Setup
1.  Разложите Игровое поле в центре стола (A).

Lay out the Gameboard in the middle of the table (A).

2.  Разместите по 1 Драккару Союзников в каждом Посте на Севере, оставив 1 Пост в Бьярмаланде незанятым (B).

Place 1 Ally Longship in each Post in the North, leaving 1 Post in Bjarmaland unoccupied (B). 

3. Поместите 4 Маркера влияния в указанные области игрового поля (С) и поместите 7 Маркеров торгового центра рядом с игровым полем (D).

Place the 4 Influence Markers on the indicated spaces on the gameboard (C), and place the 7 Trade Center Markers next to the gameboard (D).

4.   Отделите все Карты Событий и Карты Вентур от Карт Сторонников и Карт Богов и выберите 12 случайных Карт Событий. Перемешайте и поместите их лицом вниз в Колоду Событий рядом с игровым полем (E). Удалите из игры остальные Карты Событий. • Если вы хотите получить более или менее сложную задачу, добавьте больше или меньше Карт Событий.

Separate all Events and Ventures from the Advocates and Gods and randomly select 12 Events. Shuffle and place them face down in an Event Pile next to the gameboard (E). Remove the rest of the Events from the game.•  If you want more or less of a challenge, add more or fewer Events. 
5.  Поместите 9 случайных Карт Вентур на карту в соответствии с их местоположениями (F). Если вы собираетесь разместить Карту Вентуры и этот регион полон, вместо этого сбросьте её.

Place 9 random Ventures on the map according to their Locations (F). If you are to place a Venture and that Region is full, discard it instead. 
6.   Перемешайте Карты Сторонников и Карт Богов и поместите их в Колоду Саги (G), затем заполните Рынок Карт Саги, используя Колоду Саги. 

Shuffle the Advocates and Gods and place them as the Saga Pile (G), then fill the Saga Track using the Saga Pile. 

7.   Случайным образом возьмите Планшет Ярла и все компоненты выбранного вами цвета. • Если вы хотите более легкую игру, подумайте о том, чтобы взять планшет Эрика Победоносного.

Randomly take a Jarlboard and all components of your chosen color. • If you want an easier game, consider taking Eric the Victorious. 
8. Найдите свой Домашний регион на игровом поле и поместите туда свой Маркер Дома.

Locate your Home on the gameboard and place a Home marker there. 

9. Возьмите 3 Серебряных монеты, затем добавьте любые дополнительные деньги, которые могут быть указаны в Специальной способности вашего Ярла.

 Take 3 Silfr, then add any additional money that may be listed on your Jarl’s special ability. 

10.  Смешайте Корабли Противников и разместите по одному на каждой Вентуре, Торговом центре и Военном союзнике на карте.

Mix the Rival Longships and place one on each Venture, Trade Center, and Powerful Ally on the map.

Ключевые понятия 

Key Concepts 
Приоритет: если вам нужно выбрать Пост, выберите самый Южный Пост. Если вы не уверены, какой из них самый южный, выберите самый Восточный из рассматриваемых.

Priority: If you need to choose a Post, choose whichever is the southernmost. If you are uncertain which is the southernmost, choose the easternmost among those in question.  
Соперник:

Rival: 

• У вас есть только один Соперник, и все компоненты, не вашего цвета, принадлежат этому одному Сопернику.

• There is only one Rival, and all components that are not your color belong to that one Rival. 

• Если Сопернику нужно сделать выбор на карте, он всегда выбирает в соответствии с Приоритетом.
• If the Rival needs to make a choice on the map, it always chooses according to Priority.

• Чтобы определить ближайший Пост, посчитайте Шаги. Следуйте Приоритету, если несколько Постов равноудалены.
• To determine the nearest Post, count Steps. Follow Priority if multiple Posts are equidistant.
• При размещении Коробля Соперника, возьмите его случайным образом из запаса компонентов всех цветов соперника. При размещении Последователей  Соперника  используйте компоненты того цвета Соперника , компоненты которого уже присутствуют на этом Посте.

• When placing a Rival’s Longship, draw it randomly from a supply of all colors. When placing a Rival Follower, use any Rival color already present on that Post. 
• Корабли Союзников всегда принадлежат Сопернику, даже если вы контролируете Исландию, Фарерские острова или Дублин.

• The Ally Longships always belong to the Rival, even if you control Iceland, Faroe, or Dublin.

• Если у Соперника  заканчиваются компоненты какого-либо цвета, замена не производится.

• If a Rival runs out of components for any color, no replacements are used.

