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BEVEZETO

Az Eszaki-tenger felfedez8i a viking korszak utolsé éveiben jatszodik. A jatékosok ambiciézus tengeri
kapitanyokként uj foldeket keresnek, hogy letelepedjenek és iranyitsak azokat. Legénységiiket az ujonnan
felfedezett szigetek kozott kell szallitaniuk, hogy joszagokat ejtsenek el, el66rsoket épitsenek és kiillonbozé egyéb
célokat teljesitsenek. Szoval készitsétek fel a hajoitokat ideje 4j tertileteket felfedezni!

A JATEK CELJA

Az Eszaki-tenger felfedez8inek célja, hogy okos tervezéssel és navigicioval a legtekintélyesebb kapitényok
legyenek. A jatékosok gy6zelmi pontokat (VP) szereznek a szigetek irdnyitdsaval, a joszagok szallitasaval, a
telepiilések lerohanasaval, az el66rsok épitésével és az ellenséges hajok elpusztitasaval. A jaték a tél kozeledtével ér
véget. Ekkor a legtobb gy6zelmi ponttal rendelkezd jatékos lesz a gydztes!

KOMPONENSEK

26 db 4llat Eebgjiking
( tipusonként 6 haj6 (4 szinben)

28 db Viking
4 szinben)

14db  12dbellenséges | T¢] jell6 20 db elé6rs
telepiilésjelz6 hajé (4 szinben)



ELOKESZITES

Az Explorers of the North Sea el6készitéséhez kovessétek az alabbi lépéseket:

1. Valasszatok ki az kezd6tablak koziil az egyiket, és helyezzétek azt barmelyik oldalaval felfelé, minden jatékos
szamara elérhet kozelségbe. Gy6zddjetek meg rola, hogy elegendé hely van-e el6tte a lapkak elhelyezéséhez.
A kezd6 tabla 3 rogzitett lapkabol és egy nagy teriiletbdl all, amely a szarazfoldet tartalmazza. Az aldbbi képen
ldthato kezdo tdabldt ajdnljuk az elsé alkalommal jdatszoknak.

2. Helyezzétek az osszes allatot, telepiilésjelz6t (szdmok képpel lefelé) és ellenséges hajot (hajok képpel felfelé) a
kezd§ tabla mogé. Ugyeljetek arra, hogy a telepiilésjelziket és az ellenséges hajokat megkeverjétek.

3. A teriletlapkdk megkeverése utin osszunk ki minden jatékosnak 3-at képpel lefelé. A maradék
lapokat szintén képpel lefel¢ forditva rakjatok egy kupacba a jatéktér szélére. A jatékosok csak a sajat
lapkaikat nézhetik meg.

4. Keverjiik meg a kapitanykartyakat, majd adjunk a jatékosnak 2 kartyat. Minden jatékos valaszt egyet, és azt
képpel felfelé maga elé rakja. Az Osszes tobbi kapitdnykartyat visszatessziik a dobozba.
Minden kapitanynak egyedi pontozasi bonusza van a jaték végén (lasd a 12-14. oldalt).

5. Adjatok minden jatékosnak 1 hajot, 7 vikinget és 5 el66rsot az dltala valasztott szinben.

6. A jatékosok 2 vikinggel a fedélzetiikon lerakjak a hajojukat a kezdé tablara. Ezeket a szarazfold partvonala
mentén kell elhelyezni. A jatékosok a megmaradt vikingeket is a szarazfoldre helyezik, készen a felfedezésre.

7. Véletlenszertien valasszatok ki a kezddjatékost. Adjatok a té6le jobbra 1évé jatékosnak (az dramutaté jarasaval
ellentétes iranyban) a T¢l jel6l6t.




