Uwe Rosen’oerq

- ODINA

»Hostina pro Odina“ je saga v podobé deskové hry. Budete znovu prozivat kulturni tispéchy, obchodni expedice a drancovani
s kmeny, které dnes oznacujeme jako ,, Vikingy* — slovem, které mélo na konci prvniho tisicileti ponékud odlisny vyznam.

Kdyz severané vyrazili na drancovani, fikavali, Ze jdou ,na viking® Jejich skandinavsti predkové ovSem byli vic nez
pouhymi piraty. Byli to objevitelé a zakladatelé stitt. Rika se, Ze prvnim Evropanem v Americe byl Leif Eriksson, dlouho
pred Kolumbem.

V zemi, kterou dnes zname jako Normandii, se témto vetfelctim nefikalo Vikingové, ale ,,Normané®. Jednim z nich byl
slavny Vilém Dobyvatel, ktery v roce 1066 napadl Anglii. Podafilo se mu to, v ¢em pred pouhymi nékolika lety neuspél
norsky kral: dobyt anglicky triin.

Duvod, proc¢ se severané v té dobé stali tak dobrymi moreplavci, spocival v jejich neradostné zemédélské situaci. Nedostatek
urody pusobil velké potize.

V této hre budete vyrazet na loupezivé vypravy a objevovat nova tzemi. Zazijete také jejich kazdodenni aktivity: budete
shromazdovat zbozi, abyste finan¢né zajistili své postaveni ve spole¢nosti.

Na konci bude vitézem hry prohlasen hrac, jehoz majetek bude mit nejvétsi hodnotu.




Poradace na zbozi
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1 velka deska akci s akénimi poli

rub: hra 1-2 hrdcu, lic: hra 3-4 hrdci

Desticky

2 poradace k uloZeni dilki zbozi

1 oranzova 1 modréa
osmisténnd kostka  dvandctisténnd
kostka

Hraci desky
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1 mald zdsobova

deska na lodé

v

Miniroz$iieni #1

Ostrovy

1 deska objevu
Lofoty / Orkneje

v

Miniroz$ifeni #2
Sklizen

1 deska objevi
Mull / Caithness
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12x bobule/vejce

9x jantar /
zlata ozdoba

10 Zetonu
surovin

4 oboustranné desky objevi

1 ovalné zasobova deska
na specidlni dilky
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4 ukazatele
sklizné

4 ukazatele
»Zzadnd sklize

1 specidlni dilek
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Desticky

2 dily k rozsiteni desky akci
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Desticky budov: 3 desticky budovy ,,kulna®, 3 desticky

budovy ,,kamenny dum?, 5 desti¢ek budovy ,,dlouhy dim

8 horskych past

32 desticek lodi, z toho:

(e

12x knarr

10x langskip

10x velrybatsky
¢lun

Penize

125 stfibrnych minci, z toho:

80x ,,1 stfibrny*

22x ,,2 stifbrné“

18x ,,4 stfibrné“
5x ,,10 stiibrnych®

Drevéné komponenty zbozi
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190 karet povolani

rozdélenych do tfi bali¢ki A, B, C
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47 ervenych karet zbrani

45 svétle hnédych 145 tmavé hnédych 12x luk a $ip, 12x past, 12x ostép,
karet pocate¢nich karet povolan{ 11x meé
povolani
Zbozi
346 dilka zboZi, z toho:
Jidlo Vybaveni

predni strana: rostlinny produkt
zadni strana: Zivolisny produkt

Dea

25x hrach / medovina

20x len / suSena ryba

15x ovoce / velrybi maso

Zvirata
predni strana: dobytek
zadni strana: biezi samice

15x kréva / biezi krava

Ostatni dievéné komponenty
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48 Vikingii

(12 pro pro
kazdého  zacinajiciho kol
hrdce) hréace

1 hnédylos 1 bild kostka
pro pocitani

predni strana: femeslnicky vyrobek
zadni strana: luxusni zboZi

43x olej / runovy kimen

30x usen / stiibrny ptibor

30x vlna / truhlice

20x platno / hedvabi

7x zeton trestu

Ruby jednotlivych Zetonii trestu se lisi:
5 drev, 5 kamenii, 3 rudy, 3 luky a $ipy,
3 pasti, 3 ostépy a 3 mece.

12 plastovych sackd, 1 priloha,
1 almanach a 1 pravidla hry.



Zbozi

Preo pRvNIPROU

Tato hra obsahuje velky pocet dilkii zbozi. Abychom vas
usetfili namahy pii jejich tfidéni do hromady plastovych
sacka, pripravili jsme dva poradace, v nichz si muzete dilky
zbozi Iépe uloZit a zorganizovat.

V kazdé radé je ulozeno zbozi stejné barvy a v kazdém
sloupci zbozi stejného tvaru. V§imnéte si, Ze oranzové a Cer-
vené zbozi stejného tvaru jsou na opaénych stranach téhoz
dilku, stejné jako zelené a modré zbozi. Tato zbozi (kromé
ovci a krav) rozdélte na dvé hromadky a kazdou hromadku
ulozte do prislusné prihradky.

Naptiklad na druhé strané kazdého dilku ,,fazole je ,,mléko".

Hra obsahuje vice dilkii, nez budete obvykle pottebovat,
dokonce vice, nez se vam vejde do poradac¢t na zbozi. Pre-
byte¢né dilky si ulozte do prilozenych sacki.

V nasledujici tabulce je zobrazeno, jak byste si méli zorgani-
zovat zbozi v krabicich. V poradacich se stiidaji malé a velké
prihradky. V prvnim poradaci jsou malé prihradky urceny
pro zbozi o velikosti hrachu a fazoli, zatimco velké jsou pro
zbozi o velikosti Inu a obili. V druhém poradaci jsou malé
prihradky urceny pro zbozi o velikosti zeli a ovoce, zatimco
velké jsou pro zbozi o velikosti ovci a krav.

runovy stifbrny . 1 v . stiibrny
Kamen il truhlice | hedvabi | kofeni | $perk [pokladnice it
olej usen vlna plétno kO,Stvl koze$ina | roucho odév
akuze
medovina | ST mléko solené zvéfina | ovce velrybi krava
ryba maso maso
hréch len fazole obili zeli ovoce

Hrdch a medovina jsou na opacnych strandch téhoz dilku,
stejné jako olej a runovy kdmen. Ovce a krdvy jsou na obou
strandch svych dilkii.

T DR M T

Ak¢ni deska a poradace na zbozi

Umistéte velkou desku akci doprostred stolu. Otocte ji na
stranu odpovidajici po¢tu hract (idaj v pravém dolnim rohu).
Ve hte 4 hrac¢a k ni pridejte dva rozsifujici dily, jak je uvedeno
na obrazku. Otocte je nahodné zvolenou stranou nahoru.
(Ve hte 1 az 3 hrdcii tyto dily nebudete potiebovat.)

Zasobové desky na specialni dilky a lodé

Umistéte zasobové desky na specialni dilky a na lodé vedle
poradaci na zbozi. Kromé standardniho modrého zbozi
v horni radé krabic hra obsahuje specialni dilky. Na rozdil
od standardniho zbozi, jehoz zasoba ma byt neomezena,
je kazdy specialni dilek ve hfe pravé jednou. Tyto dilky se
povazuji za modré a plati pro né stejna pravidla jako pro
modré dilky zbozi. (Specidlni dilky maji na obou strandch
stejnou barvu.)

Umistéte specialni dilky na ovalnou zasobovou desku. Druha
zasobova deska je na lodé tfi druhd. Roztfidte lodé podle
druhti a umistéte je na ni licem nahoru ve tfech hromadkach.

Y

Otevrete poradace na zbozi a polozte je na sttl vedle sebe
tak, aby na né vsichni hraci snadno dosahli.

Poradace na zboZi

1 ovdlna zdsobovad deska 1 mala zdsobovad deska na lodé

na specidlni dilky

Karty povolani a zbrani

Podomni
. obchodnik

V pravém dolnim rohu kazdé karty povolani se nachazi pis-
meno ,, A", ,B“ nebo ,,C* které oznacuje bali¢ek, do néhoz
karta patfi. Zacate¢nikim doporucujeme pouzivat pouze
karty z balicku A, zku$eni hra¢i mohou pouzivat karty
z balicku B nebo C anebo jednoduse vsechny balicky zami-
chat dohromady.

Obrazek v levém hornim rohu desky akci znazornuje, co
dostanete na zacatku hry: Kazdy hrac¢ si vezme do ruky
1 pocate¢ni kartu z balicku svétle hnédych karet povolani.
(Zbyvajici svétle hnédé karty pak vytadte ze hry.) Kazdy
hrac si vezme po 1 karté zbrani ,luk a $ipy*, ,past” a ,,08tép",
stejné jako 1 dilek zbozi ,,medovina®

Balic¢ek zbyvajicich karet zbrani zamichejte a umistéte licem
dolt na stil. Poté zamichejte bali¢ek karet povolani s tmaveé
hnédym rubem a také jej polozte licem dolti na stiil.

V zdadném pripadé
nebudete potrebovat
vSechny karty v kazdé hre.
Ptipravte jen Cdst z nich,
a bude-li treba, doplrite
dalsi karty pozdéji.

e
Toto jsou vase pocdtecni karty spolu

s 1 medovinou. Viechny dilky a karty
méjte stdle vyloZené pred sebou licem
nahoru, aby je vidéli vsichni hrdci.

Vase pocatecni karta povoldani
naznacuje, jakou cestou se moznad
budete chtit vydat v priibéhu hry.

Vase osobni deska a Vikingové

Kazdy hrac si vezme domovskou desku.

Domovské desky jsou oboustranné. Jedna strana slouzi pro
hru, kterd trva 7 kol (dlouhd hra), druha pro hru trvajici
6 kol (krdtkd hra). Rozhodnéte se, kolik kol chcete hrat,
a polozte desku prislusnou stranou nahoru.
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Kazdy hra¢ si zvoli barvu a vezme
si 12 Vikingii této barvy.

Umistéte jednoho Vikinga na kazdé policko s ¢islem na
stupnici ,,hodovniho stolu® (vpravo nahore) své domovské
desky a ostatni na pole Thingu (misto, kde se Vikingové schd-
zeji). Vikingové umisténi na pole Thingu jsou vasi pocatec¢ni.
(V kratké hre tedy zacindte hru s jednim Vikingem navic.)

Napravo od pole Thingu se nachdzi zatoka s kotvisti pro

lodé. Nalevo od pole Thingu se nachdzi hlavni skladovaci
plocha pro vase cenné zbozi.

Umistéte 7 Vikingii na stupnici
»hodovni stil (v krdtké hie pouze 6).

Skladovaci Hodovni
plocha pro zbozi stiil
0]0]0]0kp 8]0 0] 0]0[0 ‘
o/o/oo[o[o/o[00/0
o[o[o[o[o|o/o]o[o]=o
000|000 0|0 =00
gociataleolp W TR
Policko se | mOmmm g § = =
zbozim Sl at? + Pole
mmEm ¥ | Thingu
olojololols ¥y ) il g
e A T o
! , 4 vy
Prijmovd & f' ' A Kotvisté
diagondla : S
Pole pro ¢ekdni Chlévy pro

v s6lové hie ovce a krdvy

Hlavni verzi hry je dlouhd hra. Krdtkou hru doporucujeme vsem hrdciim, ktefi se napred chtéji sezndamit
s hernimi mechanikami. Na druhou stranu pro ostrilené hrdce, kteti znaji kazdy kousek hry jako své

boty, miize kratsi verze hry predstavovat vétsi vyzvu.




