Hradi predstavuji viidce vikingskych kment, které se z pevniny vydéavaji na mote a objevuji a osidluji nezndmé ostrovy. Na ostrovech
tézi zlato a bojuji proti nepfatelskym lodim. Zvitézi ten, kdo v esti kolech hry nasbira nejvice zlata a cti.

Herni material

* 1 herni plan s oto¢nym kolem « 8 d¥evénych kosticek « 1 figurka ¢ 4 pevniny (z4klady hernich
(sestaveni viz strana 6) (po dvou ve étyfech zacinajiciho hrace pland hraca)
barvach)

49 i ﬂ“d“'

* 45 minci o 1 platény sacek
(10x hodnota 10 zlatych,  (na dfevéné figurky)
15x hodnota 5 zlatych, ' -
20x hodnota 1 zlaty) b

« 78 ditevénych Vikingu (13 v kazdé z barev:

+ 4 prehledy
vyhodnoceni

¢ i { i B "2
modra = rybay, zelena = zvéd; ﬁ A ;
4 L e B o ey eSS predni zadn
cervena = slechtic, ¢erna = bojovnik, seda = namornik) - strana strana

* 76 kartiéek (62 karti¢ek ostrovii a 14 karticek lodi), véetné ¢tyi startovnich karti¢ek s odlinou zadni stranou

3x  zadnistrana pfedni a zadni strana
S startovni karticky
« 25 kartiéek se zelenou zadni stranou pro verzi pro v « tato pravidla hry

pokrodilé (pravidla na zvlastnim listu) « list & pravidly pro polkrogilé hrée

Priprava hry
Kazdy hrac dostane: ' V
+ 1 pevninu (zdklad svého herniho planu). r

+ 2 d¥evéné kosti¢ky barvy, kterou si vybere. Jednu z nich umistéte na pole ¢islo
10 na poéitadle bodt, druhou umistéte na vyznacené misto nad vasi pevninou.

Kosticky barev
+ 1 startovni karticku, kterou hra¢ umisti teprve ve chvili, kdy dostane prvni A

karti¢ku z herniho planu (viz strana 3). Pokud hrajete v méné nez ¢tyfech jejich mista.
hri¢ich, prebyvajici startovni kartic¢ky vratte zpét do krabice.

+ Ve dvou hracich 30 zlatych, ve 3 hracich 25 zlatych, ve 4 hracich 20 zlatych.
Zbyvajici mince nechte vedle herniho planu v z4sobé.

+ P¥ehled bodovani.

Kromé toho:

+ Umistéte herni plan s otoénym kolem doprostfed stolu. Na pldnu jsou pole pro o Nt

bali¢ky kartic¢ek, kolo s poli nabidky a na okraji je pocitadlo bodu. LI A

+ 72 kartiéek dobie promichejte a skryté rozdélte do $esti balicka po 12
karti¢kach. Tyto balicky umistéte licem dolt na $est poli vedle sebe na hernim
planu.

+ Zbyvajici mince nechte vedle herniho planu, budou tvotit bank.

+ 78 figurek Vikingu dejte do sicku a promichejte.

+ Nejmladsi hra¢ bude hru zaéinat a poloZi si pted sebe figurku zacinajiciho
hrace - vikingskou lod. Mista pro balicky karticek na hernim pldnu

se symboly vyhodnoceni




Prubéh hry

Hra se hraje na 6 kol. V kazdém kole bude rozebran jeden z bali¢ka karti¢ek na
hernim planu, zleva doprava, ve sméru naznaceném Sipkou.

Na za¢atku kazdého kola vytvorte nabidku (12 karti¢ek a 12 figurek). Vezméte
bali¢ek karticek nejbliZe Sipce a rozlozte postupné licem nahoru 12 karti¢ek na
pole vedle oto¢ného kola.

Karti¢ky vykladejte dle téchto pravidel:

— Prvni karti¢ku ostrova umistéte na pole vedle ¢isla 0 na kole, dalsi karticky
ostrovl na nasledujici pole vedle ¢isel 1, 2, 3 atd.

- Prvni karti¢ku lodi umistéte na pole vedle ¢&isla 11 a dalsi karti¢ky lodi na pole
vedle ¢isel 10, 9, 8 atd.