A JATEKMENET ATTEKINTESE

A kezddjatékostol az oramutatd jarasaval megegyezé iranyban haladva minden jatékos sorra keriil. A
jatékosok a koriikben el6szor 1 lapkat leraknak a keziikbél. Ezt kovetden legfeljebb 4 akciot hajthatnak végre.
Ha minden kivant akciot végrehajtottak, huznak egy uj lapkat (ha van), és azt a keziikbe veszik. Ez addig
folytatodik, amig a tél jelz6t birtokld jatékos kezében mar nem marad lapka.

A jaték sordn a jdtékosok az ujonnan felfedezett szigetek kozott hajoznak vikingjeikkel. Utjaik soran
épithetnek el66rsoket, portyazhatnak telepiiléseken, elpusztithatjak az ellenséges hajokat, és harcolhatnak az
egyes szigetek feletti uralomért. Emellett allatokat is zsakmadnyolhatnak, és visszaszallithatjak Oket a
szarazfoldre, hogy a vezet6jiik kedvében jarjanak.

LAPKALEHELYEZES

Miel6tt barmilyen akcidt végrehajtananak, a jatékosoknak elészor le kell tenniiik 1 lapkat
a keziikbdl. A lapkakat a kovetkez6 szabalyok szerint kell elhelyezni:

- Legalabb 1 élitknek érintkeznie kell a kezd§ tablaval vagy barmely mas lapkaval.
- Minden élnek egyeznie kell a kdrnyez6 lapkakkal (szarazfold a szarazfolddel és tenger a
tengerrel).

A lapkdk soha nem csatlakozhatnak kozvetlenil a
szarazfoldhoz. Lehetséges azonban, hogy a lapkak lentebb
keriiljenek, mint a kezdé tabla ald (balra vagy jobbra és lefelé
torténd felfedezéssel). Ha egy jatékos nem tud lerakni egy
lapkat (ez rendkiviil ritka), akkor eldobja az dsszes lapkajat,
visszakeveri Gket a készletbe, és visszahtiz ugyanannyit. Ezutan
lerak egy lapkat, és folytatja a jatékat.



JELOLOK ELHELYEZESE J
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A lapkak elhelyezésekor a jatékosoknak 1 allatot, telepiilésjelz6t vagy ellenséges hajot is le kell
tennitik. Minden lapkahoz tartozik egy illusztracid, amely jelzi, hogy mit kell rajta elhelyezni.

Allatok elhelyezése

A allat lehelyezésekor vegyiink el 1 darabot a készletbdl, az illusztralt tipusnak
megfeleléen. Helyezziilk az allatot a lapkan 1évé illusztracio folé.
Megjegyzés: Csak 1 dllat keriil elhelyezésre, fiiggetleniil attdl, hogy hdny dllat
van a lapkdn.

6 kiillonboz6 allattipus létezik kiillonbozé mennyiségben: 1 diszné keriil egy
6 malac, 5 csirke, 5 kecske, 4 bdrdny, 3 marha és 3 Io.

diszndkat tartalmazé
lapkdra.

1 telepiilésjelzd keriil

Telepiilésjelzok elhelyezése egy olyan lapkdra,
amelyen telepiilés

Telepiilésjelz6k elhelyezésekor vegylink véletlenszertien egyet a készletbdl, és van.
forditsuk meg, hogy felfedjiik a katonai erejét (nyomtatott szdm). Helyezziik a
telepiilésjelz6t a lapkan 1év6 telepiilésdabrara, szammal felfelé.

Ellenséges hajok elhelyezése

Az ellenséges hajok elhelyezésekor vegyetek el véletlenszerten 1-et a készletbdl,
anélkiil, hogy megforditanatok. Helyezzétek az ellenséges hajot a lapkan 1évé abra folé.

1 ellenséges hajo
A jdtékosok nem tudhatjdk meg, hogy mi van az egyes ellenséges hajok hdtoldaldn, egy hajoval

rendelkezd lapkdra

amig el nem pusztitottdk dket (ldsd a 7. oldalt). ol
eriil.



