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Novweqowie

Swoim codziennym zyciem, ale tez odkryciami

i grabiezami udowodniliscie, Ze jestescie wielkimi
wodzami. Nadszed! czas poszerzy¢ swoje horyzonty.
Wypatrujcie nowych wysp i kolejnych okazji

do pladrowania, aby zdoby¢ jeszcze wiecej
towarow i zwierzat oraz zupelnie nowe
mozliwosci wykonania akgji. Stawcie

czola niecodziennym wyzwaniom

i sprawdzcie, kto z was zgromadzi

najbardziej imponujace bogactwa i stanie

sie najznamienitszym wéréd Wikingdw.



ZAWARTOSE PUDELKA

Pudelko na Zetony dobr

Zetony specjalne i plansza

1 pudetko na nowe zetony zywnosci i przedmiotow

6 zetonow specjalnych 1 owalna plansza organizacyjna na
Plansze male Zetony specjalne z symbolem
kleszczy kowalskich

Zetony i plansze

- I —
1 zeton wzgorz

6 szop rzemieslniczych

10 monet ,,2 srebra”

16 zZetondéw
punktow zwyciestwa (PZ):

3 dwustronne plansze z polami akeji 1 nowa mala plansza 2% 4 PZ” 6x .3 PZ” 8x .2 P7Z”
organizacyjna na todzie ’ ’

Zetony débr
95 zetondw dobr, w tym:

10x groch / midd pitny 5x olej / kamien runiczny
8 dwustronnych plansz wysp (2 x A-D) 23x ziota / $winia 22x poroze / narzedzia
Nowy zestaw 4 plansz wysp i poprawiony zestaw
plansz wysp z gry podstawowej
21x kl iez kil 14 i ko
1 notes punktacji oraz ta instrukcja xIdacz / cigzarna klacz X wyprfellz\ggzn askéra/

PRrRZeD PIERWSZA ROZGRYWKA

Zetony débr

W tym dodatku znajdziesz pudetko na nowe zetony débr.

narzedzia flausz
Zapoznaj sie ze sposobem ulozenia nowych zetonéw w tym pu-

detku, ktdry zostal przedstawiony w tabeli obok. W duzych prze- porote WYPSLZ‘;’;OM
grodkach bez problemu przechowasz nowe Zetony.

Pamietaj o tym, by rozdzieli¢ dwustronne Zetony do dwoch osob- St Klacz
nych przegrodek.

ziota




PrzygoTo

WANIE c;lzz

Gre przygotuj w taki sam sposdb jak gre podstawowa z nastepu-
jacymi zmianami.

Plansza akcji oraz pudelka z dobrami

Plansze akcji z gry podstawowej odtéz do pudelka. Zamiast niej
uzyj trzech oddzielnych plansz z polami akcji z tego dodatku.
Plansze pol6z strong z liczba graczy ku gérze.

Tej strony plansz uzyj w rozgrywce
dla 1 albo 2 os6b.

Tej strony plansz uzyj w rozgrywce
dla 4 oséb.

Dwa zetony rozszerzajace z gry
podstawowej, ktére umozliwia-
ty rozgrywke w 4 osoby, nie sg
potrzebne podczas rozgrywki
z tym dodatkiem. Oznacza to,
ze nie mozna powtarzaé¢ ak-
¢ji innego gracza. Oba Zetony
od16z do pudetka.

Nowe pudetko na zetony dobr potdz obok dwoch pudetek na ze-
tony dobr z gry podstawowe;j.

Szopy rzemieslnicze

Potasuj wszystkie 6 szop rzemieslniczych i w losowy sposéb roz-
daj po 1 szopie rzemieslniczej kazdemu graczowi. Pozostale szopy
rzemie$lnicze nie biora udzialu w rozgrywce - 0dt6z je do pudet-
ka. Aby moéc korzystaé z szopy rzemieslniczej, najpierw musisz ja
zbudowac¢. Pot6z wylosowany zeton szopy rzemies$lniczej w pobli-
Zu swojego obszaru gry.

Cztery nowe plansze wysp z tego dodatku potéz przednia strong
ku gorze (rozpoznasz ja po literze w prawym dolnym rogu) w po-
blizu polaczonych plansz akgji. Zastepuja one plansze wysp z gry
podstawowej, ktore odtéz do pudetka.

