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» Charles CREVALLIER
Gmmni Panas

Muetraions :

Pour 2 a4 joueurs - 8 ans et plus - 30 260 Minutes

\btre dan deﬁaran ikings se pri

épare pour

orations. Essayez d'emberquer
E m&m equipeés pour

SYNOMYIMES

la sason des
[1bord des dr

recuperer les
dexpe:ﬁhom M’ ise7 les tornealx
Sur les plus pussants

gﬂruersde dmaﬁﬁa’ pour & Jrmrer la
renommee de votre dan. Mas atention, la ruse
et la melice sont de mise ; tous les dans useront
de coups bes pour modi{er la conposition

des équipages et lavaleur des merchandises !
Deviendrez-vous le clen le plus infuent du fiord ?

- 1rege du jeu
- 1 plateau de jau
- 4 boudiers (1 per joueur) &
-BjEnmanmsdevaardemdﬂg‘
15 jetons coffres de marchandises (Peauix,
- 16 jetons tonneaux (4 de chague couleur)
- 24 corps de drakkar (3D, 6 de chague couleur)
- 8 proues de drakkar (3D)
- 7 poupes de drakdar (3D)
- 17 vikings (4 de chague couleur et 1 chef des.
vikings noir)

Avoir le plus de poirt en [ de partié

Ces points s'obtiennent. de 2 fagors :

w réoupérez les Coffres de Marchandises en
erbarguant sur les bons drakkars au bon moment ;
w remportez vos paris [ 'ade des Tonneaux places
ar ledan aart le pus dinfluence au départ du dradar,




]on.a.;sp ;grt = m&rgﬁ‘edemm

2 oua.rs ABBAAB BA
3 joueurs : ABC BCA CAB
4 joueurs : ABCD DCBA

BOTE: = Les lettres fordre des couleurs

des\i

coueaur tirée, B la

ecachéeles15Coffresde Marchandises.

ﬁnpmdercoﬁres de Marchandises
e vous placez [] coté du plabeau en face

-nl!

Fu‘lé'.i une pioche de 8 l:nﬂ‘r& de Marchandises

&cﬁméeq.em placez [] coté du plateau en face

de 'Entrepot 2,
O Placez les 8 Proues dars leur enplacenent face

au qual.
Placez aléatoirement 3 Corps de Drakkar

iére chacune des B Proues, soit 24 Corps de
Drakkar quelgue a}tzg%“e%de del;lm
orpsde Dra laméme
ﬁgﬁﬁmdpm

tvepréeam
tirés ausort, "A étatla St |




mjalredamgmnﬂﬂsmtwmi' (a8 200 210

éarrmchs Qmm l !ﬂm Lﬂl’Sk(ﬂ'LU‘E[_HtIE-aVEUUEJDLELISJE.CD”JSEIE
Drakkar des couleurs non jouses sont quand méame

tﬁ:immsetamer Eaﬂnmd&;b&rraﬁ[]mbé éserts - ils vont étre déplarés per les joueurs

les ils choisissent de se placer. I;'s de |'utilisation des betirments (Déplacer ou
Au tie chague rmenche, tous les Vikings des Echange), et pertidperort 4 l'ordre d inAuence et

joueurs sont du méme coté des batiments et le C hef
des\Vikings se troue sur le coté Oppose nga ﬁi"?a‘é_f’; dp_:. _{:gﬁ’res de Marchandises lors

Le joueur dont le wkmg est placé le plus prés du premier batiment (batiment “premier jousur”), deplace
le Viking du cdté ol se trouve le Chef desVikings sur un batiment encore libre &t doit en réaliser ['action
(woir Actions des batiments page 4). Le joueur avec un Viking sur le bétiment suivent fait de méme et ana
de suite jusqu'a ce tmsleswm ﬂlatmcfltédlt des Vikings.

Quand tous !esV;k.mgsse mcﬁqmleﬂhefdes\!lmnﬁlemw de jeu se termine.

- Smj?raFaswEPnupedd_rgtaﬁ““ "jg;{ N o gk o \
[n dece tour ! (woir Départ d'un drakkar page
Puis (s les 7 bateax ne sont pes encore partis), dépla:e:le C hefdaaﬂkmg& latre a!médahﬁnais
et un nouveau tour commence.