Poté zacinajici hra¢ vytdhne ze sa¢ku 12 figurek. Tyto rozttidte podle barev

a umistéte na politka vedle karti¢ek u oto¢ného kola v poradi nazna¢eném na
hernim planu. Po¢inaje polem vedle ¢isla O vzdy jednu figurku k jedné kartiéce,
vzdy nejdtive vechny figurky jedné barvy, az pak dalsi barvy. Na policka vedle
nejnizsich &isel umistéte modré rybare, dile Zluté zlatniky, dile zelené
zvédy, potom Eervené slechtice, potom éerné bojovniky a k nejvyssim ¢islam
umistéte sedé namorniky. Pokud nékterd barva nebyla vytaZena, preskocte ji.

V prtbéhu kola hradi ziskavaji jednotlivé kombinace (1 karticka a p¥islusna 1
figurka) a tyto umistuji ke svoji pevniné. Ve chvili, kdy je véech 12 kombinaci
rozebrano, kolo kon¢i a nastava vyhodnoceni:

+ Po prvnim, tfetim a patém kole hry nastavd malé vyhodnoceni.
+ Po druhém, ¢tvrtém a Sestém kole nastava velké vyhodnoceni.
+ Po Sestém kole jesté navic nastdva zavérecné vyhodnoceni.

ZISKANI KOMBINACE (KARTICKY A FIGURKY)

Hradi se st¥idaji na tahu po sméru hodinovych ruti¢ek. Poéinaje za¢inajicim
hria¢em musi kazdy hri¢ ve svém tahu ziskat pravé jednu kombinaci karticky

a figurky. Za ni zaplati cenu zobrazenou na otoéném kole vedle této
kombinace.

Ziskanou kombinaci musi hra¢ okamzité umistit ke svoji pevniné (viz strana 3).
Kolo pokracuje do té doby, nez jsou véechny kombinace rozebrany. (Naptiklad ve
¢tyfech hracich ziska kazdy hra¢ v prabéhu kazdého kola 3 kombinace).

Pro ziskdvani kombinaci plati tato pravidla:

+ Z pole vedle ¢isla ,,0 1ze vzit kombinaci pouze ve chvili, kdy je figurka v této
kombinaci posledni své barvy na hernim planu (viz obrazek 1).

Kdyz se podivite na priklad ,kompletninabidka®, hrdc si v tuto chvili miiZe vzit
naptiklad karticku s bojovnikem za 8 zlatych, nebo karticku s rybd¥em za 1 zlaty.

+ Ten, kdo nema zadné zlaté, nebo jich nem4 dost, aby mohl koupit nejlevnéjsi
kombinaci kromé té u ¢isla ,0“, musi si vzit kombinaci od ¢isla ,0“, bez ohledu
na predchozi pravidlo.

+ Hra¢ muazZe kdykoli zaplatit vitéznymi body misto zlatych v poméru 1 bod za
jeden zlaty. Proménéné vitézné body ihned odeététe na poé¢itadle bodu. Timto
zpusobem se miZe kosti¢ka hrice na potitadle bodi vratit az na hodnotu 0
bodu. Hra¢ nemiize byt nikdy nucen promeériovat vitézné body na zlaté. Pokud
nemd dost zlatych, maze si kdykoli vzit kombinaci od éisla 0.

POHYB OTOCNEHO KOLA
Kdykoli se vyprazdni pole u ¢isla 0, otacejte kolem po sméru hodinovych
ruti¢ek tak dlouho, dokud vedle pole s ¢islem 0 nelezi néktera ze zbyvajicich
kombinaci (viz obrazek 2). Tim se sniZi cena viech kombinaci, které v tu chvili
lezi na hernim planu.

= Karticky z balicku, ktery leZi nejblize sipce, na
zaddtku kola rozloZte na pole vedle oto¢ného kola.

Priklad:
Uplnd
nabidka
Nebyl
vytazen
Zddny
zvéd.

Priklad: Ziskdni kombinace z pole vedle cisla »0«:
Pred tim, nez bude mozné si vzit karticku a rybdre
z pole ,,0°, musi byt nejdiive sebrdny karticky s rybdri

2z poli vedle ¢isel 1 a 2 (v libovolném potadi.)

| Symbol malého
= vyhodnoceni

I Symbol velkého
h! vyhodnoceni

Symbol zdvérecného
vyhodnoceni

Ptiklad pohybu otoéného kola:

Obrdzek 1:
Byl ziskdn
posledni rybd¥
z pole vedle ¢isla
0 a toto pole je
tedy nyni volné.

Obrdzek 2:

Nyni se kolo

otdci po sméru
hodinovych rucicek,
dokud nebude pole
vedle ¢isla 0 opét
obsazené.




