Uwe Rosenbefq

De ™~ An}ﬂanq

»Neun Kiinste sind mir vertraut:
Brettspiele beherrsche ich gut,

Bei den Runen irre ich mich selten,
Lesen kann ich, Eisen und Holz bearbeiten,
Uber das Land mit Skiern gleiten,

Den Bogen spannen, rudern nach Herzenslust,
Meinen Geist in beiden Kiinsten iiben:
Verse dichten und die Harfe spielen. “

Rognvaldr Kali, Jarl auf den Orkneys (12. Jahrhundert)

Dieser Anhang soll euch als Nachschlagewerk dienen. Vor dem ersten Spiel braucht ihr ihn nicht durchzulesen.
Der erste Teil listet alle Ausbildungskarten nach Ihrer Nummer auf. Die Darstellung auf den Ausbildungskarten
ist absichtlich knapp gehalten. Wenn euch Fragen kommen, lest einfach in der ausfiihrlichen Beschreibung nach.
Im zweiten Teil gehen wir auf die Ablagehilfen ein. Der dritte Teil gibt eine Ubersicht iiber die Verwendung der
Baustoffe im Spiel. Der vierte Teil bezieht sich auf die Waren im Spiel und der fiinfte behandelt die Plidne und
Gebdudeplittchen.



1. Karten

Jede Ausbildungskarte triagt unten rechts eine Nummer. Anhand
dieser Nummer konnt ihr sie in der Kartenliste einfach finden.
Die grundsitzlichen Regeln zu den Ausbildungskarten sind
im Regelheft auf Seite 21 aufgefiihrt. Die Start-Ausbildungen
erkennt ihr an den Kleinbuchstaben (a, b, c¢), die Ausbildungen
zum Nachziehen tragen eine Grobuchstaben (A, B, C).

Nr. Deck

1A

Name

Hoker

Pkt

' W
3

Erliduterung

Auf allen Aktionsfeldern der Kategorie ,,Viehmarkt* verringert sich der Gesamtpreis der Waren
fiir dich um 1 Silber. (Das Warenpaar Rind, Milch kostet dich also zum Beispiel nur noch 2 Silber
statt 3 Silber.) Waren, die nichts kosten, werden auch nicht giinstiger.

Typ

IMMER
WENN

Patron

Auf allen Aktionsfeldern im Spiel, deren Aktionen insgesamt mindestens 2 Silber kosten, wird
der Gesamtpreis fiir dich immer um 1 Silber giinstiger. Dazu zéhlen die Auswanderung ab Runde
2 sowie das Kaufen von Pokelfleisch oder der Warenpaare Rind, Milch bzw. Rind, Schaf, aber
ggf. auch die Aktion ,,2 Sondermarken kaufen®. (Immer wenn du ein Warenpaar erwirbst,
verringert sich der Gesamtpreis um 1 Silber. Das Warenpaar Helm, Giirtel kostet dich also zum
Beispiel nur noch 2 Silber statt 3 Silber. Auf den Preis fiir die Schiffskdufe wirkt sich diese Karte
nicht aus.)

IMMER
WENN

Pelzer

Auf allen Aktionsfeldern, auf denen du geméf ihrer Funktion genau 1 Silber bekommst, erhiltst
du zusitzlich auch immer 1 Waffenkarte ,,Falle* dazu. Dies bezieht sich auf acht Felder des Spiel-
plans (4x Wochenmarkt, 2x Handwerk, 2x Ausbildung), nicht aber auf Aktionsfelder, auf denen du
gemil einer Ausbildung einen Silberbonus bekommst. Suche dir die Waffenkarte aus den offen
abgelegten (notigenfalls den verdeckten) Waffenkarten heraus.

IMMER
WENN

Jager

Bei jedem deiner Wiirfelwiirfe verringert sich die Augenzahl zwangsweise um 1. Aus einer 1 wird
zum Beispiel eine 0. Die Wiirfelwiirfe verringern sich aber leider auch bei Uberfall und Pliinde-
rung. (Bei diesen Aktionen wiirdest du ja lieber hohe Wiirfelergebnisse erzielen. Diese Karte kann
kombiniert werden mit anderen Karten, die Wiirfelergebnisse modifizieren.)

IMMER
WENN

Héuptling

Der Hauptling ist 7 Punkte wert. Dafiir musst du sofort beim Ausspielen dieser Karte (einmalig
iiber diese Karte) fiir dich ganz alleine eine Phase ,,Festmahl“ durchfiihren. (Die regulire Phase
,, Festmahl“ musst du in der laufenden Runde zusdtzlich durchlaufen.)

SOFORT

Steinhauer

Zu jedem Stein, den du von einem Bergstreifen nimmst (und in deinen Vorrat legst), erhiltst du
1 Silber dazu.

IMMER
WENN

Miiller

Du erhiltst in jeder Runde unmittelbar nach der Phase ,,Festmahl® (Phase 9) 1 bzw. 2 Silber bei
1 bzw. 2 Getreide, die du in deinem Vorrat hast. (Getreide in deinen Hdiusern zdihlt also nicht
dazu.)

IMMER
WENN

Hand-
werksleiter

Du erhiltst in jeder Runde unmittelbar vor der Phase ,,Einnahmen* (Phase 7) 1 Ol, falls du auf
dem Spielplan mindestens fiinf Wikinger in der Kategorie ,,Handwerk™ stehen hast. (Wie viele
Wikinger du tatséchlich auf den Feldern stehen hast, ist unabhingig von der Anzahl der Wikinger,
die du urspriinglich eingesetzt hast.)

IMMER
WENN

Erzschiffer

Du erhiltst in jeder Runde unmittelbar vor der Phase ,,Einnahmen* (Phase 7) pro Drachenschiff,
das du besitzt, 1 Erz, aber nur wenn du das Erz sofort auf die Abdeckfliche deines Heimat-
plans und/oder deiner Entdeckungspline legst. (Es spielt dabei keine Rolle, wie viel Erz in den
Drachenschiffen liegt. Wenn du mehrere Erze erhdiltst, darfst du sie auch auf verschiedene Pline
legen.)

IMMER
WENN

Melker

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) 1 Milch und
1 Silber, wenn du mindestens 1 Schaf hast. Das Gleiche gilt zusitzlich oder alternativ, wenn du
mindestens 1 Rind hast. (Du kannst durch diese Karte also 2 Milch und 2 Silber bekommen.)

SOFORT

11 ¢

Dreizack-
jager

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) 1 Speer. Suche
dir den Speer aus den offen abgelegten (notigenfalls den verdeckten) Waffenkarten heraus. Fiir
Speere, die du bei einer Aktion Walfang einsetzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder
durch eine Ausbildung), gilt, dass sie -2 statt -1 auf jeden deiner Wiirfelwiirfe geben. (Diese Karte
kann kombiniert werden mit anderen Karten, die Wiirfelergebnisse modifizieren.)

SOFORT

Ruder-
ginger

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) 1 Truhe.

Immer wenn du ein Drachenschiff nutzt, kannst du nach der Aktion 1 Waffenkarte vom
verdeckten Nachziehstapel ziehen. Lege die Waffenkarte offen vor dir ab. (Dabei ist egal, ob du
das Drachenschiff fiir Uberfall, Pliinderung, Brandschatzung, Entdeckung oder Auswanderung
nutzt. Es spielt keine Rolle, wie viel Erz in dem Drachenschiff liegt. Solltest du durch die Funktion
einer anderen Karte mehrere Drachenschiffe auf einmal nutzen, erhdltst du dennoch nur

1 Waffenkarte.)

SOFORT




13

Bogen-
schiitze

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) 1 Waffenkarte
,.Pfeil und Bogen®. Suche dir die Waffenkarte aus den offen abgelegten (notigenfalls den
verdeckten) Waffenkarten heraus. Immer wenn du eine Aktion ,,Wildjagd* nutzt, verringert
sich jeder deiner Wiirfelwiirfe um 1. Wenn du eine 1 wiirfelst, zum Beispiel auf 0.

(Diese Karte kann kombiniert werden mit anderen Karten, die Wiirfelergebnisse modifizieren.)

SOFORT

14

Schiffsherr

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) 1 Walfleisch, sofern
du mindestens ein Walfangboot, eine Knorr und ein Drachenschiff hast. Du erhéltst 1 zusitzliches
Walfleisch, wenn du sogar mindestens zwei Walfangboote, zwei Knorrs und zwei Drachenschiffe hast.
(Es spielt dabei keine Rolle, wie viel Erz in den Walfangbooten und Drachenschiffen liegt.)

