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L Trlande est inondée de prétendus rois, de prétendants avides de pouvoir et de souverains autoproclamés.
Les provinces sont en désarroi, et les gens du peuple en paient le prix.
Le pays a besoin d'un leader

Dans Brian Boru, vous vous efforcerez d'unir I'Irlande & votre domaine, en vous assurant le controle par la puissance, la ruse et le mariage. Unissez vos forces pour repousser
les envahisseurs Vikings, construisez des monasteres pour étendre votre influence et rassemblez les soutiens dans les villes et villages du pays. Pour devenir le Grand Roi de
toute I'Irlande, vous devrez naviguer dans un réseau d'alliances changeantes, déjouer les manceuvres de vos ennemis et prendre ['histoire par les rénes.

noce hiscoriQue o concepcedr

Brian Boru était un haut roi d'Irlande qui a vécu aux alentours de I'an 1000 de notre ére. Il s'est fait connaitre en tant que guerrier, repoussant les invasions Vikings, fréquentes 2 cette époque, et
battant nombre de ses rivaux nationaux sur le champ de bataille. Mais ce n'est pas seulement sa maitrise des tactiques militaires qui lui a valu son statut légendaire, car il était également doué
pour la politique. Il a habilement marié les différents membres de sa famille pour forger des alliances importantes - une pratique que je ne cautionne pas et que je ne recommande pas ! Il a
également reconstruit de nombreux monasteres qui avaient été pillés, s'attirant ainsi les faveurs de I'église prédominante. Il est mort en 1014 2 la bataille de Clontarf contre les Danois, bien que

ses forces aient gagné la bataille.

On pourrait penser qu'un jeu consistant & gagner des majorités dans des régions est issu d'une vision trés moderne de la démocratie ou de la théorie des jeux, mais quelque chose de similaire
existait déja 4 1'époque de Brian Boru. Les Irlandais vivaient en clans. Les membres privilégiés de chaque clan élisaient le chef de leur conseil de clan, appelé Ri, qui, en temps de guerre, régnait
avec un pouvoir absolu. Chaque Ri (qui équivaut & une ville dans le jeu) était voué  un roi, le Ruiri (non représenté dans le jeu). Au-dessus du Ruiri se tenait le chef de la région, le Ri Ruirech.
Les différents Ri Ruirech se battaient 4 leur tour entre eux pour le titre de Haut Roi d'Irlande. Je n'ai pas utilisé les termes Ri et Ri Ruirech dans le jeu pour éviter toute confusion.

Les Danois aimaient s'installer 12 ot ils avaient pillé auparavant en tant que "Vikings" (un terme qu'ils utilisaient lorsqu'ils participaient & un raid) et travaillaient méme avec les autorités locales

pour obtenir un pouvoir politique et conclure des accords pour s'assurer que leurs nouvelles colonies soient laissées en paiv

Notez que les personnes figurant sur les cartes de mariage ne sont pas censées représenter la vraie royauté
irlandaise ou danoise.

9 CARTES MARIAGE

—— Récompense : I'avantage obtenu

c% CO m O S A D C S c% lorsque vous obtenez la carte par
mariage.

La princesse du Danemark est

une carte de mariage spéciale a

double face, quireprésente une

alliance avec les Vikings.

25 CARTES ACTION

Couleur: la couleur de la carte est associée a

certaines actions et villes sur le plateau. Déinische Prinzessin n'est
. utilisée que si vous jouez en
Les cartes de combat (rouges) sont utilisées pour a J
allemand

combattre les Vikings.

Les cartes d'église (bleues) sont utilisées pour
gagner la faveur de I'église.

Les cartes de courtoisie (jaunes) sont utilisées

pour organiser les mariages politiques. 7 CARTES PILLEURS VIKINGS
Les cartes royales (blanches) sont des jokers et Force d'invasion : le nombre de jetons
peuvent étre utilisées pour réclamer des villes de Vikings placés dans la zone de combat
n'importe quelle couleur. pendant la phase de préparation.

Valeur : la valeur de la carte détermine la réussite
ou non d'un pli.

Action principale : I'action que la carte vous
permet de réaliser lorsque vous remportez un
tour. Il s'agit toujours de prendre le contréle d'une
ville.

