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Od bladego switu w cafej wsi papuje od dawpa piespotykane poruszenie. Wszyscy mieszkapcy zmierzajg i
w kierupku portu, w ktorym wikingowie szykuja sie pa kolejpg daleka wyprawe. Pakuja towary, zposzg zapasy —
i powoli przygotowujg statki do wyptyniecia w morze. -
0d sciap fiordu odbijajg sie gromkie pawotywania ludzi i wszechobecpy skwir mew.

Wielki Olaf staje pa beczce i przyglada sie uwazpie wszystkim zacumowanpym drakkarom, pa ktore przepychaja sie
Jego pieastraszone wilki morskie. Teraz zaczypa sie npajciekawsze...

LAWARTOS< PUDEEKA

* Plansza * |6 zetonow zaktadow (po 4 w kolorze
* 39 elementow statkow (24 fragmenty kadtuba, kazdego gracza)
8 dziobow, 7 ruf) » 5 Zetondéw skor
* |6 figurek wikingéw (po 4 w kolorze kazdego gracza) ¢ 5 zetonow zboza
* | figurka wodza * 5 Zetonow gwozdzi
* 4 tarcze punktacji (po | w kolorze kazdego gracza) * 3 zetony wartosci rynkowej
* Instrukcja

Wizualizacja elementow gry znajduje sie na str. 3.
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PRZYGOTOWANIE DO <RY

Aby tatwiej zrozumiec te instrukcje, polecamy zapoznac sie
z listq dostepnych akji, ktdra znajduje sie na ostatniej stronie.

Plansze nalezy umiesci¢ na Srodku stotu.

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze oznaczone nim
elementy:

O | tarcze punktacji,

® 4 zetony zaktadow, ktére umieszcza zakryte
(wartoscia do dotu) obok tarczy punktacii,

O figurki wikingdw, ktorych liczba zalezy od liczby
graczy: 4 przy grze 2-osobowej, 3 przy 3-osobo-
wej, 2 przy 4-osobowe;j.

Aby ustali¢ kolejnos¢ w pierwszej rundzie, jeden z uczest-
nikow chowa w dtoni po jednej figurce wikinga kazdego
z graczy. Nastepnie zaczyna bez patrzenia wypuszczac
figurki po jednej na plansze. Kazda wylosowang w ten spo-
sob figurke umieszcza w wiosce na najwyzszym dostep-
nym polu akgji, zaczynajac od pola ,,Pierwszenstwo”. Gdy
kazdy gracz ma juz na planszy po jednym wikingu, pozo-
stalych rozmieszcza sie w nastepujacej kolejnosci, w zalez-
nosci od liczby graczy:

W grze 2-osobowej: AB BA AB BA

Yeeeeeeew

W grze 3-osobowej: ABC BCA CAB

Yo eee ey

W grze 4-osobowej: ABCD DCBA

Yow Yeoe

UWAGA: Litery odpowiadaja kolejnosci, w jakiej roz-

mieszczono losowo pierwszych wikingow: ,,A” odpo-

wiada kolorowi wikinga postawionego przy pierwszej

akgji, ,,B” — wikingowi przy drugiej akji, itd.

©® Figurke wodza umieszcza sie po przeciwnej stro-
nie wioski w stosunku do reszty wikingow (stuzy on
do zaznaczenia, ktora strong wikingowie przecho-
dza do kolejnej rundy).

O 7 ruf statkéw nalezy potozy¢ przy planszy obok
akgji ,WW morze!”
@ 3 zetony wartosci rynkowej nalezy umiesci¢ na
targowisku, kazdy na wartosci ,, | ”.
|5 Zetonow towarow nalezy pomieszac i utozyc
zakryte w 2 stosach obok planszy (patrz G i H).

® 7 zetondw towardw nalezy umiescic¢ zakryte obok
akgji ,,kaduyj 1”.

@ 8 zetondw towardw nalezy umiesci¢ obok akcji
»Wez 3, tadujl”.