SOFORT

15

Hausler

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte)
2 Met pro Haus, das du besitzt (Stein- und Langhaus zéihlen dazu, Schuppen nicht).
Immer wenn du im weiteren Verlauf des Spiels ein Stein- oder Langhaus baust, erhéltst du 1 Fell.

IMMER
WENN

16

Kapitin

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) bei mindestens
4/5/6/7 Erz, die du insgesamt auf deinen Walfangbooten und Drachenschiffen liegen hast, 2/3/4/5
Silber. Das Erz, das auf den Walfangbooten voreingestellt (bzw. eingezeichnet) ist, zdhlt dabei
nicht mit.

SOFORT

17

Orient-
fahrer

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) eine Aktion
,»1 Ware {t ¢t +°, das heiBt, dass du eine orangefarbene (wahlweise aber auch eine rote oder
griine) Marke gegen eine blaue Marke gleicher Grofle tauschen kannst. (Tausche also zum
Beispiel 1 Obst in drei Schritten gegen 1 Schatztruhe ein oder 1 Rind in nur zwei Schritten
gegen 1 Silberhort.)

SOFORT

18

Kéampfer

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) eine blaue Ware,
sofern du mindestens ein Drachenschiff hast, das mit mindestens 2 Erz gefiillt ist. Welche Ware
du bekommst, hingt von der Anzahl deiner mit je 2-3 Erz beladenen Drachenschiffe ab: Bei
1/2/3/4 solcher Drachenschiffe erhiltst du 1 Seide/Schmuck/Silberhort/Silberhort. (Du darfst statt
des Schmucks nicht 1 Seide nehmen. Und du darfst statt des Silberhortes auch nicht 1 Seide oder
1 Schmuck nehmen. Aufserdem ist es dir nicht erlaubt, 1 Drachenschiff zu verschenken oder zu
verleugnen, um auf die gewiinschte Belohnung zu kommen.)

SOFORT

19

Gastgeber

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) eine blaue
Warenmarke in deinen Vorrat. Welche du erhiltst, hingt von der Anzahl der Sondermarken ab,
die du im Vorrat und auf deinen Pldnen hast. Wenn du genau 3 Sondermarken hast, erhiltst du

1 Seide. Wenn du genau 4 Sondermarken hast, erhiltst du 1 Gewiirz. Wenn du mindestens 5
Sondermarken hast, erhéltst du 1 Schmuck. (Du darfst statt des Gewiirzes nicht 1 Seide nehmen.
Und du darfst statt des Schmucks auch nicht 1 Seide oder 1 Gewiirz nehmen. Auf3erdem ist es dir
nicht erlaubt, 1 Sondermarke zu verschenken, um auf die gewiinschte Belohnung zu kommen.)

SOFORT

20

Bauherr

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) eine Phase
,.Pramien’ nur fiir deine Hiuser. Die regulédre Phase ,,Pramien” in dieser Runde findet fiir dich
trotzdem statt.

SOFORT

21

Eintreiber

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) eine Phase
,.Pramien‘ nur fiir deinen Heimatplan. Die regulidre Phase ,,Primien in dieser Runde findet
fiir dich trotzdem statt.

SOFORT

22

Bergmann

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) pro Drachen-
schiff, das du besitzt, 1 Stein, 1 Erz und 1 Silber. (Es spielt dabei keine Rolle, wie viel Erz in
den Drachenschiffen liegt.)

SOFORT

23

Haus-
meister

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) pro Haus,
das du besitzt, 2 Silber. (Stein- und Langhaus zdhlen als Héuser, Schuppen nicht).

SOFORT

24

Walfang-
ausriister

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) pro Knorr,
die du besitzt, 1 Ol und pro Walfangboot, das du besitzt, 1 Holz (aus dem allgemeinen Vorrat).
(Es spielt dabei keine Rolle, wie viel Erz in den Walfangbooten liegt.)

SOFORT

25

Pokelmann

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) pro Knorr,
die du besitzt, 1 Pokelfleisch dazu.

SOFORT

26

Fleisch-
beschauer

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) pro rote Waren-
sorte, von der du mindestens 1 Marke im Vorrat oder im Stall hast, 1 Silber dazu. Triachtige und
nichttriachtige Schafe gelten als Marken gleicher Warensorte. Das Gleiche gilt fiir die Rinder.
(Rote Waren in deinen Hdiusern ziihlen nicht mit.)

SOFORT

27

Fischer

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) pro Walfang-
boot, das du besitzt, 1 Stockfisch dazu (also maximal 3 Stockfische). (Es spielt dabei keine Rolle,
wie viel Erz in den Walfangbooten liegt.)

SOFORT

28

Schlosser

Bei jeder Truhe oder Schatztruhe, die du neu in deinen Vorrat erhiltst, kannst du zusétzlich
1 Silber bezahlen, um dafiir 1 Ol zu erhalten.

IMMER
WENN

29

Jagd-
pokeler

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) pro Waren-
kombination Wild-/Walfleisch in deinem Vorrat 1 Pokelfleisch dazu. (Waren, die auf deinen
Pldnen liegen, spielen keine Rolle.)

SOFORT

30

Seiden-
hindler

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) Silber:
Du erhiltst 1/3/6 Silber, falls du 1/2/3 Seide im Vorrat liegen hast. (Die Seide auf deinen
Pldnen zdhlt nicht dazu.)

SOFORT

3




Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) von genau einer
Warensorte, die du dreimal im Vorrat hast, eine vierte Marke dazu. (Die Stdlle sind nicht damit

e Lagerist 2 gemeint, Schafe und Rinder zdhlen also nicht dazu. Die griinen Handwerks- und blauen Luxuswa- R
ren dagegen zdhlen mit. Waren, die auf deinen Plinen liegen, spielen keine Rolle.)

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) Waffenkarten
[ vom verdeckten Stapel. Wie viele Karten du bekommst, hdangt von der Anzahl deiner Drachen-

32 fiihrer 2 | schiffe ab: Bei 0/1/2/3/4 Drachenschiffen erhéltst du 0/2/5/10/10 neue Waffenkarten. Ziehe die SOFORT
Waffenkarten vom verdeckten Nachziehstapel und lege sie offen vor dir ab. (Es spielt dabei keine
Rolle, wie viel Erz in den Drachenschiffen liegt.)

Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte), falls du genau
33 Schaf- 2 3 Schafe hast, 1 Wolle. Solltest du genau 4 oder 5 Schafe haben, erhiltst du sogar 2 Wolle. Soll- SOFORT
scherer test du sogar mindestens 6 Schafe haben, erhiltst du 3 Wolle. (Dabei spielt es keine Rolle, ob die
Schafe triichtig oder nichttrichtig sind.)
Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte), falls du
3 mindestens 2 Schafe hast, 1 Milch und 1 Wolle. Wenn du beim Ausspielen der Karte sogar

= Hirte (B 4 <ohafo hast, erhiltst dn zuséitzlich 1 weitere Wolle. (Dabei spielt es keine Rolle, ob die Schafe [N
trichtig oder nichttrdchtig sind.)

Viehziich- Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und mit dieser Karte danach nicht mehr) eine

35 ter 0 |Phase ,, Tiervermehrung* nur fiir dich. Dies gilt (in Bezug auf andere Ausbildungen) als eigen- SOFORT
standige Phase ,, Tiervermehrung*.

Du erhiltst vor jedem Fernhandel (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder durch eine Ausbil-
dung) eine Aktion ,,1 Ware {+ unter der Bedingung, dass diese Ware 1 Pokelfleisch, Wildfleisch

36 St 2 oder Walfleisch ist. (Schaf oder Rind sind nicht gemeint. Du darfst diese Felder iibrigens generell | IMMER
auch dann nutzen, wenn du zwar 1 Silber bezahlst, danach aber keine einzige griine Handwerks- WENN
ware auf die Riickseite wendest. Smut heifit im Ubrigen ,,Schmutz . Smutje bedeutet also etwa
»Schmuddelchen*.)

Du erhiltst vor jedem Fernhandel (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder durch eine Ausbil-
37 Handels- 1 dung) eine Aktion ,,1 Ware 1. (Ganz nebenbei und fiir diese Karte vielleicht relevant: Du darfst | IMMER
kaufmann die Felder ,, Fernhandel “ auch dann nutzen, wenn du zwar 1 Silber bezahlst, danach aber keine WENN
einzige griine Handwerksware auf die Riickseite wendest.)
38 Friedens- 2 Du kannst dir in jeder Runde in der ,,Waffenphase* (Phase 4), statt eine Waffenkarte zu ziehen, IMMER
stifter wahlweise 1 Holz, 1 Stein oder 1 Erz aus dem allgemeinen Vorrat aussuchen. WENN
Du kannst Erz, das du auf Walfangbooten und Drachenschiffen liegen hast, jederzeit im Spiel JEDER-

39 Umriister | 2 | (und so oft, wie du mochtest) zuriick in deinen Vorrat legen. (Das eine Erz, welches auf deinen ZEIT
Walfangbooten fest vorgegeben ist, kannst du natiirlich nicht in deinen Vorrat legen.)

