
KARVI
Vous incarnez un Jarl qui parcourt les mers du Nord à la recherche de la gloire éternelle.

Toutes voiles dehors, vous dirigerez votre petit bateau viking de type « Karve » (Karvi) et
son équipage, afin de faire du commerce avec d'autres cultures

ou mener des raids pour piller leurs terres.

Améliorez votre karve et renforcez les compétences de votre équipage, en recrutant

des guerrières et guerriers toujours plus puissants. Mais n'oubliez pas de faire le plein

de bière et de nourriture pour vaincre les clans adverses ! Seuls ceux qui connaissent

le succès verront leur nom perdurer au cœur des légendes nordiques.

Note: Karvi n'a pas pour objectif de dresser fidèlement un tableau de l'époque Viking.
Nous nous sommes basés sur des connaissances historiques et des événements qui ont

réellement eu lieu, mais avons adapté certains points pour plus d'amusement et de jouabilité.

NOTICE DE MONTAGE
DE VOTRE KARVE

12 comptoirs marchands
(3 de chaque couleur)

12 tours

(3 de chaque couleur)

4 meeple-Score
(1 de chaque couleur)

8 dés

(2 de chaque couleur)

55 ressources

(20 fourrures,
20 argents, 15 ors)

4 cartes Référence

MATÉRIEL

1 plateau de jeu

4 plateaux Joueur

1 plateau Village

4 tuiles Action

3 tuiles Round
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50

5

72 guerrières/guerriers
(12 de chaque force)

5 cartes Avitaillement

24 provisions

4 karves

(1 de chaque couleur)
36 cartes Commerce

45 cartes Amélioration

(15 casques, 15 karves,
15 bières)

24 jetons Commerce

24 jetons Raid

24 tuiles Amélioration

(8 poupes, 8 voiles,

8 proues)

20 pierres runiques
(12 normales,

8 spéciales)

16 jetons Ressource

(6 fourrures, 6 argents,

4 ors)

8 jetons Bloqué

7 boîtes de rangement

(6 grandes, 1 petite)
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Lo MISE EN PLACE

Les pages suivantes sont consacrées à la mise en place de la partie. Nous considérons que c'est vous, lecteur de

ces règles, qui effectuez ce qui est indiqué. Vous pourrez alors plus facilement expliquer aux autres joueurs ce
qu'ils ont à faire.

Partie à 2 ou 3 joueurs: posez au centre de la table le plateau de jeu affichant le symbole 2-3.

Partie à 4 joueurs : posez au centre de la table le plateau de jeu affichant le symbole 4$.

2 LES RADES

Il existe 6 types de jetons Raid et 6 types de jetons

Commerce. Triez, face cachée, les jetons selon le

symbole illustré au verso(, etc.). Il y a 4 jetons

pour chaque symbole. Gardez 1 jeton de chaque

symbole par joueur présent dans la partie, puis

2

Recto/Face

24

Verso/Dos

000

constituez des piles distinctes par symbole (sans

regarder le recto du jeton). Dans une partie comprenant

moins de 4 joueurs, rangez dans la boîte les jetons en

trop, sans regarder leur recto.

Placez chaque pile sur une rade correspondant au symbole des

jetons. Certaines rades disposent de 2 symboles. Sélectionnez

aléatoirement l'une des deux piles possibles pour la placer sur

cette rade; vous trouverez sur le plateau une autre rade capable

d'accueillir la pile restante. Chaque rade doit comporter 1 seule

pile de jetons.

2-5

3 PISTE ACTION

88

Posez le plateau Village sous le plateau de jeu.

Prenez chacune des 4 tuiles Action avec cette face visible.

Connectez-les ensuite au plateau Village comme illustré ci-contre.

La tuile commençant par 00 prolonge la piste du plateau

Village.

Note : la position des sur les tuiles - en haut, en bas, à droite

ou à gauche - vous rappelle là où doit être placée la tuile dans la

mise en place standard.

Les faces des tuiles vous permettent une mise en place diffé-

rente. Rendez-vous p. 18, pour plus de détails.

2 joueurs: rangez dans la boîte la tuile Round pour 4 joueurs 44.
Empilez sur le plateau Village (en haut à gauche), dans un ordre

aléatoire, les 2 tuiles Round restantes avec ce symbole visible.