Al

=k Wi i

Exemple : Vit & Beuort Et;ara.Ela_rs?: acﬁnEPugemaﬁlelllpEsammnmﬂf&tleﬁam
tatirmet @ pus, comre parsane na pris de Poupe durart ce tour di jeu auoun diakdar e part. Le Chef Viking et
deplace s le odte oppase @ &t letour = temire

INECRETRH -

W |l est obligatoire d'utiliser un batirrent dont on peut fare 'action et d'en effectuer 'action, S auaure
action n'est possible pour le joueur avec les baiments encore disponibles (et umquement dans ce
cas), |l place dors sonViking sur un batiment libre de son choix sans en effectuer 'action.

W Undrakkar ne PEUT JAMAISAVOIR PLUS DE 5 Corps de Drakkar (+a Proue et |a Poupe).

w Les joueurs peuvert comsuter guand ils le veulent la vdeur de leursTonneaux ou leurs Coffres de

Marchandises, mas ils ne doinert JAMAIS les montrer aux atres jouars.




m’*

v.mrm de Drakkar
e couleur dun drakkar

vers un aure. Le Corps de Drakkar
- est placé en derniére position dans

son nouvest drakdar, Cest-[Hdire []
l'arriére,

 Taverne 1 : Choisissez secréte

e ey
posez-le sur une

4mmcbpa'lﬂdgdu¢am

»

, Entrepot 1 : Piochez le premier
‘ Cuffrg?:le Marchandises sur la

[ pile situde (] coté du bitiment, et

placez-le face visible sur la Proue
du drakkar de votre choix.

» Marché - A
lavaeur d'une mar-
chandise de votre
choixde l cee La
~ wdeur maximde d'une
marchandise ne peut
dépasser 4.




; Déplacer : Déplacez un Cor
| de rdd:ardemm rteps

quelle couleur dun Vers

un attre dradar. Le Corps de
Drakkar est placé en derniére
da'smnmmd'ada

Entrepﬁt 2 : Piochez les 3
remiers Coffres de
archandises de la pile dtués
[] coté du bétirrent (s'il en reste
moirs de 3, pochez ce auil reste),
choisissez-en un & placez-le face
visible aur la Proue du dradear de
votre choix. Les atres Coffres
de Marchandises sont remis

qui n'a 15 laPo
Vikar dmmia:mm mniépu.gr
: Z,Aj' orps de Drakkar [Jsa Ce
-,_lﬂnu:iia'delamm jouaréce

-Taverne 'il ne pautpas y avoir 2
paris Identiquu devant un bateau.
_-5i nécessalre ,réalignez les Etll‘ps :
de drakkar de I'arrigre =

vers I"ayant apres un.
dépln:mut.




et & moins I%rps de Dr ,m*ﬁl
joueur pat choisr le drakkar de son

Aprés avoir Ia Poupe, | inlardutd’fazuﬂies
nmmﬁ!tgfhﬁ!' 5 t

. 1 Z 3 SPCE- Pour delinir
Ence,mmlemmedeer
diers dela coulewr de ueLr
mmlstor s de Drakkar du dradar En
ecHite }aLﬂrqjaleCnr de rakkar le
ﬂlﬁprndmedela ;ng\e LESCH..IHI'S
air le dr re perticpent pes[]
I'nr edmﬁuenr:ehEnuB}nmrs roubliez pas
de conpter - en dehors de vos boudiers et de ceux |
de votre adversaire - auss les boudiers de couleur(s)

nmméaqnimm
A Zsouems: N'oubliez chenpeViking sur
EcmﬁMm 1 boudier de ps
; a 3 boucliers,\ert a 2
bmclm eu a 3 boucliers et Jaune zéro. Cormrre
les boudliers de Bleu se tronvert le plus en avart: ol
crakdar par rappart & Roue les codeurs se dassent. )
mmﬂﬂe Bleu, Rouge & Vert (Jaurerféant pes
daﬁbdﬂdairemnepﬂs'iaEcedﬁden

ar

L] in &% 1] m
mcbﬁTanneaux arr e deced'adca'ar la
20re de pari de la méme ot Qe e | mﬂrq,at