Actions secondaires : les actions que la carte

vous permet de réaliser lorsque vous perdez un

pli. Vous choisirez I'une des options que vous

résolverez entiérement. Certaines cartes n'ont 5 CARTES AIDE DE JEU
qu'une seule action secondaire. Le verso est en allemand
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125 JETONS JOUEURS (25 16 DISQUES 60 PIECES
DE CHAQUE COULEUR) MONASTERE

1 MARQUEUR

VILLE ACTIVE
10 JETONS DE 30 JETONS DE 14 JETONS
CONTROLE VIKING PILLEURS VIKING RENOMMEE

8 TUILES REVENDICATION

Les jetons et les tuiles ne sont
pas limités.

LE PLATEAU
1. Lesrégions:L'lrlande est divisée en huit régions. . ' “%  uoRtherM g
Chaque région a un seuil et une valeur de points, également, L___| . Ul Melll ‘ feing
indiqués sur la tuile Revendication correspondante. I - L8 ;
seuil valeur de points ] ": BREIFNE

1

- 2o
2. Villes : chaque ville a une couleur, qui est associée a la - . y
couleur d'une carte d'action. ¥ ; ‘

) o~ A
@ connauche ) @ soutnesn )
P Am UENEILL
LAY L] DUBHLINK

Rouge, associé aux cartes de combat.

Bleu, associé a des cartes d'église.

Jaune, associé aux cartes de courtoisie.

3. Routes: les routes relient certaines villes, ce qui
facilite I'expansion aux villes voisines.

4. Emplacements des tuiles de revendication :
espaces dans lesquels placer les tuiles de
Revendication.

5. Piste de mariage : suit vos efforts pour arranger des
alliances politiques par le biais de mariages.

6. Zone de combat : suit vos efforts pour repousser les
incursions des Vikings.

7. Zone de I'église : suit vos efforts pour gagner la
faveur de I'église.

8. Piste des scores: détermine vos points.

9. Tableaudespointsderégions:unrappel des points
marqués enfin de partie pourlesvilles controlées
dans plusieursrégions.
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Le jeu se déroule en plusieurs manches. Aprés trois tours (partie a trois joueurs) ou
quatre tours (partie 3 quatre ou cinq joueurs), le jeu s'arréte et le joueur qui a le plus
de points gagne.

Chaque tour comporte quatre phases : la préparation, la pioche, 'action et I'entretien.

Phase de préparation, vous révélez une carte Viking et Mariage.

Phase de pioche, vous tirez des cartes pour former votre main pour la phase d'action.
Phase d'action, vous jouez des cartes et effectuez des actions primaires et secondaires.
Phase d'entretien, vous organisez des mariages, combattez des Vikings, construisez des
monasteres et revendiquez des régions.

PREPARATION

Révélez la lére carte du paquet Vikings. Placez le nombre de jetons Viking indiqué
par la force d'invasion de la carte dans la zone de combat du plateau. Défaussez cette
carte.

Ensuite, révélez la 1ére carte du paquet Mariage et placez-la en haut de la piste de mariage.

S'il n'y a plus de cartes dans le paquet de mariage, c'est le dernier tour du jeu.
De cette facon, la princesse du Danemark est toujours la carte Mariage finale.
Passez ensuite 2 la phase de pioche.

pioche

Mélangez toutes les cartes Actions. Distribuez-les en fonction du nombre de joueurs:

Trois joueurs : distribuez huit cartes & chaque joueur.
Quatre joueurs : distribuez six cartes 4 chaque joueur.
Cing joueurs : chaque joueur recoit cinq cartes.

Si vous jouez avec trois ou quatre joueurs, placez la carte restante face cachée prés du
plateau sans la regarder.

Parmi les cartes qui vous ont été distribuées, choisissez-en deux et placez-les devant
vous, face cachée. Elles formeront votre main pendant la phase d'action. Une fois que
tous les joueurs ont choisi leurs cartes, passez toutes vos cartes restantes au joueur a
votre gauche.