Umisfovani karticek a figurek

Pevnina je zdkladem herniho planu kazdého z hra¢a. Jsou na ni naznaeny
tady, do kterych se budou umistovat jednotlivé karticky (tady lodi, bojovniki,
Slechticii, zvédi, zlatnikii a rybara). Do kazdé fady muze byt umistén
libovolny pocet karti¢ek.

UMISTOVANI KARTICEK
V kazdém tahu hra¢ ziska 1 karti¢ku a 1 figurku. Tyto musi ihned umistit ke svoji
pevniné.

Ziska-li hra¢ karticku lodi, musi ji umistit do horni fady:

+ Prvni t¥#i lodé, které hra¢ v prubéhu hry ziskd, musi umistit na prvni t¥i pole
v fadé (od pevniny). Je jen na hradi, v jakém potadi tato t¥i pole obsadi. Dalsi lodé
musi byt umistény na nasledujici pole, vZdy ptimo vedle pfedchozi lodé.

-"‘,,.--. Ziska-li hra¢ karti¢ku ostrova, musi ji umistit do jedné z dalsich péti
tad pti dodrzeni nésledujicich pravidel:

+ Kartitka ostrova musi byt vzdy ptiloZena alesponi jednou stranou k pevniné
nebo k jiné karticce ostrova.

+ Viechny karti¢ky ostrovi maji jasné danou orientaci (levy okraj, stied, pravy
okraj ostrova) a neni povoleno je otacet (naptiklad levym okrajem ostrova
ostrov na pravé strané dokondit).

+ Neni povoleno karti¢ku poloZit tak, aby na nékteré strané na sebe nenavazovaly
druhy krajiny (mote na ostrov). Je t¥eba, aby vzdy, na vech stranach karticky
navazovalo mote na mofe a ostrov na ostrov.

+ Nemiizete-li karticku v danou chvili ptilozit, vratte ji do krabice
a figurku ziskanou spolu s ni umistéte na pevninu, pro pfehlednost na
obrazek Vikinga p¥isluiné barvy .

Pozor: Ve chvili, kdy umistite svoji prvni karticku ostrova nebo
lodé, soucasné umistéte i svoji startovni karticku. Tyto dvé karticky nemuseji
navazovat na sebe, ale pro umisténi obou musi byt dodrzena zminén4 pravidla.

UMISTOVANI FIGUREK

» Pokud je praveé ziskana karti¢ka ostrova umisténa do fady, ktera odpovida
barvé pravé ziskané figurky, umistéte pravé ziskanou figurku na praveé
umisténou karticku. (naptiklad “futa figurka 'ia do fady zlatniki). Ve
chvili, kdy je figurka na karti¢ku ostrova umisténa, zlistava na tomto misté aZ
do konce hry. Pokud hra¢ nechee timto zpusobem figurku na ostrov umistit,
muZe ji umistit na pevninu na obrazek Vikinga p¥islusné barvy.

+ Pokud pravé ziskana karticka je umisténa do fady, ktera neodpovida barvé
pravé ziskané figurky, umistéte figurku vzdy na pevninu. Hrd¢ nemusi umistit
karti¢ku do odpovidajici ¥ady, i pokud je to mozné. Figurky umisténé na pevniné
mohou byt pozdéji, na za¢atku velkého vyhodnoceni, pfevezeny pomoci
namotniki na ostrovy.

« Figurka, ktera byla ziskdna spole¢né s kartickou lodé, musi byt umisténa na
pevninu. Mze byt na ostrovy prevezena pomoci namorniku az pozdéji.

+ Je-li ziskana figurka namornik, bude vzdy umisténa na své misto na pevniné.

+ Na jedné karticce ostrova muze vzdy stat jen jedna figurka.

+ Figurky mohou stat pouze v odpovidajicich barevnych fadach.

+ Nikdy nebudete pokladat karti¢ky k pevnindm soupeftm, ani odtud karticky
brit.

+ Na pevniné muze stit libovolny pocet figurek.

| Rada zlatnikii

Priklad
umistovdni
karticek:

V této situaci
mohou byt karticky
lodi umistény na
vyteckovand
Zr mista

B % a karticky
ostrovi

Y na mista
1 vysrafo-
vand.

7,

Karticky ostrovil
neni dovoleno
otdcet.

Move nesmi
navazovat na ostrov.

Ptiklad 1: Karticka ostrova je umisténa do fady
slechticti a figurka zvéda je umisténa na pevninu.
Priklad 2: Karticka ostrova je umisténa do fady
zlatnik a figurka zlatnika je umisténa prdavé na tuto
karticku.