la mgorité il reprend son Tnnneau et
gém ar son Bouclier. Les points "ﬂq_.g:se

dessols de ce Tonneau seront des points en plus
pour ce jouewur en [n de partie Les atres Tonneaux
oul s trouvent sur ce gual y restent et pourront &tre
oeplaces ulterieurament vers un adre arakkar encore |
[qua awec l'attion du batiment "Taverne 2",
Exerrq:ﬂeo ‘Jaune a place sonTormesu ar la aur
leur beve, il gagne done son pari &t reprend le Tormeaw
“SANS LE MONTRER AUX AUTRES JOUEURS e le place
wmmmmwemmnama

| Marchandises []'avant du

uffr&s de NirChaﬂdlSEE du ekia*
sum I'ordre dinfAuence du bord,
jm.a.r&smtmnad'nisr de prendre un Coffre
de Marchandises e le face cachée sur son
Boudier, Ces C offres de Marchandises rapporte-

y ront des points en [n de partie en fonction du cours

au marche,
Coffres de Marrharﬁs&i
lefles dermiers n'en aront pas.
Cuffres de Marchandises []I'a

des marchandlms
Sil n'y a pas &

pour tous les j
Sil reste

; m&mmms;mmmﬁms
prendre

joueurs vort & NOUVESL POLNVDIr :
de Marchandises en suvent la méme rege. |
cish'lbv.bortSaTézeq.a'dlln a lmi:h =+

Examiel Bleu paﬂmmtbﬁﬁ‘l Rouge

i I B TN et I Note ) bune fert
p@tuhmiﬁaﬁmms

OTES -

W S un joueur est saul a bord, il prend tous les

w E%ﬁr&gde Mardﬁndmdm

ou 3 joueurs, s une n pas

a un joueur regoit un Coffre de Marchandise,
un Coffre de Marmandise Ermdmrlue
est choisi per le joueur Stué & gauche du
chain j manaﬂemmﬁeallrdnum
damiabmtedajmﬂ acun ne doit phus
prendre de marchandise, le(s) coffre(s) restant(s)
retournent dans |a boite de jew

Une fois la distribution terming, le drakkar part

Eio -le du qual pour signaler qu'il n'est plus en
Exerpie@). S, aprés le depart d'un drakdar, il
n’y a pius de Poupes disponibles (cC'est-a-dire qufil
ne reste plus qu'un saul drakkar dans le port), le jeu
se termine. Apres le depart du drakkar, 5 la partie
n'est pes terminee, déplacez le Chef desVikings
delaﬂe::&tedsbimﬁtsetmmmtw
COMIMENEe.

»




mjms'arﬁenshemhdqatm?edd&a
Le Be drakkar reste [Jqual et ce quil contient est
perdu pour tous les jousurs.

Pour le décompte des poirts, les joueurs additionnent
les valeurs de leurs Mz-rmnisesetdelarﬂorrw
w Les Marchandises valent le prix indigué sur le
marche

W Le nombre de points pour unTonnesau [lgure sur
Son dos.

uiﬁE.cEGan[EHins
—dFt;ns] lu:fh'ecbmhﬂ‘
1 coffre de Peax (2 Foirts) =9 R

s die Peaux (4 Rairts), nge&ﬂlaumta
'-EHirlsLBF&ls m‘éﬂwaﬁmcﬁ
Roug il m

4 W
w’w

IAE: Les Tonneau: qui ne se trouvent arm‘f

Bouclier en [n de ne sont en
B zé.%” pertie pasms m

jetors Marchandise,
st e total des points de valeurs de
Ma'dmalemséleé _
?réﬁﬁmﬂnwmm@mpﬁ@t

meis
q,e

HORES:

W |l n'y agque 4 batirrents qu permettent le
rrowverrent de C orps de Drakkar.
W LaProue (aant du bateay) est la partie la plus
proche du qual. La Poupe (arriere du bateal) et la
partie qui e<t |a plus doignee du qua.
Les actions les plius puissantes se trouvent tout

| la droite du port, mas s vous les choisissez, vos
Vikings seront places vers |a[n & vous jouerez donc
pius tardiverment durant le tour suivant
W Chague draklar se divise en trois parties
I'avant (la Proue), le milieu (le Corps) et I'ariere (la
Poupe). Durart |a partie, vous dlez des jetors
Marchandise sur les Proues des drakkar pendant que
vous bougerez les Corps de drakka d n d'asurer

une infuence plus puissante de votre clan sur un
drakdear avant son depat.

w |l n'yapes de redion entreun bétiment et un drak-
kar placé [Jcité, wi que l'action dun batiment peut ére
arordeée [ tous les drakdars dares le port.