AKCIOK VEGREHAJTASA

Miutan lerakta a lapkdjat és hozzdadta a sziikséges allatokat, telepiilésjelzoket vagy ellenséges hajokat, az
aktualis jatékos legfeljebb 4 akciot hajthat végre. A jatékosok ugyanazt az akciot tobbszor is elvégezhetik, ha
ugy dontenek. Az akciokat tetszéleges sorrendben lehet végrehajtani.

A rendelkezésre all6 miiveletek a kovetkezdk:

1. Hajo berakoddsa

2. Hajo kirakoddsa + dllatok kiszallitdsa

3. Hajé mozgatdsa + ellenséges hajo megsemmisitése
4. Vikingek mozgatdsa + telepiilés lerohandsa

5. Allatok szdllitdsa

6. El§ors épitése (2 akcioba keriil)

1. Hajo berakodasa

Minden jatékos hajoja legfeljebb 3 vikinget vagy allatot szallithat (soha nem tobb mint 2 allatot).
A jatékosok 1 akciokért tetszoleges szamu vikinget vagy allatot rakhatnak fel a hajojukra.

A hajok megrakodasakor a kovetkezo szabalyok érvényesek:
- Minden vikingnek és felpakolt allatnak el6szor 1 szarazfold lapkan kell elhelyezkednie, ugyanazon a lapkan,
mint a hajoéjuk.
- A allatok nem rakodhatjak fel sajat magukat egy hajora. Legalabb 1 vikinggel egyiitt kell mozgatni Sket,
vagy legalabb 1 vikingnek jelen kell lennie a szarazf6ldon, amikor felrakodnak.

2. Hajo kirakodasa

e A jatékosok 1 akcidkért tetszoleges szamu vikinget vagy allatot rakodhatnak ki hajojukrol a
szarazfoldre.

A hajok kirakodasakor a kovetkezo szabalyok érvényesek:

- Minden vikinget és allatot 1 szarazfoldi teriiletre kell kirakodni, ugyanazon lapkdra, mint ahol a hajéjuk
tartozkodik.

- A allatok maguktdl nem szallhatnak le a hajorol. Vagy legalabb 1 vikinggel egyiitt kell mozgatni 6ket,
vagy legalabb 1 vikingnek a hajo fedélzetén kell lennie a kirakodaskor.



+ Allatok szdllitdsa

A jatékosok gydzelmi pontokat szereznek az dllatok szdrazfoldre valé szdllitdsdért. Amikor a jatékosok lerakjdk
az dllatokat a szdrazfoldre, a GYP-ok azonnal a kapitanykdrtydjukra keriilnek (ez nem igényel tovdbbi
akcidkat). Ezeket a pontokat a jaték végén kapjik meg. A jdtékosok novekvé gydzelmi pontot kapnak a
kovetkezokért: egyedi allattipusok szallitdsa. Az dllatdallomdny pontozdsdt késobb részletesen elmagyardzzuk.

3. Hajo mozgatasa

Q A jatékosoknak mozgatniuk kell a hajéikat, hogy vikingeket és allatokat szallitsanak a

szigetek kozott. A jatékosok 1 akciokért athelyezhetik hajojukat egy szomszédos tengeri
mezore.

Hajok mozgatdsdra a kovetkezo szabdlyok vonatkoznak:

- A hajok nem hajézhatnak onmagukban. A jatékosok legalabb 1 vikingjének a fedélzeten kell lennie ahhoz,
hogy
mozgatni tudjak a hajojukat.
- A hajok nem kelhetnek at szarazfoldon. Osszekapcsolt tengeri mez8kre kell mozgatni dket.
- Nincs korlatozas arra vonatkozoan, hogy hany hajo lehet ugyanazon a lapkan.
- A 2-nél kevesebb vikinggel rendelkez6 hajok nem léphetnek olyan tengeri mezdre, ahol ellenséges hajo van.