Vyhodnoceni
Ve chvili, kdy jsou vyprdzdnéna viechna pole u kola, nastdva bud malé, nebo velké

vyhodnoceni. Body a zlaté ziskaji hra¢i vidy pouze za figurky umisténé na
ostrovech. NezileZi na tom, zda jsou jednotlivé ostrovy dokonéené nebo ne.

MALE VYHODNOCENI To, které bodovdni nastane v zdvéru kola, je

1 Malé vyhodnoceni nastdva po 1., 3. a 5. kole hry. Za kazdého zlatnika naznaceno symbolem na poli pro balitek karet.
@ umisténého na ostrové ziskava hra¢ 3 zlaté. Pokud je zlatnik ohroZeny lodi,

neziska za néj hra¢ z4dné zlaté. (OhrozZeni lodi viz velké vyhodnoceni)

VELKE VYHODNOCEN{
[ Velké vyhodnoceni nastava po 2., 4., a 6. kole hry. V8ichni hradi, po¢inaje | | Prehled vyhodnoceni

| 5 g | zadinajicim hra¢em, provedou nésledujici akce a ziskaji body. O pocet - strana prehledu
= ziskanych bod ihned posuiite kosticky jednotlivych hra¢t na pocitadle velkého vyhodnocent
bodi1 na hernim planu. Figurky se hodnoti po fad4ch odshora dolt. |'E

1.) Namo¥nici: Pouze na pocatku velkého vyhodnoceni mohou

ndmofnici pfevizet ostatni figurky z pevniny na ostrovy. Kazdy

namo¥nik miZze pfevézt bud vsechny figurky jedné barvy, nebo
jednu figurku od kazdé z barev na volné karti¢ky ostrovi. Pro Priklad ndmoinici:
tyto figurky plati veskera ostatni pravidla.
Na za¢atku kazdého velkého bodovani mohou hra¢i vyuzit libovolny SROR 1K prevezt 1 2 téchto

pocet namorniki. Je mozné prevazet pouze figurky z pevniny na = moznych kombinact:

Z téchto figurek na pevniné muze

ostrovy. S figurkami, které jsou na ostrovech, jiz neni mozné hybat. ¢4 * 3 rybdi‘e nebo

Namoi#nika, ktery byl vyuZit k ptevozu figurek, odstrarite ze hry o1zla nebo

— vratte zpét do krabice. . o 2 zvédy nebo

Na za¢atku posledniho velkého vyhodnoceni, po $estém kole, musi ~ 1 * Od kazdé barvy jednu figurku
vsichni hradi vyuzit viechny ndmo#niky, které k pfevozu figurek na i (1rybdre, 1 zlatnika,

volné karticky ostrovi vyuzit mohou. 1zvéda)

2.) Lodé: Lodé: Lod ohrozuje figurky, které stojina karti¢kach
ostrovi ve sloupci karti¢ek pod ni. OhroZeni se vztahuje na
vsechny rady smérem dolu az k té, ktera barevné odpovida
plachté lodi vcetné této barvy. Figurka ohrozend lodi nep#inasi
béhem bodovini zddné body ani zlaté. Pro prehlednost ohrozenou
figurku polozte.

3.) Bojovnici: Pokud stoji bojovnik na karti¢ce ostrova pfimo pod

lodi, tato lod jiz Zadné figurky neohrozuje. Lod je porazena a hrac za
ni ziskdva body nebo zlato, dle symbolu zobrazeného na karti¢ce lodé.

4.) Slechtici: Za kazdého lechtice; ktery stojf na karticce
ostrova, ziskd hra¢ 2 body. Pokud je slechtic ohrozeny lodi,

neziskA 2a #gj hrac 73dné Body P¥iklad: Lod se zelenou plachtou

. ohrozuje véechny figurky ve sloupci pod

5.) Zvédové: Za kazdého zvéda, ktery stoji na karticce ostrova, sebou az do tady zvédil, vetné této.

zisk hra¢ 1 bod. Kromé toho ziskava hra¢ jesté 1 bed za kazdého : Bojovnik odrdzi utok lodi, ta uz zddné
tnilia a/nebo 1 bod za kazdého rybare, ktefi stoji na | figurky neohrozuje.

karti¢kach ostrova ve sloupci pod zvédem. Pokud je zvéd ohroZen

lodi, neziskd za néj hra¢ Zadné body, ani za zlatnika a ryba¥e pod

nim bez ohledu na to, jestli jsou lodi ohroZeni.