Placez également un jeton Bloqué

sur chacune des 7 cases Action

dont le bord supérieur est marqué

d'un 3+. Le jeton Bloqué restant

n'est utilisé que dans le cas d'une variante spéciale (voir p. 18). Ces
cases ne sont pas disponibles pour les parties à 2 joueurs.

3 joueurs: rangez dans la boîte la tuile Round pour 4 joueurs 4.

Empilez sur le plateau Village (en haut à gauche), dans un ordre

aléatoire, les 2 tuiles Round restantes avec ce symbolevisible.

4 joueurs : empilez sur le plateau Village (en haut à gauche), dans

un ordre aléatoire, les 3 tuiles Round avec ce symbole visible.
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4 RÉSERVE GÉNÉRALE

Posez toutes les ressources (Fourrure,

Argent et Or) près du plateau de jeu pour

constituer une réserve générale. Posez

également les jetons Ressource dans cette

réserve.

Constituez une autre réserve, en y

mettant les provisions et les guerrières/

guerriers.

2
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50
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PIERRES RUNIQUES5

SPÉCIALES

Mélangez les 8 pierres runiques au liseré

violet, face cachée (de telle sorte que

le serpent ne soit pas visible). Placez

1 pierre runique par joueur en haut à

droite du plateau sur l'emplacement

indiqué. Faites de même pour

l'emplacement en haut à gauche, en

y plaçant 1 pierre runique par joueur.

Dans une partie à 2 ou 3 joueurs,
rangez dans la boîte les pierres

runiques inutilisées.

4

6 CARTES AMÉLIORATION
ET COMMERCE

2-42

35

39

40

Mélangez toutes les cartes

Commerce et empilez-les,

face cachée, près du plateau de jeu. Retournez les

3 premières cartes du dessus de la pile et posez-les
face visible à côté.

Triez les cartes Amélioration en fonction du

symbole illustré au dos. Il y a des cartes de niveau 1

et de niveau 2 pour ces trois types de carte :
casque bièreet karve

Mélangez les 6 piles séparément et placez

chaque pile de cartes de niveau 2, facе

cachée, à côté du plateau de jeu. Posez

dessus les piles de cartes de niveau 1

ayant le même symbole.
45

65 55

Exemple de mise en place
pour 3 joueurs

2

7 MEEPLE-SCORE ET KARVE

Chaque joueur choisit une couleur, puis

place le meeple-Score de sa couleur sur

la case 0 de la piste Score. Placez le karve

de votre couleur à Kaupanger.

Rangez dans la boîte les meeple-Score et

karves non utilisés.

Retrouvez à la page suivante, toutes les explications

concernant le matériel propre à chaque joueur.

BOÎTES DE RANGEMENT

Nous vous proposons 7 boîtes en carton dans lesquelles ranger tout

le matériel après votre première partie. Ce que vous devez y ranger

est indiqué sur le couvercle de la boîte :

Toutes les cartes

Toutes les pierres runiques et
lae 
les tuiles Amélioration

Les pions en bois colorées et
les jetons Bloqué

3

Les querrières/ 5 Jetons Raid et

guerriers Commerce

Les ressources (Fourrure, Argent, Or)
ot lataret Jetons Ressource

Karves et

Provisions



MISE EN PLACE INDIVIDUELLE

Les étapes suivantes sont à effectuer par chaque joueur:

Prenez le plateau Joueur de la couleur

que vous avez choisie et posez-le

devant vous.

3 Il existe 3 types de tuile Amélioration:
poupe , voile , proue.

Prenez-en 2 de chaque au hasard et posez-

les comme indiqué ci-contre, face cachée

(de telle sorte que la bande bleue soit visible)

au-dessus de votre plateau.

2 Prenez 3 pierres runiquesau hasard et

posez-les face cachée (de telle sorte que la bande

bleue soit visible) au-dessus de votre plateau.

2 3

2

2

-2% 3 -4

50 4

4 Prenez vos 3 tours et vos

3 comptoirs marchands

Posez-en 1 de chaque dans votre

réserve personnelle à gauche de votre

plateau.

Posez les deux autres tours et les deux

autres comptoirs sur les emplacements

indiqués sur votre plateau.