• Деньги Соперника не отслеживаются. Любые деньги, которые должены быть выплачены Сопернику, вместо этого возвращаются в запас.
• The Rival’s Silfr is not tracked. Any Silfr that is to be paid to the Rival is instead paid to the supply. 
• У Соперника не может быть Карт Сторонников и Карт Богов.

• The Rival never has Advocates or Gods. 

• У Соперника нет Карт на руке.
• The Rival has no hand of tiles. 
• Любые ничьи всегда разрешаются в пользу Соперника. 
• Any ties are always resolved in favor of the Rival.
Как выиграть How to Win
Вы выиграете игру, если все ваши Последователи выставлены. 
You win the game if all your Followers are Established.
Вы проиграете игру, если вам нужно взять для розыгрыша  Карту События, но в Колоде Событий больше не осталось карт. 
You lose the game if you are to draw an Event tile but there are no more left to draw.
Сольная версия - стартовая раскладка (Solo Version - Setup)
[image: image1.png]



Последовательность игры Sequence of Play 
1.  Перемещения Соперника.

1. Rival Movement. 

Если какой-либо Корабль Соперника находится за пределами Поста, переместите его в ближайший Пост, на котором есть Корабли этого цвета. Если нет Кораблей Соперника этого цвета, переместите его в ближайший Пост с любыми Кораблями Соперника. Корабли Союзников никогда не заходят в Западные Посты и никогда не заходят в Посты, в которых уже есть Корабли Союзников.

If any Rival Longship is outside a Post, move it to the nearest Post that has Longships of that color. If there are no Rival Longships of that color, move it to the nearest Post with any Rival Longships. Ally Longships never move into West Posts and never move to a Post that already has an Ally Longship. 
2. Событие.

2. Event. 

• Возьмите Карту События из Колоды Событий.

• Draw an Event. 

• Разместите случайный Корабль Соперника в Пост в локации этого события. Соперник Захватывает этот Пост, если это возможно и Пост еще не Захвачен.

• Place a random Rival Longship in a Post in that Event’s location. The Rival Establishes that Post if it is possible and not already Established.
• Разыграйте Карту События так, как если бы ее разыграл Соперник.
• Resolve the Event as if the Rival played it.  

Пояснения к розыгрышу событий Event resolution clarifications
* Если на карте События  упоминается Соперник, это означает, что вы (Соперник Соперника).

* If a tile mentions the Rival, this means you (the Rival’s Rival).

* События Альтинга разыгрываются всегда.

* Althing Events always resolve. 

* Игнорируйте любые События, которые создают Княжества, или предписывают вам играть, торговать или размещать Карту на Планшет Ярла.

* Ignore any Events that create Duchies or instruct you to play, Trade, or place a tile next to a Jarlboard.

* Если указано взять Карту с Рынка Карт или из Колоды Карт Саг, поместите случайный Корабль Соперника  в локацию этой карты и Захватите ее , если это возможно, но еще не Захвачена. Карта взятая с Рынка Карт Саги, должна быть Картой с наименьшей стоимостью.

* If instructed to take a tile from the Saga Track or Saga Pile, place a random Rival Longship on that  tile’s location and Establish it if possible and not already Established. A tile taken from the Saga Track must be the lowest cost tile.
* Если сказано выполнить действие  Переговоры, сделайте это, следуя правилам автоматических Переговоров в шаге 5 (см. Следующую страницу).

* If instructed to parley, do so following the Automatic Parley rules in step 5 (see next page). 

* Если сказано выполнить Действие  Влияния Русь, сбросьте одного из ваших Сторонников или Богов.

* If instructed to do a Rus action, discard one of your Advocates or Gods.

* Если сказано выполнить Действие  Влияния Ярлдом, сбросьте все компоненты с  Поста, в котором есть ваши компоненты, в соответствии с Приоритетом. Затем поместите случайный Корабль Соперника  и Захватите этот Пост, если это возможно, и он еще не Захвачен Соперником.

* If instructed to do a Jarldom action, discard all components in a Post you have components on, following Priority. Then place a random Rival Longship and Establish it if possible and not already Established.
* Если сказано вернуть Корабль Соперника, верните его это в запас.

* If instructed to Return a Rival Longship, do so to the supply.

* Если Карта должна быть выложена на поле по эффекту События и в этом регионе нет пустого Поста, сбросьте эту карту События.
* If a tile is to be placed on the map from Event effects and there is no empty Post in that Region, discard the tile.
3. Получение карт
3. Invest. 
Вы можете делать действие  Получение карт один раз, следуя тем же правилам, что и в стандартной игре.

