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Pour 2 a4 joueurs - 8 ans & plus - 30 ab0 Minutes

\btre clan de valeureux Vikings se prepare pour

la saison des explorations E‘i&ﬂ.ﬁ d'emberquer
[bord desjﬁﬁa's pour
récupirer rra* MYITES
dexpéditiors Misez les tun%

de vos mellleurs br les plus pussants
guerriers de ﬁ'm% pour & Jrrrer la
renomimee de votre clan. Mals atention, la ruse
et la rmalice sont de mise : tous les dans usaront
de coups bes pour modifer la composition
des équipaces et lavaleur des 565 |
Dﬂﬂﬂﬂfﬂ\ﬂlﬂEdﬂﬂEﬂLﬁtFﬂEﬁdAﬁﬂm?
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- 1 rége du jeu !FE“ Fo
- 1 plateau de jeu : e P *

- 4 boudiers (1 per joueur)
- 3 jetons margueurs de vaeur de

- 15 jetons coffres de rmrchandises (Peause, |

- 16 jetons tormeaux (4 de chague couleur)
- 24 corps de drakdar (3D, 6 de chague couleur)
- B proues de drakkar (3D)
- 7 poupes de drakdar (3D)
- 17 vikings (4 de chaoue couleur et 1 chef des
vikings noir)
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Awvoir le plus de point en [nde patie

Ces points s'obtiennent. de 2 fagors :

w récupérez les Coffres de Marchandises en
erbarquant sur les bons drakkars au bon moment ;
w renportez vos paris [ 'ade des Tonneaux placss
ar ledan aart le pus dinfluence au départ du dralder
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) coté
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B e cachéeles 15 CoffresdeManchandises

. T 1 u'apnd'lede}'ﬂnﬁresde Marchandises
T 1 tﬂmﬁpim[[ du plabeau en face

duna e, . i
E " i Fates une pioche de 8 Coffres de Marchandises
LesVikings e ® gnmﬁe vOUS placez [ chté du platesy en face
: : ﬂel*Ertre;&EE.

les
ment “premier joueur™. P autr ﬁwg @ Placez les 8 Proues dans leur enplacerent face
jma.rsmrt' suvant le norrire de jouaurs au qual.
bl 8 el docne des 8 o, St 24 Corpad

2 joueurs : AB BA AB LIS, 50 o e

aiuumrs :ABC BCA CAB Dral::lca' soit le norrbre de rpiire

4 joueurs : ABCD DCBA FEE &’F at 2Corps de Dra de laméme

coulewr e meme drakkar,

MOTE: = Les lettres représentent lordre des couleurs
des Vikings tires a:s:rt,'h"ﬂatlapmﬁé'e i
coueur tirée, B ladeusdéme etc. s WL




Le jeu se déroule en mandhes successives (environ 7 IO ETAR -

%EWME;_?HHM%@M Lars d'une partie 42 ou 3 joueurs, les Corps de
ba l i Ea::::rsda;ﬂ . = waMPNORl  Drakkar des couleurs ron jouées sont quand méme
fex: Tl choisiaart cha o Slacey 0 eserts ; ils vont etre deplaces par les jouaurs

A ks t'j e ik s ors de "utilisation des batiments (Deplacer ou

¥ ftgmmtéde;mﬂtﬂiE 3 ﬂé:gﬁteChf Echange]r:tpa'tru;_remrtélﬂrdredun.&uencea
Wm E”E e rents Sl [1la distribution des C offres de Marchandises lors
b bt et B du cépart des drakkas

Le jousur dnft |E "ul’ik:mg est placé le plus prés du premier batiment (batiment “premier joueur™), deplace
le Viking du cité ou se trouve le C hef desVikings sur un biment encore libre & doit en résliser Faction
[voir Actions des batiments page 4). Le joueur avec un Viking sur le batiment suhvert fat de méme &t dnsl

de suite jusqu'a ce que tm.E!EEka&J;ﬁsthdAﬂﬁtéd.lﬂ des Vikings.
0 uand tous les Vikings se trouvent du méme: q.nhet:hefdesﬁldngs,letuwdemﬂtﬂrmm

S unj mﬂraFusu'EFnupeﬁ_ra'tce "
[n decetour ! (voir Départ d'un drakkar

Puis (4 les 7 betesix ne sont pes encore part |'_~. dépla:ﬂ le Cftﬁfﬁ‘a’tkjrmsb l'atre uﬂﬁdﬁlﬂlﬂm
&t un nouvea tour commence.