5

3+3 40

-?1

Posez près de votre plateau une

carte Référence avec la face illustrée

ci-contre visible.
1?290

CARTE AVITAILLEMENТ

Mélangez les 5 cartes Avitaillement. Dans une partie à 4 joueurs, utilisez la face avec ce

symbole 4. Dans une partie à deux ou trois joueurs, utilisez la face avec ce symbole 2-3symg

Distribuez une carte Avitaillement à chaque joueur. Les cartes restantes sont rangées dans la boîte

de jeu.

Prenez maintenant les éléments indiqués par votre carte. Au fil des règles, nous vous expliquerons
le fonctionnement de ces différents éléments.

Posez les ressources

gauche de votre plateau.

dans votre réserve personnelle à

Prenez le jeton Guerrière/Guerrier de la force indiquée et posez-le,
face bleue visible, sur l'une des places du karve de votre plateau.

L'emplacement que vous attribuez à ce jeton parmi les 5 disponibles

n'a aucune importance. Peu importe le genre du personnage de votre

jeton, seul le nombre affiché compte.

Les cartes Amélioration

• Les provisions 0

1308

vont directement dans votre main.

doivent toujours être stockées sur votre karve.

303

20

Réserve de

départ

Places disponibles pour Guerrier de

vos guerrières/guerriers force 1

• Posez enfin un de vos dés (partie à 4 joueurs) ou vos deux dés (partie à 2 ou

3 joueurs) sur le plateau Village. (Voir les explications détaillées sur la page

ci-contre.)

Rangez dans la boîte le matériel des couleurs non utilisées.



2 ET 3 JOUEURS: 4 JOUEURS:

Prenez les deux dés
de la couleur que

vous avez choisie.

Le joueur, dont la
carte Avitaillement

affiche la valeur la

plus basse, pose son

premier dé sur la case la

plus à gauche (case 1)
de la tuile Round et son

deuxième dé sur la case

la plus à droite de cette

tuile Round (case 6).

20 Valeur

des dés

Valeur de la

carte Avitaillement

Cases:

Prenez 1 dé de la

couleur que vous

avez choisie. Rangez

l'autre dé dans

la boîte.

Le joueur, dont la
carte Avitaillement

affiche la valeur la plus

basse, pose son dé sur

la case la plus à gauche

(case 1) de la tuile Round.

1 2 3 4 5 6 Le joueur suivant, dont

Le joueur suivant, dont la carte Avitaillement affiche

la seconde valeur la plus basse, pose maintenant ses

dés sur les cases 2 et 5. Le dernier joueur pose ses dés

sur les deux cases du milieu (cases 3 et 4). Dans une

partie à 2 joueurs, les cases 3 et 4 restent vides.

Tournez ensuite vos deux dés pour afficher la valeur

des dés qui est indiquée sur la carte Avitaillement

(2 ou 3 bières).

Note: la carte Avitaillement de valeur 2 vous indique

que votre dé de gauche doit être tourné sur 3 bières

et le dé de droite sur 2 bières.

Pour terminer, rangez dans la boîte toutes les cartes

Avitaillement.

2 3 4 5

Votre carte possède la valeur la plus basse. Vous
posez votre premier dé sur la case 1. Comme in-
diqué sur votre carte Avitaillement, vous tournez

ce dé pour qu'il montre sa face 2 bières. Vous

posez ensuite votre deuxième dé sur la case 6 et

le tournez également sur sa face 2 bières.

C'est ensuite au tour de Bleu qui pose ses dés

sur les cases 2 et 5. La carte de Violet possède

la valeur la plus élevée, elle pose donc ses dés

sur les cases 3 et 4.

Σ>

la carte Avitaillement

20 Valeur

du dé

Valeur de la

carte Avitaillement

Cases

0

1 2 3 4 5 6

affiche la seconde valeur la plus basse, pose mainte-

nant son dé sur la case 2. Continuez ainsi jusqu'à ce

que tous les joueurs aient posé leur dé.

Tournez ensuite votre dé pour afficher la valeur du

dé qui est indiquée sur la carte Avitaillement (3 ou

4 bières).

Pour terminer, rangez dans la boîte toutes les cartes

Avitaillement.

PPP

1 2 3 4 5 6

Votre carte possède la valeur la plus basse. Vous

posez votre dé sur la case 1. Comme indiqué

sur votre carte Avitaillement, vous tournez votre

dé pour qu'il montre sa face 3 bières.

C'est ensuite au tour de Bleu qui pose son dé

sur la case 2. Puis de Violet qui pose donc son

dé sur la case 3. Orange possède la valeur la

plus élevée, elle pose donc son dé sur la case 4.