40 Schreiner- 3 Du kannst Holz aus deinem Vorrat jederzeit auf leere Felder deines Stein- oder Langhauses legen. | JEDER-

meister (Das Holz hat damit in den Hdiusern die gleiche Funktion, wie Silber.) ZEIT

4 Trantiite 1 Du kannst in jeder Runde einmal, unmittelbar na_c;h der Phase ,,Primien‘ (Phase 10), IMMER
wahlweise (genau) 1 Silber oder 1 Met gegen 1 Ol tauschen. WENN
Du kannst in jeder Runde einmal, unmittelbar vor der Phase ,,Einnahmen* (Phase 7), IMMER

42 Verwalter | 2 |wahlweise 1 Holz oder 1 Stein in einen deiner Schuppen ablegen, um dafiir sofort 1 Silber WENN
zu erhalten. (Du erhdltst das Silber nur, wenn du auch einen Baustoff ablegst.)

43 p;l)i:’csl:-er 0 | Du erhiltst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und mit dieser Karte danach nicht mehr) 1 Obst. | SOFORT

44 Schneider- 1 Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 1 Fell, 1 Wolle und 1 Leinen aus deinem JEDER-

meister Vorrat abgeben, um dafiir 1 Kleidung und 3 Silber zu erhalten. ZEIT
. Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 1 Holz und 6 Silber abgeben, um dafiir JEDER-

45 Seeriuber | -1
1 Schatztruhe zu erhalten. ZEIT
Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 3 Holz und 1 Wolle aus deinem Vorrat

Schiffsbau- gegen 1 Draf:henschiff tausctlel?. Statt der Wolle kannst du auch 1 Leinen épgeben..(Das JEDER-

46 meister 1 | Drachenschiff kannst du natiirlich nur dann bekommen, wenn du auch dafiir Platz im Hafen ZEIT
hast. Die Wikinger haben ihre Segel bevorzugt aus Wolle hergestellt. Diese Aktionen gelten
nicht als Aktion ,,Schiffbau*, wie sie auf anderen Karten gefordert wird.)

Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 1 Pokelfleisch aus deinem Vorrat gegen JEDER-

47 Gerber 2
1 Fell tauschen. ZEIT
Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 1 Rind aus deinem Rinderstall abgeben, JEDER-

48 Farmer 3 |um dafiir 1 Schmuck zu erhalten. (Dabei spielt es keine Rolle, ob das Rind tréiichtig oder nicht- ZEIT
trichtig ist.)

Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 1 Rind aus deinem Rinderstall abgeben,

49 Phliiger 3 um dafiir folgende Waren je einmal zu erhalten: Erbsen, Flachs, Bohnen, Getreide, Kohl. JEDER-
(Dabei spielt es keine Rolle, ob das Rind trichtig oder nichttrichtig ist.) Dies gilt (in Bezug ZEIT
auf andere Ausbildungen) als zusétzliche Erntephase (also Phase 2) fiir dich.

50 Runen- 2 Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 1 Runenstein aus deinem Vorrat abgeben, JEDER-

graveur um dafiir 1 Fell zu erhalten. ZEIT

51 Steinmetz- 1 Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 1 Runenstein aus deinem Vorrat abgeben, JEDER-

meister um dafiir 1 Silber und 1 Milch zu erhalten. Statt der Milch kannst du auch 1 Kohl nehmen. ZEIT

24




Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 1 Silber bezahlen, um dafiir eine Ausbil- JEDER-
52 Hauslehrer | 0 . .
dung von deiner Hand auszuspielen. ZEIT
53 Hofladen- 1 Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 1 Silber bezahlen, um eine orangefarbene JEDER-
besitzer Ware auf ihre rote Seite zu drehen. Dies zihlt als Aktion ,,1 Ware . ZEIT
54 Geschiifts- 3 Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 1 Tafelsilber aus deinem Vorrat abgeben, JEDER-
mann um dafiir wahlweise 1 Seide oder 1 Truhe zu erhalten. ZEIT
55 Schatz- 2 Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 1 Truhe aus deinem Vorrat und 3 Silber JEDER-
meister abgeben, um dafiir 1 Schatztruhe zu erhalten. ZEIT
56 Waffen- 1 Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 2 beliebige Waffenkarten abgeben, um JEDER-
héndler dafiir 1 Erz aus dem allgemeinen Vorrat zu erhalten. ZEIT
Bohnen- Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 2 Bohnen aus deinem Vorrat abgeben, JEDER-
57 1 |um dafiir ein Warenpaket zu erhalten, das aus 1 Warenmarke ,,Erbsen®, 1 Met und 1 Stockfisch
bauer ZEIT
besteht.
58 Leinol- 3 Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 2 Flachs aus deinem Vorrat gegen 3 Ol JEDER-
presser tauschen. ZEIT
59 Leinweber | 0 Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, wie du willst, 2 Flachs aus deinem Vorrat und 1 Silber JEDER-
abgeben, um dafiir 2 Leinen zu erhalten. ZEIT
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig im Spiel) einen Wikinger von einem
Aktionsfeld deiner Wahl zuriick auf deinen Thingplatz nehmen, um ihn in der laufenden Runde
erneut einzusetzen. Du kannst zusitzlich so viel Silber bezahlen, wie der Rundenzahl entspricht,
60 Aufseher | 2 um statt einen zwei Wikinger von genau einem Aktionsfeld zuriickzunehmen. (In Runde 5 kostet EUEOR
es also z. B. 5 Silber.) (Beim Zuriicknehmen der Wikinger kann es passieren, dass ein Aktionsfeld
leer wird. Dieses kann dann in der gleichen Runde noch ein weiteres Mal genutzt werden.)
Werfi- Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig tiber diese Karte) 1 Drachenschiff
61 o 3 | fiir 8 Silber verkaufen. Sollte auf dem Drachenschiff Erz liegen, geht es bei dem Verkauf verlo- SOFORT
ren.
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) 1 Erz und
62 Fein- 3 1 Silber abgeben, um dafiir wahlweise eine Sondermarke ,,Kruzifix* oder ,,Gewandnadel* zu SOFORT
schmied erhalten. (Sollten beiden Marken nicht mehr zu haben sein, hat diese Karte zwar keine Funktion
mehr, ist aber trotzdem ihre 3 Punkte wert.)
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) 1 Schaf aus
63 Horn- 2 deinem Schafstall abgeben, um dafiir 1 Pokelfleisch, 1 Fell und 1 Wolle zu erhalten. SOFORT
dreher (Dabei spielt es keine Rolle, ob das Schaf trichtig oder nichttrdchtig ist.) Wenn das Trinkhorn
noch zu haben ist, kannst du es zusétzlich oder alternativ zum Preis von 3 Silber erwerben.
Schiffs- Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) 1 Walfangboot
64 bauer 1 |gegen 1 Drachenschiff tauschen, wenn du dafiir 2 Silber bezahlst. Sollte auf dem Walfangboot, SOFORT
das du abgibst, 1 Erz liegen, geht es beim Tausch verloren. (Dies gilt nicht als Aktion Schiffbau.)
Drachen- Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig tiber diese Karte) 2 Fallen und
65 .. 0 SOFORT
toter 2 Speere gegen | Schatztruhe tauschen.
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) 1 Silber zahlen,
Acker- um eine einzige Warenmarke bis zu zweimal gegen eine wertvollere zu tauschen. Tausche die
66 bauer 0 | Ware jedesmal gegen eine andere Ware, die in den Warenkésten diagonal rechts oberhalb liegt SOFORT
(also zum Beispiel Bohnen iiber den Zwischenschritt Pokelfleisch gegen ,,Haut und Knochen
oder Kohl iiber den Zwischenschritt Schaf gegen Gewand).
. Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) 4 Silber bezahlen,
67 Leibkoch | 11,1, afiir 2 Tafelsilber, 1 Wildfleisch und 1 Met zu erhalten. SOFORT
68 Waffen- 2 Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) 4 Waffenkarten SOFORT
lieferant vom verdeckten Nachziehstapel ziehen und sie offen vor dir ablegen.
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) deine Waffen-
69 Grund- 1 karten auf je 2 pro Sorte auffiillen. (Wenn du also zum Beispiel 2 Waffenkarten ,, Pfeil und Bogen SOFORT
ausstatter und 1 Falle hast, bekommst du I Falle, 2 Speere und 2 Langschwerter dazu.) Suche dir die
Waffenkarten aus den offen abgelegten (notigenfalls den verdeckten) Watfenkarten heraus.
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) die Sonder-
. marke ,,Gewandnadel®, nur wenn sie auf einem Plan eines beliebigen Spielers liegt (inklusive
e LS o dir selber), in deinen Vorrat legen. Die Position, von der du die Gegwanj)nadel ninflgmst, musst souant
du mit 1 Tafelsilber und 1 Runenstein aus dem allgemeinen Vorrat auffiillen.
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) die Sondermarke
7 Spelunken- 1 . Irinkhorn, nur wenn sie auf einem Plan eines beliebigen Spielers liegt (inklusive dir selber), SOFORT
wirt in deinen Vorrat legen. Die Position, von der du das Trinkhorn nimmst, musst du mit 1 Truhe und
1 Runenstein aus dem allgemeinen Vorrat auffiillen.
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) ein Steinhaus
72 Jarl 2 | kaufen. (Der Kauf gilt nicht als Aktion ,,Hausbau“.) Der Preis entspricht der aktuellen Runden- SOFORT
zahl. (In Runde 5 kostet das Steinhaus also z. B. 5 Silber.)
Kunsi- Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) entweder 1
73 schmied 2 | Tafelsilber oder eine der Sondermarken ,,Kruzifix* oder ,,Kelch* kaufen. Das Tafelsilber kostet 0 | SOFORT