Exmpie Vert et Blew ort dija joue leurs 3 adtiors, Rouge ena joug 2.l joue sa troisiée action e résout l'effet du
batirrert @ puls, conmre persare Na pris o Roupe duart ce tour de jeu auoun diakkar re part. Le Chef Viking est
deplace s le oite oppose @ &t e tour =2 enmire

IR -

W |l et oblicatoire d'utiliser un batiment dont on peut fare l'action et d'en effectuer |'action. S asane
a:tlur: n'est possible pour le joueur avec les baiments encore disponibles (et uniguement dans ce
cas), il place dors sonViking sur un batiment libre de son choix sans en effectuer I'action,

W Undraka ne PEUT JAMAISAVOIR PLUS DE 5 Corps de Drakkar (+la Proue et |a Foupe).

w Les joueurs peuvert consuter quand ils le veulent la valeur deleursTonneaux ou leurs Coffres de
Marchandises, mas ils ne doiert JAMAIS les mortrer ax adtres jousrs.
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Entrepdt 1 : Piochez le premier
Coffre de Marchandises sur |a
pile située ] coté du bétiment, et
placez-le face visible sur la Proue
du drakkar de votre choix.

Bz Un CEII"I:E de Drakkar

¥ de -'e‘r:ﬂtﬂtiur d‘m&;%dﬁ o
£ versun aure. Le Corps rakkar
SON NoUVERL drakdar, re
: ' | Marché : Augmentez
lanese lavaeur d'une mar-
chandise de votre
choixde 1 e La
vdeur mexinmde d'une
marchandise ne peut
pes dépasser 4.

Taverne 1 : Choisisez sacréte
:ﬂq:ﬂ'#iﬁmpnﬂ-smle xgﬂe
I i et SUr une
il | ) 4 zones de pari vide dugua en




J ég Déplacez un Corps
| de lﬂckarﬂenim rte

! quelle couleur dun VEr'S
un autre drakkar. Le Cor ps de

Drakkar est placé en derniére
position dans son nouveau drakkar,
Cest-{}dire [|'arrigre.

qui n'a pes pris I3 Poupe

astique d'une couleur ron jouse
nrps:lenrakka' S -Ce
i0 lhdiardelami&r joueLr ace

Entr t 2:Piochez les 3 ; T Rid
emiers Coffres de J
archandises de la pile stuss
[] coté du batiment (s'il en reste
rmoirs de 3 plochez ce quil reste),
choisisses-en un et placez-le face
visible aur |a Proue du dradaar de
votre choix. Les astres C offres
de Marchandises sort remis
)

soLs lapile

—Tavl!m: Il ne pal.ltpa!» y avoir 2
paris idznthtlﬂ devant un hal;eau

T T R L

. - Si nécessaire, réalignez les l'.':nrp\s
de drakkar de I'arrleré S—
vers I'a!fa.nt aprés un
déph:m nt. -

—
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D Le [ rt" décde

ﬁlaEI ‘oupe A bout du
l‘l‘ﬂrsl affre de Marchandises

EI:qurmnsl ps de Drakkar.Sil n'y en a pes, le

joueur paut choisr le drakkar de son

Aprés avoir HPm;:E Ieim.ardnrteﬁa:b_ﬂ'ies
Eﬂﬂrﬁﬂhﬂiﬁ

imﬁmmmmi
|'ordre dinduence mﬂezlermmede bou-

diers de la coulewr de
d'eldaa' En

tous les Corps de Drakkar

cas d'égeité, le joueur qui a le Corps de Drakkar le

rimn'nd'eﬂe aF']m | m%éLﬁmJEﬁrﬁ
esertes ar e icipert

lm’ Edmﬁuencehznuﬂmﬂrs nhﬁezm

de conpler - en dehors de vos boudiers et de ceux

de votre mgmqm les boudiers de couleur(s)

nappartenant a El..guj!lﬂ.r

Ecmﬁmm*mglmm de pls

Exerrple@ :Rouge a 3 boucliers \krt a 2
boucliers, Bleu a 3 liers et Jaune zéro. Cormme
les boudiers de Beu se trounert e plus en avart du
craldar par rappart & les coudeurs se dassent
dare cet ondre 1 Bleu, Rouge & Vert (Jaune maant pas
cars le drakkar, il ne conpte pas dare ce drakdar).