Podczas rozgrywki 3- albo 4-osobowej doldz poprawione plansze
wysp z gry podstawowej. Grajac w 3 osoby, dot6z 2 plansze wysp
(jedng A albo B ijedng C albo D); grajac w 4 osoby, dot6z wszyst-
kie 4 plansze wysp.

Nic nie stoi na przeszkodzie, by wykorzy-
stac wszystkie dostepne plansze wysp nie-
zaleznie od liczby graczy uczestniczqcych
w rozgrywce. Mozesz tez wprowadzic plan-
sze wysp z minidodatkow.

Plansze organizacyjne na zetony specjalne i lodzie

Wszystkie zetony specjalne
z symbolem kleszczy kowal-
skich i te, ktérych wartos¢ mie-
cza wynosi 8 albo mniej, pot6z
na owalnej planszy organiza-
cyjnej z tego dodatku. Wsrdd
tych Zetonéw znajdujg sie ze-
tony z gry podstawowej, takie
jak np. krucyfiks. Na planszach
akcji widnieje nowe pole akeji, dzieki ktoremu mozesz zdoby¢ te
zetony. Duzg plansze organizacyjna zetondéw specjalnych z gry
podstawowej odwrd¢ na drugg strone (bez zaznaczonych miejsc
na konkretne zetony specjalne) i potdz na niej pozostale zetony
specjalne.

Podczas rozgrywki korzystaj z nowej planszy organizacyjnej na
todzie, poniewaz znajduje si¢ na niej miejsce na nowe zetony ma-
tej emigracji. Plansz¢ organizacyjng na todzie z gry podstawowej
odtéz do pudetka.

Wzgorza

Nowy zeton wzgdrz zawiera wigcej zasobow niz zetony wzgorz
z gry podstawowej. Mozesz go zachowa¢ na ostatnig runde roz-
grywki albo potasowaé na poczatku rozgrywki z pozostalymi ze-
tonami wzgorz.

Zetony punktéw zwyciestwa umies¢ w poblizu plansz akcji.



Przesieg

Podczas rozgrywki z tym dodatkiem kolejne fazy rund przeprowadza sie
tak samo jak w grze podstawowej. Zasady gry podstawowej nie ulegaja
zmianie, a zostaja jedynie rozszerzone o nastepujace zasady.

Rozmnazanie zwierzat

Na planszach graczy nie ma dodatkowych miejsc dla klaczy i $win.
Zetony $win i klaczy przechowuj w tych samych oborach, w kto-
rych przechowujesz owce i krowy, albo umieszczaj je obok swojej
planszy osady.

Swinie rozmnazaja si¢ szybciej niz pozostate zwierzeta. Oznacza
to, ze wystarczy miec¢ co najmniej 2 $winie, by otrzymywac nowa
$winie podczas kazdej fazy Rozmnazanie zwierzgt. Na zetonach
$win nie ma ,,ciezarnej” strony. Klacze rozmnazaja si¢ zgodnie z
tymi samymi zasadami, ktére dotycza kréw i owiec.

Mozesz uzy¢ zetondw zwierzat, by zakry¢ odpowiednie pola
na nowym zetonie szopy rzemieslniczej. Wptywa to na rozmnaza-
nie zwierzat (patrz ,Szopy rzemieslnicze” na str. 6).

By zdoby¢ klacze lub Swinie, mozesz sko-
rzystac z akcji dostepnych na planszach
akcji znajdujgcych sie w grupie targu
zwierzecego albo mozesz otrzymac  je
dzieki polom premii na nowych planszach
wysp. Ponadto Swinie mozesz zdoby¢ dzie-
ki ,,ulepszeniu” zetonu ziot.

Mozesz umiesci¢ 1 albo 2 wikingéw na polu akeji w nowej 5. ko-
lumnie na planszach akcji. Jesli to zrobisz, nie mozesz juz nigdzie
umieszczac swoich wikingéw w tej run-

dzie (musisz spasowac). Jesli umiescisz

na polu w 5. kolumnie 2 wikingéw, to

dodatkowo, oprécz wykonania akcji, mo-

zesz zagraé 1 karte pomocnika.

Budynki, ktére znasz z gry podstawowej, sa teraz oznaczone no-
wymi symbolami.

Szopa Kamienny dom Dtugi dom

Za kazdym razem, gdy masz mozliwo$¢ wybudowania szopy, mo-
zesz zamiast tego wybudowac swoja szope rzemie$lnicza. Jesli sie
na to zdecydujesz, wybierasz strong, ktora chcesz zbudowa¢. Kaz-
dy gracz moze zbudowa¢ szope rzemieslnicza tylko raz podczas
rozgrywki (patrz str. 6).