Horské pasy, stavebni materialy a stfibro
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Zamichejte osm horskych pasti a otocte dva z nich (ve hre
4 hracu 3) licem nahoru. Ze zbylych horskych past vytvorte
dobiraci sloupecek licem dolt. Na policka na horskych pasech
otocenych licem nahoru polozte zobrazena zbozi.

Zbyvajici dievo, kamen, rudu a stfibrné rozttidte podle druhi
a umistéte je pobliz.

Desky objevu

Vylozte ctyfi desky objevii nahoru stranami se Shetlandy,
Faerskymi ostrovy, Islandem a Grénskem vedle sebe v uve-
deném poradi.

Predni strany desek pozndte podle
pismen ,,A“ az ,D“v jejich pravych
dolnich rozich.

Desticky budov

Umistéte desticky budov ,,kiilna® ,kamenny dim® a ,,dlouhy
dim® na stil, roztfidéné do samostatnych sloupeckil.
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Zakladni princip hry je jednoduchy. V kazdém kole umis-
tite své Vikingy na nékteré pole na akéni desce a okamzité
vykonate zvolenou akci.

Protoze kazdé akéni pole miize byt
obsazeno pouze jednou za kolo,
miiZete nékomu rychle zk¥iZit cestu.

Vasim tkolem bude zakryt policka na skladovaci plose
na své domovské desce zelenymi a modrymi dilky zbozi.
Zbudou-li vim mezery, muzete je zaplnit rudou a stfibrnymi
(jak je zobrazeno vpravo).

Abyste v8ak v prvni fadé néjaké zbozi viibec méli, budete je
muset ziskat najezdy (po zpiisobu Vikingii) nebo vyménou
za vypéstované zemédélské produkty.

Tato informacni tabulka zobrazuje, jak umistovat

zbozi na skladovaci plochu na vasi domovské desce.
Zelend a modrd barva zndzornuji prislusné zboZi.

Jakhrathra S N :

Horské pdsy na zaldatku hry pro nejvyse 3 hrdce

Prehled kola

Polozte desku prehledu kol na stiil a umistéte bilou kostku
pro pocitani kol na policko 1.

Mo Viking
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Niveat Vikiaga
& deaky ahei

Kdykoli miizete presunovat
dilky zbozi, kosticky rudy

a stribrné mince ze své zdsoby
na domovskou desku. Z ni si je
vSak uz nemiiZete vzit zpét.

Ruda ———
Stiibrnd
mince

Zvlastniroli v tom vSem sehrdvaji zdmot'ské obchody. Umoznuji vam jedinou akci vyménit libovolny pocet riizznych zelenych
dilkis zbozi (které predstavuji femeslnické vyrobky) za modré luxusni zboZi. (Jak vam preména zeleného zboZi na modré

miuiZe prospét, je vysvétleno v kapitole ,,Kdykoli proveditelné akce“ na strané 12.)

Pfijem
Velka cisla na skladovaci plose na vasi domovské desce
predstavuji hodnoty pfijmu. Nejniz$i viditelna hodnota
pfijmu stanovuje vas ptijem v aktualnim kole (podrobnéji je
to popsdno na strané 9).

Domovskd deska na predchozi
strané by generovala prijem
2 stiibrné.

Na nékterych polickach vasi domovské desky jsou uvedeny
symboly zbozi.

Na vasi domovské desce
je 5 policek se zbozim.
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Toto zbozi obdrzite v kazdém
kole jako bonus, jestlize zakry-
jete vechna policka kolem nich.
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« Drive ¢i pozdéji si mozna budete prat zakryt i policka se
zbozim, abyste si zvysili prijem. (Pokud tak ucinite, prijdete
0 bonus.)

Za co obdrzite bod

Na konci hry si sectete bodové hodnoty svych
lodi, budov, desek objevii a zbozi. Body jsou
oznaceny symbolem Stitu.

Hodnota vasich velkych lodi se mtze zvysit, vyuzijete-li
je k ptesidleni. (KdyzZ se tak stane, jednoduse je otocte na
druhou stranu.)

Po kazdém presidleni
budete mit k dispozici
o jednu lod méné (zde
langskip).

Vase domovska deska a desky objevii obsahuji policka, ktera
musite zakryt dilky zbozi, jinak za né ziskite zdporné body.

»Kozesina“ miiZe ptinést
8 bod, jestlize s ni
zakryjete osm policek

se zdpornymi body.

Také kilny, kamenné domy a dlouhé domy maji policka se
zapornymi body, ktera byste méli zakryt dilky zbozi.

« Kilny vyzaduji dfevo a kamen.

V prvnim ptikladu w |&|
bylo zakryto policko ;
s medovinou. V tomto
prikladu je zcela a e /4
obklopeno. Zde byste tedy \ ‘
v kazdém kole dostali
jako bonus 1 medovinu.

o V priibéhu hry budete moci objevovat nova tizemi a pridavat
si je ke své domovské desce. K tomu budete potiebovat lodé.

Napfiklad k objevu Islandu
budete potiebovat knarr
nebo langskip.

« Kamenné a dlouhé domy jsou zvlastni v tom, Ze na né
miiZete umistovat oranzové a cervené dilky zbozi, stejné
jako zelené a modré zbozi a stfibrné mince, ale ne rudu.

Vsimneéte si dvou podpiirnych pilitii uprostied dlouhého
domu: ty nemiizete zakryt.

Tato informacni tabulka zobrazuje, jak
umistovat zboZi na skladovaci plochy vasich
domii (podrobnéji to bude popsdno na
strané 12).

Dalsi body ziskate za ovce a kravy, které se v kazdém
druhém kole mnozi, a za karty povolani, které jste zahrali.

m Na rubech dilki: zvitat jsou
zobrazeny brezi samice.
Ty prindseji o 1 bod vic.

Pohibivac @J

Povoldni mohou vynést i zaporné body. 1y umisen
oy s 2 runového kamene
V tomto prikladu Pohtbivac vynese -1 bod.

ma desku objevii




Nahodné vyberte hrace, ktery dostane hnédého losa pro
zacinajiciho hrace.
Nejprve vysvétlime pravidla pro hru 2 az 4 hrda¢i. Pravidla
pro sélovou hru najdete na strané 23.

Dlouhd hra trva 7 kol (krdtkad hra 6 kol).
Kazdé kolo se skladd z nasledujicich 12 fazi, které se hraji
postupné jedna za druhou v uvedeném poradi.

Faze 1: Novy Viking

Vezméte Vikinga, ktery je na hodovnim stole na vasi domov-
ské desce nejvice vlevo, a umistéte jej spolu s ostatnimi vasgimi
Vikingy na pole Thingu. (Vyprdzdnéné policko stanovuje cislo
probihajiciho kola.)

V kazdém kole vcetné prvniho
obdrzite nového Vikinga.
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Faze 2: Sklizen

Pod ¢islem nového kola se nachazi poznamka, kterd stano-
vuje, co dostanete béhem sklizné.

Ve dlouhé hte:

« Béhem sklizné muzete obdrzet pouze oranzové zbozi.

 Vezméte si ziskané zbozi ze spole¢né zasoby a umistéte je
do své osobni zasoby.

Cisla na dilcich znamenaji:

@ Obdrzite jedno od kazdého zbozi s ¢islem 1:
hrach, fazole a len.

Obdrzite jedno od kazdého zbozi s ¢islem 1 a 2:
hrach, fazole, len a obili.

hrach, fazole, len, obili a zeli.

Obdrzite jedno od kazdého zboZi s ¢islem 1, 2, 3 a 4:
hrach, fazole, len, obili, zeli a ovoce.

% Obdrzite jedno od kazdého zbozi s ¢islem 1,2 a 3:
=

,Z4dn4 sklizeti“ znamend, e ve fazi sklizné v tomto kole
zadné zbozi neobdrzite.

Faze 3: Otoceni desek objevii a umisténi stfibrnych minci

Ve fazi akei (fdze 5) budete moci pouzit své lodé k ziskani
dalsich skladovacich ploch na deskich objevii. Nékteré
desky objevi jsou dostupné od zacatku, jiné budou dostupné
az pozdéji. Proto bude kazda deska objevu, kterou neziska
zadny hrag, v urcity okamzik oto¢ena rubem nahoru. Sym-
bol pod poznamkou sklizné na domovské desce stanovuje,
kdy otocit kterou desku.

A C Ve 3. kole (v krdtké hie ve 2. kole) otocte Shetlandy,
abyste uvedli do hry Medvédi ostrov.

BC Ve 4. kole (v krdtké hie ve 3. kole) otocte Faerské ostrovy,
abyste uvedli do hry Baffiniv ostrov.

C C V 5. kole (v krdtké hie ve 4. kole) otocte Island,
abyste uvedli do hry Labrador.

D C V 6. kole (v krdtké hie v 5. kole) otocte Gronsko,

abyste uvedli do hry Newfoundland.

Zvyseni hodnoty nesebrané desky objevu

V kazdém kole, v némz mate otocit desku objevu (v krdtké
hie ve 2.-5. kole, v dlouhé ve 3.-6. kole), umistéte na kazdou
desku objev, kterd se nyni neotaci a nikdo si ji jesté nevzal,
2 stiibrné. Na desky objevti, které si hraci jiz vzali, se stfi-
brné neumistuji.

« Kdyz otocite desku objevu, na niz lezi stfibrné, vratte tyto

stfibrné do spole¢né zasoby.

« Na ostatni desky objevii umistujte stfibrné i tehdy, kdyz si
desku objevu, ktera by v tomto kole byla otocena, jiz vzal
néjaky hrac.

« V prvnim a poslednim kole se faze 3 nekond. V téchto
kolech se desky objevii neotdceji a neumistuji se na né
zadné stiibrné.

FAERSKE OSTROVY
Priklad: Ve 3. kole se na Faerské ~
ostrovy umisti 2 stiibrné. Ve 4. kole C1] e EY
se Faerské ostrovy otoci na Baffiniiv ETED 28
ostrov a 2 stribrné, které na nich b E)
lezely, se vrdti do spolecné zdsoby. EEEED
e @
£ D)

Kdyz hru nékomu vysvétlujete, je dobry ndpad napred vyloZit cil hry a krdtce poté faze jednoho kola.
Miizete ukdzat, Ze hra trvd 6 nebo 7 kol, tim, Ze hraciim ukdzete sedm Vikingii na hodovnim stole. Az
se na né zaméri, miZete snadno vysvétlit prvni tii faze pomoci informaci, které jsou uvedeny pod nimi.

Faze 4: Dobrani nové zbrané

Kazdy hra¢ si dobere novou kartu zbrané z vrchu balicku
a umisti ji licem nahoru do své zasoby.

Faze 5: Akce

Od zacinajiciho hrace po sméru hodinovych rucicek kazdy
hra¢ vezme jednoho nebo vice Vikingti ze svého pole Thingu
a umisti je na presné jedno neobsazené akcni pole na desce
akci. Pokracujte v tom tak dlouho, az vsichni hraci pasuji
nebo umisti v§echny své dostupné Vikingy.

» Muizete pasovat i tehdy, kdyz vdm na poli Thingu stale
zbyvaji Vikingové. Jakmile v8ak pasujete, uz v tomto kole
nemuizete umistovat zadné dalsi Vikingy. (Pokud vim uz
Zddni nezbyvaji, musite pasovat.)

Dulezité: Kazdé akéni pole smi byt obsazeno jednou za kolo.
Dalsi dilezité pravidlo: Kazdé akcni pole v 1. sloupci vyzZaduje

k aktivaci jednoho Vikinga. Kazdé akéni pole ve 2./3./4. sloupci
vyZaduje po tadé 2/3/4 Vikingy.