You may invest once, following the same rules as the standard game. 
4. Действия

4. Actions
Маркеры Стандартных Действий не используются. Вместо этого Изнуряйте свои Корабли для выполнения Действий, вам дается 6 действий на  ход. Вы никогда не Изнуряете более одного Корабля  для выполнения Действия.

Standard Action Markers are not used. Instead Exhaust your Longships to perform actions, giving you 6 actions per turn. You never Exhaust more than one Longship to perform an action. 
Вы можете совершать действия Путешествие, Разыграть и Активировать, как в стандартной игре. Никакие другие Стандартные действия использовать нельзя. У действия Активировать есть добавленная опция: вы можете использовать его, чтобы сбросить Бога или Сторонника с вашего планшета.

You may perform journey, play, and activate actions as in the standard game. No other Standard Actions can be taken.  activate has an added option: you may use it to discard a God or Advocate from your Jarlboard. 
Действия Влияния могут быть использованы, если у вас есть соответствующие Маркеры Влияния. Изнурите Маркер Влияния и Корабль, чтобы совершить действие. Действия Влияния изменяются по сравнению со стандартной игрой следующим образом:
Influence Actions can be taken if you have the corresponding Influence Marker(s). Exhaust the Influence Marker and a Longship to take the action. Influence Actions are modified from the standard game as follows:
• ШВЕДЫ: когда вы берете Карту из Колоды Карт Саг, поместите ее в локацию указанную на этой Карте. Если вариантов несколько, выберите один на свое усмотрение. В отличие от других ситуаций, в этом случае на поле размещаются Боги или Сторонники. Если в указанной локации пустых Постов нет, Карта сбрасывается. Действие ШВЕЦЫ хорошо сочетается с действием РУСЬ.

• SWEDEN: When you grab a tile from the Saga Pile, Place it on the Tile’s Location on the map. If there are several options, choose one. Unlike other situations, Advocates and Gods are placed on the map in this case. If there are no empty Posts the Tile is Discarded. The SWEDEN action works well in combination with the RUS action.
• ТЕОКРАТЫ: (замените) разместите Теократического Последователя в любое место на поле.

• THEOCRACY: (Re)place a Theocracy Follower anywhere on the map.
• ЯРЛДОМ: Возвращаемые Корабли вместо этого Сбрасываются.

• JARLDOM: The Returned Longship is instead discarded.
• РУСЬ: Если вы входите в Пост, в котором есть Карта Бога или Сторонника, вы можете немедленно Изнурить свой Корабль в этом регионе, чтобы забрать Карта Бога или Сторонника. Если это выполнено, удалите из игры все Корабли Соперника и Последователей в этом Посте.

• RUS: If you enter a Post that has an Advocate or God on it you may immediately Exhaust a Longship in the same Region to pick up the Advocate or God. If so, remove any Rival Longships and Followers on that Post from the game. 
5. Автоматическое действие Переговоры. В конце вашего хода проводится автоматическое действие Переговоры на  всех  Постах, где вы не Один или где вы Один и можете Захватить этот Пост.

5. Automatic ParleyThere is an automatic parley performed at the end of your turn on any Post where you are not Alone or where you are Alone and can Establish that Post. 
На каждом Посте, где проходят Переговоры: On each Post where there is a parley: 
1. Если вы Один, Захватите этот Пост.

1. If you are Alone, Establish that Post. 
2. Если вы не Один, тот, у кого больше всего Кораблей, Захватывает  этот Пост, если он еще не захвачен. Соперник выигрывает ничьи. Если у Соперника больше Кораблей, Верните свои Корабли на планшет. Если у вас больше Кораблей, верните все Корабли Соперника (в том числе Корабли Союзников) с этого поста в запас, если только Соперник ранее не Захватил этот Пост; в этом случае вы сбрасываете только 1 Корабль Соперника, а остальные перемещаете в ближайший Регион.

2. If you are not Alone, whoever has the most Longships Establishes that Post if it is not already Established. Rivals win ties. If the Rival has more Longships, Return your Longships. If you have more Longships, discard all Rival Longships (including Ally Longships) on that post to the supply, unless the Rival had previously Established that Post, in which case you only discard 1 Rival Longship and move the rest to the nearest Region. 
6. Зимнее солнцестояние

6. Winter Solstice
Выполните  действия Зимнего солнцестояния, как в стандартной игре, с одной модификацией: если у вас есть хотя бы 4 Выставленных ваших Сторонников одного типа, возьмите соответствующий Маркер Действия Влияния.
Perform the Winter Solstice as in the standard game with one modification: if you have at least 4 of any of your Followers Established, take the corresponding Influence Action Marker.