Silber, das Kruzifix 2 Silber und der Kelch 5 Silber. (Dies entspricht den aufgedruckten Preisen.)
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Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) genau 2 Silber

74 Kuhhirte und 1 Getreide aus deinem Vorrat abgeben, um dafiir 1 nichttrichtiges Rind in deinen Rinderstall | SOFORT
zu bekommen.
. Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und mit dieser Karte danach nicht mehr) fiir
7 Lot e 1 Silber eine Warenmarke ,,Haut und Knochen* kaufen. ST
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) von jedem Feld
76 Heim- der vierten Spalte je einen (der in den meisten Fillen vier) Wikinger nehmen und zuriick auf SOFORT
kehrer deinen Thingplatz stellen, um ihn in der gleichen Runde erneut einzusetzen. (Dies gilt auch,
wenn auf Feldern der vierten Spalte weniger als vier Wikinger stehen.)
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte) zusétzlich zu
deiner Aktion ein besetztes Aktionsfeld der zweiten Spalte nutzen. Dabei ist unerheblich, von
77 Gefolgs- wem das Feld besetzt ist. Wichtig ist nur, dass es besetzt ist. (Es ist nicht erlaubt, stattdessen ein SOFORT
mann besetztes Aktionsfeld der ersten, dritten oder vierten Spalte oder ein unbesetztes Aktionsfeld zu
nutzen.) Solltest du eine Aktion ,,Falle stellen* oder ,,Pliinderung* wéhlen, bekommst im Falle
des Scheiterns keinen Wikinger zurtick.
Handels- Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig iiber diese Karte), sofern du 1/2/3/4
78 reisender Knorrs hast, entsprechend bis zu 2/4/6/7 Marken auf die Riickseite drehen. Der Effekt darf nicht SOFORT
auf Tiere angewendet werden. (Dies gilt aber nicht als Aktion ,,.x Waren 1+ ©.)
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und mit dieser Karte danach nicht mehr) 1 nicht-
79 Besamer trachtiges Rind, das in deinem Rinderstall steht, auf die Seite ,,trachtiges Rind* drehen. (Dies gilt | SOFORT
nicht als Phase ,, Tiervermehrung “.)
30 Hirten- Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und mit dieser Karte danach nicht mehr) 2 Silber SOFORT
junge bezahlen, um dafiir 1 nichttrichtiges Schaf in deinen Schafstall zu bekommen.
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und mit dieser Karte danach nicht mehr) ein
81 Quartier- Drachenschiff kaufen. Der Kaufpreis dieses Schiffes verringert sich pro Langschwert, das du SOFORT
meister hast, um je 1 Silber. Dabei zéhlen die Waffenkarten ,,Pfeil und Bogen und ,,Speer wie ein
halbes Langschwert. Der Kaufpreis wird am Ende abgerundet.
Drachen- Du kannst sgfort beim Ausspie.len dieser Karte (und mit d}'eser Karte danach nicht mehr) ein
82 schiff- Drachenschiff kaufen. Der Preis hiingt von der Anzahl deiner Knorrs ab: Wenn du 1/2/3 Knorrs SOFORT
entwickler hast, kostet es (statt der iiblichen 8 Silber) nur noch entsprechend 6/3/1 Silber. (Anders ausge-
driickt verringert sich der Preis um 2/5/7 Silber.)
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und mit dieser Karte danach nicht mehr) eine
GroB- Aktion ,,4 Waren {t* nutzen. Im Unterschied zum Aktionsfeld gleicher Darstellung miissen
83 . bei dieser Aktion allerdings alle vier Marken gleich sein. (Sie miissen also in Farbe und Form SOFORT
héndler . .. . . I . .
iibereinstimmen.) Du darfst auch weniger als vier Marken aufwerten. Trachtige und nichttréichtige
Tiere gelten als Marken der gleichen Art.
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und mit dieser Karte danach nicht mehr) eine
Hafen- Auswanderung vornehmen. Diese Auswanderung hat grundsétzlich den gleichen Preis wie auf
84 wiirter dem Aktionsfeld, wird aber um so viel Silber giinstiger, wie du (vor der Auswanderung) grof3e SOFORT
Schiffe hast. (Dieser Betrag kann nicht unter O sinken. Zu den grof3en Schiffen zdhlen Knorrs
und Drachenschiffe. Es spielt keine Rolle, wie viel Erz in den Drachenschiffen liegt.)
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und mit dieser Karte danach nicht mehr) erst
.. 1 Silber bezahlen, um eine Aktion ,,Wildjagd* zu nutzen. Gleich danach kannst du zusitzlich oder
= i) e alternativ 2 Silber bezahlen, um eine Aktion ,,Falle stellen* zu nutzen. Solltest du bei einer dieser SR
Aktionen scheitern (oder gar bei beiden Aktionen), bekommst du keine Wikinger zuriick.
. Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte (und mit dieser Karte einmalig im Spiel) 2/4/6
1) LG Silber bezahlen, um dafiir 1/2/3 Felle zu erhalten. U
Du kannst sofort beim Ausspielen dieser Karte die Sondermarke ,,Kruzifix* vom ovalen Ablage-
87 Berg- plan in deinen Vorrat nehmen. Alternativ kannst du eine Aktion ,,4 Baustoffe von einem Berg- SOFORT
prediger streifen nehmen* nutzen. (Du musst diese 4 Baustoffe alle vom gleichen Bergstreifen nehmen.
Auch hier gelten die 2 Silber als eine Baustoffposition.)
Du kannst vor jedem Fernhandel (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder durch eine Aus-
bildung) mehrmals 1 Silber zahlen, um dafiir je einmal die Aktion ,,1 Ware 6 zu nutzen. Du
kannst die Ware also gegen eine andere Ware tauschen, die sich in den Warenkésten schrig links IMMER
88 Kontorist oberhalb der anderen befindet (so z. B. I Rind gegen 1 Gewand). Wie oft du dir die Aktion vor WENN
einem Fernhandel kaufen kannst, entspricht der Anzahl deiner Knorrs. (Du darfst die Felder des
Fernhandels iibrigens generell auch dann nutzen, wenn du zwar 1 Silber bezahlst, danach aber
keine einzige griine Handwerksware auf die Riickseite drehst.)
Fiir Steine, die du bei den Aktionen ,,Uberfall“ oder ,.Pliinderung™ einsetzt (auf einem
. entsprechenden Aktionsfeld oder durch eine Ausbildung), gilt, dass sie +2 statt +1 auf
89 LT jeden deiner Wiirfelwiirfe geben. (Diese Karte kann kombiniert werden mit anderen Karten, IMMER
schleuderer WENN

die
Wiirfelergebnisse modifizieren.)