Efekt kazdého akcniho pole je vysvétlen v ndsledujici hlavni
kapitole (zacind na strané 14). U vétSiny efektii pozndte z ilus-
trace, co délaji.

« Akéni pole musite vyuzit ihned poté, co je obsadite. Abyste
mohli obsadit akéni pole, musite vyuzit aspon jeden z jeho
efektti (zaplaceni ceny samo o sobé se také povazuje za efekt).

Faze 6: Urceni zacinajiciho hrace

Hrag, ktery umistil své Vikingy ve fazi akci jako posledni,

si vezme losa pro zacinajiciho hrace a v pristi fazi akci bude
zacinajicim hracem.

Faze 7: Pfijem
Tato hra rozliSuje mezi pojmy prijem a bonus.

Prijem se bere ve stiibrnych (v této fdzi),
bonus se bere ve zboZi (faze 10).

V pribéhu hry budete na svou domovskou desku umistovat
zelené a modré dilky zbozi, kosticky rudy a stfibrné mince.

Nejnizsi nezakrytd hodnota na ,,pfijmové diagonale® sta-
novuje pocet stiibrnych, které obdrzite v této fazi.

Takto miiZete ziskat i mec, jediny druh
zbrané, ktery nemadte od zacdtku hry.

o Akéni pole na desce akei jsou roztfidéna
do skupin tak, aby pole v kazdé skupiné
méla podobné efekty. Je to naznaceno
i dfevénym pozadim. Druh akénich poli
v kazdé skupiné je uveden na levém okraji
desky akei.

Vsimnéte si také akei, které muzete prova-
dét kdykoli v prubéhu hry (viz stranu 12).

V prvni hte budete moznd zahlceni velkym
poctem akcnich poli. Na pocitku hry se
soustfedte na prozkoumdvini dostupnych
moznosti. V nékolika prvnich kolech se pfi-
pravujte na to, co pfijde. Skutecné dillezité
a klicové akce vykondte pozdéji.

o Faze akci skon¢i hned, jakmile v$ichni hraci umistili
véechny své Vikingy nebo pasovali.

« V dtsledku toho, Ze rtiznd akéni pole vyzaduji riizny pocet
Vikingti, mohou nékterym hrac¢tim dojit jejich Vikingové
drive nez jinym. Hra¢ bez Vikingi musi pasovat. Pokra-
¢ujte tak dlouho, dokud vsichni hraci nepasuji.

)| b | b b | 0'9' ol V tomto prikladu je nejnizsi
() ( g | nezakrytd hodnota ,,5% takzZe
obdrZzite pfijem v hodnoté
5 stfibrnych.

« Dulezité: Musite zakryvat hodnoty pfijmu ve vzestupném
diagondlnim poradi. To je podrobnéji vysvétleno na strané 12
(kdykoli proveditelné akce).




« Ziskate-li desku objevu, mtiZzete z ni ziskat dalsi prijem.
S prijmem z desky objevu se zachdzi stejné jako s pfijmem
z vasi domovské desky (viz také prilohu, na strané 15).

Kdyz hru vysvétlujete, je nyni vhodnd doba podrobné
vysvétlit umistovdani zeleného a modrého zboZi na vasi
domovskou desku. Ptijem je situace, v niz na téchto pravi-
dlech opravdu hodné zdlezi. Vseobecny prehled téchto pra-
videl jsme podali jiz diive, na strané 6. Podrobnéjsi vysvét-
leni bude ndsledovat na strané 12. Nyni budeme pokracovat
v priibéhu kola.

Faze 8: Rozmnozovani zvirat

V pravém dolnim rohu vasi domovské desky naleznete
misto pro ukladani (chlévy) vasich dilkt zbozi ovci a krav.
Povsimnéte si, Ze na téchto dilcich je zobrazeno stejné zvite
na obou stranach - na jedné strané brezi, na druhé ne.

V této fazi se vase zvifata rozmnozuji podle téchto pravidel:

« Mate-li alespon 1 ovci stranou ,,bfezi ovce“ nahoru, otocte
vSechny brezi ovce na opa¢nou stranu a vezmeéte si 1 dilek
»ovce“ za kazdou pravé otocenou brezi ovci (a umistéte jej
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do chléva ,nebfezi* stranou nahoru).

o Mate-li alespon 2 ovce, ale Zadnou brezi ovci, otocte 1 z nich
stranou ,,brezi ovce nahoru.

Totéz provedte s kravami.

Vase ovce a krdvy se tedy mohou mnoZit
v kazdém druhém kole.

Ptiklady rozmnoZovdni zvitat: L

o Mate tfi ovce, jedna z nich je bfezi. Bfezi ovce vrhne mlddé,
zbylé dvé ziistanou nebrezi. Pak tedy budete mit Ctyfi ovce,
Zddnd z nich nebude brezi.

o Mate Ctyri ovce, Zddnd neni biezi. Stdle miiZete otocit na
brezi stranu jenom jednu z nich.

o Mdte dvé ovce, jedna z nich je biezi. Béhem fize akci jste
utratili ovci, kterd nebyla biezi. Ve fazi rozmnoZovdni v tomto
kole vam tedy zbyla jedind biezi ovce. Ta ovSem stdle vrhne
mlade, i kdyz je to jedind ovce v chlévé. (Ceest la vie.)

Faze 9: Hostina

Tato faze se zaméfuje na policka na stupnici hodovniho
stolu, na nichZ nejsou Vikingové.

V tomto prikladu: Na 3 polickdch jsou Vikingové,
9 je prazdnych.

Umistéte na kazdé prazdné policko na hodovnim stole

oranzové a Cervené dilky potravin ze své zasoby (nebo

chléva) a/nebo stiibrné mince podle nasledujicich pravidel:

o Oranzové dilky (rostlinné produkty) nesméji byt umistény
vedle sebe.
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Tato pravidla jsou zobrazena i pod hodovnim stolem.

o Také cervené dilky (Zivocisné produkty) nesméji byt umis-
tény vedle sebe.

« Stfibrné mince sméji byt umistény vedle sebe. (Na hodovni
stiil nelze umistovat rudu.)

« Jeden dilek kazdého druhu mtize byt umistén vodorovné,
aby na stole zabral vice mista (jako solené maso v nize uve-
deném prikladu). VSechny ostatni dilky stejného druhu
museji byt umistény svisle (pro ctvercové dilky toto pravidlo
neplati, jelikoZ u nich na poloze nezdlezi).

Aby hostina byla vyZivnd, méli byste servirovat solené maso
jen jednou. Na druhou stranu misy fazoli miZete servirovat
bez postihu, kolikrdt chcete.

Kazdy dilek, ktery umistite na hodovni stal, musi zakryvat
alespon jedno policko v dolni fadé stolu a musi se vejit do
vyhrazeného mista (nesmi precnivat). Nebudete-li pozorni,
budete muset neefektivné umistit nékolik dilkt svisle, abyste
toto pravidlo dodrzeli.

Autorova ldska k misdm fazoli je vseo-
becné zndma. Vikingové vénovali velkou
pozornost tomu, co jedi. Prili§ mnoho
soleného masa neni zdravé.

Trest Thingu

« Za kazdé policko v dolni fadé hodovniho stolu, na které
jste nemohli nebo nechtéli nic umistit, si musite vzit zeton
trestu a umistit si jej do své osobni zasoby. Tyto Zetony si
musite nechat po zbytek hry. (Nemélo by se to stavat pti-
lis casto, nebot hostina nastava poté, co si vezmete prijem.
Ten by vam mél vZdy poskytnout dost stiibrnych na zakryti
vsech policek.)

Na konci hry ztratite 3 body za kazdy sviij Zeton trestu.

Faze 10: Bonus

Na konci této faze presunte vSechno zbozi ze svého hodov-
niho stolu do spole¢né zasoby.

Toto prazdné policko znamend, Ze si musite vzit Zeton trestu.

Na nékterych polickach na skladovaci plose navasidomovské
desce je zobrazen symbol zbozi. Tato policka se povazuji za
jiz zakrytd, ale muzete je prekryt dilkem zbozi, jeli tfeba
(podle pravidel pro umistovini, viz ,Kdykoli proveditelné
akce® na strané 12). Nechate-li policko se zbozim nezakryté,
ale zakryjete vsech 8 policek okolo néj, obdrzite toto zbozi
v kazdém kole jako bonus.

Zobrazené policko s rudou se nachdzi na okraji
skladovaci plochy, takzZe abyste dostali rudu jako
bonus, staci vam zakryt pét okolnich policek.

Tip pro zkusené hrdce: Umistite-li dilky zboZi na svou skladovaci plochu pred fdzi ptijmu, obdrZite stribrné,
které miizete ihned pouzit, abyste ziskali také bonusy. (Naptiklad stfibrny, ktery umoznil zisk rudy v predchozim
prikladu, mohl byt ten, ktery hrdc ziskal ve fazi ptijmu v tom samém kole.)

Hrdd, jehoz domovskd deska je
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{ zobrazena nalevo, by v kazdém
@ kole obdrzel 1 medovinu, 1 drevo,
1 kamen a 1 rudu.

, « Bonus obdrzite cely najednou.

Faze 11: Zména a pridani novych horskych pasia

Horské pasy poskytuji stavebni materialy, které muzete
ziskat béhem faze akci (viz ,Horské a obchodni akce“ na
strané 15.)

Tady ziskdvdte suroviny.

oV této fazi odstrante z kazdého vylozeného horského
pasu surovinu, ktera je nejvice vlevo (t). nejblize ke Sipce),
a vratte ji do spolecné zasoby (miizZe to byt drevo, kdmen,
ruda nebo st¥ibrné).

Jsou-li vSechna policka prazdnd, odstrante a cely horsky pas.

« Pak vylozte licem nahoru novy horsky pas a umistéte na
néj zobrazena zbozi. (Timto zpiisobem miiZe dojit k tomu,
Ze je vyloZeno vice horskych pdsii nez na zacdtku hry.)

Vlevo ma byt odstranén horsky pds nahote.
Vpravo byl praveé pridan horsky pds dole.

« V dlouhé hre 4 hrac¢t neni dostatek horskych past pro
vSech 7 kol. V 7. kole tedy horsky pés nepridavate.

Faze 12: Navrat Vikingu z desky akci

Vratte své Vikingy z desky akci na své pole Thingu. (Pak pokra-
Cujte fazi 1 dalsiho kola.)




Kdykoli proveditelné akce

Hra obsahuje paletu akci, které muzete provadét doslova « Zelené dilky nesméji sousedit hranou s jinymi
kdykoli béhem hry (obvykle se provdadéji béhem hlavni akce).

zelenymi dilky (sousedstvi rohem je povoleno). -‘@

- .. (To vam pripomind obrdzek na domovské desce.)
Umisténi zbozi na domovskou desku

« Modré dilky sméji sousedit s jinymi modrymi dilky, stejné
jako stfibrné s jinymi stfibrnymi a kosticky rudy s jinymi
kostickami rudy.

Jak jiz bylo nékolikrat zminéno, kdykoli muizete umistovat
na skladovaci plochu své domovské desky zelené femesl-
nické vyrobky a modré luxusni zbozi, stejné jako stfibrné

mince a kosticky rudy, podle nasledujicich pravidel: Hrdci obcas toto pravidlo netimysiné

porusi. Vsimnete-li si této chyby prilis
pozdé, podivejte se na zpisob, jak si
s tim poradit, na strané 23.