+ Ellenséges hajo megsemmisitése

A jdtékosok 1 gybzelmi pontot kapnak minden egyes elpusztitott ellenséges hajoért. Egy ellenséges hajo elpusztitdsdhoz
a jdtékosoknak a hajéjukat (legaldbb 2 vikinggel a fedélzetén) ugyanannak a lapkdnak a tengeri mezdjére kell
mozgatniuk. Az ellenséges hajo azonnal megsemmisiil (ehhez nem sziikséges tovdbbi akcid). A jdtékosok azonban

elveszithetnek 1 vikinget a hajojuk fedélzetérdl. Ezt az egyes ellenséges hajé lapkdk hatoldaldn 1évé ikonok dontik el.
2 lehetséges kimenetel van:

= Nem halnak meg vikingek 6 =1 Viking meghal

A jatékosoknak meg kell forditaniuk az ellenséges hajot, hogy megtudijik a
sorsukat. Ha egyetlen viking sem hal meg, az aktudlis jatékos az ellenséges
hajét a kapitanykdrtydjira helyezi, és folytatia a jatékat. Ha 1 viking
meghal, az aktudlis jatékosnak le kell vennie egy vikinget a hajojarél, és azt a
megsemmisiilt ellenséges hajoval egyiitt a kapitanykdrtydjara kell tennie.
Ezek a jaték hdtralévé részében ott maradnak. A jatékosok "novekvs”
gylzelmi pontot kapnak (ldsd 12 old.) az elvesztett vikingekért. A vikingek
haldlanak pontozdsdt késébb részletesen elmagyardzzuk.




4. Vikingek mozgatasa

Q. A vikingeknek idonként el kell hagyniuk a hajojukat, és a szarazfoldon kell utazniuk. Talan

egy kozeli telepiilést kell kifosztaniuk, vagy néhany allatot kell elfogniuk. A jatékosok 1
akcidért 1 vagy 2 vikinget mozgathatnak 1 szarazfoldi mezorol egy szomszédos lapkan 1évo
szarazfoldi mezore.

A vikingek mozgatasara a kovetkezo szabalyok vonatkoznak:

- A vikingek nem tudnak attszni a tengeren. Osszefiiggd szarazfoldi teriiletekre kell Sket athelyezni.
- Egy lapkan akarmennyi viking tartézkodhat, akar kiilonboz6 jatékosoké is.

+ Telepiilések lerohandsa:

Néhdny lapkdn telepiilések ldthatéak. A jaték kezdetén telepiilésjelzoket helyeztiink el ezen lapkdkra, amelyek
megforditva felfedik a telepiilés katonai erejét (2-t6l 5-ig). Egy telepiilés sikeres lerohandsidhoz a jatékosoknak
legaldbb ugyanennyi vikinget kell az adott telepiilésre mozgatniuk (egy 4-es katonai erdsségii telepiilés lerohandsdhoz
4 vagy tobb vikingre van sziikség).

A telepiilések azonnal megrohamozhatdk, amint elegendé vikinge van jatékban az adott
jatékosnak (ez nem igényel tovabbi akciokat). A vikingek a hajok fedélzetén, vagy a
tengeren tul tartozkodo vikingek mnem szdmitanak bele a rajtaiitésbe.
A rajtaiités utin az aktudlis jatékos a telepiilésjelz6t képpel lefelé forditva a sajat
kapitanykdrtydjira helyezi. Ezek a jdték végén keriilnek pontozdsra. A megtdmadott
telepiilések pontértéke, katonai erejiiknek megfeleléen Gydzelmi pontokat hoznak.

5. Allatok szallitasa

. Gyakran el6fordul, hogy a jatékosoknak a szarazfoldon keresztiil kell szallitaniuk az
allatokat, miel6tt felpakolnak ket a hajojukra. A jatékosok 1 akcioért cserébe pontosan 1

allatot szallithatnak 1 vikinggel 1 szarazfoldi mezoérdl egy szomszédos lapkan 1évo
kapcsolodo szarazfoldi mezore.