2 EEON FERRTROR-IOPHMERYL £ S Ln jouewr 3 poss
un de ses Tonneaux sr e qua de ce drakker sur la
zore de pari de la méme @ le joueLr

CEe la ﬁ;nrlté, il regrend son Tgrﬁeélu et Iew
face cachee aur son Bouclier. Les points ind
dessole de ce Tonneau ssront des points en pll_s
pour ce joueur en [ de partie. Les atres Tonneaux
Ou e trouvent sur ce qual y restent et nt elre
Ceplaces ulteriaurament vers un adtre drakka encore
[qua asec l'ation du batiment "Taverne 2",

Exan:ieﬂ :Jaune a place sonTonnesu ar la aur
bieue, il gagne donc son pari et reprend le Tormeaw

SANS LE MONTRER AL ALITRES JOUEBURS & le place
sur son Boudier Wt aneit panie sur Rouge, il a perdu et

aur

2"

-|J- o
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» Les
joueurs sur le drakkar vont se
les Coffres de Marchandises du drakla.
suivant |'ordre d'i nﬁumdu bord,
Jjouaur ason tour va cholsi pm:lrem
de Marchandises et le face cachée sur son
Boudier, Ces C offres de Marchandises rapporte
ront des points en [Jn de partie en fonction du cours
des marchandises aumarche,
Sil n'y a pas asez Cuﬂ’resdEMardmlﬂ
pour tous les j dermers n'en aront o
Sil reste Cul‘fresde Marchandises [
ot vort & g el u‘?ﬁt Cuﬁr?
joueurs NOLVERL DOUNVOIT un
de Marchandises en suvant la méme La
distribution sarée guand il n'y a de es de
Marchandises [JI'avant du kar.

Exernple @ : Bleu prend un coffre de Grain - Rouge

prend un adffre de Peau - Viert un aoffre de Pesaux
- Cormre i reste un aoffre de Bleu leprerd Il nya

pPlus de ooffres, la distribution et Anie. Note :jaune netart

pas presart sur le drakdar, il ra rien pris.

oL ES -

W S un joueur est saul abord, il prend tous bes
3 guﬁr&g de Mardundmdm.
20U 3 jouers s une n Fopar tenant

émjam.m’.: recoit un Coffre dEMarcharﬁEEF.E
un Coffre de Marchandise encore disponible
edt cholsl par le jouaur stue a gauche du pro-
chan jousur aprendre un coffre & il retourne
dars |a boite de jeu. S auoun § ne doit pius
prendre de marchandise, |es) coffre(s) restant(s)
retournent dans [a boite de jetl

Une fois la distribution terming, le drakkar part

Hoi le du qua pour signaler qu'll n'est plus en
jeu (Exemple@®). S, aprés le depart d'un drakkar, il
'y a pius de Poupes disponibles (c'est-a-dire quil
ne reste plus qu'un seul drakkar dans le port), le jeu
se termne. AFH"E.IE depart du drakkar, 9 la partie
nest pes terminge, déplacez ke Chef desVikings
delajrecﬁteda iments et un NouvesL tour
CoOmmece. =




Le jeu #m&enﬁtﬂmﬁ’r&de;atm?e chrabdear,
Le Be drakkar reste [Jqua et ce qufil conbient est
perdu pour tous les jousurs.

Pour le décompte des points, les jouewrs additionnent
les vaeurs de leurs Marchandises et de leursTonneaux

w Les Marchandises vdent le prix indigué aur le
marche

W Le nombore de points pour un Tonnesu [lgure sur
S0n dos.

W Il n'y agque 4 batiments qul permrettent le
rrouverTent de C orps de Drakkar.

W LaProue (aant du bateau) est la partie la plus
proche du qual. La Poupe (arriere du bateal) et la
partie qu est la plus éloignée du qua.

Les actions les plus puissanies se trouvent tout
ma droite du port, mais 9 vous les choidssez, wos
Vikings seront places vers |a[n & vous jouenez donc
pius ardiverment durant e tour suvant
W Chague drakkar se divise en trois parties
IF;g.E|11[IS Pff.':'lﬁil. le milieu (le {d?r;:h# el a;e:—: la

urart la partie, vous dlez placer Jetuns.
MaLFeuse SLIr tg.ang des | .ﬂﬁ
vous boucerez bes Corps de drakka dn d'.:E.‘:LI’!-I

Les adewrs remordert tous les jouasrs gu ot parbicpe aul noswhoeux tesis, notamrent
I'sssociation Jeus an Sare, avec Daad, Gilles, Nioo, Delphine, |urgen, N athalse, Damien N, Damien
A, Le Mid-Cocon bkgue asc Mcha, Nils Paince, L arence. LisSshine, Brono des Plaines, Laurent
La Bolte [JChirméres.asec Christophe, La Kuben Bolsbcecémie aecT nierry ot Regine. | srsncation
Thahwind - Crsry joue avec Stephane. Latsrmy, Feyrald & Sarah et les sslors Piris et Ludioue e
Salon des jeur deliaureal et e Festival Aldhemie du jau deToulouse ol le prototype ke presenie
Les atenrs remercient Blue Orange pour lewr golit exouis et notamment Stephane pour |a prod

o vne 1Y MNercl aEs [ Masa s O hrissgour e Art

o gkt hicd -
en ne
et valent 2&o,
LE Lm‘a-ecierrmnmdap:ﬂsm
Iarrmdmmdejmm
rt e tota l:is;ni'lsdeﬂu:sde

i 2 ext I piLs devs.