W Les jetors merdhandise re bougent jamais dun drak-
kar aladre I.Jnefms;ja:e,g.: un crakdkar, les jetors
Mardhandise y resteront jusau'a son depat

w A 2 et 3jousurs tows les Corps de driadar sont
utilises (rréme caux de couleur(s) raparterat psea
un jouar) et traités de la méme fagon que tout atre
corps de drakkar (Cest-{}dire quils &tre bou
Fs Ou é:r-na'?f:,ﬂjte[; jes actiors de baimerts & s
participent al'ordre dinfuence quand un drader part).

gl TET Y & -‘;-,7.‘ [a)
N s s s

Les atowrs remorcert tous les jouaurs qu ot participe aus nowbeeux tests, notamment
I'ssodation jew an Sere. avec Dadd, Gilles, Nico, Delghine, |ungen, Mathaie, Darmien M., Damien
A, Le Mid-Cooon dogue asc Mcha, Nils Paince, Larence. LisSabine, Bruno des Planes, Larent,
La Boite [ JChmiresadrs Christophe, La Kubfen BolsAcacemie asc T niermy et Regne. | sstcation
Thatwird - Oy joue asec Sephane. Latsarmy, Reyrald & Sarah et les saors Paris et Ludioue, e
Salon des e detVauresl et le Festival Alchemee du jau deToulouse ou le prototype a &té presente
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liceree by Bue Orange. 97 mpasse e
Lamour, 54700 Font-&Mouson, France.
Madie in China Designed in Frame.

whaaw bl B By -_;'_'" ;




=
:

L —

97
1=

“mas elle parmettraau |

y Premier joueur : Cemmtm ‘

pa*rretamaathnni de

}ma'mprmia-lnrs

e Promotion : Déplacez un Corps

de Drakkar de votre couleur

I en pramiére position juste derriére

la Proue du méme drakkar (en cas
déﬁ“temulurdmdi nce,

Tawerne 1 : Cholsisser secrate-

I ment un mWSTunnaaux encore

i

|
|

! 4 70nes de pari vide du qua en

face d'un drakdar sur la couleur du
PH.,& qui, sElon vous, sera le plus
dars I'ordre d'infuence au
moment du départ. S le peri est
cnrrect i3 voLs rapportera les
Eﬂl nciques sous le Torneaw (voir
épart d'un drakkar page 6").

) Entrepdt 1 : Piochez le premier

| Coffre de Marchandises sur la

'~ pile située [ cote du batiment, et
-le face visible sur 1a Proue
du drakkar de votre choix.

v’h .!

marchandise ne peut
pes dépasser 4.
) Déplacer : Déplacer anr de
couleur d'l.ncl' mmm
drakker. Le Corps de Drakkar
est placé en derniére position dans
mﬂlﬂé‘_ﬁ draidear, Cest-{}dire[]

i Drackm'den

r Taverne 2 : Choisissez une des 2
| ations suivantes ;

La rméme action que le batiment

. "Taverne 1"

I OU déplacez un de vos Tonneaux

) Entrepot 2

gngetrmmesr un gual en face
drakdear sur une altre zone de
pari libre en face d'un autre ou du
méme drakdar.

:Piochez les 3
emiers Coffres de P
archandises de |a pile situés ]

§ coté du batiment (sl en IToINs
‘ -éﬁ"i““"m

drakkar Quitte le

parténla :hbmr {voir * Départ
d'un drakkar pae 6").
a Zga?lsulawﬁs Leaﬁa.r
o= Poupe prend un en

d'ure couleur mnio&et
e place sur un Corps de Drakkar
asacodar Cewurgzael
Boudier de lacouler
ce Corps de Drakkar. e\-ﬂldng
e degacera aec e
Corps de Drakkar et ne le quit-
Ergapf juEsa Ia['}';deipla&hre, I
e pes y aoir phus ng
ar unCorps de Drakkar.

Echange : Intervertir deux Corps

u‘ de Dra kar de n‘importe

elle couleur entre deux
rakkars diffrents.

@