Choisissez deux cartes parmi celles qui vous ont été transmises et placez-les face
cachée devant vous avec les deux cartes que vous avez déja conservées. Une fois
encore, lorsque tous les joueurs ont choisi leurs cartes, passez toutes les cartes
restantes au joueur situé a votre gauche.

Répétez ce processus jusqu'a ce que toutes les cartes distribuées aient été placées face
cachée devant les joueurs. Lorsque le joueur a votre droite ne vous passe qu'une ou
deux cartes, placez-les directement dans votre pile face cachée.

Prenez en main toutes les cartes qui se trouvent devant vous et passez 4 la phase
d'action.

Vous pouvez consulter les cartes que vous avez déja choisies, mais vous ne pouvez plus
les échanger.

ACTION

La phase d'action se résout en une série de plis.

Continuez a jouer des plis jusqu'a ce que chaque joueur ait plus qu'une carte
Actions en main.

Puis passez 4 la phase d'entretien, en défaussant la carte restante en main.

PLIS

Au début de chaque tour, le joueur possédant le marqueur de ville active place le
marqueur sur n'importe quelle ville du plateau libre de tout jeton. C'est la Ville
active.

Ensuite, il joue une carte de sa main. La carte doit correspondre a la couleur
de la ville ou étre une carte royale (blanche).

Dans l'ordre des aiguilles d'une montre, chaque joueur joue une carte de sa
main. Vous pouvez jouer n'importe quelle carte, quelle que soit sa valeur ou sa
couleur. Vous n'avez pas besoin de correspondre a la couleur ou 2 la valeur d'une
carte qui a déja été joude.

Le joueur qui a joué la carte avec la valeur la plus élevée de la méme
couleur que la ville active remporte le pli. Tous les autres joueurs perdent le pli.
Les cartes royales (blanches) sont des jokers et sont considérés de la méme
couleur que la ville active.

Le joueur qui a joué la carte ayant la valeur la plus faible (sans tenir compte de la

couleur) effectue maintenant une action indiquée sur sa carte :

S'il a gagné le pli, il effectue l'action principale de la carte.
L action principale se trouve en haut de la carte.

S'il a perdu le pli, il choisit et effectue une des actions secondaires de la carte.
Les actions secondaires se trouvent au bas de la carte. Certaines cartes n'ont qu ‘une
seule action secondaire.

Les actions sont expliquées au verso.

Une fois qu'il a réalisé l'action de sa carte, ils place celle-ci dans une
défausse commune. Le joueur suivant qui a joué la carte avec la valeur la plus
basse suivante réalise une action de la méme maniere.

Lorsque tous les joueurs ont réalisé une action, le tour est terminé.

Vous ne pouvez pas consulter les cartes de la pile de défausse.

Si les joueurs n'ont plus qu'une seule carte, la phase d'action se termine.

Sinon, le joueur qui a maintenant le marqueur de ville actif commence un nouveau
tour.
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ACTIONS

Chagque action principale et secondaire propose un ou plusieurs symboles. Lorsque vous réalisez une action, vous devez résoudre tous les
symboles de gauche a droite.

Prenez le marqueur de ville active et placez un jeton sur la Ville active. Vous contrélez maintenant cette ville.
Ce symbole n'apparait que dans les actions principales.

Prenez une piéce dans la réserve. Les piéces ne sont pas limitées.

Remettez une piece dans la réserve. Si vous n'avez pas de piéces, vous perdez plut6t deux points. Si vous n'avez pas non plus de
points, ce symbole n'a aucun effet. C'est la seule fois oir des points sont dépensés a la place de piéces.

Prenez un jeton Renommeée de la réserve. Les jetons Renommée ne sont pas limités.

Placez un jeton de votre couleur dans la zone Eglise. Vous pouvez ensuite dépenser autant de pieces que vous souhaitez pour

placer des jetons supplémentaires dans la zone Eglise (cofit : 2 pieces/jetons). Les jetons de couleur n'y sont pas limités.

Prenez un jeton Viking de la zone de combat. Vous pouvez ensuite dépenser autant de piéces que vous souhaitez pour prendre
des jetons Viking supplémentaires de la zone de combat (colit : 2 pieces/jetons). S'il n'y a plus de jetons Viking dans la
zone de combat, ce symbole n'a aucun effet.

