aussivemt qu'il

le souhaite.
"‘Ih';-.'ﬂ-;:': —uk .
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* Le joueur peut échanger 2 cubes de marckeadiers l'espace des biens communs a partir densa
personnelle pour prendre 1 piece de la réserv@uar peut utiliser cette action aussi souvenit geut.

Exemples Phase de chargement :

Au début de la phase de chargement, Lucy a deuxtesardans sa zone de chargement: la carte artisan
(nécessitant 1 cube en cuir marron et 1 cube eméiblanche) et le carte de navire avec 1 cube eir cu
marron, 1 cube orange et 1 cube de fer gris dessus.

(a) Comme Lucy a acheté des cartes pendant la plitasehat, elle prend 1 piéce de la réserve comme
revenu.

(b) Ensuite, Lucy déplace sa carte d'artisan sur®ae personnelle sous son plateau de joueur.
(c) Maintenant, Lucy décharge sa carte de navire.

(c1) Comme elle a une carte d'artisan nécessitammube de cuir marron, elle place ce cube
sur cette carte. (Si Lucy recoit un cube blanc @énke plus tard pour compléter cette carte
artisanale, elle recoit 5 points de victoire lors décompte final.)

(c2) Comme Lucy possede une carte de commercannhguessite des marchandises, elle vend
son cube orange ambré a ce commercant en placariulee sur I'espace des biens communs
et en prenant 1 piece de la réserve.

(c3) Comme Lucy n'a pas d'espace vide qui montreyebole du fer, elle place son cube de fer
gris sur son espace de stockage sur le plateauadieyr, afin qu'elle puisse l'allouer dans un
phase de chargement ultérieure.

(d) Aprés avoir alloué toutes les marchandisesgeellace la carte navire dans sa zone de carte
personnelle sous sa zone personnelle.




Fin de la partie

Le jeu se termine au début d'une phase d'appoovisment quand la derniére carte « Attaque de & ca
Pictes » est la derniére carte laissée dans ldg@artes.

En premier lieu, on résout cette "Attaque de kéecRictes". _
i b

final "Attack of the
Picts” card that ends

the game

)

final scoring symbol

Puis la notation finale commence:

En commencant par le premier joueur, chaque jooargue toutes les cartes de sa zone de carte pehson
gui montre le symbole de score final, et marquept@sts de victoire de chaque carte avec son marcie la
piste de scores.

Le joueur avec le plus de points de victoire gagne.

En cas d'égalité, le joueur a égalité avec le géupieces remporte la partie.

S'il y a encore égalité, tous les les joueurs ditégpartagent la victoire et devront organiser dée en
I'nonneur des dieux!

Symboles des cartes

La plupart des cartes ont des symboles qui indigugmand leur effet ou action peut étre utilisé.

Un symbole sur une croix argentéss indique la fréquence a laquelle l'action dedaecpeut étre utilisée.

Un symbole dans une sphére argeng# indique dans quelle phase une carte peut 8lisga.

” Une telle carte peut étre utilisée durantddatpartie pendant la phase de jeu correspondante.



g L'action d'une telle carte ne peut étre actiydane fois pendant le jeu dans la phase autoisée.

gu'elle est utilisée, la carte est défaussée lddmsite.

’ Une telle carte est résolue immédiatement djareisat.

QDeman_d phase Loading phase (Rl Buying phase vﬁﬂackqfthe Picts Q Any phase

Phase de demande Phase de chargemnase d'achats Attaque des Pictes 'impbirte quelle
phase

Glossaire des cartes

&
IX? >< "Attack of the Picts” cards

Cartes "Attaque des Pictes”

Il'y a 4 cartes "Attaque des Pictes" dans le jecatées. Si une attaque de Pictes est révéléallane phase
d'approvisionnement, celle-ci est interrompue gfdeieurs doivent suivre la procédure d'une attaggePictes.

Cartes guerrier



Les cartes Guerrier ont des points de défensee(@ngt 5), qui s'additionnent si une carte "Attadas Pictes"
est révélée pendant la phase d'approvisionnemestjdueurs gardent leurs cartes guerrier jusqudia @u jeu
(ainsi, ils deviennent automatiquement actifs techaque attaque des Pictes).

O Ship cards

Cartes navire

Si une carte de navire est révélée pendant la ghapprovisionnement, le premier joueur placeadms de
marchandises comme expliqué dans les regles. $oweur achéte une carte de navire pendant la phackat,
il doit allouer les cubes de marchandises surt& cpendant la phase de chargement suivante, caxpligué.

