Un jeu pour 3 jodeurs A partir de 12 ans

56 Vikings 4 pions de score 18 Tuiles terrain
de 4 couleurs  De 4 couleurs

enfin leur place au Walhalla.

Vous devrez adopter une tactique intelligente enamevos hommes au combat afin de marquer le pu
points et prendre I'avantage sur vos adversaires.

Le joueur avec le plus de points de victoire inlae la partie 'emporte.

Le plateau de jeu est posé au milieu de la takds.tliles de terrain sont bien mélangées et pdaéesachée 3
coté et en prolongation du plateau de jeu, afinaestituer 3 presqu’iles et 4 fjords.

Chaque presqu’lle se compose de six tuiles tertairsquetoutes les tuiles terrain sont mises en place, e
sont retournées. Comme variante pour la construci®jeu, une presqu’ile peut se composer de cimgjta
tuiles terrain.

Aprés que les presqu’iles aient été installéespdastes sont posées a I'extrémité des presquilesord, les
pointes numérotées de 3 a 5 sont mélangées etspas@xtrémité des 3 presqu’iles, face cachées puifait
de méme avec les pointes numérotées de 6 a 8pguaoke pour terminer les presqu’iles.

Toutes les tuiles pointes sont ensuite retourregs\isible.
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Chaque joueur choisit une couleur et recoit lesngik de sa couleui? (Vikings a 4 joueurs 09 Vikings a 3
joueurs). Cela constitue la réserve des joueurasDajeu et dans le monde Viking, cela représbfitigard
(Note du traducteur : le monde des hommes seloythologie nordique).

Les Vikings restants sont posés a Asgard a cofateau de jeu. Les Viking d'Asgard peuvent vepiea la
fin d’'un tour de jeu (aprés une attaque) commeorénfNDT : Asgard est la cité des Ases, cité cwits par
Odin et ses fréres dans le ciel ou dans le centraahde)

Si seulement trois joueurs participent au jeuMédéngs de la couleur du joueur non utilisés sanist remis
dans la boite. Les cartes d'action sont bien mékset posées face cachée a coté du plateau dellg=i
constituent la pioche. Ensuite chaque joueur regeétcarte d'action qu’il ne montre pas aux ayingsurs. Les
12 Drakkars sont également bien mélangés et posgisecface cachée a coté du plateau de jeu.

Chaque joueur met un Viking de sa coulpuwovenant d'Asgard prés de Walhalla ainsi que le pion de
couleur sur la case 0 de la piste de score situderelure du plateau de jeu.

Une partie se compose au total de trois tours uedienc de trois attaques de Vikings sur les foogsquiles.
Un premier joueur est désigné, par exemple le dejoieur qui ait bu de I'hydromel dans une coreeaiche.
On joue dans le sens des aiguilles d'une montre.

Un tour de jeu est subdivisé en trois phases:

1. Tirer une tuile Drakkar / Monter a bord.

2. Envoyer un drakkar au combat
3. Débarquer

peut étre occupée par le joueur de cette couleur. @aujpdécide s'il occupe la place avant g
le joueur actif ne joue, puis le joueur actif p@e non) ses vikings. .

Particularités : Il peut arriver que la couleur du Drakkar s@li€ du joueur actif. Dans ce 3"‘
ce joueur peut occuper le Drakkar avec trois dé/g#éngs. De méme, il peut arriver en joua

a trois joueurs que la couleur du Drakkar soitdaleur du joueur qui ne participe pas - cetl
place reste alors inoccupée dans le Drakkar. Soweur n'a plus de Viking a Midgard, il ne=
peut pas placer de Viking dans le Drakkar. (Il geutefois vendre d'éventuelles cartes d' actl :
voir p. 8.)
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Ensuite le Drakkar est envoyé au combat : Le jowstif place le drakkar dans n’importe quelle diat
parallelement aux presqu’iles; jusqu’a ce que &kkhir soit attenant au bord du plateau de jeu oo autre
Drakkar. Un Drakkar ne peut aller dans un fjord giilepeut accoster au moins une tuile terrains(heintes ne
comptent pas comme tuiles terrain.)
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Lorsqu’un Drakkar aborde une presqu’ile, les Vikkimigbarquent. Le Viking qui est le plus proche Eiieau
de jeu débarque en premier, puis celui situé taleeu milieu et ensuite celui qui reste.

Important : Un Viking ne peut aller que dans les tuilesaierdirectement adjacentes (& droite ou & gauche
Drakkar. Attenant a deux tuiles terrain, le joupeut décider de quel cété il place son Viking. Uking ne
peut jamais aller sur une pointe.