Déplacez votre jeton de couleur d'une case sur la piste de mariage. Vous pouvez ensuite dépenser autant de pi¢ces que vous souhaitez pour
monter d'une ou plusieurs cases supplémentaires sur la piste de mariage (colt: 2 piéces/case). Si votre jeton se trouve sur la case supérieure de
la piste de mariage, ce symbole n'a aucun effet.

Apres avoir résolu complétement votre action, si votre jeton de couleur se trouve sur la méme case qu'un autre jeton de couleur, déplacez
votre jeton vers le bas jusqu'a ce qu'il se trouve soit sur une case sans autre disque de couleur, soit sur la premiere case de la piste de mariage.

Vous pouvez dépenser cinq piéces pour vous développer dans une nouvelle ville. Premiérement, choisissez une ville que vous contrélez.
Sélectionnez ensuite une ville qui est reliée & celle-ci par une route et qui n'a pas de jeton. Placez un de vos jetons de couleur sur cette ville.
Vous contrdlez maintenant cette ville.

Vous ne pouvez vous développer que dans une ville reliée par une route a une ville que vous contrdlez déja, sans autre ville intermédiaire
(qu'elle soit contrdlée ou non).

Retirez un jeton de contrdle Viking du plateau pour révéler le jeton de couleur qui se trouve en dessous. Cette ville est
maintenant contrdlée par le joueur dont le jeton est révélé.
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Deirdre, Kate, Georgios et Peer sont & mi-chemin de la phase d'action. Ils viennent
de réaliser un pli.

Au début du tour suivant, Deirdre a le marqueur Ville active. Elle le place donc
sur une ville non contrdlée de Connaught. Comme c'est une ville rouge, elle doit
jouer une carte rouge (ou blanche). Elle joue la carte rouge 11.

8 CONNAUGRT
{7 190

Kate décide qu'elle ne se soucie pas de gagner le tour, donc elle joue le 2 rouge.
Georgios veut gagner le pli, donc il joue le 13 blanc.

Finalement, Peer n'a pas les cartes pour gagner le pli, il joue donc le 17 jaune.
Georgios remporte le pli, car il a joué la carte ayant la valeur la plus élevée dans la

couleur correspondante 2 la ville active (car les cartes royales sont des jokers).

DEIRDRE KATE GEORGIOS PEER

Ils prennent maintenant les actions dans ['ordre croissant des numéros, donc Kate
commence. Elle n'a pas gagné le tour, elle doit donc choisir une des actions
secondaires de la carte. Elle choisit I'action supérieure, et prend donc trois piéces. Elle

a ensuite la possibilité de se développer & une nouvelle ville en dépensant cing piéces.

Kate décide de le faire et comme 'une des villes violettes de Georgios bloque la route

dans une direction, elle n'a qu'une seule ville dans laquelle elle peut se développer.
Elle dépense les pieces et place un de ses jetons bleus dans la ville reliée par la route a
'une de ses villes de Leinster.

il id

Ensuite, Deirdre résout l'action secondaire du bas de sa carte et prend deux jetons
Viking dans la zone de combat. Elle décide de dépenser quatre pitces pour
prendre deux autres jetons - pour un total de quatre - car elle risque
actuellement de perdre une ville au profic des Vikings en cas d'incursion

Viking.

Comme Georgios a gagné le pli, il effectue I'action principale sur sa carte. Il place
un de ses jetons violets sur la ville active, et prend le marqueur Ville active, ce qui
signifie qu'il commencera le prochain pli. Il prend également une piéce.

Enfin, Peer résout une action secondaire sur sa carte. Il décide de remonter la piste
de mariage, en avancant de trois cases. Il se retrouve donc sur la méme case que
Kate. Il doit maintenant soit dépenser deux piéces pour avancer d'une case sur la
piste de mariage, soit reculer d'une case. Cependant, Georgios est sur la case en
dessous, Peer doit donc reculer d'une case. Il décide donc de dépenser 2 piéces
pour avancer d'une case supplémentaire sur la piste de mariage, ce qui lui
donne une case d'avance sur Kate.