Immer bevor du eine Aktion ,,Uberfall* nutzt (auf dem entsprechenden Aktionsfeld oder durch
eine Ausbildung), kannst du vorher genau 1 Erz aus dem iiberfallenden Drachenschiff zuriick

90 lS(;l;:s:; tl: 2 |in den allgemeinen Vorrat geben, damit deine Wiirfe bei deinem nun folgenden Uberfall mit ngﬁ#
+2 modifiziert werden. (Dies gilt nicht fiir die Pliinderung. Diese Karte kann kombiniert
werden mit anderen Karten, die Wiirfelergebnisse modifizieren.)
Immer wenn die Aktionsphase (Phase 5) endet, kannst du 1 Silber zahlen, um ohne Wikinger-
einsatz in der ersten Spalte ein unbesetztes Aktionsfeld zu nutzen, sofern du ein Feld dariiber oder IMMER
91 Nachziigler | 0 |ein Feld darunter einen eigenen Wikinger stehen hast. (Dies gilt nicht, wenn sich das Aktionsfeld WENN
links neben zwei Wikingern befindet, die du in der zweiten Spalte eingesetzt hast. Im Solospiel gilt
die Nachbarschaft nur zu Wikingern in der aktiven Farbe.)
Immer wenn die Ernte ausfillt (in Phase 2), erhiltst du 1/2/3 Silber, falls du zu diesem Zeitpunkt
92 Trost- 1 mindestens 3/4/5 Sondermarken besitzt. (Die Grofse der Sondermarken spielt dabei genauso IMMER
spender wenig eine Rolle, wie die Tatsache, ob die Marken in deinem Vorrat oder auf deinen Plinen WENN
liegen. Sondermarken, die du wieder abgeben musstest, zdhlen nicht mit.)
Immer wenn die Ernte ausfillt (in Phase 2), erhiltst du bei genau 1 Walfangboot, das du besitzt,
1 Warenmarke ,,Bohnen*. Wenn du genau 2 Walfangboote hast, erhéltst du 1 Getreide, bei
3 Walfangbooten 1 Kohl. (Dabei ist egal, mit wie viel Erz die Walfangboote beladen sind.
93 Helfer in 3 Du darfst statt des Getreides keine Bohnen nehmen. Und du darfst statt des Kohls auch nicht IMMER
der Not Getreide oder Bohnen nehmen. Auferdem ist es dir nicht erlaubt, 1 Walfangboot zu verschenken WENN
oder zu verleugnen, um auf die gewiinschte Belohnung zu kommen. Auch wenn du durch die
Karte eine Erntefrucht erhdiltst, gilt dies in Bezug auf andere Ausbildungen immer noch als
., Ernteausfall“.)
94 Orient- 2 Immer wenn die Ernte ausfillt (in Phase 2), kannst du genau einmal 2 Ol aus deinem Vorrat IMMER
héndler gegen 1 Gewilirz tauschen. WENN
95 Wanderer | 1 Immer wenn die Ernte ausfillt (in Phase 2), kannst du eine Aktion ,,2 Baustoffe von einem Berg- IMMER
streifen nehmen‘ nutzen. (Auch hier gelten 2 Silber als eine Baustoffposition.) WENN
. Immer wenn die Ernte ausfillt (in Phase 2), kannst du entweder 1 Wildfleisch aus deinem Vorrat
Fleisch- .. . . . IMMER
96 . 1 |abgeben, um dafiir 1 Walfleisch zu erhalten, oder 1 Walfleisch aus deinem Vorrat abgeben, um
héndler .. . . WENN
dafiir 2 Wildfleisch zu erhalten.
Immer wenn die Ernte ausfillt (in Phase 2), verdoppeln sich die Erbsen in deinem Vorrat —
Erbsen- . o o TR . . . IMMER
97 Ziihler 1 |[jedoch nicht iiber die Hochstgrenze von 8 Erbsen hinaus. (Es verdoppeln sich also maximal WENN
4 Erbsen. Dies bezieht sich nicht auf die Erbsen, die in deinen Hdusern liegen.)
98 Edelmann | 2 Immer wenn du 1 Getreide in ein Stein- oder Langhaus legst, kannst du sofort danach einmal IMMER
2 Silber bezahlen, um 1 Seide zu erhalten. WENN
Immer wenn du 1 neue Ausbildung auf die Hand nehmen darfst, kannst du darauf verzichten, um
99 Lehr- 2 anstelle dessen eine Ausbildung, die du bereits auf der Hand hiltst, auszuspielen. (Dies gilt, wenn | IMMER
meister du mehrere Ausbildung auf einmal bekommist, fiir jede einzelne Ausbildung. Entscheide dann fiir WENN
Jede Ausbildung nacheinander, wie du vorgehen mochtest.)
100 Toten- 1 Immer wenn du 1 Runenstein auf einen Entdeckungsplan legst, erhiltst du 1 Silber. (Dies bezieht | IMMER
griber sich nicht auf die Abdeckfliche deines Heimatplans.) WENN
Recht- Immer wenn du 1 Runenstein in eines deiner Hiuser legst (Stein- oder Langhaus), erhiltst du IMMER
101 1 |1 Met und 1 Silber. (Dies bezieht sich nicht auf die Abdeckfliche deines Heimatplans oder die
sprecher .. WENN
Entdeckungspliine.)
Pelz- Immer wenn du auf einem Aktionsfeld (nicht durch eine Ausbildung) eine einzelne Aktion IMMER
102 hiindler 2 |[,,1 Ware {t* erhiltst, kannst du statt diese Aktion zu nutzen auch 1 Wildfleisch oder 1 Seide WENN
gegen 1 Pelz tauschen. (Fiir die Aktionen ,,2/3/4 Waren © “ gilt dies nicht.)
Immer wenn du das Aktionsfeld, auf dem du 1 Holz/Erz in 1 Truhe und 1 Silber umwandelst,
fiir einen Erz-Tausch nutzt, erhiltst du unmittelbar davor eine Aktion ,,1 Baustoff von einem
103 Wald- 3 Bergstreifen nehmen®. (Dies gilt nicht, wenn du 1 Holz umwandelst.) Das Gleiche gilt auf dem IMMER
schmied Aktionsfeld, auf dem du 1 Erz in eine blaue Ware, die ein Symbol einer ,,Schmiedezange* hat, WENN
umwandeln kannst. (Auf dem Bergstreifen gelten auch hier 2 Silber als eine Baustoffposition.
Tipp: Umkreise das Erz auf deinem Heimatplan sehr friih.)
Immer wenn du bei einem Uberfall wiirfelst und dich schon nach dem (ersten oder) zweiten IMMER
104 BuBpilger | 0 | Mal Wiirfeln entscheidest, die Aktion fiir gescheitert zu erklédren, erhiltst du zusitzlich zur ) WENN
Entschidigung (die aus 1 Stein und 1 Langschwert besteht) wahlweise 1 Stockfisch oder 1 Ol.
Immer wenn du das Aktionsfeld ,,Bootsbau‘ der Kategorie ,,Schiffbau‘ nutzt (das ist das Schiffs-
Knorr- . . . . IMMER
105 bauer 3 | baufeld in der ersten Spalte des Spielplans), kannst du anstelle eines Walfangbootes auch fiir WENN
3 Holz eine Knorr bauen. (Dies gilt gleichfalls als Aktion ,,Schiffbau*.)
Immer wenn du das Aktionsfeld ,,Brandschatzung® nutzen mochtest, musst du bei 3 bzw.
106 Brandleger [l 4 Drachenschiffen in deiner Bucht entsprechend ein bzw. zwei Wikinger weniger auf das IMMER
Aktionsfeld einsetzen. (Es spielt dabei wie gehabt keine Rolle, wie viel Erz in den WENN
Drachenschiffen liegt.)
Immer wenn du das Aktionsfeld ,,Shetland- oder Fiaroer-Inseln entdecken® nutzt, kannst du statt
107 Abenteurer | 1 der Shetland-Inseln oder der Faroer-Inseln jede der anderen offen ausliegenden Entdeckungs- IMMER
pliane nehmen. Auch fiir diese Entdeckungen benétigst du dann nur ein beliebiges Schiff, zum WENN

Beispiel ein Walfangboot.
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Immer wenn du das Aktionsfeld, auf dem du 1 Holz/Erz in 1 Truhe und 1 Silber umwandelst, fiir
einen Erz-Tausch nutzt, kannst du 1 Silber zahlen, um dafiir einen der hier eingesetzten Wikinger