Az dllatok szdllitdsa sordn a kovetkezo szabdlyok érvényesek:

- Az éllat 6nélléan nem tudja magat mozgatni, egy vikingnek legalabb el kell kisérnie.

- A allatok nem tudnak atuszni a tengeren. Kapcsolddo szarazfoldi mezoékre kell mozgatni dket.

- Nincs korlatozas arra vonatkozdan, hogy hanyféle allat lehet ugyanazon a lapkan.

- Barmelyik jatékos barmelyik allatot mozgathatja. A jatékosok azonban nem lophatnak el jészagot az ellenfél hajoirdl.



6. E160rs épitése

A jaték végén a jatékosok gyozelmi pontokat kapnak minden egyes teljes (tengerrel teljesen
koriilvett) szigetért, amely az iranyitasuk ala keriil. A szigetek ellenérzésének leghatékonyabb
modja az el66rsok épitése. A szigetek pontozasat késobb ismertetjiik. A jatékosok 2 akciokért
épithetnek egy el60rsot egy olyan ponton, ahol 3 lapkat szarazfold kot ossze.

Az eldors épitésénél a kovetkezd szabdlyok érvényesek:

- Minden lapka csak egy jatékos el66rséhez kapcsolddhat, legyen az barmilyen szind is.

- A jatékos legalabb 2 vikingjének kell jelen lennie a szarazf6ldon, kozvetlenil az el66rs helyét koriilvevo
tertileten. Ezek a vikingek a 3 6sszekapcsolt lapka barmelyikén lehetnek (akar 2 ugyanazon a lapkan is).

- Mind a 3 lapkat el kell helyezni, miel6tt egy el66rs megépitheto.
- A jatékosok legfeljebb 5 el66rsot épithetnek. Ha egyszer felépiiltek, nem lehet ket elmozditani vagy
eltavolitani.

Minden megépitett el36rs tovabbi gy6zelmi pontot hoz a jatékosoknak a jaték végén (2 GYP az elsdért, 3 GYP
a mdsodikért, 4 GYP a harmadikért, és igy tovdabb). Ahogy korabban emlitettiik, a jaték végén a smgetek
ellendrzéséhez is hozzajarulnak. -

Az el66rsok és a szigetek pontozasat késobb részletesen kifejtjiik.

Példa:
A pirosnak 2 vikingje van, akik koriilveszik azt a pontot, ahol 3 lapka
szdrazfolddel csatlakozik. 2 akciét kolt egy eléérs épitésére. Minden
jatékos (beleértve a pirosat is) nem épithet tobbé el6érsot, amely ehhez a
3 lapkdhoz csatlakozik (ahogy azt az P& jelzi). Ez a szabdly
vonatkozik a vizzel elvdlasztott, de még ugyanazon lapkdhoz tartozé
szdrazfold darabra is. Figyeljétek meg azx -et fent.

LAPKAK HUZASA

Miutdn az aktudlis jatékos végrehajtotta az Osszes kivant akcidt (legfeljebb 4-et), a jatékos egy uj lapka
huzasaval fejezi be a korét. Ha mar nincs tobb huzhatd lapka, akkor nem huznak egyet sem. Ha ez
bekovetkezik, akkor mar csak néhany kor van hatra a jatékbol.
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A jaték azonnal véget ér, miutan a tél jelz6t birtokld jatékosnak nincs t6bb lapka a kezében. Ennek pontosan 48
kort utan kell lennie (48 lapka van). El6fordulhat azonban, hogy egyes jatékosok elfelejtenek lerakni egy lapkat a
sajat koritkben. Ebben a helyzetben lehetséges, hogy a jaték ugy ér véget,

hogy 1 vagy tobb jatékosnak még mindig van egy lapka a kezében.
Amint az utolsé jatékos is befejezte a korét, a jatéknak vége, és a
pontozas kovetkezik.

PONTOZAS

A jatékosoknak a mellékelt pontozolapot kell hasznalniuk a pontszamok
kiszamitasahoz.