Policka s velkymi ¢isly (0, I, 2, 3...) tvofi ,,ptfjmovou diago-
nalu® (viz ,,Prijem* na strané 9). Poli¢ko na prijmové diagonale
muzete zakryt jediné tehdy, kdyZ spolu s nim zakryjete (nebo
jiz mdte zakryta) vSechna policka:

« nalevo od tohoto policka,

« pod timto polickem,

o Kdyz umistujete dilek zbozi, nemiiZete jej umistit na jiny
jiz polozeny dilek (ani cdstecné). Mizete vSak zakryvat
policka se symboly zbozi (viz Bonus na strané 7). Méjte
na pameéti, ze policka se zbozim se povazuji za jiz zakryta.

« stejné jako vSechna policka ve ¢tverci vlevo dole od tohoto
policka.

Polic¢ka se symboly zbozi se povazuji za jiz zakryta.

EY

« Kazdy dilek zbozi, ktery umistite, musite umistit do hranic

V zacatcich hry miiZete zakryt 3 Cisla
jedinym dilkem (zde rouchem).
(Nanesteésti jestlize to udéldte,

@ zakryjete si také policko

s medovinou, ¢imz se pripravite

Na domovské desce jsou
vpravo nahote tfi policka
navic, abyste tam mohli

o0 bonusovou medovinu.) ke konci hry poklddat
veétsi dilky, jako tieba
V pfikladu miizete pokladnici.

o | | | |=

umistit dilek ,,kosti
a kiize“ nebo ,,vlny"

Abyste se vyhnuli zdpornym bodiim,

| &5 abyste jim zakryli / i . o

: policka prijmi 3 a 4 mdte vyslovné dovoleno umistovat
soucasné, jelikoz poté, dilky zbozi na skladovaci plose, kam-
6 co tak ucinite, budou koli chcete, pokud nezakryvite policka
zakryta i viechna vyZa- prijmu, kterd jesté nesmite zakryt (viz

dovand policka. priklad niZe).

o Specialni dilky se povazuji za modré a plati pro né stejna
« Naskladovacich plochach & |5 ;

jsou vyznaceny zvétsujici
se Ctverce, aby vam tato
pravidla pripomnély.

Zde je priklad, jak zakryt policko
v pravém hornim rohu, aniz byste
zakryli policka ptijmu, kterd zakryt
nesmite.

&
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Umisténi zbozi na desky objevii

Stejné jako na domovskou desku: Kdykoli mizete umistit
zelené femeslnické vyrobky a modré luxusni zbozi, stejné
jako stfibrné mince a kosticky rudy na desky objevi podle
stejnych pravidel.

Viimnéte si, Ze uprostred desek
objevii mohou byt policka, kterd
nesmite zakryt zboZim, napriklad
policko ,,5 na Medvédim ostrové.
Tato policka maji vyrazny zeleny
okraj.

Umisténi zboZi na desky domu

Na deskach objevii je mnoho poli¢ek zbozi obklopeno méné
nez 8 policky, v dusledku ¢ehoz je snazsi je obklopit a tim
ziskat bonus.

K odemceni bonusového runového
kamene a rudy na Medvédim ost-
rové vam staci zakryt Sest policek.

Na prazdna policka svych domt miizete kdykoli umistovat
oranzové rostlinné produkty, cervené zivocisné produkty,
zelené femeslnické vyrobky a modré luxusni zbozi, stejné
jako stfibrné mince.

Oranzové dilky nesméji sousedit hranou s jinymi oranzo-
vymi dilky a ¢ervené dilky nesméji sousedit hranou s jinymi
¢ervenymi dilky (sousedstvi rohem je povoleno, jak je znd-
zornéno na obrdzku na destickdch budov).

Pro v$echny kdykoli proveditelné akce plati:

Jakmile umistite dilek zbozi na desku nebo dim, uz si jej
nemuzete vzit zpét.

Muzete si samoziejmé zkouset, jak dilek padne na desku,
pokud si jej vezmete zpét, nez budete pokracovat.

Béhem fazi 7 a 10 jsou vSechny prijmy a bonusy generovany
soucasné. Nemduzete tedy vyuzit prijmy/bonusy z jedné
desky, abyste v téZe fazi umistili ziskané herni komponenty
na jinou desku.

Vsimnéte si, ze v dlouhém domé nemiiZete zakryt policka
pilira. -

Prestoze si dilky po umisténi jiz nemiiZete vzit
zpét, doporucujeme, abyste jich pted fizemi
priimu a bonusu umistili co nejvic. Zejména
velké dilky patii na desky a ne do vasi zdsoby.

Nakup lodi
Kdykoli si muzete koupit lod po zaplaceni jeji ceny ve stfi-
brnych. Cena lodi se rovna jeji hodnoté (je také zobrazena
na zdsobové desce pro lodé). Misto nakupu lodi si je miiZete
postavit ze dieva pomoci akcniho pole ,Stavba lodé* (viz
stranu 15).

o Velrybarské ¢luny jsou malé ¢luny.

v ¢

o Knarry a langskipy se povazuji za ,velké lodé®.

Knarr stoji 5 stiibrnych.
Rozménovani stiibra
Kdykoli si mizete rozménit své stiibrné mince.
Dilky stfibra maji nominalni hodnoty 1 stfibrny,
2 stiibrné, 4 sttibrné a 10 stribrnych.

Kdykoli (i tésné pred akci, ale ne béhem akce) mtizete umis-
tovat kosticky rudy ze své zasoby na vyznacend policka na
svych velrybarskych ¢lunech a langskipech.

Rudu, kterou umistite na lodé, si nesmite vzit zpét.

Kazdy velrybarsky clun

stoji 3 stribrné, kazdy knarr
5 sttibrnych a kazdy langskip
8 sttibrnych.

Kazdou lod, kterou ziskate, musite umistit do své zatoky na
kotvisté odpovidajici velikosti (nemiiZete umistit velrybdr-
sky ¢lun na vétsi policka).

Sttibrné mince jsou vytvoreny tak, abyste
je mohli umistovat na skladovaci plochy
a domy.

Langskipy se pouZivaji k ndjezdim |8
a drancovdni (viz strany 17-18). {

Velrybdtské cluny se pouzivaji

k lovu velryb (viz stranu 18).

Je na nich zobrazena 1 predtisténd
ruda a maji policko pro 1 dalsi rudu.



Povolani

Mnoho povolani poskytuje akce, které muzete provadét
kdykoli (viz stranu 21).

Modrd barva pozadi na karté povoldni znamend kdykoli
proveditelnou akci.

Zahozeni

NemiizZete jen tak zahodit zbozi, lodé, desky nebo karty
mimo provadéni akce.

Akéni pole

Akeni deska obsahuje rozmanita akéni pole. (Podrobnosti
o jejich pouzivdni naleznete v kapitole ,,Fize 5: Akce; viz na
strané 9.)

Vseobecné pravidlo:

Neékteré akce vyzaduji specificky druh lodé. Stejnou lod
miiZete pouzit k riznym akcim béhem téhoz kola vicekrat.

Ptiklad: Mate ve své zdtoce 1 langskip, se kterym miiZete:
« nejprve vyrazit na ndjezd,

« pak objevit ,Newfoundland“

« a nakonec ve stejném kole emigrovat.
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Na nasledujicich strandch jsou vysvét-
leny vsechny akce, zminéné ve vyse
uvedeném prikladu. Vétsina akcnich
poli (naptiklad produkini pole) md
pomérné jednoduchy efekt, takze je
vysvétlime jako prvni.

Produkc¢ni pole

o N '_\-_\-__
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Na zelenych polich na akéni desce si vez- S

mete presné to, co je na nich zobrazeno,
napt. zde 1 susenou rybu.

Konkrétné:

Zde si vezmete 1 mléko, mate-li 1 krdvu,
2 mléka, mate-li 2 kravy, a 3 mléka,
mate-li 3 nebo vice krav.

Zde si vezmete 1 vlnu, mate-li 1 ovci,
2 vlny, mate-li 2 ovce, a 3 vlny, mate-li
3 nebo vice ovci.

Zde si vezmete 1 kofeni a 1 stiibrny.
Navic si vezmete 2 mléka, mate-li
aspon 1 kravu, a 1 vlnu, méte-li aspon
1 ovci.

Tip: Vétsina novych hrdacii preceriuje Tydenni trh. Vasi Vikingové jsou
dobre zaopatteni diky skliznim a obvykle nebudete potrebovat o mnoho
potravin vice, neZ sklidite. Na druhou stranu hrdci maji tendenci prehlizet

dlouhodoby potencidl rozmnoZovani zvitat..

Na tomto poli si vezmete dfevo a rudu
ze spolecné zasoby. Zde si vezmete
pouze 1 rudu, ale také tolik dfev, kolik
hraje hraca: hraji-li 1/2/3/4 hradi,
vezmete si 1/2/3/4 dieva.

Vseobecné pravidlo:

Jestlize zbozi stoji néjaké stfibrné, je
jeho cena uvedena pod ikonou mésce
vlevo na akénim poli. 1 krava a 1 mléko
stoji dohromady 3 stiibrné.

Vyménna pole

Tmavozluta akéni pole se tykaji stavéni domd, stavéni lodi
a remesel. Na nich mizete néco (obvykle stavebni mate-
ridly ze své zdsoby) vymeénit za néco jiného, ale pouze jednou.

Konkrétné:

Zde si mtizete postavit kamenny diim za 1 kamen a dlouhy dim
za 2 kameny (k cemu slouzi, viz stranu 13).

Vsimnéte si, Ze pocet desticek domti a kilen je omezeny.

Zde si miizete postavit zobrazenou lod (pouze zobrazenou
lod) za 1 nebo 2 dieva:

Pocet lodi neni omezen. Jediné omezeni je pocet kotvist ve
vasi zatoce: muiZzete mit nejvyse 3 velrybarské cluny a nej-
vyse 4 velké lodé (knarry, langskipy).

Na tomto poli si miizete vybrat, co
ziskate za 2 kameny a 2 dfeva: bud
si vezmete kamenny diim a langskip,
nebo dlouhy déim a knarr.

Zde si mlzete vymeénit oranzovy dilek
Inu za vétsi a cennéjsi zeleny dilek
platna.

Horské a obchodni akce

Na tomto poli muizete zaplatit zelené
dilky usné a platna, abyste vyrobili odév,
ke kterému navic dostanete 2 stiibrné.

V kovarné si miizete po zaplaceni 1 rudy
vzit dilek se symbolem kovarskych klesti.

Symbol kovdrskych klesti je zobrazen na

Zde obdrzite 4 stiibrné. Navic si
muzete vyménit zeleny dilek vlny
za dilek roucha a/nebo modry dilek
sttibrného priboru za dilek $perku.

Na téchto tfech ak¢nich polich si muZete vymeénit kamen
a/nebo drevo ¢i rudu za modré dilky runového kamene a truh-
lice. Na prvnich dvou polich navic obdrzite 1 sttibrny.

Zahrani jedné karty povolani stoji
1 kdmen nebo 1 rudu. Pfitom také
obdrzite 1 sttibrny (viz také , Povoldni“
na strané 20).

Zde si muzete vyménit velrybarsky clun*
za knarr (pokud chcete) a pak pouzit tento
knarr nebo jinou velkou lod k presidleni
(vice o presidleni na strané 17).

*Jestlize na tomto velrybdrském clunu
byla ruda, ptijdete o ni.

Horské akce

Neéktera zlatohnéda akéni pole vam umoznuji vzit si sta-
vebni materialy a stfibrné z horskych past.

& I Kdyz si berete suroviny z horského pasu, berte si

je vzdy zleva doprava (tj. napted si vezméte zbozi
nejblize k Sipce).
Dva stiibrné napravo se povazuji za jediny
predmeét. Poté, co si vezmete posledni 2 stri-
brné, odstrarite tento horsky pds ze hry.

