
game design - shem phillips 
illustration - mihajlo dimitrievski 

graphic design & layouts - shem phillips

www.garphill.com    www.renegadegames.com
©copyright 2016 garphill games.  ©copyright 2017 renegade game studios.



1 Pontozótömb

A JÁTÉK CÉLJA

KOMPONENSEK
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Az Északi-tenger felfedezőinek célja, hogy okos tervezéssel és navigációval a legtekintélyesebb kapitányok 
legyenek. A játékosok győzelmi pontokat (VP) szereznek a szigetek irányításával, a jószágok szállításával, a 
települések lerohanásával, az előőrsök építésével és az ellenséges hajók elpusztításával. A játék a tél közeledtével ér 
véget. Ekkor a legtöbb győzelmi ponttal rendelkező játékos lesz a győztes!

48 db 

területlapka 4 db Viking 
hajó  (4 színben)

BEVEZETŐ

Az Északi-tenger felfedezői a viking korszak utolsó éveiben játszódik. A játékosok ambiciózus tengeri 
kapitányokként új földeket keresnek, hogy letelepedjenek és irányítsák azokat. Legénységüket az újonnan 
felfedezett szigetek között kell szállítaniuk, hogy jószágokat ejtsenek el, előőrsöket építsenek és különböző egyéb 
célokat teljesítsenek. Szóval készítsétek fel a hajóitokat ideje új területeket felfedezni!

26 db állat 
(  típusonként 6)

20 db előőrs 
(4 színben)

1 Tél jelölő

28 db Viking 
(4 színben)

14 db
településjelző 

12 db ellenséges 
hajó 

11 db Kapitánykártya

2 db kétoldalas
 kezdőtábla



1 Captain Cards

3ELŐKÉSZÍTÉS

Az Explorers of the North Sea előkészítéséhez kövessétek az alábbi lépéseket: 

1. Válasszátok ki az kezdőtáblák közül az egyiket, és helyezzétek azt bármelyik oldalával felfelé, minden játékos 
számára elérhető közelségbe. Győződjetek meg róla, hogy elegendő hely van-e előtte a lapkák elhelyezéséhez. 
A kezdő tábla 3 rögzített lapkából és egy nagy területből áll, amely a szárazföldet tartalmazza. Az alábbi képen 
látható kezdő táblát ajánljuk az első alkalommal játszóknak.

2. Helyezzétek az összes állatot, településjelzőt (számok képpel lefelé) és ellenséges hajót (hajók képpel felfelé) a 
kezdő tábla mögé. Ügyeljetek arra, hogy a településjelzőket és az ellenséges hajókat megkeverjétek.

3. A területlapkák megkeverése után osszunk ki minden játékosnak 3-at képpel lefelé. A maradék 
lapokat szintén képpel lefelé fordítva rakjátok egy kupacba a játéktér szélére. A játékosok csak a saját 
lapkáikat nézhetik meg.

4. Keverjük meg a kapitánykártyákat, majd adjunk a játékosnak 2 kártyát. Minden játékos választ egyet, és azt 
képpel felfelé maga elé rakja. Az összes többi kapitánykártyát visszatesszük a dobozba. 
Minden kapitánynak egyedi pontozási bónusza van a játék végén (lásd a 12-14. oldalt).

5. Adjatok minden játékosnak 1 hajót, 7 vikinget és 5 előőrsöt az általa választott színben.

6. A játékosok 2 vikinggel a fedélzetükön lerakják a hajójukat a kezdő táblára. Ezeket a szárazföld partvonala 
mentén kell elhelyezni. A játékosok a megmaradt vikingeket is a szárazföldre helyezik, készen a felfedezésre.

7. Véletlenszerűen válasszátok ki a kezdőjátékost. Adjátok a tőle jobbra lévő játékosnak (az óramutató járásával 
ellentétes irányban) a Tél jelölőt.
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Mielőtt bármilyen akciót végrehajtanának, a játékosoknak először le kell tenniük 1 lapkát 
a kezükből. A lapkákat a következő szabályok szerint kell elhelyezni: 

- Legalább 1 élüknek érintkeznie kell a kezdő táblával vagy bármely más lapkával.
- Minden élnek egyeznie kell a környező lapkákkal (szárazföld a szárazfölddel és tenger a 
tengerrel).