@ 8 dziobow statkow nalezy umiesci¢ w fiordzie,
przy stanowiskach cumowniczych (patrz PLANSZA).

® Za kazdym dziobem nalezy umiescié¢ losowo 3 frag-
menty kadtuba. Nalezy sie jednak upewnic, ze
zaden kolor nie pojawia sie wigcej niz raz na danym
statku na poczatku gry.




Kazdy statek w grze skfada sie z trzech czesci: dziobu,
kadtuba (ztozonego z | do 5 fragmentow) oraz rufy.

Na dziobie umieszcza sig zetony towarow, ktore decy-
duja o wartosci danego statku. Zanim statek wypty-
nie w morze, zestaw fragmentow kadtuba bedzie sie

zmienial, bowiem gracze zmieniaja ich ustawienie,
walczac o kontrole. Gdy statek wyptywa w morze,
dodaje sie do niego rufe. Kompletny statek nie bierze
juz udziatu w dalszej grze.

Plansza podzielona jest na trzy obszary: Wioske @
(gdzie umieszcza sig wikingdow przy wybranych akejach),
Przystan © (gdzie gracze obstawiaja statki) oraz
Fiord © (gdzie umieszczane s3 i przemieszczane czesci
statkow).

Wioska @: Budynki w wiosce reprezentuja rézne
akcje, ktore gracz moze wybrac podczas swojej kolejki.
W tym celu na polach znajdujacych sie przy budynkach
umieszcza sig wikingow (patrz AKCJE W WIOSCE).

UWAGAL:

Przystafn ©: Podzielona jest na osiem stanowisk
cumowniczych. Przy kazdym znajduja sig cztery pola.
Gracze moga tam umieszcza¢ zetony, obstawiajac,
ktora druzyna bedzie kontrolowac dany statek, gdy ten
wyptynie w morze.

Fiord ©: W fiordzie stale zmieniaja swe potozenie
rozne fragmenty kadtuba. Kazdy statek w fiordzie
cumuje przy jednym z o$miu stanowisk na przystani.

Przyktadowe roztozenie gry dla 3 graczy

W kazdej grze wykorzystuje sie wszystkie 24 fragmenty kadtuba, niezaleznie od liczby graczy. W roz-
grywce 2- lub 3-osobowej wystepuja takze elementy oznaczone kolorami, ktére nie biora czynnego
udziatu w grze.Takie elementy traktuje sie identycznie z pozostatymi (mozna je przemieszczac i zamie-
nia¢ podczas odpowiednich akgcji; s3 tez one brane pod uwage podczas ustalania, kto kontroluje dany

statek, gdy ten wyptywa w morze).
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PRZEBIE6 -ROZGRYNKI

W kazdej r olejnoscia rozstawienia wikingow
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UWA(A. Kaqu akc]q mozna wybrac tylko raz w ciagu danej rundy

 PRZEBIEG RUNDY #

I. Gracz, ktorego wiking znajduje sie najblizej akcji 2. Gracz, ktorego wiking jest nastepny w kolejce w wio-
»,Pierwszenstwo” w wiosce, przenosi tego wikinga na sce, robi to samo. Dzieje sie tak, az wszyscy wikingo-
druga strone wioski (tam, gdzie stoi figurka wodza).  wie znajda sie po tej samej stronie co wodz.
Umieszcza go na jednym z wolnych pol, a nastep-
nie wykonuje odpowiednia akcje (patrz AKCJE
W WIOSCE).
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3. Runda konczy sie, gdy wszyscy wikingowie znajda sie 5. Jezeli obok planszy nadal leza niewykorzystane rufy,
po tej samej stronie co wodz. wodza nalezy przestawi¢ na druga strone wioski
4. Jezeli gracz wybierze akcje ,,W morze!”, nalezy i rozpocza¢ nowa runde.
przejs¢ do fazy opisanej w sekcji WYPLYWANIE
W MORZE.