Lorsqu’un Viking débarque, on peut rencontrer tegstsituations suivantes :

1. Le Viking débarque sur une tuile terrain libre. Dans ce cas, le joueur place son Viking surila tarrain.
Si nécessaire, il accomplit I'action requise pawige terrain (voir plus loin, tuile terrain)

2. Le Viking débarque sur une tuile terrain qui est dg¢a occupée par un autre joueur Dans ce cas, I
joueur dont le Viking débarque attaque le Vikingsldeux Vikings combattent pour la tuile terraiajdueur
défendantdoit maintenant décider si son Vikingerd ou gagnele combat :

Perdre le combat: Si le joueur décide de perdre le combat, soringiknort au combat peut alo
accéder honorablement sur le plateau de jeu a Walha Viking de 'attaquant est placé sur laeu
de terrain et peut éventuellement réaliser unemcti

Gagner le combat: Si le joueur se décide a gagner le combat, kingireste sur la tuile terrain. Pol
le combat gagné le joueur défenddait éliminer un de ses Vikings de Walhalla et le meitrsgard.
Le Viking attaquant qui a perdu la lutte, peutrafflerieusement a Walhallamportant : Si un joueur
n'a plus de Viking a Walhalla, il ne peut pas défenet ne peut donc pas gagner un com
(Exception : carte d'action bouclier).

3. Le Viking débarque sur une tuile terrain qui est d¢a occupée par un Viking du méme campUn joueur
ne peut jamais attaquer son propre Viking. S ehoix entre débarquer sur une tuile occupéempatiking de
sa couleur ou un viking ennemi, il doit débarquerla tuile ennemie et attaquer. S'’il ne peut géleadquer su
une tuile contenant un de ses vikings ou sur uirédgyde Viking est retiré du Drakkar et retourn®l@gard.

Exemple d'un tour de jeu :

C'est au tour de Sarah (rouge). Elle a tiré un Dxaket posé deux de ses Vikings dedans. La traéspgate
dans le Drakkar est occupée par un viking noirhorBten (noir) y a placé un de ses Vikings.

Ensuite Sarah a envoyé le Drakkar au combat etsalenDrakkar dans la position de la figure ci-dasso
(voir lI'image).
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(1a) Le Viking de Thorsten doit d'abord débarquea.tuile terrain a sa droite est déja occupée parde ses
propres Vikings. Par conséquent, le Viking ne jpasty aller.

(1b) La tuile terrain a la gauche du Viking de Tsi@n est déja occupée par un Viking d'Alexandrengd. Le
Viking noir doit maintenant attaquer celui-ci. Atgdre décide de perdre le combat. Le Viking jawgjeimt par
conséquent Walhalla et le Viking noir occupe léetdie terrain.

(2)Maintenant, le Viking situé a la place du miligans le Drakkar débarque. Puisque aucune desstt@eain
adjacentes au Drakkar n'est occupée, Sarah petitieé de quel c6té son Viking peut débarquer. Bflelécide
pour la forét a droite de son Viking.

(3a) Le 2™viking de Sarah débarque. Le lieu de culte & dreit déja occupé par un de ses propres Vikings. Pa
conséquent, le Viking ne peut pas y aller.

(3b) Le village a la gauche du Viking de Sarahliese. Par conséquent, le Viking doit débarquer satte tuile
terrain.

) )

Les tuiles terrain sont subdivisées en deux, ibyatre types de terrains différents :

1. Lieux de culte: Si le Viking d'un joueur occupe une place ddegul tire immédiatement une
carte d'action de la pioche et la place dans sa.mai

2. Foréts: Si le Viking d'un joueur occupe une forét, cagor recoit immédiatement le nombre
de points de victoire indiqué par le nombre inssuit la tuile terrain. Il déplace son jeton sur la
piste de score d'autant de cases.

3. Villages: A la fin d'une attaque, ce Viking recoit une Bisation (soit + 1, soit + 2) pour le
décompte des presqu’iles (voir la fin d'une attaque

4. Champs de blé A la fin d'une attaque, le joueur recoit desnpwide victoire pour ses champs
de blé occupés. Apres la premiére attaque, un ja@eoit pour cela un point, aprés la deuxieme
attaque deux points et apres la troisieme attaquars de victoirgpour chaque champ de blé
gu'il occupe avec ses Vikings (voir la fin d'untagtie).

1) ) !

Les joueurs peuvent pendant la phase "débarquedladin d'une attaque jouer des cartes d'ac@eties-ci ont
des conséquences sur la partie pendant et aprésamohe (voir les cartes d'action, p. 8).