A lapkák soha nem csatlakozhatnak közvetlenül a 
szárazföldhöz. Lehetséges azonban, hogy a lapkák lentebb 
kerüljenek, mint a kezdő tábla alá (balra vagy jobbra és lefelé 
történő felfedezéssel). Ha egy játékos nem tud lerakni egy 
lapkát (ez rendkívül ritka), akkor eldobja az összes lapkáját, 
visszakeveri őket a készletbe, és visszahúz ugyanannyit. Ezután 
lerak egy lapkát, és folytatja a játékát.

LAPKALEHELYEZÉS

A JÁTÉKMENET ÁTTEKINTÉSE

A kezdőjátékostól az óramutató járásával megegyező irányban haladva minden játékos sorra kerül. A 
játékosok a körükben először 1 lapkát leraknak a kezükből. Ezt követően legfeljebb 4 akciót hajthatnak végre. 
Ha minden kívánt akciót végrehajtottak, húznak egy új lapkát (ha van), és azt a kezükbe veszik. Ez addig 
folytatódik, amíg a tél jelzőt birtokló játékos kezében már nem marad lapka. 

A játék során a játékosok az újonnan felfedezett szigetek között hajóznak vikingjeikkel. Útjaik során 
építhetnek előőrsöket, portyázhatnak településeken, elpusztíthatják az ellenséges hajókat, és harcolhatnak az 
egyes szigetek feletti uralomért. Emellett állatokat is zsákmányolhatnak, és visszaszállíthatják őket a 
szárazföldre, hogy a vezetőjük kedvében járjanak.



5

A lapkák elhelyezésekor a játékosoknak 1 állatot, településjelzőt vagy ellenséges hajót is le kell 
tenniük. Minden lapkához tartozik egy illusztráció, amely jelzi, hogy mit kell rajta elhelyezni.

JELÖLŐK ELHELYEZÉSE

6 különböző állattípus létezik különböző mennyiségben: 
6 malac, 5 csirke, 5 kecske, 4 bárány, 3 marha és 3 ló.

Állatok elhelyezése
A állat lehelyezésekor vegyünk el 1 darabot a készletből, az illusztrált típusnak 
megfelelően. Helyezzük az állatot a lapkán lévő illusztráció fölé. 
Megjegyzés: Csak 1 állat kerül elhelyezésre, függetlenül attól, hogy hány állat 
van a lapkán.  

Településjelzők elhelyezése
Településjelzők elhelyezésekor vegyünk véletlenszerűen egyet a készletből, és 
fordítsuk meg, hogy felfedjük a katonai erejét (nyomtatott szám). Helyezzük a 
településjelzőt a lapkán lévő településábrára, számmal felfelé.

Ellenséges hajók elhelyezése
Az ellenséges hajók elhelyezésekor vegyetek el véletlenszerűen 1-et a készletből, 
anélkül, hogy megfordítanátok. Helyezzétek az ellenséges hajót a lapkán lévő ábra fölé. 

A játékosok nem tudhatják meg, hogy mi van az egyes ellenséges hajók hátoldalán, 
amíg el nem pusztították őket (lásd a 7. oldalt).

1 disznó kerül egy 
disznókat tartalmazó 

lapkára.

1 ellenséges hajó 
egy hajóval 

rendelkező lapkára 
kerül.

1 településjelző kerül 
egy olyan lapkára, 
amelyen település 

van.



6AKCIÓK VÉGREHAJTÁSA

Miután lerakta a lapkáját és hozzáadta a szükséges állatokat, településjelzőket vagy ellenséges hajókat, az 
aktuális játékos legfeljebb 4 akciót hajthat végre. A játékosok ugyanazt az akciót többször is elvégezhetik, ha 
úgy döntenek. Az akciókat tetszőleges sorrendben lehet végrehajtani. 

A rendelkezésre álló műveletek a következők:

1. Hajó berakodása
2. Hajó kirakodása + állatok kiszállítása
3. Hajó mozgatása + ellenséges hajó megsemmisítése
4. Vikingek mozgatása + település lerohanása
5. Állatok szállítása
6. Előőrs építése (2 akcióba kerül)

    A hajók megrakodásakor a következő szabályok érvényesek: 

    A hajók kirakodásakor a következő szabályok érvényesek: 
- Minden vikinget és állatot 1 szárazföldi területre kell kirakodni, ugyanazon lapkára, mint ahol a hajójuk 
tartózkodik.