Si un joueur n'est pas en mesure d'allouer un debmarchandises, il doit jeter ce cube de ce naxgre
I'espace commun marchandise.

@ Artisan cards

Cartes artisan

Chaque carte d'artisan a un combinaison différglgtemarchandises exigées. \oir les régles pour savoi
comment vous attribuez une correspondance cubemdsandises a ces espaces matériels. Lorsquiearja

terminé la combinaison demandee de cubes de nmalisks, cette carte est consideéree comme comp; i)

Lors du score final, un joueur marque les pointyidire indiqués au bas de la carte d'artisars danzone
personnelle si et seulement si cette carte estriéem



e Trader cards

Carte commercant

Chaque carte de commercgant permet a son propeétaivendre un type spécifique de bien pendaritdagpde
chargement. Pour vendre un cube de marchandises tgpe, il le place sur les biens communs etireco
immeédiatement le nombre de piéces indiqué surrte d@ commercant.

Il peut utiliser n‘importe lequel de ses commerganttant de fois qu' il le souhaite

De plus, chaque carte de commergant a une valepoidede victoire en bas que son propriétaire malqrs
de la notation finale.

@ Feast cards

Carte de féte

Les cartes de féte valent un nombre croissant dentspde victoire selon la fagon dont vous en pidszé
plusieurs.

Lors du score final, un joueur marque des pointgicteire selon selon le tableau suivant:
* Siila 1 carte de féte, il marque 2 points dgoaire.
* Si il a 2 cartes de féte, il marque 5 points id#oire.

 Siil a 3 cartes de féte, il marque 9 points idtoire.
* Et siil a 4 cartes de féte ou plus, il marqueptihts de victoire.

@ Journey cards




Carte de voyage

Chaque carte de voyage a une valeur du point deindcque son le propriétaire marque lors de |aatim
finale.

@ Skald cards

Carte Skald

Lors de la notation finale, le propriétaire de eethrte marque 1 point de victoire pour chaqueepigtil
détient.

Lors de la notation finale, le propriétaireate carte marque 1 point de victoire pour
chaque carte de navire qu'il possede.

Lors de la notation finale, le propriétaire deeetarte marque 1 point de victoire
pour chacune des cartes de commercant qu'il passede

Lors de la notation finale, le propriétaire de eethrte marque 1 point de victoire pour
chaque carte d'artisan qu'il possede {t&rmu non terminé).



- ' Lors de la notation finale, le le propriégaite cette carte marque 1 point de victoire
pour chacun carte de guerrier qu'il possede.

Lors de la notation finale, le propriétaire deeearte marque 1 point de victoire pour
chaque carte de voyage qu'il posséde.

Lors de la notation finale des cartes de voyagptderiétaire de cette carte Skald
choisit 1 de ses cartes de voyage. Lauvales points de victoire de la carte choisie
est doublée

Carte Oracle Carte Oracle
Chaque carte oracle permet au propriétaire defigacun type spécifique de bien pendant la phase d

chargement. Pour sacrifier un cube de marchandisese type, il le place sur I'espace marchandiseqeit
immédiatement 2 points de victoires.

Vg | , 3

@ Building cards

Carte de construction



La carte d'entrepbt dispose de 4 espaces de soakadesquels son propriétaire peut stocker dbsscde
marchandises en plus du cube qu'il peut stockdresyrace de stockage sur son plateau de jouguautlallouer
n'importe lequel de ces des cubes de marchand@gss & nouveau pendant toute phase de chargement.
De plus, lors du décompte final, le propriétairecdete carte remporte 1 point de victoire poumgcigacube de
marchandises qui est toujours placé sur cette.carte

Au cours de chaque phase de chargemesgueie propriétaire de cette carte regoit son
revenu, il recoit 1 piéce supplémentaire. (Cetteegarend également effet quand il est
encore dans la zone de chargement.)

Le joueur qui achéte cette carte recoit immédiategm pieces de la réserve. Il place
ensuite cette carte dans sa zone de chargemehéuAde déplacer cette carte de sa zone
de carte personnelle pendant la phase de chargeitraoit la défausser dans la boite de
jeu.

Le propriétaire de cette carte peut chaisita défausser dans la boite de jeu lors de
l'achat d'une nouvelle carte sur le plateau d€gendant toute phase d'achat, méme la
phase ou elle a été achetée). Si il le fait, ibitegratuitement la carte qu'il vient d'acheter
(et n'a donc pas a payer de pieces pour cela).