Les cartes d'action jouées sont mifs® visible sur une pile a c6té du plateau de jeu. Si la mabbs cartes
action est épuisée, les cartes d'action déja jaardsemélangées et on reconstitue une nouveleide cartes
face cachée a c6té du plateau de jeu.

+ (
Une attaque prend fin lorsque les douze Drakkatsatiaqué, ou lorsque plus aucun joueur n'a denyild
Midgard.
Les joueurs peuvent a ce moment jouer des cametiaii. Chaque joueur qui voudrait jouer une otsiplurs
cartes action la / les dépose face cachée devarnfdutes sont découvertes simultanément et jo(Mas les

cartes d'action). Aprés les deux premiéres attaquesiécompte les presqu'lles, le décompte fineke#ectué
apres la troisiéme et derniére attaque.
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Pour chacune des presqu’iles chaque joueur corfgiterd le nombre de ses Vikings présents, en plague
joueur ajoute les points de bonification qu'il iegour 'occupation des villages et éventuellemantr les
cartes d'action jouées (voir aussi les cartesiofgciOn décompte séparément chaque presqu’ile.

Le joueur qui obtient le total le plus élevé pooeyresqu’ile, obtient 6, 7 ou 8 points de victeilenombre de
points de victoire est déterminé par les numéraspbéntes. S'il y a égalité pour la premiére plaoe une
presqu’ile, les deux valeurs des pointes sont @sutet les points de victoire sont répartis, éwiement
arrondis au chiffre supérieur. Dans ce cas, iarpas de deuxieéme place sur cette presquile.

Le joueur qui obtient le second total le plus élpgéar une presqu’ile, obtient 3, 4 ou 5 points idéoire selon
la pointe. S'il y a égalité pour la seconde plageune presqu’ile, les deux valeurs des pointes aontées et
les points de victoire sont répartis, éventuellenaerondis au chiffre supérieur.

Pour chaque champ de blé occupé chaque joueut aetant de points gu’indiqué page 5 (1, 2 ou Btsdi

Exemple de décompte de presquile:

+1 +1

+2 +1 +2

1 La presqu’ile avec les pointes 5 et 7 :

Sarah (rouge) a trois Vikings sur cette bande de.tée Viking rouge occupant un village, elle riego1 en

bonification. Andréas (bleu) a deux Vikings. Aledlan (jaune) a un Viking qui recoit + 1 en bonificat

Thorsten (noir) a un Viking.

Ainsi, le résultat est le suivant : 4 (rouge)/ @/ 2 (jaune)/ 1 (noir).

Sarah étant le joueur qui a le total le plus élegoit 7 points de victoire (la pointe vaut 7). Aéals et
Alexander sont a égalité pour la deuxieme placec®aséquent, les 5 points de victoire (la poiraet\b) sont
répartis et arrondis. Andréas comme Alexander te&&qoints de victoire (5 divisé par 2, arrondi cuiffre

supérieur). Thorsten ne recoit pas de points deic

2 La presqu’ile avec les pointes 3 et 8 :

Thorsten (noir) a ici trois Vikings, un d'eux recei2 en bonification. Andréas (bleu) a deux Vilérgt un de
ceux-ci recoit + 1 et un autre + 2 en bonification.

Alexander (jaune), a deux Vikings et Sarah aucardsultat est le suivant : 5 (Noir) / 5 (bleu)(j&ine). Pour
la premiere place sur cette langue nationale iegalité entre Thorsten et Andréas.

Les valeurs des deux pointes sont ajoutées (3 +18)=et le total est divisé et arrondi. ThorsterAetiréas
recoivent 6 points de victoire (11 divisé par 2padi au chiffre supérieur). Alexander ne recois pl@ points
de victoire.

- Da -10

A ce moment, le plateau de jeu est préparé pottadiae suivante. A cet effet les Vikings qui ocaupees
villages, des foréts et des places de culte samésede ces tuiles terrain et mis a Asgarels Vikings qui
occupent les champs de blé restent pour la procharattaque sur ces tuiles terrain
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Ensuite, les Drakkars sont récupérés, remélanggesets face cachée en pile & c6té du plateau dégeu
premier joueur pour la prochaine attaque est Igivale gauche du premier joueur de l'attaque peétéd

+!

Avant qu'une nouvelle attaque ne puisse étre lamméedoit réapprovisionner Midgard avec des Vikings
Chaque joueur compte d'abord le nombre de ses g&lanWalhalla. On ajoute éventuellement les paletia
carte d'action "Walhalla" (voir aussi les cartextion).