- A állatok maguktól nem szállhatnak le a hajóról. Vagy legalább 1 vikinggel együtt kell mozgatni őket, 
vagy legalább 1 vikingnek a hajó fedélzetén kell lennie a kirakodáskor.

1. Hajó berakodása
Minden játékos hajója legfeljebb 3 vikinget vagy állatot szállíthat (soha nem több mint 2 állatot).   
A játékosok 1 akciókért tetszőleges számú vikinget vagy állatot rakhatnak fel a hajójukra. 

- Minden vikingnek és felpakolt állatnak először 1 szárazföld lapkán kell elhelyezkednie, ugyanazon a lapkán,
mint a hajójuk.
- A állatok nem rakodhatják fel saját magukat egy hajóra. Legalább 1 vikinggel együtt kell mozgatni őket,
vagy legalább 1 vikingnek jelen kell lennie a szárazföldön, amikor felrakodnak.

2. Hajó kirakodása
A játékosok 1 akciókért tetszőleges számú vikinget vagy állatot rakodhatnak ki hajójukról a 
szárazföldre.
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 Hajók mozgatására a következő szabályok vonatkoznak: 
- A hajók nem hajózhatnak önmagukban. A játékosok legalább 1 vikingjének a fedélzeten kell lennie ahhoz,
hogy
    mozgatni tudják a hajójukat.
- A hajók nem kelhetnek át szárazföldön. Összekapcsolt tengeri mezőkre kell mozgatni őket.
- Nincs korlátozás arra vonatkozóan, hogy hány hajó lehet ugyanazon a lapkán.
- A 2-nél kevesebb vikinggel rendelkező hajók nem léphetnek olyan tengeri mezőre, ahol ellenséges hajó van.

 + Ellenséges hajó megsemmisítése

= Nem halnak meg vikingek   = 1 Viking meghal 

A játékosoknak meg kell fordítaniuk az ellenséges hajót, hogy megtudják a 
sorsukat. Ha egyetlen viking sem hal meg, az aktuális játékos az ellenséges 
hajót a kapitánykártyájára helyezi, és folytatja a játékát. Ha 1 viking 
meghal, az aktuális játékosnak le kell vennie egy vikinget a hajójáról, és azt a 
megsemmisült ellenséges hajóval együtt a kapitánykártyájára kell tennie. 
Ezek a játék hátralévő részében ott maradnak. A játékosok " növekvő"  
győzelmi pontot kapnak (lásd 12 old.)  az elvesztett vikingekért. A vikingek 
halálának pontozását később részletesen elmagyarázzuk.

3. Hajó mozgatása
A játékosoknak mozgatniuk kell a hajóikat, hogy vikingeket és állatokat szállítsanak a
szigetek között. A játékosok 1 akciókért áthelyezhetik hajójukat egy szomszédos tengeri
mezőre.

A játékosok 1 győzelmi pontot kapnak minden egyes elpusztított ellenséges hajóért. Egy ellenséges hajó elpusztításához
a játékosoknak a hajójukat (legalább 2 vikinggel a fedélzetén) ugyanannak a lapkának a tengeri mezőjére kell
mozgatniuk. Az ellenséges hajó azonnal megsemmisül (ehhez nem szükséges további akció). A játékosok azonban
elveszíthetnek 1 vikinget a hajójuk fedélzetéről. Ezt az egyes ellenséges hajó lapkák hátoldalán lévő ikonok döntik  el.
2 lehetséges kimenetel van:

+ Állatok szállítása
A játékosok győzelmi pontokat szereznek az állatok szárazföldre való szállításáért. Amikor a játékosok lerakják 
az állatokat a szárazföldre, a GYP-ok azonnal a kapitánykártyájukra kerülnek (ez nem igényel további 
akciókat). Ezeket a pontokat a játék végén kapják meg. A játékosok növekvő győzelmi pontot kapnak a 
következőkért: egyedi állattípusok szállítása. Az állatállomány pontozását később részletesen elmagyarázzuk.