Comme tous les joueurs ont maintenant résolu leur carte, le tour se termine.
Chacun d'entre eux n'a plus qu'une seule carte en main, ces cartes sont donc
défaussées et le jeu continue par la phase d'entretien.
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encrecien

Résolvez ces quatre étapes dans ['ordre :
1. Mariage

2. Batailles

3. Eglise

4. Revendication des régions

Ensuite, s'il n'y a plus de cartes dans le paquet de mariage, la partie se termine.
Sinon, passez 2 la phase de préparation du tour suivant.

B maRiAGE

Si votre jeton se trouve sur la case la plus haute de la piste de mariage, vous
avez réussi a conclure une alliance politique ! Vous n'avez pas besoin d'étre sur la
case la plus haute, mais juste au-dessus de tous les jetons des autres joueurs.

Prenez la carte Mariage, placez-la devant vous, et obtenez immédiatement les
avantages indiqués. Déplacez ensuite votre jeton sur la premiére case de la piste de
mariage.

Dans le rare cas ol tous les joueurs se trouvent sur la premiére case de la piste de
mariage, retirez la carte de mariage du jeu et passez  I'étape de la bataille.

Gagnez le nombre de points indiqué.

Prenez un jeton Renommeée dans la réserve. Les jetons
Renommeée ne sont pas limités.

Placez un jeton de couleur sur n'importe quelle ville sans jeton

LEINStER

dans la région indiquée. Vous contr6lez maintenant cette ville.
S'il n'y a aucune ville sans jeton dans la région indiquée, ce

symbole n'a aucun effet.

Les mariages sont des alliances politiques conclues entre des membres de votre

propre maison et d'autres nobles et royaux d'Irlande.

PRINCESSE DU DANEMARK

En arrangeant un mariage avec la princesse du Danemark, vous forgez une
alliance avec les Vikings. Choisissez immédiatement I'une des options

suivantes :

1. Soutien militaire : Placez la carte Princesse du Danemark
; . ' avec la face indiquant le soutien militaire visible. Pendant
. . I'érape de revendication des régions, toutes les villes
. . contrdlées par les Vikings comptent comme si elles étaient
~==" contrdlées par vous. De plus, 2 la fin de la partie, toutes les
villes controlées par les Vikings comptent comme les vdtres
pour 'évaluation des tuiles Revendication face visible sur le
plateau, mais pas pour I'évaluation du nombre de régions
dans lesquelles vous controdlez des villes.

| 2.Echange commercial : Placez la carte Princesse du
. . | Danemark avec la face indiquant Etablir le commerce
. . visible. A la fin de la partie, les villes contrélées par les
| Vikings comptent comme les votres dans le calcul du
nombre de régions dans lesquelles vous contrdlez des villes.
Les villes contrdlées par les Vikings ne comptent pas
comme votres pour l'obtention de tuiles Revendication

face visible sur le plateau.

3. Ecartez-la : Défaussez la carte Princesse du Danemark et
gagnez quatre points.

Une fois que la carte de mariage a été résolue, chaque joueur gagne les avantages
indiqués sur la case de la piste de mariage sur laquelle se trouve son jeton, le cas
échéant.

Le joueur qui a résolu la carte de mariage déplace son jeton en bas de la piste de
mariage, il ne gagne donc aucun autre avantage.

Placez un jeton dans n'importe quelle ville du plateau sans
jeton. Vous contrdlez maintenant cette ville.

Prenez un jeton Renommée dans la réserve. Les jetons de

renommée ne sont pas limités.

Prenez une pitce dans la réserve. Les piéces ne sont pas limitées.



ﬁ BATAILLE

S'il n'y a aucun jeton Viking dans la zone de combat, les Vikings ont été repoussés !
Sinon, il y a une incursion Viking.

S'il y a au moins un jeton Viking dans la zone de combat, le joueur ayant le moins de
jetons Viking perd une ville au profit des Vikings. Le joueur avec le plus de jetons
Viking choisit I'une des villes du joueur perdant et place un jeton de contréle Viking
sur le jeton de couleur. Les Vikings controlent maintenant cette ville.

Si deux joueurs ou plus sont  égalité pour le moins de jetons Viking, chaque joueur
3 égalité perd une ville au profit des Vikings.