VOTRE PREMIÈRE PIERRE RUNIQUE

À la fin de votre mise en place, vous devez choisir l'une des pierres runiques au-dessus de
votre plateau et la placer gratuitement sur votre plateau. Retournez-la face visible et pla-

cez-la sur l'un des emplacements prévus de votre plateau. Elle vous accordera des points à la

fin de la partie. (Voir p. 17 pour plus de détails.)

Seule la première pierre runique est gratuite. Pour obtenir d'autres pierres runiques au cours

de la partie, vous devrez utiliser l'action Amélioreret remplir certaines conditions

(voir p. 12).
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9

BUT DU JEU ET DÉROULEMENT
DE LA PARTIE

Le but du jeu est de devenir le Jarl le plus renommé de tous les temps. À chaque tour, vous effectuez différentes

actions à l'aide de vos dés. Vous pourrez ainsi faire du commerce ou mener des raids, vous ravitailler et devenir

plus fort. Vous serez alors capable de partir en exploration avec votre karve et pourrez construire des tours et des

comptoirs marchands sur des terres inconnues ou recueillir des informations sur leurs habitants.

Les aventures les plus glorieuses seront gravées sur des pierres runiques, et pour les moins prestigieuses,

vous devrez vous satisfaire de points de victoire plus modestes.

0
8
0

Chaque joueur effectue son tour l'un après l'autre, mais pas en sens horaire. C'est l'ordre des dés sur la piste Action

qui détermine le joueur actif. Le joueur actif est toujours celui dont le dé est le moins avancé sur la piste Action. Ce

joueur doit alors déplacer ce dé, en sens horaire, sur une autre case de la piste Action pour effectuer l'action cor-

respondant à cette case. Comme il n'y a toujours qu'un seul dé par case,

on sait à tout moment qui est la prochaine personne à jouer. De plus,

vous pouvez effectuer des actions libres lors de votre tour, et cela avant

ou après votre action du dé.

Au début de la partie, le dé le moins avancé est celui qui est le plus à

gauche de la piste Action (c'est le dé du joueur ayant la valeur de carte

Avitaillement la plus basse ; c'est donc ce joueur qui commence la

partie). Une partie se joue en 3 rounds (à 2-3 joueurs) ou 4 rounds (à 4

joueurs), puis se termine avec une évaluation finale. Celui ou celle qui a

accumulé le plus de points remporte la partie.

Vous commencez et déplacez

votre dé, en sens horaire, sur une

autre case de la piste Action.

LES DÉS

Regardons maintenant les dés de plus près. Ils représentent les membres de votre clan qui travaillent

pour vous. Mais tout ce travail donne soif ! Chaque dé dispose d'une certaine réserve de bière,

indiquée par le nombre de symboles sur sa face visible. Plus il y a de la bière sur un dé, plus celui-ci

peut effectuer d'actions.

DÉPLACEMENT DES DÉS

Les règles suivantes s'appliquent à chaque déplacement de dé :

• Vous devez déplacer votre dé sur la piste Action dans le sens horaire.

Dé à

2 bières

• Vous pouvez déplacer votre dé d'autant de cases que vous le souhaitez, mais toujours de 1 case minimum.

• Vous ne pouvez pas déplacer un dé de la zone Reposvers une autre case de cette zone Repos. Chaque

dé doit s'être arrêté au moins une fois sur une case en dehors de la zone Repos avant de pouvoir de nouveau

entrer dans la zone Repos.

La case Action doit être libre. Elle ne doit donc être occupée par aucun dé ou jeton Bloqué (dans une partie à

2 joueurs).

Vous ne pouvez déplacer votre dé sur une case Action que si vous pouvez payer votre tournée (c'est-à-dire

payer le coût Bière de la case). Nous vous expliquons tout cela à la page suivante.

Une fois que vous avez déplacé votre dé et payé le coût

Bière de la case d'arrivée, vous pouvez effectuer l'action

indiquée par cette case. Les différentes actions dispo-

nibles vous seront expliquées plus loin.

Lorsque vous avez terminé votre tour, la personne dont
le dé est le moins avancé sur la piste Action devient le

joueur actif.

Zone Repos

Note : il peut ainsi arriver que vous soyez le joueur actif plusieurs fois de suite.






