Akce ,Vzit si 2 stavebni materidly” vam
umoznuje vzit si (nejvyse) 2 predmeéty z jed-
noho horského pasu, jaky si vyberete.

Miizete si zvolit horsky pds, ktery obsahuje méné surovin, nez
kolik si jich miiZete vzit (nesmite si vSak brdt suroviny z jinych
pdsti, abyste jich ziskali plny pocet).

Akce ,Vzit si 3 + 2 stavebni materialy®
vam umoznuje vzit si (nejvyse) 3 pred-
méty z jednoho horského pasu a (nej-
vyse) 2 predméty z jiného horského pasu.
Nesmite si vzit vSech 5 surovin ze stej-
ného pasu.

SEBIIPE

Napriklad miiZete si vzit z jednoho horského pdsu 3 dreva
a z druhého rudu a stribrné.

Akce ,Vzit si 2 + 2 + 2 + 2 stavebni
materialy“ vam umoznivzit si (nejvyse)
2 predmeéty z kazdého ze (nejvyse) ctyt
horskych past. Zde si nemuzete vzit
4 nebo 6 predmétt z jednoho pasu.




Obchodni akce
Dalsi zlatohnéda akeni pole vam umoziuji vyménit si zbozi
ze své zasoby za hodnotnéjsi.

Akce ,, T 1 zbozi“ vam umozni vyménit si presné 1 dilek
zbozi za dilek o Groven cennéjsi: bud oranzovy za cerveny,
nebo cerveny za zeleny, nebo zeleny za modry. Pavodni
a novy dilek musi mit stejny tvar a rozméry.

Naptiklad muzete vyuzit akci
» 1 1 zbozi“ k jednordzové
vyméné susené ryby za use.

Akce ,,ft 2 zbozi“ vam umoz-
nuje vymeénit si az 2 dilky zbozi
za dilky o troven cennéjsi. Oba
dilky mohou byt stejného druhu,
ale nesmite ,,vylepsit“ jediny dilek
dvakrat (oranzovy na zeleny anebo
Cerveny na modry).

Akce 01T 2 zbozi“ vam umoznuje
wvylepsit® 2 zbozi dvakrat: muzete si
vyménit oranzové zbozi za zelené nebo
Cervené za modré. (Navic si také vezmete
4 suroviny z jednoho horského pdsu.)

Dalsi ak¢ni pole na akéni desce vam umoziuji vyménit si
vice nez 2 zbozi.

Jedno ze zde popsanych akénich poli
vam také poskytuje 4 karty zbrani.
To znamena, Ze si doberete 4 nahodné
zbrané (a vyloZite si je licem nahoru
pred sebe).

Nez si pomoci akce , T zbozi“ vymeénite
zboZi za cennéjsi, zkonmtrolujte si, kolik
a jakd zbozi budete potrebovat pro fizi
hostiny. Doporucujeme vdm, abyste si tato
zboZi polozili na hodovni stul jiz v pred-
stihu béhem fdze akci.

Modrd, zluta, cervend a hnéda ak¢ni pole maji zvlastni
vyznam. Modra znamend zdmoiské obchody, zluta presid-
leni a cervend lov, ndjezdy a drancovani. Hnéda je barva
karet povolani.

Akcni pole knarra

Akeni pole modré barvy vyzaduji knarry a poskytuji modré
luxusni zbozi, ziskané obchodem.

Zamorské obchody

et pomoci
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Dvé akeni pole ,,Zamoriské obchody“ se nachazeji v prvnim
a druhém sloupci desky akci. Na polich zamotskych obchodii
miuizete po zaplaceni 1 stéibrného otocit libovolny pocet riiz-
nych zelenych dilki zbozi na modrou stranu. Abyste to viak
mohli udélat, musite mit ve své zatoce aspon jeden knarr.

o Zelené dilky na skladovacich plochach vasich desek nesmite
otocit na modrou stranu (nemiiZete tedy takto obejit pravi-
dlo, které zakazuje umistovat zelené dilky vedle sebe).

Zvlastni prodej

Pole ,,Zvlastni prodej“ je umisténo ve tfetim sloupci desky
akei.

Na kazdém specidlnim dilku je zobrazena cena ve
stiibrnych. Mate-li alespon jeden knarr, miiZete
po zaplaceni jejich ceny koupit (nejvyse) 2 speci-
alni dilky. (Jediny specidlni dilek, ktery nelze kou-
pit, je anglickd koruna. Ptali jsme se na to Jejiho
Velicenstva krdlovny AlZbéty I1. béhem jeji navstévy
ve Frankfurtu 25. cervence 2015. Nasi Zddost, jak
bylo jejim zvykem, velmi zdvotile, odmitla.)

Sklenéné kordlky nestoji nic; pfilba stoji
1 sttibro.

V tomto prikladu miizete béhem jediné akce ,Zdmorsky obchod otoit 1 olej,
1 usert, 1 vinu, 1 pldtno a 1 odév na modrou stranu. (Druhy dilek pldtna musi
ziistat zelenou stranou nahoru.)

Presidleni

Zluté je barva presidleni. Na polich akce ,,Pfesidleni“ mizete
otocit knarr nebo langskip*, ktery vlastnite, na rubovou
stranu a umistit jej na policko na svém hodovnim stole,
které je nejvice vlevo. Tato desticka tim prestava byt lodi,

ale snizi mnozstvi potravin, které budete potfebovat béhem
hostiny (viz stranu 10).

Kdyz budete emigrovat podruhé, umistéte druhou lod'napravo

od prvni. Jak vidite, budete po kazdém presidleni potiebovat

stdle méné potravin na hostinu. V tomto ptikladu budete pti
dalsi hostiné muset zakryt jen 5 policek.

o Abyste mohli tuto akci provést, musite zaplatit tolik stiibr-
nych, kolikaté kolo pravé probiha.

« Ve velmi vzacném pripadé, ze emigrujete tak ¢asto, ze vam
na hodovnim stole nezbude misto pro daldi lod, jiz akci
presidleni provést nemuzete.

Béhem presidleni neztrdcite Zddné Vikingy.
(Vase figurky Vikingii predstavuji viidce
vasich kmenil a ti vds nikdy neopusti.)

*Je-li na tomto langskipu ruda, pak o ni ptijdete.

Nijezdy, drancovani a lov

Cervena akéni pole poskytuji akce, které vyZzaduji, abyste
hazeli kostkou.

Oranzova osmisténna kostka se pou-
ziva na akcnich polich, na nichz je
zobrazen symbol oranzové kostky.
Totéz plati pro modrou dvanactistén-
nou kostku na ak¢nich polich se sym-
bolem modré kostky.

Vseobecné pravidlo:
Kdyz provadite najezd (s oranzovou kostkou) a drancovani
(s modrou kostkou), chcete hodit vysoké ¢islo.

e
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akeni desky chcete hodit nizké ¢islo.

V kazdém pripadé muzete hodit kostkou az trikrat.
(Po kazdém ptehozeni ptestdvd platit predchozi hod.)
Kdykoli muizete prestat hazet. Az skoncite (a po modifikaci
hodu, je-li treba), oznamte sviij vysledek boje. Pak oznamte,
zda vase kostkova akce byla tspésna nebo netspésna.

U nasledujicich akénich poli je vzdy uveden priklad.

Abyste mohli provést akci ,,Najezd®, musite
mit alespon jeden langskip. Nezalezi na
tom, zda je na tomto langskipu ruda (viz
»Kdykoli proveditelné akce“ na strané 12),
protoze pfi této akci nesmite rudu pouzit.

Uspéch

Na kazdém modrém dilku
zbozi je bojova hodnota.
Poté, co hodite oranZovou
osmisténnou kostkou,

si muzete vzit pravé jeden miiZete imyslné
modry dilek zbozi, jehoz prohlasit sviij najezd
bojova hodnota je mensi nebo = za netspésny.

Neuspéch

Vas najezd je netuspésny
vzdy, je-li vas vysledek
boje 5 nebo nizsi.

Bez ohledu na vysledek

rovna Cislu, které jste hodili.*
Kazdy kamen a kazda karta
zbrané ,,mec, kterou zaplatite,
zvysi vysledek vaseho hodu

o 1 (tfeba i nad 8). Takto

Pfi netspéchu si
vezmete jako nahradu
1 kamen a 1 mec****
ze spolecné zasoby.

upravend hodnota se povazuje
za va$ ,vysledek boje®.

W S Bojova

N‘l Nalevo od pole akce ,Ndjezd“ se nachdzeji symboly
"‘@ kamene a mece. Tyto symboly maji dva ticely.

o Ukazuji, jakym zbozim a jakymi zbranémi miiZete zaplatit,
abyste zvysili sviij vysledek hodu.

o Pfipominaji vam ndhradu, kterou obdrZite pti netispéchu.

Symboly na polich akci ,,Drancovdni® a ,,Lov maji stejny vyznam.




Priklad neuspésného pokusu o najezd

Mate langskip a provadite akei ,,Najezd*. Mnoz-
stvi rudy na vasem langskipu neni podstatné,
protoze pri najezdu ji stejné nemuzete vyuzit.
Vezmete si oranzovou kostku a hodite 4 prvnim hodem
a 5 druhym. Chcete néco lepsiho, ale poslednim hodem
hodite jen 3. Zaplatite-li 2 kameny a 1 me¢, muzete ziskat
nejvyse vysledek boje 6, coz je runovy kimen. Rozhod-
nete se, Ze bude lepsi prohlasit tento najezd za neuspésny,
a vezmete si jako ndhradu 1 kamen a 1 mec.

Drancovani £

Nyni si trochu popovidejme o faktoru stésti v této hre.
Na hazeni kostkou v budovatelské hre se fada hraca diva
skrz prsty - z dobrych diivoda. V této hre je ale netspéch
navrzen tak, Ze je jen o malo horsi nez naptiklad vzit si
2 kameny (ve srovndni s kamenem a mecem) nebo 2 dfeva
(viz neuspéch v dalsi kapitole) z horského :
pasu. Kdyz neuspéjete, je pravdépodob-
néjsi, ze uspéje vas pristi hod. Spatné
hody nebrani v spéchu, jen ho o trochu
pozdrzi. Pro mé je pocit dobrodruzstvi
klicovou soucasti této hry.

“*Pro lov zvéte je to ,,luk a $ip’, pro kladeni pasti ,,past“ a pro
lov velryb ,,08tép".

Mate-li pfi placeni na vybér mezi zbranémi
a dievem, zaplatte zbranémi. Stejné jako
v bézném Zivoté md dievo vice vyuZiti nez
zbrané.

“**Pti lovu zvére si vezmete 1 usen a 1 zvéfinu. Pri kla-
deni pasti si vezmete 1 koze$inu a 1 kartu zbrané

V levém dolnim rohu poli akce ,,Lov velryb“ se
% nachdzeji dva symboly Vikingii se Sipkou ukazu-
jici doleva. Ty pfipominaji 2 Vikingy, které si pfi
% netispéchu miiZete vrdtit na své pole Thingu jako
nahradu.

Zvlastnosti lovu velryb

Ve hte jsou dvé riizna pole akce ,,Lov velryb®

Na hlavnim poli akce ,Lov vel-
ryb® (vlevo) mizete pouzit 1 az 3
své velrybarské cluny. Ve 4. sloupci
(vpravo) se nachazi vedlejsi pole

»past®. Pfi lovu velryb si vezmete 1 olej, 1 kosti a kiizi
a 1 velrybi maso.

akce ,,Lov velryb®, na némz miizete
pouzit pouze jeden velrybarsky ¢lun.