Si deux joueurs ou plus sont a égalité pour le plus de jetons Viking, le ou les joueurs
qui perdent les villes choisissent la ville qu'ils perdent.

Ensuite, remettez tous les jetons Viking de la zone de combat dans la réserve et
récupérez le butin de la bataille.

BUTIN DE BATAILLE

Le butin de la bataille est accordé, que les Vikings aient été repoussés ou non.

Tout d'abord, le joueur ayant le plus de jetons Viking gagne un jeton Renommée
de la réserve. Il gagne ensuite un point pour chacun de ses jetons Renommée
et remet tous ses jetons Viking dans la réserve. Si deux joueurs ou plus sont a égalité
pour le plus de jetons Viking, aucun jeton Renommée ou Point n'est attribué et

aucun jeton Viking n'est rendu. Au lieu de cela, passez 4 la récompense suivante.

Ensuite, le ou les joueurs qui ont maintenant le plus de jetons Pilleur Viking gagnent
chacun un point. Ils remettent ensuite chacun un jeton Pilleur Viking dans la réserve.
Vous ne recevrez aucune récompense si vous n'avez aucun jetons Viking.

+ EGLISE

Vous voild maintenant récompensé pour votre parrainage  I'église.

D'abord, le joueur ayant le plus de jetons dans la zone Eglise place un disque
Monastere autour d'une ville qu'il contrdle, s'il le peut. Une ville ne peut pas
avoir plus d'un monastére. Le joueur prend ensuite le marqueur Ville active et
récupere tous ses jetons de la zone Eglise. Si deux joueurs ou plus sont a égalité pour
le plus de jetons de la zone Eglise, ces effets ne sont pas résolus. Passez 2
la récompense suivante.

Ensuite, le ou les joueurs qui ont maintenant le plus de jetons dans la zone Eglise
gagnent chacun un point. Ils récupérent alors un jeton de la zone Eglise.

Enfin, dans le sens des aiguilles d'une montre, en commengcant par le joueur avec le
marqueur Ville active, chaque joueur ayant au moins quatre jetons dans la zone Eglise
place un monastére autour d'une ville qu'il contrdle, s'il le peut. Chaque joueur
ayant placé un monastére récupére ensuite tous ses jetons de la zone Eglise.

REVENDICATION DES REGIONS

Vous revendiquez maintenant les régions ol vous avez le plus de villes.

Pour chaque tuile Revendication face cachée sur le plateau, comptez le nombre
de villes contrdlées dans la région correspondante (y compris les villes contrélées par
les Vikings). Si le nombre est égal ou supérieur au seuil (indiqué dans la région et sur
la tuile), retournez la tuile Revendication face visible. Sinon, laissez-la face cachée.

Pour chaque tuile Revendication face visible, qu'elle soit sur le plateau ou devant un
joueur, vérifiez qui contrdle le plus de villes dans la région correspondante. Le joueur
qui posséde le plus de villes dans la région récupere la tuile Revendication et la place

devant lui, face visible.

Si deux joueurs ou plus sont  égalité pour le plus grand nombre de villes dans une
région, la tuile reste 1a ol elle est.

Ainsi, si un joueur gagne une tuile Revendication, il ne la perdra que si un autre joueur
contrdle ultérieurement plus de villes que lui.

MONASTERES

Si une ville posséde un monastere, elle compte comme
deux villes lors de la revendication des régions pour le

retournement des tuiles ou la revendication d'une région.

VIKINGS ET LA PRINCESSE DU DANEMARK

Si un joueur a arrangé un mariage avec la princesse du Danemark et choisi un
soutien militaire, toutes les villes controlées par les Vikings comptent comme
controlées par ce joueur.

Sinon, si les Vikings contrélent le plus grand nombre de villes d'une région, la
tuile Revendication reste (ou retourne) sur le plateau.
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S'il ne reste plus de cartes Mariage 2 la fin de la phase d'entretien, la partie s'arréte et le décompte final des points est déclenché.

oecompce 0es pomnes

Le joueur qui a le plus de piéces marque un point.
Si plusieurs joueurs sont a égalité pour le plus de piéces, aucun point n'est marqué.