Podczas korzystania z nowych ak-
cji towoéw Lowienie ryb i Polowanie
na tosia musisz zaplaci¢ niezbedny
koszt wylgcznie za pomocy kart bro-
ni. Nie mozesz uzywa¢ znacznikéow
drewna. W przypadku porazki otrzy-
mujesz bron przedstawiong na polu
akeji.

ROZG R; ;Ki

Na tym polu mozesz otrzymaé dowol-
na kombinacje wskazanych dwdch
zwierzat. Mozesz wybraé dwie owce
albo dwie $winie, albo jedng owce
ijedna $winie.

Na tym polu mozesz
otrzymac 2 dowolne
zwierzeta.

Na obu powyzszych polach akeji oprocz kosztu w srebrze musisz
zaplaci¢ wskazany zeton dobra.

Rzemiosto

Na tym polu mozesz przetwo-
rzy¢ (odlozy¢ do zasobdw ogol-
nych) 1 rude, by otrzymac¢ 1 zeton
specjalny z symbolem kleszczy ko-
walskich i z wartoscig miecza nizsza
od 9. Te zetony specjalne znajdziesz
na osobnej planszy organizacyjnej ze-
tonéw specjalnych.

Wzgorza i handel wymienn

Na tym polu mozesz otrzymac 2 roz-
ne znaczniki materialéw budowla-
nych z zasobéw ogélnych. Dodatko-
wo mozesz raz ulepszy¢ 1 zeton dobra.

W prawym gérnym rogu kazdej nowej
planszy wyspy znajduje si¢ symbol wska-
zujacy, z ktérego pola akcji musisz sko-
rzystac i jaki statek musisz posiadac,

by odkry¢ te wyspe.



W tabeli ponizej znajduja si¢ pola akeji i rodzaje todzi potrzebne
do odkrywania wysp.

Wyspa Man Hebrydy Zewnetrzne  Cork wszystkie
Wyspa Skye Islay Waterford

Limerick Wexford Ziemia Baffina*

Szetlandy* Islandia* Labrador*

Wyspy Owcze* Grenlandia* Nowa Fundlandia*

Lofoty** Wyspa Niedzwiedzia*  Tierra del Fuego**

Orkady** Caithness**

Mull**

dowolny rodzaj knara albo langskip langskip langskip

todzi

* Elementy z gry podstawoweyj.
** Elementy z minidodatkow.

Na polu akcji znajdujacym sie w 4. kolumnie mozesz otrzymaé
dowolna plansze wyspy, o ile posiadasz langskipa. Ponadto mo-
zesz dodatkowo zaptaci¢ 2 srebra, by przeprowadzi¢ matg emigra-
cje (patrz ,,Emigracja oraz pomocnicy”).

Jesli podczas rozgrywki wykorzystujesz
dodatkowe poprawione plansze wysp z gry
podstawowej, to powiniene$S umiescic je
ponizej ich odpowiednikow z tego dodatku
(np. Szetlandy potoz ponizej Wyspy Man).
W ten sposob na pierwszy rzut oka be-
dziesz widziec, ktorq akcje musisz prze-
prowadzié¢, by odkry¢ dang plansze wyspy.

By skorzysta¢ z pola akcji Grabiez,
musisz posiada¢ knare. Podobnie jak
w przypadku pola akcji Plgdrowanie
mozesz wzig¢ zeton, ktorego wartos$é
miecza jest réwna albo nizsza warto-
$ci jego rzutu kostka. Wartos$¢ rzu-
tu mozesz zwiekszy¢ jedynie dzieki
przedstawionym kartom broni. Do
modyfikowania wartosci rzutu nie
mozesz uzywaé kamieni. W przypadku porazki otrzymujesz po 1
karcie kazdej przedstawionej broni.

Na tym polu akeji wydajac 1 srebro
i1 drewno, mozesz zdoby¢ 1 wieloryb-
nika. Nastepnie mozesz odkry¢ jedng
z dostepnych plansz wysp (dotyczy
wysp, ktore mozesz odkry¢ w ramach
tej akeji, czyli wymienionych w 1. ko-
lumnie tabeli po lewej stronie) za po-
mocg dowolnego statku.