Conformément aux valeurs indiquées sur le plategjeul chaque joueur pose des Vikings pour lahaioe
attague provenant de Asgard a Midgard, pour awaatles joueurs aient encore suffisamment de Viking
Asgard. (La premiére place pour trois joueurs aibtiB0 Vikings, la premiére place pour quatre jose8r
Vikings etc..).Important : Si un joueur de l'attaque précédente a encar&/ikings a Midgard, il peut encore
utiliser ceux-ci pour la prochaine attaque.

Exemple d'approvisionnement pour quatre joueurs:

Thorsten (noir) a trois Vikings a Walhalla, Alexkan (jaune) et Sarah (rouge) deux et Andréas )lalecun.
Thorsten est ainsi premier, Sarah et Alexander legisieux a la seconde place et Andréas a la Blagsi
d’aprés le plan d'approvisionnement, Thorsten teBoiVikings d’Asgard, tandis qu'Alexander et Sarah
recoivent 7 et Andréas 6.

)01 10! 10

Aprés avoir réapprovisionné Midgard pour la prookattaque, on retire des héros de Walhalla

Pour chaque joueur, on retire des Vikings de Walhdkes vikings retirés sont posés a Asgard. amlore de
viking retiré est le plus petit nombre de vikingsiree couleur présents a Walhalla. Si un joueurpala de
Viking & Walhalla, aucun Viking n’est retiré.

Exemple : Sarah a quatre Vikings a Walhalla, Alelantrois et Thorsten et d'Andréas deux. Thorsten e
Andréas ont le plus faible nombre de Vikings (deldgux Vikings de chaque joueur sont donc retirés d
Walhalla et mis a Asgard. Sarah en a donc encane jpleur la prochaine attaque, Alexander un et Thorst
Andréas plus aucun.

+ 2 2 3

Le jeu prend fin apres le décompte final de lastéone attaque. Le joueur qui a aprés le décommag I8 plus
de points de victoire gagne le jeu. Le décomptal f'effectue comme suit :

1. Décompte des presqu’iles (comme pour les deux premattaques).
2. Chague joueur recoit un point de victoire par tteleain qu’il occupe.
3. On décompte la majorité a Walhalla :

Le joueur avec le plus de Vikings a Walhalla resoitpoints, et le secondjuatre points de victoire. En cas
d'égalité pour la premiére place, les deux valsarg ajoutées et les points de victoire sont répattarrondis
au chiffre supérieur. Dans ce cas, il n'y a pagleexieme place. En cas d'égalité pour la deuxiclaee fa

valeur pour cette place est répartie et arrondie ées joueurs a égalité.
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Les cartes action
Cartes d'action qui sont utilisées a la fin d'uit@qae ou avec I'approvisionnement :

Pour chaque forét occupée, Pour chaque champ de blé
le joueur recoit un point de occupé, le joueur regoit un
victoire supplémentaire point de victoire
supplémentaire.
4 X 4X
Pour chaque place de culte (4x) Pour chaque Vvillage
occupée, le joueur recoit occupé, le joueur regoit un
un point de victoire point de victoire
supplémentaire. supplémentaire.
4 X 4 X
Si un joueur joue cette carte, Si un joueur joue des "Walhalla"
lors de [I'évaluation de a la phase d'approvisionnement,
presqu’ile (6, 7 ou 8) cette cela compte comme deux
carte compte comme deux V|!<|ngs supplemt_eni[awgs qui sont
Vikings supplémentaires qui pris en considération pour
3X sont pris en considération 1X déterminer la majorité. Pour le
pour déterminer la majorité. retrait des héros de Walhalla, ces

Vikings  supplémentaires ne
comptent pas

Cartes d'action qui sont jouées pendant une attaque

La "chasse" permet au

joueur qui la joue au début L"attaque" se joue avant une
de l'occupation d'une forét attaque sur un Viking d'un
de recevoir au lieu du adversaire. Celui-ci n'a plus
nombre indiqué sur la forét d'option ; la défaite lui est

4 X (2 ou 3) le double des points 4 X acquise et son Viking entre
de victoire (4 ou 6 points) honorablement a Walhalla

pour cette forét.

“ Le bouclier “ se joue pour repousser l'attaquend’iking adverse. Si un
joueur utilise le bouclier en défense, aucun Vikirgst éliminé de Walhalla.
On peut aussi jouer cette carte, si on n'a pasidegva Walhalla.

Important : Le bouclier est sans effet contre taecd'action “attaque”.

4 X

Vendre des cartes d'action Si un joueur veut placer un Viking sur un Drakigur un des siens ou en tant que
passager) mais qu'il ne possede pas de Viking @auid] il peut déplacer des Vikings d’Asgard versigéird.

Il doit alors défausser une carte action et readli@n point de victoire sur la piste des scores\&mg pour
réaliser cette action.
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