Na koncu rundy, jezeli gracz wybrat w tej rundzie
akcje ,, W morze!”, decyduje, ktory statek ma wypty-
nac. Doktada na koncu statku rufe, a nastepnie odsuwa
statek od przystani, aby zaznaczy¢, ze ten nie bierze juz
udziatu w dalszej grze.

UWAQGA: Gracz musi wybra¢ statek, ktory ma na dzio-
bie co najmniej | zeton towaru oraz kadtub sktadajacy

A P

1) USTALENIE, KTO KONTROLUJE STATEK:

Nalezy policzy¢, ile facznie tarcz kazdego koloru znaj-
duje si¢ po bokach fragmentow kadtuba statku, ktory
wyptywa w morze. Druzyna, ktorej tarcze przewazaja,
ma pierwszenstwo w kontroli nad statkiem. Druga pod
wzgledem liczby tarcz druzyna jest tez druga w kolej-
nosci, jezeli chodzi o kontrole i tak dalej.W przypadku
rownej liczby tarcz pierwszenstwo w kontroli ma dru-
zyna, ktorej fragment kadtuba umieszczono najblizej
przystani.

Jesli kolor gracza nie wystepuije na statku, nie bierze on
tez udziatu w podziale towarow z tego statku.

Przyktad B: Gracz Czerwony ma 3 tarcze, a Zielony —
2 tarcze. Niebieski ma 3 tarcze, a Zétty — 0 tarcz. Czerwony
i Niebieski remisujq pod wzgledem liczby tarcz, ale to
Niebieski jest gtéwnym graczem kontrolujqcym statek,
poniewaz jego fragment kadfuba jest najblizej nabrzeza.
Oto zatem kolejnos¢ sprawowania kontroli: Niebieski,
nastepnie Czerwony, po nim Zielony. Zétty nie sprawuje
zadnej kontroli nad tym statkiem, bo nie ma na burtach
tarcz tego koloru.

Uwaga do rozgrywki 2- i 3-osobowej: Nalezy pamie-
tac o przeliczeniu rowniez tarcz w kolorach druzyn, ktore
nie biora aktywnego udziatu w grze. Druzyna niebioraca
udziatu w grze moze przejac kontrole nad statkiem.

OP<JONALNA ZASADA DLA 2 GRA(ZY:i
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sie z co najmniej | fragmentu, jesli jest to mozliwe
w danej sytuacji. Jesli jednak nie ma mozliwosci zasto-
sowania sie do powyzszych zasad, gracz moze wybrac
dowolny statek.

Po dodaniu rufy nastepuje:
) ustalenie, kto kontroluje statek oraz
2) podziat towarow ze statku.

2) PODZIAL TOWAROW ZE STATKU:

W kolejnosci odpowiadajacej pierwszenstwu w spra-
wowaniu kontroli gracze biora po jednym wybranym
zetonie towaru z dziobu wyptywajacego w morze
statku i umieszczaja zakryty na swojej tarczy punktacji.
Jesli zetonow towarow jest mniej niz druzyn dziela-
cych je pomiedzy siebie, nie wszyscy gracze otrzymaja
zetony.

Jezeli, po pobraniu zetonow przez kazdego z graczy
kontrolujacych statek, zostaty jeszcze towary, to gracze
pobieraja je ponownie w takiej samej kolejnosci az do
wyczerpania zetonow. Jezeli na danym statku obecny
jest tylko jeden gracz, bierze on WSZYSTKIE towary.

Przyktad C: Gracz Niebieski bierze zeton zboza.
Nastepnie Czerwony bierze zeton skér, po nim Zielony taki
sam zeton. Wreszcie, jako Ze na statku zostaje tylko jeden
Zeton, bierze go gracz Niebieski i tak podziat zetonéw sie
konczy.

Uwaga do rozgrywki 2- i 3-osobowej: Jezeli zeton
towaru miataby wzia¢ druzyna, ktora nie gra zaden
z graczy, wtedy jeden zeton usuwa sie z gry. O tym,
ktory zeton podlega usunigciu, decyduje gracz siedzacy
po lewej stronie gracza, ktory miatby wziac ze statku
kolejny zeton.