6.) Zlatnici: Za kazdého zlatnika, ktery stoji na karti¢ce ostrova,
ziska hra¢ 3 zlaté. Pokud je zlatnik ohrozen lodi, neziska za néj
hra¢ zadné zlaté.

7.) Ryba¥: Samotni ryba¥i nemaji pii velkém vyhodnoceni
zadnou bodovou hodnotu. Jediny zptisob, jak ziskat p#i velkém
vyhodnoceni body za rybare, je pomoci zvédu (viz zvédové).
Rybati mohou oviem ptinést hraci pomérné velké mnozstvi bodi
pii zdvéreéném vyhodnoceni.




Priklad velkého vyhodnoceni:

Wp W

_..-- _ rl"""
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1 vitézny bod za zvéda.

3 zlaté za odrazenou lod'.

2 vitézné body za slechtice.

3 vitézné body za odrazenou lod'.

0 vitéznych bodii za slechtice, nebot tento je ohrozen lodi.

0 vitéznych bodui za zvéda, nebot tento je ohroZen lodi.

1 vitézny bod za zvéda a 1 vitézny bod za zlatnika,

ktery stoji pod nim.
3 zlaté za zlatnika.

3 zlaté za zlatnika.

Rybdy¥i budou po"‘iérec'm}n Vyhodn;cw‘;;z- -

Dalsi kolo

Na konci kola postavte lezici figurky a posurite figurku zacinajiciho hrace k hraci po
levé ruce soutasného zaéinajiciho hrace. Tento hrac za¢ne p#isti kolo poté, co bude
vytvofena nova nabidka.

Zavérecné vyhodnoceni (piehled najdete na zadni strané prehledu

} vyhodnoceni)
Poté co je rozebran posledni bali¢ek kartic¢ek a probéhne velké vyhodnoceni

po Sestém kole, nasleduje jesté zavéreéné vyhodnoceni. Hraéi mohouna

zavér hry ziskat (i ztratit) vitézné body jesté za nasledujici:

e Lodé: Za kazdou lod, pod kterou neni umistén bojovnik, musi hrac odevzdat
vitézné body, nebo zlaté, podle symbolu na této karté lodé. Ma-li hra¢ odevzdat zlaté
anema jich dost, musi misto nich odevzdat vitézné body v poméru 1:1.

« Zlaté: Za kazdych 5 zlatych dostane hra¢ 1 vitézny bod. Tyto zlaté odevzda, zbylé
zlaté si necha pred sebou.

- N3
10 vitéznych bodi. V piipadé shody ziskavaji 10 boda vsichni hraci s nejvys$sim

Hrag, kterému ztstalo na konci hry nejvice namornikii, dostane

poc¢tem namoinika.

Pozor: Pred poslednim velkym vyhodnocenim po Sestém kole museji viichni hraci
vyuzit véechny namotniky, které mohou vyuzit k tomu, aby prevezli ostatni figurky
z pevniny na ostrovy.

- Uzavi'ené ostrovy: Hra¢, ktery ma u své pevniny nejvice uzavienych ostrovi,
dostane 7 vitéznych bodu. V pripadé shody ziskaji 7 bodu vsichni hraci, kteti maji
nejvice uzavrenych ostrovi. Uzavieny ostrov je tvofen zatatkem ostrova, koncem
ostrova a libovolnym poétem stfedovych karti¢ek ostrova mezi nimi (bez mezer).

+ Nejdelsi ostrov: Hra¢, ktery mé u své pevniny nejdel$i uzavieny ostrov
(slozeny z nejvice karti¢ek ostrovi), dostane 5 vitéznych bodu. V pripadé shody
ziskaji 5 bodt v8ichni hra¢i, ktefi maji nejdelsi uzavieny ostrov.

- P¥ebytek nebo nedostatek jidla: Kazdy hrac spo¢ita vsechny své figurky,
na ostrovech, i na pevniné (véetné namorniki a véetné figurek ohrozenych
lodi). V3ichni Vikingové by méli byt zasobovani jidlem. Kazdy ryba¥, ktery neni
ohrozen lodi a stoji na ostrové, zdsobuje sam sebe a jesté 4 dalsi figurky (celkem
tedy 5 figurek). Za kazdou figurku, kterou by hra¢ byl schopen zisobovat navic
(ptebytek jidla), ziska 2 vitézné body. Naopak za kazdou figurku, kterou hra¢
neni schopen zasobovat (nedostatek jidla), 1 vitézny bod ztraci.