A vikingek mozgatására a következő szabályok vonatkoznak: 
- A vikingek nem tudnak átúszni a tengeren. Összefüggő szárazföldi területekre kell őket áthelyezni.
- Egy lapkán akármennyi viking tartózkodhat, akár különböző játékosoké is.

+ Települések lerohanása:
Néhány lapkán települések láthatóak. A játék kezdetén településjelzőket helyeztünk el ezen lapkákra, amelyek
megfordítva felfedik a település katonai erejét (2-től 5-ig). Egy település sikeres lerohanásához a játékosoknak
legalább ugyanennyi vikinget kell az adott településre mozgatniuk (egy 4-es katonai erősségű település lerohanásához
4 vagy több vikingre van szükség).

Az állatok szállítása során a következő szabályok érvényesek: 
- Az állat önállóan nem tudja magát mozgatni, egy vikingnek legalább el kell kísérnie.
- A állatok nem tudnak átúszni a tengeren. Kapcsolódó szárazföldi mezőkre kell mozgatni őket.
- Nincs korlátozás arra vonatkozóan, hogy hányféle állat lehet ugyanazon a lapkán.
- Bármelyik játékos bármelyik állatot mozgathatja. A játékosok azonban nem lophatnak el jószágot az ellenfél hajóiról.

4. Vikingek mozgatása
A vikingeknek időnként el kell hagyniuk a hajójukat, és a szárazföldön kell utazniuk. Talán 
egy közeli települést kell kifosztaniuk, vagy néhány állatot kell elfogniuk. A játékosok 1 
akcióért 1 vagy 2 vikinget mozgathatnak 1 szárazföldi mezőről egy szomszédos lapkán lévő 
szárazföldi mezőre. 

5. Állatok szállítása
Gyakran előfordul, hogy a játékosoknak a szárazföldön keresztül kell szállítaniuk az 
állatokat, mielőtt felpakolnák őket a hajójukra. A játékosok 1 akcióért cserébe pontosan 1 
állatot szállíthatnak 1 vikinggel 1 szárazföldi mezőről egy szomszédos lapkán lévő 
kapcsolódó szárazföldi mezőre.
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A települések azonnal megrohamozhatók, amint elegendő vikinge van játékban az adott 
játékosnak (ez nem igényel további akciókat). A vikingek a hajók fedélzetén, vagy a 
tengeren túl tartózkodó vikingek nem számítanak bele a rajtaütésbe.
A rajtaütés után az aktuális játékos a településjelzőt képpel lefelé fordítva a saját 
kapitánykártyájára helyezi. Ezek a játék végén kerülnek pontozásra. A megtámadott 
települések pontértéke, katonai erejüknek megfelelően Győzelmi pontokat hoznak.



Miután az aktuális játékos végrehajtotta az összes kívánt akciót (legfeljebb 4-et), a játékos egy új lapka 
húzásával fejezi be a körét. Ha már nincs több húzható lapka, akkor nem húznak egyet sem. Ha ez 
bekövetkezik, akkor már csak néhány kör van hátra a játékból.

LAPKÁK HÚZÁSA

Az előőrs építésénél a következő szabályok érvényesek:

- Minden lapka csak egy játékos előőrséhez kapcsolódhat, legyen az bármilyen színű is.
- A játékos legalább 2 vikingjének kell jelen lennie a szárazföldön, közvetlenül az előőrs helyét körülvevő 
területen. Ezek a vikingek a 3 összekapcsolt lapka bármelyikén lehetnek (akár 2 ugyanazon a lapkán is).
- Mind a 3 lapkát el kell helyezni, mielőtt egy előőrs megépíthető.
- A játékosok legfeljebb 5 előőrsöt építhetnek. Ha egyszer felépültek, nem lehet őket elmozdítani vagy 
eltávolítani.

Minden megépített előőrs további győzelmi pontot hoz a játékosoknak a játék végén (2 GYP az elsőért, 3 GYP 
a másodikért, 4 GYP a harmadikért, és így tovább). Ahogy korábban említettük, a játék végén a szigetek 
ellenőrzéséhez is hozzájárulnak. 
Az előőrsök és a szigetek pontozását később részletesen kifejtjük. 