Po tym, jak twoj przeciwnik wybierze akcje ,,W morze!”, umies¢ jednego wikinga z druzyny niebioracej
udziatu w grze (kolor jest tu bez znaczenia) na dowolnym fragmencie kadtuba oznaczonym twoim kolo-
rem. Ten wiking liczy sie jako dodatkowa tarcza w twoim kolorze przy ustalaniu kontroli nad statkiem.
Wiking ten bedzie tez przemieszczany razem z tym fragmentem kadtuba i nie bedzie mozna go usunaé

juz do konca gry. Na jednym fragmencie kadtuba moze znajdowac sig zawsze tylko jeden wiking.
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UWAGA!

Dany gracz moze postawic tylko jeden zeton zaktadu na dany statek.

Gracze musza umieszczac¢ swoich wikingéw przed budynkami odpowiadajacymi akcjom, ktére sa w sta-
nie wykonac. Jesli gracz nie jest w stanie wykonac zadnej z dostepnych akgji (tylko wtedy), moze umiescic
wikinga przy dowolnej akgcji i jej nie wykonac.

Statek nie moze nigdy zawierac¢ wiecej niz piec fragmentdw kadtuba (nie wliczaja sie w to dzidb i rufa).

Gracze w dowolnym momencie moga sprawdzi¢ wartos¢ swoich towarow i zakladow, ale NIGDY NIE
WOLNO ujawniac tej wartosci pozostatym graczom.

Najmocniejsze akcje znajduja sie na koncu wioski. Trzeba jednak uwaza¢, bowiem wybranie ich powoduje,
Ze w nastepnej rundzie kolej gracza przyjdzie pozniej.

Akcje zwiazane z budowaniem statkdw mozna zastosowaé do dowolnego statku, ktory jeszcze nie
odptynat.

Nie mozna przemieszcza¢ towardw ze statku na statek. Po umieszczeniu towardw na statku musza one
juz tam pozosta¢ do wyptyniecia w morze.

Mate przedmioty narysowane na statkach nie przedstawiaja towardw i nie maja wptywu na przebieg gry.




ZAKOTCZENIE GRY

Gra konczy sig, gdy siodmy statek wyplynle w morze.
Osmy statek, ktory pozostanie w porcie, nie daje
punktow.

Gracze obliczaja koncowy wynik, dodajac do siebie

wartos¢ zetonow towarow i zakladow.

@ Zetony towaréw daja tyle punktow, ile wynosi ich
wartos¢ rynkowa na targowisku na koniec gry.

@ Zetony zakladow przynosza tyle punktow, ile wska-
zuje ich wartosc.

Przyktad: Niebieski ma na koniec 2
(2 punkty) czyli razem 9 punktéw C
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Autorzy pragna podzigkowac wszystkim graczom, ktorzy brali udziat w licznych testach gry.
Nasze podzigkowania otrzymuja w szczegdlnosci: stowarzyszenie Jeux en Seine, w tym David,
Gilles, Nico, Delphine, Jiirgen, Nathalie, Damien N., Damien R., Le Nid-Cocon ludique Micha, Nils,
Patrice, Laurence, Lia-Sabine, Bruno des Plaines, Laurent, La Boite a Chimeres, w tym Christophe,
La Kub'en Bois Académie, w tym Thierry i Régine, stowarzyszenie Thalwind — Osny Joue, w tym
Stéphane, Latsamy, Reynald i Sarah, oraz konwenty: Paris est ludique, Salon des jeux de Vauréal,
a takze Festival Alchimie du jeu w Tuluzie, gdzie zaprezentowano pierwotng wersje gry. Autorzy
chcieliby réwniez podziekowaé Blue Orange za Swietne sugestie, a na szczegdlne podzigkowania
za te niesamowita produkcje zastuguje Stéphane!!! Maeva i Chris — dziekujemy bardzo za oprawe

graficzna.