Pokud je ryba¥ ohroZen lodi nebo zustal na pevninég, zadné jidlo nep¥inasi
a naopak musi byt sadm zdsobovan.

Hrd¢ v pritbéhu velkého
vyhodnoceni dostane
8 vitéznych bodii a

9 zlatych.

V priibéhu malého
vyhodnoceni by
ziskal 6 zlatych

Prehled vyhodnoceni
— strana prehledu
zdvérecného
vyhodnoceni

P¥iklad: Neodrazend lod se zelenou plachtou stoji
hrdce p¥i zdvére¢ném vyhodnoceni 5 zlatych.
Neodrazend lod’s modrou plachtou stoji hrdce

3 vitézné body.

Priklad: uzavieny ostrov slozeny ze Sesti karticek

P¥iklad zdsobovdni rybdri:

Hrdé A md 23 figurek a 5 rybd¥ii na ostrovech.
Miize tedy zdsobovat 25 figurek. Md tedy prebytek
jidla pro 2 figurky, za kazdou z nich dostane 2
body, celkem tedy 4 body.

Hrdé B md také 23 figurek, ale na ostrovech jen 3
rybdve. Mize tedy zdsobovat pouze 15 figurek. Md
tedy nedostatek jidla pro 8 figurek a ztrdci tedy

4\ 8 bodit




Konec hry

Hra kon¢i ihned po ukoncéeni zdvére¢ného vyhodnoceni. Zvitézi hra¢, ktery ma
nejvice vitéznych bodi. V ptipadé shody zvitézi ten hra¢, ktery ma vice zlatych.
Pokud je i zde shoda, hri¢i se o vitézstvi déli.

Taktické typy

Zejména na pocatku hry hraji dileZitou tlohu zlatnici. V priabéhu celé hry je
vzdy dobré mit v zdsobé néjaké zlaté, které vam zajisti vice moznosti.

Vyhodné kombinace karti¢ek a figurek mohou byt ¢asto na za¢itku pomérné

drahé. Je dobré si pockat, az budou v priibéhu kola levnéjsi. Na druhou stranu

je t¥eba si d4t pozor, aby vdmi vybranou kombinaci nevzal d¥ive néktery z vasich
spoluhraca.

Pokud je ve hte kombinace, ktera je pro vas opravdu velmi pottebna, muze se
vyplatit zaplatit za ni vice zlatych, nebo dokonce i néjaké vitézné body, pokud
nemate dost zlatych.

Neni vzdy nutné figurku ihned umistit na ostrov. Nebojte se dat figurku na
pevninu a karti¢ku ostrova do jiné fady, kde se vam lépe hodi. Figurky lze prevézt
na ostrovy pomoci ndmo#nika p¥ed velkym vyhodnocenim.

Neporazené lodé vAm mohou znaéné uskodit, pokud se vam ale lodé podati
porazit, mohou vdm naopak p¥inést velmi cenné vitézné body a zlaté. Je tedy
dobré si zajistit dostatek bojovniki.

Dejte pozor na to, Ze své prvni 3 lodé musite umistit na prvni 3 pole v radé lodi.
Miuze byt dobré naptiklad svoji prvni lod umistit az na t¥eti pole, nebot vétsinu
karti¢ek na za¢4tku hry umistite spise do prvnich dvou sloupct, které tato lod
neohrozi.

Namo¥nici mohou prevazet ostatni Vikingy vzdy pouze na pocatku velkého
vyhodnoceni, tedy po 2., 4. a 6. Kole hry.

I kdyz mate v prabéhu hry bodovou ztratu, nemusi byt nic ztraceno. V prabéhu
z4vére¢ného vyhodnoceni muzZete ziskat pomérné velky pocet bodi, coz miize
hru zvratit. DilezZité je nepodcenit zdsobovani jidlem a tedy mit dostatecny pocet

sv o0

rybara.

Sestaveni herniho planu

Pted prvni hrou ptipojte otocné kolo k hernimu planu pomoci dvojice plastovych
dilkt a podlozné desticky. Na kolecko s vétsim primérem polozte herni plan, pak
podloznou desticku a poté otoéné kolo. Ve zpevnéte vlozenim kole¢ka s mengim
pramérem a jeho zatla¢enim. (viz obrazek). Kolo pak jiz mtze zlstat sestaveno,
neni tfeba jej znova sestavovat pti kazdé dalsi hre.
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Pravidla pro pokrocilé hrace

Pravidla pro pokro¢ilé se od zékladni hry li§i v nékolika bodech — umistovani
figurek do nabidky, v pravidlech pro namorniky a tim, Ze je do hry pfidana
drazba zacinajiciho hrace a zapojeny zvlastni karticky. Tato pravidla
nemuseji byt vyuZzita viechna zarover, lze hrat jen nékterd z nich, velmi dobte
funguje naptiklad hra se vSemi pravidly kromé zvl4stnich karticek.