108 Eisen- zuriickzubekommen und ihn in der gleichen Runde noch einmal einzusetzen. (Dies gilt nicht, IMMER
schmied wenn du 1 Holz umwandelst.) Das Gleiche gilt auf dem Aktionsfeld, auf dem du 1 Erz in eine WENN
blaue Ware, die ein Symbol einer ,,Schmiedezange* hat, umwandeln kannst. (Tipp: Umkreise das
Erz auf deinem Heimatplan sehr friih.)
Immer wenn du dasjenige Aktionsfeld ,,Fernhandel nutzt, fiir welches du zwei Wikinger ein-
109 Zahlmeis- setzen musst, erhéltst du anschlieend pro Knorr, die du besitzt, 1 Silber. (Du darfst die Felder IMMER
ter ., Fernhandel “ iibrigens generell auch dann nutzen, wenn du zwar 1 Silber bezahlst, danach aber WENN
keine einzige griine Handwerksware auf die Riickseite wendest.)
Immer wenn du dasjenige Aktionsfeld ,,Fernhandel* nutzt, fiir welches du zwei Wikinger ein-
. . setzen musst, kannst du anschlieend eine Aktion ,,Auswanderung® nutzen, in der Form, wie sie
110 Blrk;;fled- auf den Aktionsfeldern angeboten wird. (Du darfst die Felder ,, Fernhandel iibrigens generell Ivl\gg[}?}lf
auch dann nutzen, wenn du 1 Silber bezahlst, danach aber keine einzige griine Handwerksware
auf die Riickseite wendest.)
Immer wenn du ein Aktionsfeld der Kategorie ,,Handwerk* nutzt, erhiltst du pro Baustoffart, IMMER
111 Kiinstler die du dabei umwandelst, 1 Silber dazu. (Baustoffe sind Holz, Stein und Erz. Es zdhlt nicht jeder
. . WENN
einzelne Baustoff, sondern die Baustoffart.)
112 SChfmk- Immer wenn du ein Aktionsfeld der Kategorie ,,Handwerk* nutzt, erhiltst du zusétzlich 1 Met. D001
wirt WENN
Hand- Immer wenn du ein Aktionsfeld der Kategorie ,,Handwerk* nutzt, kannst du vorher eine Aktion IMMER
113 werks- .1 Baustoff vom Bergstreifen nehmen* nutzen. (Auch hier zéhlt das Feld mit den 2 Silber als
. . .. WENN
lehrling eine Baustoffposition.)
114 Seiden- Immer wenn du ein Aktionsfeld der Kategorie Handwerk nutzt, kannst du nach der Aktion IMMER
sticker zusitzlich 3 Silber bezahlen, um dafiir genau 1 Seide zu erhalten. WENN
. Immer wenn du ein Aktionsfeld der Kategorie Hausbau nutzt, erhéltst du zusétzlich 1 Tafelsilber.
Fiirsten- .. . ; N . . IMMER
115 (Dies gilt auch auf dem Aktionsfeld der vierten Spalte, auf dem du zusdtzlich zum Haus ein Schiff
frau WENN
baust.)
Immer wenn du ein Aktionsfeld der Kategorie ,,Hausbau nutzt, kannst du fiir das Stein- oder
116 Maurer- Langhaus, das du baust, 1 Stein weniger bezahlen. (Dies gilt auch auf dem Aktionsfeld der vierten | IMMER
meister Spalte, auf dem du zusdtzlich zum Haus ein Schiff baust. Auf den Schuppen wiirde diese Karte nur |  WENN
angewendet werden konnen, wenn die Baukosten durch Stein ersetzt werden wiirden.)
Immer wenn du eine Knorr oder ein Drachenschiff baust, indem du dafiir mindestens 1 Holz ab- IMMER
117 Reeder gibst, erhiltst du danach eine Aktion ,,1 Ware €. (Dies gilt auch auf dem Aktionsfeld der vierten WENN
Spalte, auf dem du zusdtzlich zum Schiff ein Haus baust.)
Lasten Immer wenn du ein Aktionsfeld der Kategorie ,,Wochenmarkt™ nutzt, erhdltst du zusétzlich 1 Met IMMER
118 . und 1 Stein. (Zu den Aktionsfeldern ,, Wochenmarkt* zéhlt auch das grofie Feld in der vierten
triger WENN
Spalte.)
119 Milch- Immer wenn du ein Aktionsfeld der Kategorie ,,Wochenmarkt™ nutzt, erhiltst du zusétzlich IMMER
mann 1 Milch. (Zu den Aktionsfeldern ,, Wochenmarkt* zdhlt auch das grofie Feld in der vierten Spalte.) |  WENN
Zwischen- Immer wenn du ein Ak'tlonsfe1.d der Kategorl‘e‘: ,»Wochenmarkt nutzt, k'annst du genau 1 Silber IMMER
120 . bezahlen, um danach eine Aktion ,,1 Ware 1t zu erhalten. (Zu den Aktionsfeldern ,, Wochen-
hindler . . . WENN
markt“ zahlt auch das grofie Feld in der vierten Spalte.)
Immer wenn du ein Aktionsfeld der Kategorien ,,Haus- und Schiffbau® nutzt, erhéltst du vorher IMMER
121 Zimmerer eine Aktion ,,1 Baustoff vom Bergstreifen nehmen*. (Auch hier gelten 2 Silber als eine Baustoff- WENN
position.)
Immer wenn du ein Aktionsfeld mit einer Aktion ,,Baustoffe von einem oder mehreren Berg-
Berawach streifen nehmen* nutzt, kannst du zusitzlich 1 Ware erhalten. Du erhéltst 1 Met, wenn du durch IMMER
122 mgann die Aktion genau 2 unterschiedliche Warenarten bekommst (z. B. Erz und Silber). Du erhéltst WENN
1 Fell bzw. 1 Truhe, wenn du genau 3 bzw. 4 unterschiedliche Warenarten bekommst.
(Die 4 unterschiedlichen Waren wdren dann Holz, Stein, Erz und Silber.)
Olitiiten- ImrI]er wenn du ein Akthnsfeld nugzt, auf dem du el.ne dort vorgesehene Aktion ,,1 Ware ) IMMER
123 " erhiltst, kannst du anschliefend 1 Ol gegen 1 Tafelsiber tauschen (auch dann, wenn du das Ol
krimer .. . WENN
erst in dieser Aktion erhandelt haben solltest).
Schub- Immer wenn du ein Aktionsfeld nutzt, das dir genau 2 Silber einbringt (nicht mehr und nicht IMMER
124 karren- weniger), kannst du die 2 Silber sofort wieder ausgeben, um dafiir 1 Getreide und 2 Holz
. . WENN
schieber (aus dem allgemeinen Vorrat) zu erhalten.
5 Immer wenn du eine Aktion ,,Entdeckung* (orange) oder ,,Auswanderung™ (gelb) nutzt
Schrift- . . . . . o IMMER
125 (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder durch eine Ausbildung), erhiltst du zusétzlich
gelehrter . WENN
1 Runenstein.
126 Trapper Immer wenn du eine Aktion ,,Falle stellen nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld IMMER
pp oder durch eine Ausbildung) und dabei erfolgreich bist, erhiltst du zusitzlich 1 Silber. WENN
127 Angler Immer wenn du eine Aktion ,,Falle stellen nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld IMMER
g oder durch eine Ausbildung) und dabei erfolgreich bist, erhéltst du zusitzlich 1 Stockfisch. WENN




Immer wenn du eine Aktion ,,Falle stellen nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder

128 all'glf:iir durch eine Ausbildung) und dabei erfolgreich bist, erhiltst du zusitzlich eine Aktion ,,1 Baustoff ngll\?}l}
vom Bergstreifenfeld nehmen®. (Auch hier gelten 2 Silber als eine Baustoffposition.)

Immer wenn du eine Aktion ,,Falle stellen* nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder

129 Pokeler durch eine Ausbildung) und dabei erfolgreich bist, kannst du nach der Aktion 1 Falle abgeben, um | IMMER
zusitzlich 1 Pokelfleisch zu erhalten. (Durch den Erfolg beim Fallestellen gewinnst du 1 Falle, WENN
durch diese Ausbildung verlierst du 1 Falle. Unter dem Strich ergibt das plusminus null.)

Immer wenn du mit zwei Wikingern das Aktionsfeld ,,Falle stellen® nutzt und dabei erfolgreich
130 Fallen- bist, kannst du nach der Aktion 2 Fallen abgeben, um einen der hier eingesetzten Wikinger zuriick | IMMER
verblender auf deinen Thingplatz zu nehmen und ihn in der gleichen Runde erneut einzusetzen. (Unter dem WENN
Strich verlierst du nur 1 Falle, denn I Falle erhaltst du ja als Jagdbelohnung.)
Immer wenn du eine Aktion ,,Falle stellen nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder IMMER

131 Koderleger durch eine Ausbildung), kannst du (unabhdngig davon, ob du erfolgreich bist) genau 1 Stockfisch

. . . WENN
aus deinem Vorrat gegen 1 Wildfleisch tauschen.
Immer wenn du eine Aktion ,,Pliinderung® nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder
durch eine Ausbildung), kannst du vor dem Kampf genau 1 Erz aus dem pliindernden Drachen-

132 Berserker schiff zuriick in den allgemeinen Vorrat geben, damit dei_r_le Wiirfe bei der nun folgenden Pliinde- | IMMER
rung mit +3 modifiziert werden. (Dies gilt nicht fiir den Uberfall. Diese Karte kann kombiniert WENN
werden mit anderen Karten, die Wiirfelergebnisse modifizieren. Tipp: Umkreise das Erz auf
deinem Heimatplan sehr friih.)