Grupa Wydawnicza Foksal Sp.z o.0.
al. 3 Maja 12, 00-391 Warszawa
© 2017 Grupa Wydawnicza Foksal
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UWAGA: Niewtasciwie obstawione zak’rady nii
sza graczom punktow.

Wygrywa gracz, ktory na koniec zgromadzit na|Wche]
punktow. .

W przypadku remisu wygrywa:

@ Gracz z najwieksza liczba zetonow towarow,

@ w nastepnej kolejnosci: gracz z najwigksza liczba
punktow uzyskanych z towarow.

Jezeli nadal jest remis, obydwaj gracze zwyciezaja

ex aequo.

Wydawca: Wojciech Rzadek - ‘e
Ttumaczenie: Tomasz Duda =
Redakeja: Piotr Stankiewicz .
Korekta: Anna Kolak
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DTP: Cezary Szulc "

Hot Games Cool Planet

©2016 Blue Orange.Vikings on Board i Blue

Orange to znaki towarowe Blue Orange. Gra

wydana i dystrybuowana na licencji przez

Blue Orange USA, San Francisco, California.

Wyprodukowano w Chinach. Zaprojektowano
we Francji. www.blueorangegames.com




=

g ==
‘nie
o=

Pl .J#":T‘:I
B

trole _ em w razie remisu
spowodowanego rowng liczba tarcz.

% Skocz na SWO)J statek: Gracz
/ przektada jeden fragment kadtuba
W SWOIM KOLORZE z jednego
statku do innego, umieszczajac go
na koncu (najdalej od dziobu).

" Obstaw: Gracz kladzie zakryty
' zeton zakiadu przed statkiem znajdu-
" jacym sie w porcie, na kotku o kolo-
rze gracza, na ktorego stawia (czyli
tego, ktory bedzie w jego przekona-
niu glownym graczem kontrolujacym
wyptywajacy statek).

taduj I: Gracz pobiera jeden zeton
towaru ze stosu znajdujacego sig
obok tego pola akcji i umieszcza
towar odkryty na dziobie wybra-
nego statku (jezeli ten jeszcze nie

wyptynat).

Rynek: Gracz wybiera jeden

;?Jf - > rodzaj towaru i zwigksza jego
+1 T4] T+1 > y

e wartos¢, przesuwajac odpo-

wiadajacy mu zeton war-
tosci rynkowej o jeden wzwyz na
targowisku.

Uwaga: Wartos¢ towardw nigdy
nie moze ulec zmniejszeniu, a maksy-
malna wartos¢ nie moze nigdy prze-
kroczyc 4.
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' Skocz na DOWOLNY statek:

racz przektada jeden frag-
ment kadtuba W DOWOLNYM
KOLORZE z jednego statku do
innego, umieszczajac go na koncu
(najdalej od dziobu).

Obstaw/Zmien zaktad: Gracz

. moze ALBO obstawic¢ (patrz ak-

cja ,,Obstawianie”), ALBO przesu-
nac istniejacy zakiad na inne kotko w
porcie (przed tym samym lub innym
statkiem).

Wez 3, faduj I: Gracz bierze trzy

| Zetony towarow z gory stosu obok
| tego pola akgji (jezeli w stosie sa mniej

niz trzy zetony, nalezy wziac te, ktore
zostaty), nastepnie wybiera jeden
zeton i umieszcza go odkryty na dzio-
bie wybranego statku (jezeli ten jesz-
cze nie odptynaf). Pozostate zetony
towarow umieszczane sa Z powrotem
na spodzie stosu.

W morze! Gracz bierze rufe z puli
znajdujacej sie obok planszy i umiesz-
cza ja przed soba. Wybiera, ktory
statek odptynie na koniec rundy
(patrz WYPLYWANIE W MORZE).

Uwaga: Jezeli nikt nie wybierze tej
akeji, zaden statek w tej rundzie nie
wyptynie.

! Zamiana: Gracz wymienia
| DOWOLNE dwa fragmenty kadtuba
- (dowolnego  koloru)  pomiedzy

dwoma statkami.
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