Példa: 
A pirosnak 2 vikingje van, akik körülveszik azt a pontot, ahol 3 lapka 
szárazfölddel csatlakozik. 2 akciót költ egy előőrs építésére. Minden 
játékos (beleértve a pirosat is) nem építhet többé előőrsöt, amely ehhez a 
3 lapkához csatlakozik (ahogy azt az     jelzi). Ez a szabály 
vonatkozik a vízzel elválasztott, de még ugyanazon lapkához tartozó 
szárazföld darabra is. Figyeljétek meg az        -et fent.

6. Előőrs építése
A játék végén a játékosok győzelmi pontokat kapnak minden egyes teljes (tengerrel teljesen 
körülvett) szigetért, amely az irányításuk alá kerül. A szigetek ellenőrzésének leghatékonyabb 
módja az előőrsök építése.  A szigetek pontozását később ismertetjük. A játékosok 2 akciókért 
építhetnek egy előőrsöt egy olyan ponton, ahol 3 lapkát szárazföld köt össze. 
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A játékosoknak a mellékelt pontozólapot kell használniuk a pontszámok 
kiszámításához. 

7 szempontot kell figyelembe venni: 

1. Leszállított állatok
2. Épített előőrsök
3. Elpusztított ellenséges hajók
4. Meghódított települések
5. Viking halálesetek
6. Ellenőrzött szigetek
7. Kapitánykártyák

PONTOZÁS

Jegyezzétek fel minden játékos pontszámát a 7 területre vonatkozóan, mielőtt összeadnátok az összesített 
pontszámokat. Az a játékos lesz a győztes, aki a legmagasabb pontszámmal rendelkezik! Döntetlen esetén az a 
játékos nyer, aki a legtöbb vikinget veszítette el a dicsőséges halálban.
Ha még mindig döntetlen, az a játékos nyer, aki a legtöbb települést fosztotta ki.

1. Leszállított állatok
A játékosok győzelmi pontot kapnak a különböző állatfajták szállításáért. 
1 bármilyen fajtájú jószág 1 GYP-t ér. Egy mindegyik fajtából 1 darabot tartalmazó sorozat 21 GYP-t ér (1+2+3+4+5+6). 

Minden sorozat minden fajtából csak 1 darabot tartalmazhat. Ha a játékosok ugyanabból az állattípusból többfélét 
szállítanak, azok egyszerűen különböző sorozatokba számítanak. A játékosoknak annyi sorozatuk lehet, amennyit csak 
akarnak.

A JÁTÉK VÉGE 10

A játék azonnal véget ér, miután a tél jelzőt birtokló játékosnak nincs több lapka a kezében. Ennek pontosan 48 
kört után kell lennie (48 lapka van). Előfordulhat azonban, hogy egyes játékosok elfelejtenek lerakni egy lapkát a 
saját körükben. Ebben a helyzetben lehetséges, hogy a játék úgy ér véget, 
hogy 1 vagy több játékosnak még mindig van egy lapka a kezében. 
Amint az utolsó játékos is  befejezte a körét, a játéknak vége, és a 
pontozás következik.



PONTOZÁS

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

=  6 GYP (1+2+3) 

=  1 GYP

Például az egyik játékos összegyűjtötte az alább látható összes állatot, összesen 28 GYP-t szerezve:

2. Épített előőrsök
A játékosok minden egyes felépített előőrsért 
növekvő győzelmi pontot kapnak.

Minden játékos az első épített előőrséért 2 GYP-t 
kap. Minden további előőrs 1 GYP-al többet ér, 
mint az előző.

4. Meghódított települések
A játékosok győzelmi pontokat szereznek a többi játékos katonai 
erősségeknek megfelelően minden egyes településért, amelyet 
lerohantak. A játékosoknak az összes összegyűjtött településjelzőt 
képpel felfelé kell fordítaniuk, és az összpontszámot hozzá kell adniuk 
a pontgyűjtő lapon.

3. Elpusztított ellenséges hajók
A játékosok 1 győzelmi pontot kapnak minden ellenséges 
hajóért, amelyet a játék során megsemmisítettek.