Priklad aspésného pokusu o drancovani

Stejné jako pfi najezdu chcete pti drancovani hodit vysoké
Mite langskip a na ném 2 rudy. Ve své zdsobé mate 1 rudu,

¢islo.
o | Drancovini frmea
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Abyste tuto akci mohli provést, musite mit langskip. Mate-li
vice nez jeden langskip, musite pouzit langskip, na kterém
mate nejvice rudy.

Uspéch Netispéch

Pti drancovani si ke svému = Drancovani je automaticky
hodu kostkou pri¢téte pocet = nedspésné, jeli vas

rud na vasem langskipu vysledek boje 5 nebo nizsi.
(miize vyjit Cislo vyssi Bez ohledu na vysledek
nez 12). Tato ruda vam muzete umyslné prohlasit
ztstane. Po hodu modrou = drancovani za netspésné.
dvanactisténnou kostkou Pfi netspéchu si vezmete
si muzete vzit pravée jeden jako nahradu 1 kamen
modry dilek zbozi, jehoz a1l mec¢**** ze spolecné
bojova hodnota je nizsi zasoby. Navic si po

nebo rovna Cislu, které jste  kazdém netspésném
hodili.* Muzete zaplatit pokusu o drancovani
kameny a meci ze své muzete vratit 1 Vikinga
zasoby a zvysit vysledek z pole prislusné akce zpét
hodu o 1 za kazdy zaplaceny = na pole Thingu a pozdéji
predmét. Takto upravena v tomto kole jej znovu
hodnota se povazuje za va§ = pouzit.

»vysledek boje®.

Anglicka koruna md nejvyssi bojovou
hodnotu a navic ptindsi 2 body.

kterou se rozhodnete pridat na tento langskip pred pro-
vedenim akce ,,Drancovani®. Vezmete si modrou kostku
a prvnim hodem hodite 4. Mohli byste ted prestat, ale
chcete néco vic. Vas druhy hod je 6. Protoze vam zbyva
pouze jeden hod, rozhodnete se prestat nyni. Zaplatite
1 me¢ a mate celkovy vysledek hodu 10: 6 z hodu, 3 z rudy
na vasem langskipu a 1 z mece. S timto vysledkem boje si
vezmete 1 dilek zbozi ,,Sperk®. -

Lov zvére, kladeni pasti a lov velryb

Kdyz lovite zvér a kladete pasti, hazite oranzovou osmistén-
nou kostkou. Pfilovu velryb hazite modrou dvanactisténnou
kostkou. Ve v$ech pripadech chcete hodit nizké ¢islo.

Uspéch
Kdyz lovite velryby, snizte

Neuspéch

Prohlasite-1i sviij pokus
hodnotu svého hodu o pocet | o tuto akci za netspésny,
rud (vcetné predtisténé rudy) = nemusite nic platit.

na velrybéfskych ¢lunech, (Vysledek 0 nesmite

které pouzivate k provedeni = prohldsit za netispéch.)
této akce (ruda vam ziistane). =~ Po netspéchu obdrzite
Mize vam vyjit zaporné jako nahradu 1 dfevo
¢islo; to se povazuje za 0. a 1 zbran**** prislusného
Pfi lovu zvéfe, kladeni past{ |~ druhu™* ze spolecne
alovu velryb, po zaplaceni  Zésoby. Kromé toho, kdyz
poctu diev nebo pislusnych =~ neuspéjete pri kladeni
zbrani** daného vysledkem = Pasti, mtizete si vratit

Lov zvére

Lov velryb

Polozeni pasti

Priklad neuspésného pokusu o lov zvéie
Provadite akci ,,Lov zvére® Jelikoz pole akce ,,Lov zvére®
v prvnim sloupci je jiz zabrané, umistite 2 Vikingy na
pole akce ,Lov zvére* ve druhém sloupci. Vezmete si
oranzovou kostku a snazite se hodit co nejméné. Vas
prvni hod je 3, ale s tim nejste spokojeni. Zkusite to tedy
znovu a hodite 7, coz je prili§ mnoho. Vas tfeti hod je 4.
' Kdybyste zaplatili naptiklad 2 dieva
a 2 karty zbrané ,luk a $ip, mohli
byste prohlasit lov za Gspésny, ale vam
se zda, Ze tato cena je prili§ vysoka.
Prohlésite tedy sviij pokus za neus-
pésny a jako ndhradu si vezmete
1 drfevo a 1 kartu zbrané ,luk a $ip"
(PrestoZe jste neuspéli, nedostanete svého Vikinga zpét.
Toho dostanete zpét jediné pri netispéchu v akci ,,Kladeni
pasti’; kterd funguje ptiblizné stejné jako ,Lov zvére|
jediny rozdil je v tom, Ze jako zbran pouzivite pasti.)

“*Kdyz ziskate kartu zbrané jako nahradu (pfi neii-
spéchu) nebo past za odménu (p#i tispésném kladeni
pasti), vezméte si tuto zbran z odkladaci hromadky,
ktera je licem nahoru. Jestlize tam Zadnou nena-
jdete, prohlédnéte si dobiraci balicek a vezméte si ji
odtamtud. Bali¢ek pak zamichejte.

2 (vas hod kostkou)
minus 2 (ruda na lodi)

Priklad uspésného pokusu o lov velryb

Mate 2 velrybarské ¢luny, kazdy je vybaven 1 rudou navic.
Nez provedete akci ,,Lov velryb® ve tfetim sloupci vasi
akeni desky, rozhodnete se koupit dalsi velrybarsky ¢lun,
ale nemate zadnou rudu, kterou byste na néj mohli umis-
tit. Vezmete si modrou kostku a prvnim hodem hodite 8.
Kdybyste nyni prestali, museli byste pro uspéch zaplatit
3 ostépy/dieva, nebot 5 rud na vasich velrybarskych ¢lu-
nech by snizilo 8 na 3. Hodite tedy znovu a napodruhé
vam padne 4. Po odecteni 5 vyjde zaporné ¢islo, které se
povazuje za 0. Jelikoz jste dosahli vysledku 0, musite oka-
mzité skoncit a prohldsit pokus za uspésny.

Miize se vam zdat divné, Ze lov velryb se 3 velrybdrskymi
cluny vyzaduje 3 Vikingy, zatimco lov velryb s jedinym velry-
barskym clunem vyzaduje 4. To druhé je viak pouze vedlejsi
akéni pole, zamyslené pro hrdce, pro néz je lov velryb pouze
vedlejsi projekt, jelikoz maji jen mdlo velrybarskych clunii.

Obdobné jsou ve hie dva druhy akcnich poli,
kterda vyzZaduji langskip. Drancovdni fun-
guje nejlépe s langskipy, které jsou vybaveny ¥
spoustou rudy. Néjezdy a plenéni lze provi- \§
dét i s langskipy, které maji rudy jen malo.

V levém dolnim rohu poli akce ,,Drancovdni“ se
nachdzi symbol Vikinga se Sipkou ukazujici
doleva. To pfipomind Vikinga, kterého obdrZite
pri netispéchu jako cenu utéchy.

Pole akce ,,Plenéni“ se rovnéz povazuje za
Cervené akcni pole. Zde mizZete vybirat
vykupné ve formé modrych dilka zbozi
»stribrny poklad® bez boje - k tomu vsak
musite mit nejméné dva langskipy.

hodu miizete tuto akci 1 Vikinga z pole pfislusné
prohlésit za uspé$nou akce zpét na pole Thingu.
a obdrzite odménu KdyzZ neuspéjete pfilovu
vyznacenou na poli této velryb, mizete si dokonce
akce P+ vratit 2 Vikingy. Pozdéji
v tomto kole muiZete tyto
Vikingy znovu pouzit.

dava vysledek 0.

Jeli vas vysledek boje 0, nesmite tento pokus prohlasit za
neuspé$ny. Musite okamzité pfestat a nesmite hazet znovu.

“Kdyz si berete modry dilek zbozi, miizete si vzit oby-
¢ejny modry dilek nebo specidlni dilek (na ovdlné zdso-
bové desce).




Oranzova je barva objevii. Objevovanim si muzete pridat ke
své domovské desce desky objevii, abyste ziskali dal$i sklado-
vaci plochy. Ve hte jsou ¢tyfi unikatni desky objevi - to, kte-
rou stranou nahoru lezi, zavisi na aktualnim kole (viz fdzi 3 na
strané 8). Kdyz provadite akci objevu, umistéte na pole akce
dany pocet Vikingti a vezméte si prislusnou desku objevu.

Baffintiv ostrov

Shetlandy Island
Jsou-li na desce objevu, kterou si berete, néjaké stiibrné, pfi-  Faerské ostrovy ~ Grénsko Labrador
dejte si je do Zésoby. Lofoty* Medvédi ostrov Newfoundland
o e 5 N q > % 0 20 Orkneje* Caithness*
Na kazd(v)u d.esku ob].ejlu ,potrebu)ejte lod. V nékterych pripa- | .
dech potrebujete specialni druh lodi. ol oy T
langskip

Ktery druh lodi potfebujete a které akéni pole musite pouzit
k ziskani desky, je uvedeno na samotnych deskach objevii * z minirozsiteni

(a v tabulce vpravo). Desky objevii jsou podrobné vysvétleny v priloze na strané 15.

Ve véech uvedenych ptipadech vam lod, s niz provadite
objev, zlistane.

Povolani

Hru zacinate s jedinou svétle hnédou kartou povolani (viz Bonus za umisténi tfi Vikingt
Ptiprava hry), kterou si drzite skryté v ruce. V prabéhu hry ‘
budete ziskavat dalsi tmavé hnédé karty povolani. Pfedtim,
nez muzete vyuzivat efekt karty povolani, ji musite zahrat
(viz také nasledujici kapitolu ,,O efektech karet povolani®).

.....

Pokazdé kdyz umistite vyzadované tfi Vikingy na nékteré
Na tomto akénim poli si z dobiraciho akéni pole ve tretim sloupci, si pred provedenim akce vez-
balicku vezmete nahodnou tmavé hné- mete tmavé hnédou kartu povolani z dobiraciho balicku
dou kartu povolani a vezmete si ji do ruky. do ruky. Na tuto kartu se miZzete okamzité podivat. (Tento
bonus se udéluje jen na akcnich polich ve tretim sloupci.)

Kromé toho obdrzite 1 stiibrny.

Ve tretim sloupci se nachazi také vyse uvedené akéni pole. Je
to jediné akéni pole, na némz si mizete dobrat kartu povo-
lani a okamzité ji zahrat.

Zde muizete po zaplaceni 1 kamene nebo
1 rudy zahrat kartu povolani ze své ruky.
Kromé toho obdrzite 1 stfibrny.

Zde muzete zahrat z ruky az 2 karty Bonus za umisténi Ctyf Vikingi
povolani, jednu po druhé.

Na tomto akénim poli mizete zahrat
z ruky az 4 karty povolani, jednu po
druhé. (Zajimava interakce mezi timto
akénim polem a jinym pravidlem je
vysvétlena niZe.)

Pokazdé kdyz umistite vyzadované ¢tyti Vikingy na nékteré
akeni pole ve ¢tvrtém sloupci, miizete pred anebo po vykonani
akce zahrét z ruky jednu kartu povolani. (Tento bonus se ude-
luje jen na akcénich polich ve tvrtém sloupci.)