O Le joueur avec le marqueur Ville active marque un point.

Pour chaque jeton Renommeée que vous possédez, marquez un point..

Pour chaque tuile Revendication face visible devant vous, marquez le nombre
de points indiqué sur le jeton.

Pour chaque tuile Revendication face visible sur le plateau, tous les joueurs a
égalité pour le plus de villes dans cette région marquent la moitié du nombre de
points indiqué sur cette tuile, arrondi 4 l'inférieur.

Si vous avez devant vous la carte Princesse du Danemark avec la face soutien
militaire, les villes controlées par les Vikings comptent comme étant contrélées par
vous.

Les tuiles Revendication face cachée ne participent pas au décompte des points.

Marquez des points selon le tableau suivant, en fonction du nombre de régions
différentes dans lesquelles vous contrdlez au moins une ville.

Si vous avez devant vous la carte Princesse du Danemark avec la face échange

commercial, les villes controlées par les Vikings comptent comme étant contrdlées par
vous.

1-2 3-4 5 6 7 8

Le joueur qui a le plus de points gagne.

En cas d'égalité de points, le joueur & égalité avec le plus de tuiles Revendication gagne.
S'il y a toujours égalité, le joueur a égalité avec le plus de cartes Mariage gagne.
Si l'égalité persiste, les joueurs a égalité se partagent la victoire.
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MARIAGE

1. Le plus haut sur la piste : prendre la carte de mariage et reculer sur la piste. Prenez le jeton Ville active.

2. Tous les autre joueurs : gagnent la récompense indiquée sur 'espace de la

piste.
Gagnez une piece
BATTAILE
1. Les jetons Vikings dans la zone de combat : le joueur ayant le moins de Payez une piéce. Si vous n'avez pas de piéces, perdez 2
jetons Vikings perd une ville au détriment des Vikings. Le joueur avec le points

plus de jetons Vikings choisit la ville.

2. Retirer tous les jetons Viking de la zone de combat.

. qle . Gagnez un jeton Renommée.
3. Le plus de jetons Viking : gagnez une Renommée, marquez un point pour & J

chaque Renommée et rendez tous les jetons Vikings. Nul si égalité.

4. Le plus de jetons Viking aprés I'étape 3 : gagnez 1 point et restituez un
jeton Viking. Tous les joueurs & égalité gagnent cette récompense. ? Gagnez le nombre de points indiqués.

EGLISE Placez un de vos jetons dans la zone Eglise.

1. Le plus de jetons dans la zone Eglise : placez le monastere, prenez le Dépensez deux piéces par jeton pour en placer

g 3 P : 2 ool d'autres.
marqueur de Ville active et récupérez tous vos jetons. Nul si égalité.

2. Le plus de jetons dans la zone Eglise aprés I'étape 1 : gagnez un point Prenez un jeton Viking de la zone de combat.

et récupérez un jeton. Tous les joueurs a égalité gagnent cette récompense. Dépensez deux pieces par jeton pour prendre plus de

. i ) . jetons.
3. 4 (ou plus) jetons dans la zone Eglise : placez un disque Monastére et
récupérez tous vos jetons. Montez d'une case sur la piste de Mariage.

Dépensez 2 piéces par case supplémentaire. Vous
ne pouvez pas finir sur une case occupée par un autre

REGIONS RECLAMEES Jeton. Si la case est occupée, reculez jusqu'a la
premiére case vide.

1. Chaque tuile Revendication face cachée : retournez-la face visible si le

nombre de villes contrélées dans cette région atteint le seuil. Vous pouvez dépenser 5 piéces pour contrdler une
. .. .. . ville immédiatement reliée par une route a une
2. Chagque tuile Revendication face visible : donnez-la au joueur ayant le plus i R p
. A2 L. 02 Tt . . autre ville que vous contrélez.
de villes contrdlées dans cette région. En cas d'égalité, la tuile reste la ot elle

est.
Les villes avec monastéres comptent pour 2 villes. Retirez un jeton Contréle Viking.

Prenez le contrdle de n'importe quelle ville non
contrdlée.

LEINStER Prenez le contrdle de n'importe quelle ville non
controlée dans la région indiquée.