=  2 GYP 

=  5 GYP (2+3) 

=  9 GYP (2+3+4) 

=  14 GYP (2+3+4+5)

= 20 GYP (2+3+4+5+6)
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Minden viking = 1 befolyás           Minden előőrs = 2 befolyás 

A hajók fedélzetén lévő vikingeknek nincs befolyásuk a szigetekre. 

A befolyás megállapítása után az uralkodó játékos (vagy játékosok) 
1 GYP-t kap minden egyes szigetet alkotó lapkáért. 

Például a pirosnak 5 a befolyása. A sárgának csak 2. 
A sziget 5 lapkát fed le. Mint az uralkodó játékos, a piros 5 GYP-t 
szerez.

= 1 GYP (1x1) = 4 GYP (2x2)   = 9 GYP (3x3), stb.

PONTOZÁS

5. Viking halálesetek
A játékosok növekvő győzelmi pontot kapnak minden egyes vikingért, aki meghal egy ellenséges hajó 
elpusztítása közben. Ez egyenlő a halott vikingek számának szorzatával.

7. Kapitánykártyák
A felosztás során minden játékos kapott egy kapitánykártyát. Ezekkel a 
játékosok további győzelmi pontokat szerezhetnek egy adott területen. A 
kapitányok és pontszerző bónuszaik a következő oldalakon találhatók.

6. Ellenőrzött szigetek
A játékosok győzelmi pontokat szereznek minden egyes általuk ellenőrzött szigetért. Megjegyzés: Csak a 
teljes (tengerrel teljesen körülvett) szigetek kerülnek pontozásra. Az irányítást a játékosok egyes 
szigetekre gyakorolt befolyása határozza meg. Az a játékos, akinek a legnagyobb befolyása van, az 
irányítja a szigetet. Döntetlen esetén minden játékos teljes pontszámot kap a szigetért. 

A befolyás kiszámítása a következőképpen történik:
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Építész
Szerezz további 1 GYP-t minden egyes lapkáért, amely a szárazföld és 
a legtávolabbi előőrs között fekszik. 
Az alábbi példában 6 GYP-t szereznél. 
A játékosoknak mindig a lehető legrövidebb útvonalat kell használniuk. 
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456
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Barbár 
Minden egyes elpusztított ellenséges hajó után további 1 GYP-t szerezhetsz. 
Például, ha 3 ellenséges hajót semmisítettél meg, akkor 3 GYP-t kapsz.

Térképész 
Ha 1-nél több szigetet irányítasz, a második legnagyobb szigetedet kétszer is 
pontozod.
Ha 2-nél kevesebb szigetet irányítasz, nem kapsz győzelmi pontokat a Kapitányodért. 
Ha a 2 legnagyobb szigeted azonos méretű, az egyiket kétszer pontozod.

Hős 

Minden egyes 1 előőrsből, 1 településből és 1 ellenséges hajóból álló sorozat 
után 2 további GYP-t szerezhetsz. 
Például, ha 4 előőrsöt építettél, 3 települést raboltál el és 5 ellenséges hajót 
semmisítettél meg, akkor 6 GYP-t szereztél (3 szett).

Vadász
További 2 GYP-t szerezhetsz minden egyes egyforma állatért, amelyet leszállítasz. 
Például, ha 3 malacot, 4 birkát és 1 marhát szállítasz, akkor a szokásos módon 
pontozod őket, plusz további 6 GYP-t kapsz a kapitányodért (3 pár).
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7. Kapitánykártyák (folytatás)

Királynő 
Nyerj GYP-t, ami megegyezik a befolyásoddal 1 általad irányított szigeten, 
mínusz a játékban lévő játékosok. A királynő nem veszít győzelmi pontokat, ha az 
összeg nulla alatt van. 
Például, ha az általad irányított 1 szigeten 8 befolyásod lenne, és 3 játékos lenne a 
játékban, akkor 5 GYP-t szereznél.

Fürkész
Szerezz további 1 GYP-t minden olyan teljes szigetért, amelyet nem te 
irányítasz, és ahol 1 vagy több viking van jelen. 
Például, ha 4 olyan szigeten van viking, amelyet valamelyik ellenfeled irányít, 
akkor 4 GYP-t kapsz.