Umistovini figurek do nabidky

P#i tvorbé nabidky vytadhne zaé¢inajici hra¢ z minulého kola (na zac¢atku nejmladsi)
ze sacku 13 figurek misto 12. Tyto figurky roztfidi podle barev a prozatim je
neumisti na poli¢ka vedle otoé¢ného kola, ale vedle herniho planu. V tuto chvili je
do priibéhu kola pfidina drazba zaéinajiciho hrace.

DRAZBA ZACINAJiICIHO HRACE

V tuto chvili hraéi drazi o to, kdo se pro toto kolo stane za¢inajicim hracem. Ke
drazbé se pouziva zlatych. Kdo Zadné zlaté nemd, mtze i v tuto chvili zaplatit
misto zlatych vitéznymi body v poméru 1:1. Zaé¢inajici hra¢ maze ucinit prvni
nabidku, nemusi véak nabidnout nic. Dokola, po sméru hodinovych ruci¢ek, maji
ostatni hra¢i moznost nabidku zvysit. Kdo nechce (nebo nemtize) nabidku zvysit,
z drazby vypadéava. Drazba probihd dokola do té doby, neZ v ni ziistane pouze
jeden hrac. Ten zaplati svoji nabidku do banku - st4va se pro toto kolo zacinajicim
hra¢em a dostane figurku zacinajiciho hrace. Pokud zadny z hra¢a nic nenabidne,
zalinajicim hra¢em zustava predchazejici zadinajici hrac.

Zatinajici hra¢ vybere 1 z 13 vytaZzenych figurek a vrati ji zpét do sacku. Zbyva
tak 12 figurek, které budou nyni umistovany k otoénému kolu, oviem jinym
zpuisobem nez v zakladni hre.

Zadinajici hra¢, stejnym zptisobem jako v zdkladni hte, nyni umisti na pole vedle
oto¢ného kola 12 karticek (karticky ostrovii od nejnizsich, karti¢ky lodi od
nejvyssich éisel).

Zatinajici hra¢ nyni vezme vSechny vytazené figurky jedné barvy a umisti
je na poli¢ka vedle oto¢ného kola k nejvyssim ¢islum (viz ptiklad). Poté je na
tadé dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek a uéini totéz —vezme vsechny
vytazené figurky od dalsi z barev a umisti je na dalsi pole v pofadi (viz ptiklad).
Takto se pokracuje do té doby, nez jsou vsechny vytazené figurky umistény.

Zactinajici hra¢ pak zaéina kolo tim, Ze si vezme a zaplati z herniho planu jednu
kombinaci karti¢ky a figurky. Kolo probihd stejnym zpuisobem, jako v zdkladni
hte.

Namornici
Kazdy nan
ostrovy pouze 1 figurku.

< muze na zacatku velkého bodovani prevézt z pevniny na

Zvlastni karticky

25 zvlastnich karti¢ek pred za¢atkem hry zamichejte a polozte do bali¢ku licem
dolt na dvé ur¢ena pole na hernim planu. Jesté pted drazbou zadinajiciho hrace
na zacatku kazdého kola vylozte na uréena pole licem nahoru 4 zvlastni karticky.

ZISKAVANI ZVLASTNICH KARTICEK.
Kdykoli hra¢ ziska z herniho plinu v tento moment nejdrazsi kombinaci
karticky a figurky, mtze si ihned vzit jednu z vyloZenych zvlastnich karticek.
Hra¢ neziskd zadnou zvlastni karticku, pokud si bere posledni zbyvajici
kombinaci zdarma.

Ziskanou zvlastni karti¢ku si hra¢ polozi vedle své pevniny (viz. Zvlastni karticky
a jejich efekty).

V pribéhu jednoho kola hry nelze ziskat vice nez 4 vylozené karticky. Karticky
se na volnd mista nedopliiuji ihned, ale vzdy az na za¢atku dalsiho kola. Pokud
ziskate na zvlastnich karti¢kich néjaké ,postavy®, neni potteba zdsobovat je
jidlem p#i zavére¢ném vyhodnoceni rybara.
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Pokud jste jiz nékolikrat Vikingy hrali, il
muzete vyuZit tato pravidla, ktera do
hry p¥inaseji jesté vétsi variabilitu a vice
taktickych moZnosti.