Le joueur qui achéte cette carte prend égalerseri vikings bruns de la réserve et
les place sur cette carte. Chacun des vikingsshagit comme un viking
additionnel de sa couleur, gu'’il peut placerlsyslateau de jeu pendant toute
phase de demande (augmentant ainsi son nombr&idgs/pour cette manche).
Cependant, un viking brun ne lui revient pas tigd'achat mais est placé a la
place dans la boite de jeu. Une fois que les dédirgs bruns sont allés dans la
boite de jeu, la carte y est également défaussée.



Au cours de chaque phase de chargememipeiétaire de cette carte peut échanger 2
cubes de marchandises depuis I' espace marchaBdisetour, il prend 1 cube de
marchandises au choix de l'espace des biens comghlialloue immédiatement. (Il peut
utiliser cette carte aussi souvent qu'il veut.)

A tout moment du jeu, le prépaire de cette carte peut choisir de la jeter timbsite de
jeu. Si il le fait, il supprime jusqu'a 3 cubesrdarchandises de sa propre carte artisan et
doit immédiatement les réallouer d'apres les réuhdstuelles.

A tout moment du jeu, le propriétaire de cettaeepeut choisir de la jeter dans la boite de

jeu. Siil le fait, il prend 1 cube de marchandided'espace des biens communs et 'alloue
immeédiatement.

Carte Loki Carte Loki

Le propriétaire de cette carte peut choisir deé@muasser a la fin d'une phase de demande (apecwuas les
vikings sont placé sur le plateau de jeu). Si ildié il échange immédiatement les positiongddex vikings
sur le plateau de jeu.

Lorsqu'un joueur achéte cette carte, chacun dessgoueurs doit lui payer
immédiatement 1 piece (si possible). Puis il plzette carte dans sa zone de
chargement. Au lieu de déplacer cette carte damersade carte personnelle
pendant la phase de chargement, il doit défauss$ter carte dans la boite de jeu.




A tout moment du jeu, le propriétaire de cettde peut choisir de la jeter dans la
boite de jeu. Si il le fait, il vole immédiatemdntube de marchandises a un carte
artisan d'un adversaire qui n‘a pas encore étérnéemll doit allouer ce cube de
marchandises immédiatement et suivre les reglaisiieties ou les jeter.

@) ocrender cards

Carte de défenseur Carte de défenseur

Le propriétaire de cette carte peut la défausses @aboite de jeu aprés avoir combattu les Pariesyant le
plus de points de défense. Si il le fait, il maadgidouble de la valeur du point de victoire ingiggn bas a
gauche de la carte "Attaque des Pictes".

Lors de chaque attaque du Pictes, le propréétharcette carte peut doubler la défense
d'une 1 carte guerrier dans sa zone de cartesneisa

Apres chaque attaque des Pictes, le propriétaicettie carte peut payer 2 pieces a la
réserve afin d'éviter la perte de points de vietoir
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Additianal wimmee cards for the Jail game mode




Adilitiomal snimmer cards for the fad game mode
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Phase Symbols

@ Phase d'approvisionnement

Dans cette phase, le premier joueur pioche du ldsokartes qui seront disponibles a l'achat.

* Phase de demande

Dans cette phase, les joueurs placent leurs vilsng&e plateau pour indiquer leur intérét pourdades
disponibles et fixer indirectement un prix pour ¢estes.

@ Phase d'achat

Dans cette phase, les joueurs peuvent acheteaties disponibles dans un ordre spécifique quirnttpe
de la position de leur vikings.

@ Phase de chargement

Dans cette phase, les joueurs recoivent des reyvathuser les acquis marchandises et vider leuezon
d'achat.

” Une telle carte peut étre utilisée durantddatpartie pendant la phase de jeu correspondante.
@ Une telle carte est résolue immédiatement lersah achat.

? L'action d'une telle carte peut étre activéermgi'seule fois pendant le jeu, dans la phase
autorisée. Une fois utilisée, la carte est défaeisdans la boite.

@ N'importe quelle phase



e Notation finale

E Attaque de Pictes

[ Card types

@ svarts X asckoriherics (T statacads

cards

6 Artisan cards @ Warrior cards @ Feastcards
9 Trader cards . Defender cards @ Journey cards
Oracle cards @ Building cards 0 Loki cards

e
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