« Efekt zahrané karty mizete okamzité vyuzit.

o Jestlize vam v ruce jiz zadné karty povolani nezbyly, pak
samoziejmeé zadnou zahrat nemftizete.
Rozsitujici dily ve hie 4 hracia
Sed4 akéni pole na rozdifujicich dilech vam umoziuji
vyuzit akéni pole ve stejném sloupci, které jiz obsadil jiny
hrac. (NemiiZete zkopirovat neobsazend akcni pole ani pole,
kterd jsou obsazena vasimi Vikingy.) V kazdé hre 4 hraca

budou umoznovat kopirovani jen dva ze Ctyf sloupci: bud Stejné jako viechna ostatni akéni pole, i pole kopirovani

prvni, nebo druhy sloupec, a bud tfeti, nebo ¢tvrty sloupec. sméji byt vyuzita pouze jednou za kolo.
To se stanovi ndhodné béhem pripravy hry.

V tomto prikladu umoznuji kopirovani 1. a 4. sloupec.

Vsechny karty povolani maji stejné rozlozeni. Nazev karty
se nachazi vlevo nahote, jeji bodova hodnota vpravo nahote
a jeji efekt dole.

Lomitko

V popisu nékterych karet je pouzito lomitko (/).
Lomitko v zdsadé znamen4 ,,bud... anebo®, ale radi
bychom vam to priblizili na nékolika prikladech:
Obchodnik vam umozni vymeénit 1 stiibrny pribor
bud za 1 truhlici, nebo za 1 hedvabi.

Ma-li karta vice prvki s lomitky (/), pak se tyto prvky = e @
vztahuji na sebe navzdjem v uvedeném potadi. Zdesi ¢

miiZete vybrat, zda chcete zaplatit 2 stribrné za 1 usen,
4 stiibrné za 2 usné nebo 6 stiibrnych za 3 usné.

Dilezité je, Ze si vybirate nanejvyse jeden z vyjme-
novanych prvki. Tato karta poskytuje bud 1 fazole, 3
nebo 1 obili, nebo 1 zeli, podle toho, zda mate 1, 2

/O EFEKTECH KARET POVOLANIS |

nebo 3 velrybdrské cluny.

Dusledkem je, ze mate-li 2 velrybarské cluny, obdrzite vzd
pouze obili a nemuzete si zvolit fazole. (MiiZete namitat,
Ze mdte-li 2 cluny, mdte také 1 clun, ale v této hre se to tak
nebere.)

Kazd4 karta povolani patii do jedné z nasledujicich kategorii:

Okamzité karty

Okamzité karty poznate podle jejich zluté barvy pozadi.
Tyto karty maji okamzity a pouze jednorazovy efekt, ktery
musite provést ve chvili, kdy je zahrajete. Pak uz = owi @
tento efekt neni podstatny a bude zalezet jediné  @J|
na bodové hodnoté karty pti bodovani. Napfiklad = =
kdyz zahrajete Drakobijce, miiZete si ihned vyménit | 5.
2 pasti a 2 ostépy za 1 pokladnici.

-y

> Seda sipka na okamzitych kartdch oznacuje, ze tuto

vyménu nemuzete provadét kdykoli, ale pouze

ihned a nanejvyse jednou. (NemziZete si naptiklad vyménit

4 pasti a 4 ostépy za 2 pokladnice). Vyménu miizete provést

nékolikrat jen tehdy, kdyz to karta vyslovné uvadi slovy jako
»vicekrat“ nebo ,jednou za...

Kromé vyménnych akci vam nékteré karty umoz-
nuji provést urcité akce na akéni desce nebo vyko-
nat specifickou fazi kola. Napriklad Chovatel krav
vam umoZnuje provést fazi ,,RozmnozZovani zvitat,
kterou vykondte pouze vy sami.

V dalsich ptipadech si jednoduse vezmete zbozi, s @
aniz byste museli cokoli platit. '

Stalé karty

Stalé karty poznate podle jejich modré barvy
pozadi. Tyto karty maji staly efekt. To, co je na
karté¢ uvedeno, miizete provadét kdykoli (pred
bodovinim) a tolikrat, kolikrat chcete. Napriklad
Kozeluh vam umozni kdykoli si vymeériovat 1 solené
maso za 1 use.

woreun (D

Zluta $ipka na kdykoli vyuzZitelnych kartach ozna-
¢uje, ze tuto vyménu muiZete provést v prubéhu hry
kdykoli a kolikrat chcete.

Nékteré stalé karty neobsahuji zlutou $ipku. Tyto
karty méni pravidla ve vas§ prospéch. Napfiklad
Zbrojat vam umoznuje vzit si rudu z vasich lodi
zpét do své zdsoby (coz neni normdlné dovoleno).

Aktivované karty
Aktivované karty poznate podle jejich ¢ervené barvy pozadi.
Tyto karty maji dvé ¢asti s riznymi odstiny. Svétle ¢ervena
cast uvadi, kdy se jejich efekt aktivuje (obvykle ve formé pod-
minky), tmavé Cervena popisuje akci, kterou pak muizete
vykonat. Dusledkem je, Ze tuto akci miiZzete provést pokazdé,
kdyZz nastane splnéni podminky. Napriklad z karty — « @
Knéz pokazdé tésné predtim, nez pouijete pole akce & [ &
»Zdmorsky obchod* (svétle cervend Cdst), si vezmete ':'WM‘—

1 olej (tmavé Cervend cdst). '

Neékteré karty — napiiklad Knéz - vyslovné uvadéji, zda
se efekt karty vykonava pred nebo po splnéni podminky.
(Naptiklad Knéz vam ddvd olej pred akci, pro pripad, Ze byste
tento olej chtéli v pravé providéné akci Zamotsky obchod vyuzit.)
Zrnyovee @)

Jiné karty vam poskytuji vyménné akce anebo
méni pravidla ve vas prospéch. Napriklad Zrucny
lovec vam umoZriuje hdzet ctyfikrdt a ne jen tikrdt. z el

Vyménné akce na aktivovanych kartach jsou oznaceny

$edou Sipkou (stejné jako na okamzitych kartdch), jeli-
koz tuto vyménu nemiizete provadét kdykoli. Nicméné na
nékterych kartach je uvedeno ,vicekrat“ nebo ,jednou za‘ coz
toto pravidlo méni.

JestliZe jsou na karté uvedeny dvé okamzité akceavy .. o
se rozhodnete vykonat obé, musite je vykonat vuve- %

fermsd
deném potadi. Napriklad na této karté musite napred znf.
lovit zvét, az pak miiZete kldst past. =




Jestlize mdte v umyslu pouZivat zatim jen karty z balicku A,
miuzete dalsi podkapitolu preskocit. Jednordzové karty obsa-
huji pouze balicky B a C.

Jednorazové karty

« Jednorazové karty poznate podle jejich zelené barvy
pozadi. Stejné jako aktivované karty maji i tyto karty dvé
casti s riznymi odstiny. Svétle zelena c¢ast uvadi, kdy se
jejich efekt aktivuje (zpravidla ve formé podminky), tmavé
zelend popisuje akci, kterou muzete vykonat. V tomto
sméru se tedy tyto karty nelisi od aktivovanych.

Rozdil spociva v tom, ze efekt na jednorazové karté se spusti
pouze jednou za hru - konkrétné tehdy, kdyz je podminka
splnéna poprvé. To muze byt ve chvili, kdy kartu zahrajete,
nebo nékdy v budoucnu.

het

e Napriklad Zaplatova¢ plachet vyzaduje 3 velké

lodé. Jestlize mate 3 velké lodé uz ve chvili, kdy tuto
kartu hrajete, miiZete vyuzZit jeji efekt okamzité.

« @ | Tatokartavyslovné zminuje okamzik v budoucnu.
E wr | Jakmile ziskate dalsi knarr, okamzité si vezmete
tolik susenych ryb a tolik stfibrnych, kolik knarrti

“ @ | pakbudete mit.

Jestlize ve vySe uvedenych pravidlech nenajdete odpovédi
na vSechny své otazky o efektech nékterych karet, prosime
nahlédnéte do prilohy na stranu 2. Tam jsou vysvétlena
vSechna povolani v poradi podle ¢isel v pravych dolnich
rozich karet.

NEDOSTATER HERNIDO (MATERIALU

Nasledujici kapitolu miiZete prozatim preskocit. Vratte se k ni

tehdy, jestlize vam dojdou nékteré komponenty.

« Ve hfe jsou jenom nékteré komponenty, které jsou ome-
zeny poskytovanym mnozstvim.

Domy: Hra obsahuje omezeny pocet kiilen a domu. Jestlize
dojdou, nemizete si uz brat dalsi.

Desky objevii: Protoze ve hre jsou jen Ctyfi desky objev,

hrac¢i mohou objevovat v pribéhu hry nejvyse ctyfikrat.

« Lodg¢, dilky zbozi, stavebni materialy a karty zbrani se ve
hfe povazuji za neomezené.

Lodé: Jestlize vam néktery druh lodé dojde, pouzijte misto
néj néjakou nahradu.

Dilky zbozi: Jestlize vam dojde zbozi, muzete do spole¢né
zasoby vritit zbozi z téch ¢asti vasich skladovacich ploch, které
jiz byly zcela zakryty. Mtzete je pak zakryt jinym zbozim ¢i
stfibrnymi anebo si prosté jen pamatovat, ze uz byly zakryty.

RoNeC bRy
Hra kon¢i okamzité po fazi hostiny v poslednim kole.
V poslednim kole neobdrzite zadny bonus.

e Ry e

Hostina

T
« Mite-li kiilny nebo kamenné domy, mtiZete na vyznacena
policka na téchto budovach pokladat dfeva a kameny,

které vam zbyly v zasobé. (Na desticce je presné uvedeno,
kolik jich vyZaduje.)

« Jestlize vam v zasobé zbyly néjaké dilky zbozi, stale je
muzete umistit na skladovaci plochy vasich desek a domd,
je-li to mozné.

Pak si na prilozeném bodovacim blocku zaznamenejte body.
Hrac, jehoz majetek ma nejvyssi cenu, vyhrava hru. Bodové

Stavebni materialy: V pripadé, ze vam dojdou stavebni
materialy, podivejte se na zadni stranu sedmi Zetontl trestu
a vezméte si odpovidajici Zeton jako nahradu.

5

),

Tento Zeton predstavuje 5 kamenii.

Karty zbrani: KdyZ dojdou karty zbrani v dobiracim balicku,
zamichejte odkladaci hromadku a vytvorte z ni novy dobiraci
balicek. Jestlize si mate vzit zbran urcitého druhu a nenajdete
zadnou ani v odkladaci hromadce, ani v dobiracim balicku,
postupujte stejné jako u stavebnich materialt. Kazdy Zeton
trestu plati za 3 zbrané jednoho druhu.

A BODOVANI

hodnoty vasich desek a desticek jsou uvedeny u ikon §titu.

V pripadé shody je vitézt vice.

Kladné body

o« Lodé: Kazdy velrybarsky clun pfinasi 3 body, kazdy knarr
5 bodi a kazdy langskip 8 bodi.

o Presidleni: Kazdy knarr pouzity k presidleni pfinasi 18 bodu,
kazdy takovy langskip 21 bodu.

« Objevy: Hodnota desek objevii je rizna (od 4 do 38 bodii).
Jejich hodnota je uvedena v pravém hornim rohu.

« Kiillny a domy: Kilny prinaseji 8 bodd, kamenné domy
10 bodt a dlouhé domy 17 bodd, jak je uvedeno v jejich
pravém hornim rohu.

« Ovce a kravy: Kazda ovce prinasi 2 body (jeli brezi, pak
3 body), kazda krava ptindsi 3 body (jeli biezi, pak 4 body).