Lanzen- Immer wenn du eine Aktion ,,Uberfall** nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder IMMER

133 (e durch eine Ausbildung) und dabei erfplgreich bist, erhiltst du zusétzlich wahlweise 1 Silber WENN
oder 1 Erbse. (Dies gilt nur fiir den Uberfall, nicht fiir die Pliinderung.)

Trunken- Immer \.Jvenn du .eine Aktion ,,Ubgrfall“ nu?zt (auf ei.nem entsprechen?en Aktion;felc.l oder IMMER

134 bold durch eine Ausbildung) und den Uberfall fiir gescheltert erklarst, erhéltst du zusitzlich zur WENN
Entschiddigung 1 Met. (Dies gilt nur fiir den Uberfall, nicht fiir die Pliinderung.)

Immer wenn du eine Aktion ,,Uberfall“ oder ,.Pliinderung® nutzt (auf einem entsprechenden
135 Einsamer Aktionsfeld oder durch eine Ausbildung) und dabei genau 1 Langschwert abgibst, erhéltst du IMMER
Wolf dieses sofort danach zuriick. (Dies ist natiirlich nur moglich, wenn du bei der Aktion erfolgreich WENN
bist. Gibst du mindestens 2 Langschwerter ab, erhdltst du kein Langschwert zuriick.)
Immer wenn du eine Aktion ,,Uberfall** oder ,,Pliinderung* nutzt (auf einem entsprechenden
Aktionsfeld oder durch eine Ausbildung), erhoht sich jeder deiner Wiirfelwiirfe um 1. AuBerdem
Beute- . : . . . . .. IMMER

136 fahrer ist es dir erlaubt, dein Kampfergebnis auf zwei Waren aufzuteilen. (Das Kampfergebnis ist das WENN
modifizierte Wiirfelergebnis. Diese Karte kann kombiniert werden mit anderen Karten, die
Wiirfelergebnisse modifizieren.)

Immer wenn du eine Aktion ,,Uberfall* oder ,-Pliinderung® nutzt (auf einem entsprechenden
Nah- . . . . . . . IMMER
137 . Aktionsfeld oder durch eine Ausbildung), kannst du Speere in der gleichen Weise einsetzen wie
kiampfer WENN
Langschwerter.
Immer wenn du eine Aktion ,,Uberfall* oder ,-Pliinderung® nutzt (auf einem entsprechenden
Aktionsfeld oder durch eine Ausbildung), kannst du statt einer blauen Marke auch eine griine IMMER

138 Riuber nehmen. Die griine Seite hat den gleichen Schwertwert wie die blaue abziiglich 1. (Die griine WENN
Kleidung hat also zum Beispiel den Schwertwert 14, weil der blaue Silberhort auf der anderen
Seite der Warenmarke den Schwertwert 15 hat.)

Immer wenn du eine Aktion ,,Uberfall oder ,.Pliinderung® nutzt (auf einem entsprechenden

139 i Aktionsfeld oder durch eine Ausbildung), verringert sich der Schwertwert derjenigen Sondermar- IMMER
ke um 1, die unter den Marken, die noch auf dem ovalen Ablageplan liegen, den hochsten Wert WENN
hat. (Dies konnen auch mehrere Marken sein.)

140 Tranaus- Immer wenn du eine Aktion ,,Walfang* nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder qurch IMMER

kocher eine Ausbildung) und dabei erfolgreich bist, erhiltst du zusitzlich 1 Ol (insgesamt also 2 Ol). WENN
Immer wenn du eine Aktion ,,Walfang* nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder durch
eine Ausbildung) und dabei erfolgreich bist, ohne auch nur 1 Holz abzugeben, erhéltst du unter
141 Elfenbein- Einsatz von genau 1/2/3 Walfangbooten 1 Kohl/Bohnen/Erbsen. (Du darfst statt der Bohnen IMMER
schnitzer keine Erbsen nehmen. Und du darfst statt des Kohls keine Bohnen oder Erbsen nehmen. Es ist dir |  WENN
nicht erlaubt, 1 Walfangboot zu verschenken oder zu verleugnen, um auf die gewiinschte Beloh-
nung zu kommen.)
Immer wenn du eine Aktion ,,Walfang* nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder durch
142 Wal- eine Ausbildung) und dabei genau 1 Speer abgibst, erhéltst du diesen sofort danach zuriick. (Dies | IMMER
kiampfer ist natiirlich nur moglich, wenn du bei der Aktion erfolgreich bist. Gibst du mindestens 2 Speere WENN
ab, erhdiltst du keinen Speer zuriick.)
143 Geweih- Immer wenn du eine Aktion ,,Wildjagd* nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder durch IMMER
verkaufer eine Ausbildung) und dabei erfolgreich bist, erhiltst du zusétzlich 1 Silber. WENN
Immer wenn du eine Aktion ,,Wildjagd* nutzt (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder durch IMMER

144 Pirscher eine Ausbildung) und dabei erfolgreich bist, kannst du zusitzlich 2 Silber bezahlen, um 1 Waren-

“ WENN
marke ,,Haut und Knochen* zu erhalten.

145 Forster Immer wenn du eine Aktion ,,Wildjagd* nutzt, erhéltst du vorher eine Aktion ,,1 Baustoff vom IMMER
Bergsteifen nehmen™. (Auch hier zahlt das Feld mit den 2 Silber als eine Baustoffposition.) WENN
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Immer wenn du eine Aktion ,,Wildjagd* oder ,,Falle stellen* nutzt (auf einem entsprechenden

146 Schlitten- Aktionsfeld oder durch eine Ausbildung), verringert sich jeder deiner Wiirfelwiirfe um 1. IMMER
fahrer Wenn du eine 1 wiirfelst, zum Beispiel auf 0. (Diese Karte kann kombiniert werden mit WENN
anderen Karten, die Wiirfelergebnisse modifizieren.)
Immer wenn du eine Aktion nutzt, bei der ein Drachenschiff gefordert wird ( Uberfall,
147 Steuer- Pliinderung, Brandschatzung oder eine ferne Entdeckung), reicht es aus, wenn du statt des IMMER
mann Drachenschiffs eine Knorr hast. (Knorrs konnen auch mit dieser Ausbildung nicht mit Erz WENN
beladen werden.)
.. Immer wenn du eine Knorr baust, indem du dafiir mindestens 1 Holz abgibst, kannst du nach der
Gewiirz- . o . " . c o IMMER

148 hiindler Aktion zusitzlich 3 Silber bezahlen, um dafiir 1 Gewiirz zu erhalten. (Dies gilt auch auf dem WENN
Aktionsfeld der vierten Spalte, auf dem du zusitzlich zum Schiff ein Haus baust.)

Immer wenn du eines der beiden Aktionsfelder ,,Fernhandel* nutzt, erhiltst du vor Durchfiihrung

149 Priester der Aktion 1 Ol. (Ganz nebenbei: Du darfst die Felder ,, Fernhandel“ auch dann nutzen, wenn IMMER
du zwar 1 Silber bezahlst, danach aber keine einzige griine Handwerksware auf die Riickseite WENN
wendest.)

150 Fleisch- Immer wenn du 2 Stockfische/Pokelfleisch auf einmal erwirbst (auf einem Aktionsfeld oder durch | IMMER

kéufer eine Ausbildung), kannst du stattdessen auch 1 Stockfisch/Pokelfleisch und 1 Wildfleisch nehmen. | WENN
. Immer wenn du genau einen oder zwei Wikinger vom Spielplan aus auf deinen Thingplatz
Thing- . . . . . . . . IMMER
151 zurlicknimmst (durch eine gescheiterte Wiirfelaktion oder eine andere Ausbildung), erhiltst du
sprecher 1 . WENN
zusitzlich 1 Silber.
Immer wenn du Handelsaktionen ,,3 Waren 1t oder ,,4 Waren {* nutzt (auf einem entsprechen-

152 Kaufmann den Aktionsfeld oder durch eine Ausbildung), erhiltst du fiir genau eine der gehandelten Waren IMMER
eine zusitzliche Teilaktion ,, 7. Du kannst also zum Beispiel 1 Warenmarke ,,Kohl“ (orange) aus WENN
deinem Vorrat gegen 1 Warenmarke ,,Haut und Knochen* (griin) tauschen.