Emigracja oraz pomocnic

Na tym polu akeji mozesz przeprowa-
dzi¢ emigracje, korzystajac z 1 ze swo-
ich wielorybnikow. W tym celu wez
1 zeton malej emigracji i umies¢ go na
swoim stole biesiadnym. Odl6z wielo-
rybnika do zasobéw ogdlnych (kazda
znajdujaca si¢ na nim ruda przepada).
Ta akcja nie wymaga srebra.

Na tym polu mozesz odkry¢ dowolna plansze
wyspy (pod warunkiem, ze posiadasz lang-
skip). Nastepnie mozesz zaplaci¢ 2 srebra, aby
przeprowadzi¢ emigracje, korzystajac ze swo-
jego 1 wielorybnika (jak opisano powyzej).

Na tym polu mozesz odrzuci¢ 1 ze swoich
kart pomocnikéw z reki, by zdoby¢ 2 sre-
bra albo dobra¢ 3 nowe karty pomocnikéw
na reke.

Karty pomocnikow

Za kazdym razem, gdy masz mozliwo$¢ zagrania karty pomoc-
nika, zamiast tego mozesz odrzuci¢ 1 karte pomocnika, by wzigé
1 dostepny zeton PZ. Na koniec gry zebrane zetony zapewniajg ci
wskazang na nich liczbe punktéow zwyciestwa.

Zetony punktéw zwyciestwa

Za kazdym razem, gdy masz wzia¢ zeton PZ, bierzesz 1 z do-
stepnych zetondw o najwyzszej wartosci (najpierw bierzesz zeto-
ny o wartoéci 4, nastepnie, gdy te sie wyczerpia, bierzesz zetony
o wartosci 3 itd.) i kladziesz go przed soba. Kazdy zeton PZ jest
wart tyle punktéw na koniec gry, ile wskazuje nadrukowana na
nich warto$¢. Zetony ,,2 PZ” s3 nieograniczone - gdy ich zabrak-
nie, notuj zdobyte punkty.

PLANSZE WYSP

Dzigki nowym planszom wysp mozesz zdobywaé nowe premie,
w tym nowe dobra z tego dodatku, a takze:

Wielorybnik Knara Szopa Dtugi dom

Specjalne funkcje

Pola znajdujace sie z lewej
cze$ci planszy Limerick
réwniez musisz zakry¢,
by moéc zakrywaé kolejne
pola linii dochodu.



Szopy przemiesLNICZE

Szopy rzemieslnicze zawierajg nowe pola (analogiczne do pdl na
kamienie i drewno, ktore widniejg na szopach i na kamiennych
domach) na fasole, sztokfisze, midéd pitny, ptétno i rude. Dobra,
ktére umieszczasz na tych polach, mozesz w dowolnym momen-
cie rozgrywki $ciggnac¢ i wykorzysta¢ do innych celéw, poniewaz
liczg sie one tylko na koniec gry.

Na niektorych szopach rzemieélniczych znajdujg sie pola, ktore
mozesz zakry¢ tylko konkretnym, przedstawionym na nim Zeto-
nem: $winig, krows, klaczg, migsem wieloryba albo wielorybni-
kiem. Jesli potozysz na takim polu wielorybnik, to cala ruda znaj-
dujaca sie na todzi przepada. Wielorybnik umieszczony na takim
polu zostaje wyltaczony z rozgrywki.

,Ogrodzony” obszar znajdujacy sie z lewej strony niektorych szop
rzemie$lniczych nie jest brany pod uwage podczas rozpatrywania
linii dochodu tej szopy rzemieslnicze;j.

Punkty zwyciestwa nadrukowane na ze-
tonie zwierzecia lub fodzi znajdujacej sie
na zetonie szopy rzemie$lniczej nie wli-
czaja sie do punktacji koncowej. Podczas
umieszczania zetonow na Zzetonie szopy
obowiazuja standardowe zasady.
Na prawej stronie zetonu chlewu musisz
umiesci¢ miedzy innymi zeton $wini, by uzyska¢ premie i skorzystaé
z linii dochodu, a tym samym unikngé ujemnych punktow.

KONIEC GRY ORAZ PUNKTACIA

Punktowanie odbywa si¢ w taki sam sposob jak w grze podsta-
wowej. Punkty za szopy rzemie$lnicze dodaj podczas podliczania

sekeji ,,Szopy i domy”. Punkty za zetony PZ dodaj podczas podli-
czania sekcji ,Pomocnicy”
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