Harcos leány 
Szerezz 1 további GYP-t minden egyes sziget után, amelyet irányítasz. 
Például, ha 3 szigetet irányítasz, akkor 3 GYP-t kapsz.

Kereskedő 
Minden 3 szállított jószág után további 2 GYP-t szerezhetsz. 
Például, ha 7 jószágot szállítasz, 4 GYP-t kapsz.

Zsarnok 
Szerezz további 1 GYP-t minden egyes rajtaütött településért. 
Például, ha 4 településen fosztogatsz, 4 GYP-t kapsz.

Őrszem
Minden egyes megépített előőrs után további 1 GYP-t szerezhetsz. 
Például, ha 5 előőrsöt építettél, akkor 5 GYP-t kapsz.



SZÓLÓ-VARIÁNS

Szólójáték esetén a következő szabálymódosítások érvényesek:
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- Az előkészítés során ne húzz lapkákat.
- Távolítsd el a Királynő és a Fürkész kapitány kártyákat.
- Keverd meg az összes megmaradt kapitánykártyát, és ossz ki magad

elé 2 darabot képpel felfelé.
- A tél jelzőre nincs szükség.

Minden körben 3 új lapkát fogsz húzni a kezedbe. Mielőtt bármilyen akciót végrehajtanál, 
a 3 lapkából 2-t helyezz le tetszőleges sorrendben. Miután ezeket leraktad, dobd el a 3.-dik 
lapkát, és a szokásos módon legfeljebb 4 akciót hajthatsz végre. Az eldobott lapkák a játék 
hátralévő részében nem használhatók fel.

Előkészítés

A játékmenet áttekintése

A játék vége
A játék akkor ér véget, ha már nincs több új lapka, amit 
húzhatnál. Ennek pontosan 16 fordulónak kell lennie. 
Ezután következik a pontozás. A cél az, hogy megpróbáld 
megdönteni a korábbi legmagasabb pontszámodat.

Pontozás
Minden pontozás ugyanúgy működik, kivéve a 
kapitánykártyákat. Csak a legalacsonyabb pontszámú 
kapitánykártyáért kapsz győzelmi pontot. Például, ha 8 GYP-t 
szereztél a hősödért, de csak 5 GYP-t a pajzslányodért, akkor 5 
GYP-t kapsz.

Megjegyzés a szigetek pontozására: Még ha csak 1 befolyásod 
van is egy szigeten, akkor is te irányítod és pontozhatod azt.



16AZ ÉSZAKI-TENGERI RUNASAGA

Az Északi-tengeri Runesaga egy epikus verseny 2-4 játékos számára, hogy összegyűjtsék a legtöbb rúnakövet, és 
elnyerjék a hőn áhított vezéri címet. A játékosok az északi-tengeri rúnasaga minden egyes fejezetén (Hajósok, 
Raiderek és Felfedezők) végigmennek.

Minden egyes fejezet 3 egyedi rúnakövet kínál a játékosok számára, amelyeket összegyűjthetnek. Ezeket az a 
játékos kapja, aki elsőként ér el egy adott célt. E rúnakövek megszerzésével a játékosok az egymást követő 
fejezetekben is előnyökhöz jutnak. Mindegyik rúnakőhöz 1 vagy 2 felirat is tartozik (pajzs, szarv és kalapács). Az 
első játékos, aki 3 feliratot szerez 1 típusból, további egy rúnakövet kap az erőfeszítéseiért.

A játékosok 2 rúnakövet is kapnak az egyes 
fejezetek megnyeréséért, illetve 1 rúnakövet a 
második helyezésért.  Az így gyűjtött rúnakövek 
azonban nem adnak semmilyen játékbeli előnyt 
vagy feliratot.

Ha mind a 3 fejezetet lejátszottátok, a legtöbb 
rúnakővel rendelkező játékos lesz a teljes győztes, 
és elnyeri a vezéri címet! 

Tudjon meg többet a Runesaga-ról és az egész 
trilógiáról:www.renegadegames.com

box insert

A dobozban egy extra insert-darabot talál. Ez 
összehajtogatható, és arra használható, hogy a 
csempéket a helyükön tartsa, miután kivágták 
őket a keretükből. Az insert szélén lévő 2 résbe 
illeszkedik.