7 szempontot kell figyelembe venni:

1. Leszallitott allatok
2. Epitett el66rsok

4 |
3. Elpusztitott ellenséges hajok m -
4. Meghdditott telepiilések 612 A L Agls, |
5. Viking haldlesetek 2 ; ¢

6. Ellendrzott szigetek m 0 2 57

7. Kapitanykartyak o Ty 4>
+3 1 4. A e
T — St — rd ‘ -

Jegyezzétek fel minden jatékos pontszamat a 7 teriiletre vonatkozoan, miel6tt 6sszeadnatok az osszesitett
pontszamokat. Az a jatékos lesz a gyGztes, aki a legmagasabb pontszammal rendelkezik! Dontetlen esetén az a
jatékos nyer, aki a legtobb vikinget veszitette el a dicséséges halalban.

Ha még mindig dontetlen, az a jatékos nyer, aki a legtobb telepiilést fosztotta ki.

1. Leszallitott allatok

A jatékosok gydzelmi pontot kapnak a kiilonbozé dllatfajtak szallitdsdért.
1 barmilyen fajtdjii joszdag 1 GYP-t ér. Egy mindegyik fajtabol 1 darabot tartalmazo sorozat 21 GYP-t ér (1+2+3+4+5+6).

Minden sorozat minden fajtabdl csak 1 darabot tartalmazhat. Ha a jatékosok ugyanabbol az allattipusbdl tobbfélét
szallitanak, azok egyszerten kiilonb6z6 sorozatokba szamitanak. A jatékosoknak annyi sorozatuk lehet, amennyit csak
akarnak.



PONTOZAS -

Példaul az egyik jatékos dsszegyiijtotte az alabb lathato Osszes dllatot, Osszesen 28 GYP-t szerezve:

ROy

_ o) 4
"

21 GYP (1+2+3+4+5+6)

6 GYP (1+2+3)

1558

2. Epitett el66rsok

== 2GR
A jatékosok minden egyes felépitett el66rsért
noévekvé gy6zelmi pontot kapnak. =15"GY¥P(2+3)
Minden jatékos az elsé épitett el66rséért 2 GYP-t = 9GYP (2+3+4)
kap. Minden tovabbi el66rs 1 GYP-al tobbet ér,
e a5 = 14 GYP (2+3+4+5)
‘. = 20 GYP (2+3+4+5+6)

3. Elpustztitott ellenséges hajok

A jatékosok 1 gydzelmi pontot kapnak minden ellenséges
hajéért, amelyet a jaték soran megsemmisitettek.

4. Meghdditott telepiilések

A jatékosok gy6zelmi pontokat szereznek a tobbi jatékos katonai
erOsségeknek megfeleléen minden egyes telepiilésért, amelyet
lerohantak. A jatékosoknak az Osszes Osszegyljtott telepiilésjelzot
képpel felfelé kell forditaniuk, és az 6sszpontszamot hozza kell adniuk
a pontgytijté lapon.



PONTOZAS

5. Viking halalesetek

A jatékosok novekvo gyézelmi pontot kapnak minden egyes vikingért, aki meghal egy ellenséges hajo
elpusztitasa kozben. Ez egyenl6 a halott vikingek szamanak szorzataval.

6 =1GYP (Ix]) ee =4GYP (2x2) 666 =9 GYP (3x3), stb.

6. Ellenorzott szigetek

A jatékosok gy6zelmi pontokat szereznek minden egyes altaluk ellendrzott szigetért. Megjegyzés: Csak a
teljes (tengerrel teljesen koriilvett) szigetek keriilnek pontozasra. Az irdnyitast a jatékosok egyes
szigetekre gyakorolt befolyasa hatarozza meg. Az a jatékos, akinek a legnagyobb befolydsa van, az
iranyitja a szigetet. Dontetlen esetén minden jatékos teljes pontszamot kap a szigetért.