Si I'égelité perdiste, les jouewrs concernés se partagent
Iaui:tcire,

une infuence plus puissante de votre clan sur un
drakdcar asant son depeart.

w |l n'yapes de reldion entre un batiment et un drik-
kar placeé [1cobé, wi que 'action dun betirment: peut ére
arordde [ tous les drakkars dars e port.

w Les jetors merdrandise e bougent jamas dun drak-
kar alaure Une fois placds aur un drakdar, les jetors
Mardhandise y resteront juscul'a son depart

W A 2Zet 3 joueurs tols les CDI‘FEEE drakdar sort
utilisss (rreme ceux de couleur(s) nagperterat pssa
un jouser) et trates de la merre facon que tout autre
corps de drakkar (Cest rﬁ\nﬁ quils peuvert &tre bour
s ou echangess sute [ ] oes actions de babiments et is
participert & lordre dinfuence quand un drakder pert),
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Gave published and distr ibuted undes
licerese by Blue Orance 97 impase jan
Lamour, 5400 Ponk-Mowsson, France.
Made in China Desgned in France.




4"

che : Augrentez
wvaleur d'une mar-
i ] s ise de wotre
x. . thoix de 1case. La
. . weleur meximete d'une
marchandise ne peut
pas dépasser 4.

e ; Déplacer : un Corps de
L ﬂ?ﬂ:kﬂfﬂﬂnﬂﬂﬁem le
o couleur d'un dr VErS un altre
ﬁ. 48 est uﬁmcﬁ"i‘fpﬁﬁkﬁn
R i en derni n
"‘j%,;' 3‘ mﬁmdﬂdﬂ'dﬂ-&dmﬂ

Taverne 2 : Choisissez une des 2
b ations suivantes
La méme action que le batiment
00 digiscer un devos T
un de vos Tonneaux
se frouve sur un gual en face
drakkar sur une atre zore de
peri libre en face d'un autre ou du
méme drakkar,

Entrepdt 2 : Piochez les 3

emiers Coffres de -
ﬁgﬁﬁsﬁ d{?s'illa pile situes |
d'égdité pour 'ordre d'i i betirmert (sil en reste rmoirs
éﬂnﬁrmwmwm de 3, piochez ce quiil reste), choisis-
pusenaant). Mmgﬁ'ﬂ ushiesr la
A Provuedu _E_E“B\*%fadxt_es
. Changement de drakkar : aires Coffres de Marchandises
un Corps de Drakkar sont remis sous lapile.
couleur dun drakkar : . 5
VErs un autre drakkar, Le Corps Départ : Prenez ure poupe
de Drakkar est placé en derniére et gardez-la devant voLs VoS
10N dans Son nouveau drakdar, choisirez quel drakkar quitte |e
Clest-[Fdire [] Farmiare. port &la[n du tour (voir "Départ
d'un drakkar pae 67). A
e Taverne 1 : Cholsisser secrite- 4 2 JOUEURS : Le joueur qui n'a
¥ ment un deVOS Tonneaux encore pes pris la Poupe prend unVikingen
digponibles et posez-le sur une des d‘u‘emﬂmmnp&et
4 zones de par vide du qua en e place sur un Corps de Drakkar
face d'un drakdear sur lacouleur du asacouer. Ee‘hﬁldrq?.lf 1
joueur g, selon vous, serale plus Boudier de lacouar ]
dars I'ordre d'infwence au ce Corps de Drakkar. CeViking
moment du dépert. S le peri et s dépacera rormdaTert aec le
correct, cela vous rapportera les Corps de Drakkar & re le quit-
ints indiques soLs le Torneaws (voir tera pes jusyia la [In de la pertie. |l
Départ d'un drakkar page &"). e paut pas v avoir plus de 1\Viking
ar unCorps de Drakkar.
Entrepdt 1 : Fiochez le premier :
Cnffﬁz.pge Marchandises sur la Echan : Intervertir deux Corps
pile située [| coté du batiment, et de Drakkar de nimporte
-le face visible sur 1a Proue elle couleur entre dei
du drakkar de votre chaix. g Jfﬂiﬂfvﬂﬁﬁﬂﬁ