Priklad 1: Zacinajici hrd¢ vrdti 1 ndmovnika
zpét do sacku. Poté vylozi 12 karticek na pole

, kteri
jsou vytazeni 2, a umisti je na policka vedle
¢isel 11 a 10. Druhy hraé
si vybere 4 rybdre

vedle otocného kola. Vybere si zl:

a umisti je na pole
vedle &isel 9, 8,
7 a 6. Timto
zpuisobem se
pokracuje ddle,
dokud nejsou
umistény
vSechny figurky.

1%

P¥iklad 2: Dva ndmornici pfevezou na
ostrovy 2 figurky

et

Pole pro vylozeni zvldstnich karticek

balicky
zvldstnich
karticek

Priklad 3: !
Pokud si hrd¢ vybere "<
karticku lodi

a bojovnika za 10
zlatych, muze si
vybrat jednu zvldstni
karticku.




Zvlastni karticky a jejich efekty

provedeni
pocet karticka efektu efekt
ihned
1 Hré4¢ dostane 5 zlatych.
Karti¢ku odstrarite ze hry.
malé a velké vyhodnoceni

2 F | Karti¢ku polozte vlevo od pevniny, vedle fady . Hra¢ dostane za kazdého

F; E na ostrovech, ktery neni ohrozen lodi, 1 zlaty navic.

i |

1 et l Karti¢ku polozte vlevo od pevniny, vedle rady . Hra¢ dostane za kazdého

na ostrovech, ktery neni ohrozen lodi, 2 zlaté navic.
velké vyhodnoceni
6 I' | 1 r* 1 namo¥nik spole¢né s lodi muze pievézt bud vsechny figurky jedné barvy, nebo
l | jednu figurku od kazdé z barev na volné karticky ostrovi. Namo#nika i lod odstraiite
ze hry.

3 Karti¢ku polozte vlevo od pevniny, vedle fady slechticii. Hra¢ dostane za kazdého
Slechtice na ostrovech, ktery neni ohrozen lodi, 1 bod navic.

1 Karti¢ku polozte vlevo od pevniny, vedle tady zvédu. Hra¢ dostane za kazdého zvéda na
ostrovech, ktery neni ohrozen lodi, 1 bod navic.

il Karticku polozte vlevo od pevniny, vedle fady rybara. Hri¢ dostane za kazdého rybare
na ostrovech, ktery neni ohrozen lodi, 1 bod.

4 Karticku polozte vlevo od pevniny, vedle namo¥niki. V priabéhu hry nemtze byt
pouzita kprevozu figurek na ostrovy, na konci hry se ovSem po¢ita jako 1 namornik
navic pti uréovani nejvyssiho po¢tu namorniki.

1 Karticku polozte vlevo od pevniny, vedle fady ryba¥a. Hra¢ ziskd na konci hry pfi
vyhodnoceni ryba¥u za prebytek jidla 3 body za kazdou figurku, kterou je schopen
zasobovat navic (misto 2). P¥i nedostatku jidla ztrici za kazZdou nezdsobenou figurku
stale 1 bod.

1 Karti¢ku polozte nad pevninu. Na konci hry dostane hra¢ 1 bod za kazdé 3 zlaté, které
mu zustaly (misto za 5 zlatych).

4 Hr4¢ musi tuto karti¢ku, ihned kdy?z ji ziska, okamZité vymeénit za karticku

s vyobrazenim stejné budovy, kterou jiz méa poloZenou na ostrovech u své pevniny
(pavodni karti¢ku odstrante ze hry). Pokud hra¢ takovou karticku na ostrovech vedle
své pevniny nemad, poloZi si pravé ziskanou karti¢ku vedle své pevniny. Pokud pozdéji
ziska karti¢ku s ptislusnou budovou, okam?Zité ji vymeéni za d¥ive ziskanou zvlastni
karticku.

Pti zavére¢ném vyhodnoceni ziska hra¢ za kazdou figurku, kterd stoji na této kartic¢ce
anebo na karti¢kdch s ni vodorovné, svisle, nebo diagonalné sousedicich 1 bod.
Maximélné tedy 9 bodi. Pokud je tato karticka ohrozena lodi, nedostane za ni hra¢
Zadné body.
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