A befolyas kiszamitasa a kovetkezképpen torténik:

‘ Minden viking = 1 befolyas ‘ Minden el86rs = 2 befolyas

A hajok fedélzetén 1év6 vikingeknek nincs befolydsuk a szigetekre.

A befolyas megallapitasa utan az uralkodo jatékos (vagy jatékosok)
1 GYP-t kap minden egyes szigetet alkot6 lapkaért.

Példaul a pirosnak 5 a befolydsa. A sargdanak csak 2.
A sziget 5 lapkdt fed le. Mint az uralkodo jatékos, a piros 5 GYP-t
szerez.

7. Kapitanykartyak

A felosztas soran minden jatékos kapott egy kapitanykartyat. Ezekkel a
jatékosok tovabbi gydzelmi pontokat szerezhetnek egy adott teriileten. A
kapitanyok és pontszerzé bonuszaik a kovetkezé oldalakon taldlhatok.
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Epitész

Szerezz tovabbi 1 GYP-t minden egyes lapkaért, amely a szarazfold és
a legtavolabbi el66rs kozott fekszik.

Az aldbbi példiban 6 GYP-t szereznél.

A jdatékosoknak mindig a lehet6 legrovidebb utvonalat kell haszndlniuk.

Barbar
Minden egyes elpusztitott ellenséges hajé utan tovabbi 1 GYP-t szerezhetsz.
Példaul, ha 3 ellenséges hajot semmisitettél meg, akkor 3 GYP-t kapsz.

Térképész

Ha 1-nél tobb szigetet irdnyitasz, a masodik legnagyobb szigetedet kétszer is
pontozod.

Ha 2-nél kevesebb szigetet iranyitasz, nem kapsz gyézelmi pontokat a Kapitanyodeért.

Ha a 2 legnagyobb szigeted azonos méretii, az egyiket kétszer pontozod.

Hos

Minden egyes 1 el66rsbdl, 1 telepiilésbdl és 1 ellenséges hajobdl allo sorozat
utan 2 tovabbi GYP-t szerezhetsz.

Példaul, ha 4 el66rsot épitettél, 3 telepiilést raboltdl el és 5 ellenséges hajét
semmisitettél meg, akkor 6 GYP-t szereztél (3 szett).

Vadasz

Tovabbi 2 GYP-t szerezhetsz minden egyes egyforma allatért, amelyet leszallitasz.
Példaul, ha 3 malacot, 4 birkdt és 1 marhat szallitasz, akkor a szokdsos modon
pontozod 6ket, plusz tovibbi 6 GYP-t kapsz a kapitanyodért (3 pdr).



PONTOZAS

7. Kapitanykdrtydk (folytatds)

Kiralyno

Nyerj GYP-t, ami megegyezik a befolyasoddal 1 altalad iranyitott szigeten,
minusz a jatékban 1évé jatékosok. A kirdlyné nem veszit gy6zelmi pontokat, ha az
Osszeg nulla alatt van.

Példaul, ha az dltalad irdnyitott 1 szigeten 8 befolydsod lenne, és 3 jdatékos lenne a
jatékban, akkor 5 GYP-t szereznél.

Fiirkész

Szerezz tovabbi 1 GYP-t minden olyan teljes szigetért, amelyet nem te
irdnyitasz, és ahol 1 vagy tobb viking van jelen.

B Példdul, ha 4 olyan szigeten van viking, amelyet valamelyik ellenfeled irdnyit,
akkor 4 GYP-t kapsz.

Harcos leany

Szerezz 1 tovabbi GYP-t minden egyes sziget utdn, amelyet irdnyitasz.
Példaul, ha 3 szigetet iranyitasz, akkor 3 GYP-t kapsz.

Kereskedd
Minden 3 szallitott joszdg utan tovabbi 2 GYP-t szerezhetsz.
Példaul, ha 7 joszagot szallitasz, 4 GYP-t kapsz.

Zsarnok
Szerezz tovabbi 1 GYP-t minden egyes rajtaiitott telepiilésért.