« Povolani: Hodnota vasich karet povolani je uvedena
v jejich pravém hornim rohu. Pocitaji se jen karty povo-
lani, které jste zahrali.

« Stfibro: Spocitejte celkovy pocet stiibrnych ve vasi zasobé.
Stiibrné na vasich deskach body nepfinaseji.

o Zavérecny prijem: Misto vyplaceni pfijmu v poslednim
kole si jej mtizete zapsat do kategorie ,,Zavérecny prijem
v bodovacim blocku.

« Hra¢, ktery vlastni specidlni dilek ,Anglicka koruna®

obdrzi 2 body navic, bez ohledu na to, zda jej ma ve své
zasobé nebo na nékteré své desce.

Zaporné body

« Od svého celkového poctu kladnych bodt si odectéte
zaporné body ze svych desek a budov, mezi néz patti vase
domovska deska a desky objevii, stejné jako vase kilny
a domy.

Nezapomerite také na své Zetony trestu, madte-li néjaké (viz
»Fdze 9: Hostina“ na strané 11).

» Mohlo se stit, ze néktery hra¢ umistil dilek zbozi vedle
jiného dilku, prestoze to pravidla zakazuji. Tuto chybu
opravte hned, jakmile k ni dojde. JestliZe si ji vSimnete prili§
pozdé, miizete vinika potrestat béhem bodovani 1 Zetonem
trestu za kazdou nespravné umisténou dvojici dilkd. Nasle-
duji dva priklady:

V prikladu nalevo hrdc¢ umistil tfi
zelend zboZi do tady, takze vznikly
dvé dvojice sousedicich  zelenych
zbozi. Za to dostane dva Zetony
trestu za celkem -6 bodii.

V pfikladu napravo je chyba vyraz- $
vevs e v/ s ogx v b
néjsi. Tri zbozi byla umisténa tak, Ze
spolu sousedi kazdd dvojice z nich. = |1
Vznikly tedy tfi dvojice sousedicich #==1 34
zelenych zbozi, za coz hrdc¢ dostane 9@
tii Zetony trestu za celkem -9 bodii. ]

- SOLOVA bRA

V solové hre pouzijte stranu domovské desky dle své volby.
Budete pottebovat druhou sadu Vikingt jiné barvy.

o Umistéte 1 Vikinga (v krdtké hie 2 Vikingy) jedné barvy
(zde cervené) na policko 1. kola na hodovnim stole a dalsi
2 Vikingy na kazdé z policek 3., 5. a 7. kola (na to posledni
jen v dlouhé hre).

« Umistéte 2 Vikingy ve druhé barvé (zde zluté) na kazdé
z policek 2., 4. a 6. kola.

 Umistéte 5 Vikingt prvni barvy (lervené) na pole Thingu
a 5 Vikingt (v krdtké hie 6 Vikingii) druhé barvy (Zluté) na
»pole ¢ekani“ na své domovské desce.

o Zbyvajiciho Vikinga ve druhé barvé vyradte ze hry.
(V krdtké hte vytadte misto néj 1 Vikinga prvni barvy.)

Hrajte hru tak, jako byste hrali hru pro vice hraci, a prova-
déjte jeden tah za druhym. Protoze nemate zadné soupere,
nechavejte Vikingy z predchoziho kola na ak¢ni desce, kde
budou blokovat akéni pole. To je divod, pro¢ mate Vikingy
dvou barev.

Prubéh kola:

Prvni kolo odehrajte jako ve hie vice hract. Ve fazi 12 neode-
birejte z akéni desky zadné Vikingy. Misto toho presurite
5 Vikingti druhé barvy z ,pole ¢ekani“ na pole Thingu.
Ve 2. kole obdrzite dalsi 2 Vikingy druhé barvy. Na konci
2. kola nechte na akéni desce Vikingy, které jste umistili ve

2. kole, a vratte si na svou domovskou desku Vikingy z prv-
niho kola. Tyto Vikingy umistéte ve 3. kole. Timto zpfiso-
bem pokracujte ve hte az do posledniho kola.

Poznamky o fazich kola:

o Jestlize uz s6lovou hru dobre znate, mtizete preskakovat
fazi 3. Chcete-li védét, které desky objevi jsou k dispozici
v nékterém kole, nahlédnéte do prilohy na stranu 15. Tam
se také dozvite, jaka je odména za objeveni urcité desky.

o Vzdy preskakujte fazi 6. (Privilegium byt prvnim hrdcem
mdte vZdy.)

V solové hre radéji vykladam vice hor-
skych pasii, nez je vyzadovino ptipra-
vou hry, a zapisuji si, kolik téchto pdsii
mam pokazdé k dispozici. Timto zpiiso-
bem se mi znacné zrychli faze 11 a vice
si hru uzivam.

« Ve fazi 12 se mizete podivat na hodovni sttl, abyste vidéli,
které Vikingy musite odstranit z ak¢ni desky.

Za velmi dobry vysledek v sdlové hte se povazuje celkové skore
100 bodu. V dlouhé hte je muzete ziskat diky zkuSenostem, ale
v kratké hre je pomérné obtizné ho dosahnout. Mate-li radi
vyzvy, zkusto toto skore prekonat. (Kviili blokujicim Vikingiim je
v s6lové hie obvykle nizsi skore nez ve hie vice hracii

Pokud chcete, miiZete se misto ndhod-
ného vytazeni svétle hnédé karty povo-
lani na zacdtku hry podivat na viechny
a jednu si vybrat. Takto miiZete pro-
zkoumat urcité aspekty hry.




Priprava hry

Umistéte desku objevi ,,Lofoty nalevo od desky ,,Shetlandy*, stranou
s ,Lofoty“ nahoru.

Pribéh hry
Faze 3: Otoceni desek objevii a umisténi stfibrnych minci

Ve 3. kole (v krdtké he ve 2. kole) otoéte Lofoty, abyste uvedli do hry
Orkneje (navic k Shetlandiim).

Na novou desku objevil umistujte stfibrné stejné jako na ptivodni desky
dle béznych pravidel.

Obecna prlprava

Nové dilky zbozi umistéte vedle
poradacu ¢i do nich, pokud je
J tam dostatek mista.

Novou desku objevil umistéte pobliZ ostatnich desek stranou ,,Mull*
nahoru.

Zamichejte 4 ukazatele sklizné
licem dola.

Poté ndhodné umistéte 1 uka-
zatel licem nahoru na Fazi 2
,Sklizen“ na desce prehledu
kola.

Nakonec zamichejte zbyvajici
3 ukazatele licem dolu spolu
se 4 ukazateli ,,zadna sklizen*
a prozatim je poloZte stranou.

Béhem pripravy hry si doberte 1 svétle hnédou kartu povolani navic.
Ze dvou téchto karet si 1 vyberte a druhou odhodte.

Pocinaje poslednim hracem a poté proti sméru hodino-
vych rucicek si kazdy hra¢ vybere 1 Zeton surovin a polozi
jej oranzovou stranou vzhiru vedle své domovské desky.
V kratké hte (na 6 kol) si poté ve stejném poradi kazdy hra¢ vezme
druhy Zeton a také jej polozi vedle své domovské desky.

Dodatec¢na priprava pro kratkou hru (na 6 kol)

Kazdy hra¢ si navic vezme 3 stiibrné a dobere si 1 ndhodnou kartu
zbrané.

Pokud hrajete zaroven s roz$itenim Norové (The Norwegians),
neberte si béhem pripravy hry nahodnou desticku ,femeslnické
kilny“. Namisto toho si kazdy hra¢ poéinaje tim poslednim a poté
proti sméru hodinovych ruci¢ek vezme 1 femeslnickou kiilnu a ihned
ji postavi libovolnou stranou nahoru.

Pokud hrajete bez rozsiteni Norové (The Norwegians), kazdy hrac si
na konci ptipravy hry dobere 2 tmavé hnédé karty povolani, 1 z nich
si ponechd a druhou odhodi. Na zac¢atku svého prvniho tahu miizete
ponechanou tmavé hnédou kartu povolédni zdarma zahrat.

Faze 2: Sklizen

Nové ukazatele sklizni upravuji fazi sklizné zakladni hry. V kazdém
kole bude na prehledu kola 1 ukazatel sklizné licem nahoru.

Béhem féze sklizné ziskate zbozi uvedené na tomto ukazateli a také
zbozi z Zetonu (¢i Zetonii) surovin u své domovské desky.

1 Osz:p.ovy

2 Skuizen

Abyste 21ska11 desku objevii Lofoty nebo Orkneje, musite mit
velrybarsky c¢lun, knarr nebo langskip a umistit 1 Vikinga na akéni
pole, pomoci kterého miiZete ziskat Shetlandy nebo Faerské ostrovy.

Faze 10: Bonus

=%| Na desce Orkneje se nachazi novy bonus: karta zbrané.
_ Kdyz tento bonus ziskate, doberte si kartu zbrané z balicku
4] a vylozte ji licem nahoru do své zasoby.

Poté odeberte ukazatel sklizné z prehledu kola, vylosujte novy uka-
zatel a umistéte jej licem nahoru na prehled kola pro nasledujici
kolo. V$echny Zetony surovin otocte na stranu, jejiz barva odpovida
novému ukazateli sklizné. V nasledujici fazi sklizné obdrzite zdroje
z ukazatele sklizné a Zetonu (¢i Zetonii) surovin u své domovské desky.

Faze 3: Otoceni desek objevii a umisténi stfibrnych minci

Ve 4. kole (v krdtké hie ve 3. kole) otocte Mull, abyste uvedli do hry
Caithness (navic k Shetlandiim). Na tuto desku pokladejte stfibrné
jako obvykle.

Abyste ziskali desku objevii Mull, musite mit velrybarsky ¢lun, knarr
nebo langskip a umistit 1 Vikinga na odpovidajici akéni pole v prv-
nim sloupci.

Abyste ziskali desku objevii Caithness, musite mit langskip a umistit
3 nebo 4 Vikingy na odpovidajici akéni pole v prvnim sloupci.

Faze 10: Bonus

Na novych deskdch objevi se nachazeji 2 nové bonusy:
o o &

%] Kdyz poprvé obdrzite tento bonus, ziskate 1 kimen
, a také specialni dilek ,oltar. V dalsich kolech zis-
4l kate pouze 1 kdmen. Pokud se deska objevi ,,Mull

oto¢i dfive, nez si ji kdokoli vezme, vyradte ,,oltar* ze hry.

Karty povolani

Vyradte ze hry nasledujici karty povolani:
52A Domdci ucitel, 107B Dobrodruh, 115B Princezna, 125C Pisaf,

150C Kupec masa, 163A Zemédélsky délnik, 170A Pomocnik uprch-
likii, 189B Moreplavec

Pro lepsi zazitek ze hry také vyradte tyto karty:

1A Podomni obchodnik, 8A Preddk femeslnikil,

21B Sbératel, 28B Zdmecnik, 41A Lenoch, 42B Cisnik,

45C Pirdt, 46B Lodni architekt, 56A Prodavac¢ zbrani,

96A Obchodnik s masem, 97B S¢itac hrachu, 99A Ucitel,

101B Soudce, 104B Skliceny vilecnik, 106B Vilecny $tvic,

124B Délnik, 133B Nosic¢ kopi, 134A Pijan, 135A Osamély vik,
138C Lupic, 139C Kofistnik, 157C KoZedélnik,

158A Barbar, 161B Pomocnik velrybdre, 162C Péstitel Inu,

174A Cestovatel z Bosporu, 175B Lisovac rybiho tuku,

177B Sluzebnd, 180C PldzZovy ndjezdnik, 190B Kupec z Bosporu