Példaul, ha 4 telepiilésen fosztogatsz, 4 GYP-t kapsz.

ér SZzem
| Minden egyes megépitett el66rs utdn tovabbi 1 GYP-t szerezhetsz.

Példdul, ha 5 elé6rsot épitettél, akkor 5 GYP-t kapsz.




SZOLO-VARIANS

Szolojaték esetén a kovetkezd szabalymodositasok érvényesek: |

Elékészités

- Az el6készités soran ne huzz lapkakat.

- Tavolitsd el a Kiralyné és a Fiirkész kapitany kartyakat.

- Keverd meg az dsszes megmaradt kapitanykartyat, és ossz ki magad
elé 2 darabot képpel felfelé.

- A tél jelzOre nincs sziikség.

A jatékmenet attekintése

Minden korben 3 4j lapkat fogsz huzni a kezedbe. Miel6tt barmilyen akcidt végrehajtanal,
a 3 lapkabol 2-t helyezz le tetsz6leges sorrendben. Miutan ezeket leraktad, dobd el a 3.-dik
lapkat, és a szokasos mddon legfeljebb 4 akciot hajthatsz végre. Az eldobott lapkak a jaték
hatralévé részében nem hasznalhatok fel.

A jaték vége
A jaték akkor ér véget, ha mdr nincs tobb uj lapka, amit
huzhatnal. Ennek pontosan 16 fordulénak kell lennie.

Ezutan kovetkezik a pontozas. A cél az, hogy megprobald
megdonteni a korabbi legmagasabb pontszamodat.

Pontozas

Minden pontozds ugyanugy mukodik, kivéve a
kapitanykdrtyakat. Csak a legalacsonyabb pontszamu
kapitanykartyaért kapsz gy6zelmi pontot. Példdul, ha 8 GYP-t
szereztél a hosodért, de csak 5 GYP-t a pajzslanyodért, akkor 5
GYP-t kapsz.

Megjegyzés a szigetek pontozdsdra: Még ha csak 1 befolydsod
van is egy szigeten, akkor is te irdnyitod és pontozhatod azt.



AZ ESZAKI-TENGERI RUNASAGA

Az Eszaki-tengeri Runesaga egy epikus verseny 2-4 jitékos szdmdra, hogy OsszegyUjtsék a legtobb runakovet, és
elnyerjék a hén ahitott vezéri cimet. A jatékosok az északi-tengeri rinasaga minden egyes fejezetén (Hajosok,

Raiderek és Felfedezdk) végigmennek.

Minden egyes fejezet 3 egyedi runakovet kindl a jatékosok szamdra, amelyeket Osszegytijthetnek. Ezeket az a
jatékos kapja, aki els6ként ér el egy adott célt. E runakovek megszerzésével a jatékosok az egymast kovetd
fejezetekben is elényokhoz jutnak. Mindegyik rinakéhoz 1 vagy 2 felirat is tartozik (pajzs, szarv és kalapdcs). Az

1] il

els6 jatékos, aki 3 feliratot szerez 1 tipusbdl, tovabbi egy rinakovet kap az eréfeszitéseiért.

BOX INSERT

A dobozban egy extra insert-darabot taldl. Ez
Osszehajtogathato, és arra hasznalhatd, hogy a
csempéket a helyiikon tartsa, miutdn kivagtak
Oket a keretiikb6l. Az insert szélén 1évé 2 résbe
illeszkedik.

A jatékosok 2 runakovet is kapnak az egyes
fejezetek megnyeréséért, illetve 1 ranakovet a
masodik helyezésért. Az igy gytjtott ranakovek
azonban nem adnak semmilyen jatékbeli elényt
vagy feliratot.

Ha mind a 3 fejezetet lejatszottatok, a legtobb
runakével rendelkezé jatékos lesz a teljes gyoztes,
és elnyeri a vezéri cimet!

Tudjon meg tobbet a Runesaga-rol és az egész
trilégiarol:www.renegadegames.com