Jiger- . . . . . . . . IMMER

153 . Immer wenn du im Rahmen einer Aktion wiirfelst, kannst du statt dreimal bis zu viermal wiirfeln.

meister WENN
Immer wenn du in der Aktionsphase (Phase 5) im Rahmen einer Wikingeraktion insgesamt

154 Holzfiller mindestens 2 Holz erhiltst, bekommst du zusétzlich 1 Silber. Du kannst hochstens 1 Silber pro IMMER
Aktion bekommen. (Dies gilt auch fiir das Aktionsfeld, auf dem du 1 Holz pro Spieler und I Erz WENN
aus dem allgemeinen Vorrat bekommst. Dies bezieht sich aber nicht auf die Pramienphase.)

Immer wenn du in der Aktionsphase (Phase 5) im Rahmen einer Wikingeraktion insgesamt mindes- IMMER

155 Bottcher tens 2 Holz erhéltst, kannst du sofort danach genau 1 Holz gegen 1 Stockfisch tauschen. Du kannst WENN
hochstens 1 Stockfisch pro Aktion bekommen. (Dies bezieht sich nicht auf die Pramienphase.)

Stein- Immer wenn du in der Aktionsphase (Phase 5) im Rahmen einer Wikingeraktion mindestens IMMER

156 brecher 1 Stein erhaltst, bekommst du zusitzlich 1 Silber. Du kannst hochstens 1 Silber pro Aktion WENN
bekommen. (Dies bezieht sich nicht auf die Primienphase.)

Immer wenn du in der Phase ,,Festmahl (Phase 9) 1 Nutztier (Schaf oder Rind) auf die Leiste
,Festtafel” legst, erhiltst du sofort 1 Marke ,,Haut und Knochen®. Legst du sogar 2 oder mehr

157 Abdecker Nutztiere auf die Leiste (dann evtl. hochkant), bekommst du auch entsprechend viele Marken IMMER
,Haut und Knochen®. (Es spielt dabei keine Rolle, ob die Nutztiere nichttrichtig oder trachtig WENN
sind. Die Spielregeln erlauben dir, Waren auch schon vor dem Festmahl auf der Festtafel-Leiste
abzulegen. Die Belohnung bekommst du aber dennoch erst in der Phase ,, Festmahl*.)

Immer wenn du in der Phase ,,Festmahl* (Phase 9) dein Festmahl mit mindestens 1 Wild- oder
Walfleisch bestreitest, erhiltst du pro eingesetztes Wild- bzw. Walfleisch 3 Waffenkarten sowie

158 Barbar 1 Silber (welches du, wenn du mdchtest, direkt fiir das Festmahl verwenden kannst). Ziehe die IMMER
Waffenkarten vom Nachziehstapel und lege sie offen vor dir ab. (Die Spielregeln erlauben dir, WENN
Waren auch schon vor dem Festmahl auf die Festtafel-Leiste zu legen. Die Belohnung, die dir hier
versprochen wird, bekommst du aber dennoch erst in der Phase ,, Festmahl*.)

Immer wenn du in der Phase ,,Festmahl® (Phase 9) dein Festmahl mit mindestens 1 Wildfleisch
Festtags- be.st.reitest,.erhéiltst du .sofOFt nach dem Festmahl eine Aktion ,,Wildjagd* (fiir die du keine IMMER
159 Wikinger einsetzt). (Die Spielregeln erlauben dir, Waren auch schon vor dem Festmahl auf
Jager der Festtafel-Leiste abzulegen. Die Belohnung bekommst du dennoch erst nach der Phase WENN
, Festmahl“.)

160 Klargeist Immer wenn du in der Phase ,,Festmahl (Phase 9) dein Festmahl ohne Met bestreitest, erhéltst IMMER
du 1 Silber (welches du, wenn du maochtest, direkt fiir das Festmahl verwenden kannst). WENN
Immer wenn du in der Phase ,,Pramien® (Phase 10) mindestens sieben eigene Wikinger auf

161 Walfang- Aktionsfeldern der dritten Spalte hast, erhiltst du zusétzlich 1 Kohl. (Wie viele Wikinger du IMMER

hilfskraft tatsdchlich auf den Feldern stehen hast, kann weniger sein als die Anzahl der Wikinger, die du WENN
urspriinglich eingesetzt hast.)
Immer wenn du in der Phase ,,Praimien* (Phase 10) mindestens sieben eigene Wikinger auf
162 Flachs- Aktionsfeldern der zweiten Spalte hast, erhéltst du zusatzlich 1 Flachs. (Wie viele Wikinger du IMMER
bauer tatsdchlich auf den Feldern stehen hast, kann weniger sein als die Anzahl der Wikinger, die du WENN
urspriinglich eingesetzt hast.)

163 Freiknecht Immer wenn du mit zwei Wikingern das Aktionsfeld ,,Wildjagd* der zweiten Spalte nutzt und IMMER

dabei erfolgreich bist, erhiltst du zusitzlich 1 Fell und 1 Silber. WENN

@)




Kraft-

164 irtel- 3 Immer wenn du vier Wikinger in die vierte Spalte einsetzt, kannst du vorher eine Aktion IMMER
%rﬁger ,.1 Baustoff nehmen* nutzen, aber nur, wenn dieser Baustoff 1 Stein oder 1 Erz ist. WENN
Immer wenn in einer Runde die Phase ,,Festmahl* (Phase 9) beginnt, erhéltst du 2 Silber, wenn
Dorf- . . . . ; . . .. . IMMER
165 3 |du dann mindestens 1 Kleidung in deinem Vorrat hast. (Kleidung, die auf deinen Pldnen liegt,
vorsteher . . WENN
zdhlt nicht dazu.)
Waffen- Immer wenn du zwei Wikinger in die zweite Spalte einsetzt, kannst du noch vor Durchfiihrung IMMER
166 rt 1 |[der Aktion 1 Waffenkarte vom verdeckten Nachziehstapel ziehen und sie offen vor dir ablegen. WENN
wa Nur wenn du dies zum ersten Mal in einer Runde tust, bekommst du die Waffenkarte nicht.
Immer wenn in einer Runde die Phase ,,Festmahl* (Phase 9) beginnt, erhéltst du 1 Silber, wenn
Ab- . . . . o IMMER
167 schmecker 3 |du dann genau 1 Gewiirz in deinem Vorrat hast. Solltest du mindestens 2 Gewlirze vorritig haben, WENN
erhiltst du sogar 2 Silber. (Gewiirze, die auf deinen Pldnen liegen, zdhlen nicht dazu.)
Immer wenn sich in einer Runde die Zahl deiner Wikinger auf dem Thingplatz auf genau
3 veridndert, erhéltst du 1 Silber. Andere Ausbildungen oder gescheiterte Wiirfelwiirfe konnen IMMER
168 Ladejarl | 2 |bewirken, dass dies mehrfach in einer Runde passiert. (Es spielt keine Rolle, ob die Zahl WENN
3 dadurch erreicht wird, dass Wikinger den Thingplatz verlassen oder auf den Thingplatz
zuriickkehren.)
In jeder Erntephase (Phase 2), die nicht ausfillt und in der du zu Beginn mindestens 1 Flachs
im Vorrat liegen hast, bekommst du im Rahmen der Ernte statt 1 Flachs 2 Flachs. Anstelle des
169 Siimann 1 Flachses kannst du dir mit 1 Getreide im Vorrat auch 1 zusétzliches Getreide verdienen. (In IMMER
Erntezeiten, in denen du nur Erbsen, Bohnen und Flachs bekommst, ist es trotzdem moglich, dass WENN
du mit dieser Karte 1 Getreide verdienst. Wenn die Ernte ausfdllt, erhdltst du keine zusctzlichen
Waren.)
. Jede Aktion ,,Auswanderung* (auf einem entsprechenden Aktionsfeld oder durch eine Ausbil-
Fliicht- e o . Lo . om IMMER
170 lingshelfer 0 | dung) wird fiir dich 2 Silber giinstiger. (In der ersten und zweiten Runde zahlst du dann fiir die WENN
g Auswanderung 0 Silber, in der dritten 1 Silber usw.)
Lein- Nach jeder Erntephase (Phase 2), die nicht ausfillt, kannst du 1 Flachs sofort gegen 1 Getreide IMMER
171 samen- 2 .
. und 1 Silber tauschen. WENN
béacker
172 Fischkoch | 0 Jeden Stockfisch, den du nach einem Festmahl (also am Ende von Phase 9) von der Leiste ,,Fest- IMMER
tafel” nimmst, kannst du sofort in deine Hduser legen (Stein- oder Langhaus). WENN
S J?desmal wenn in elneliRur.lde in der Phase .Bergstreifen (Phase I 1) 1 Erz b;w. 2 Silber von IMMER
173 . 1 |[einem Bergstreifen zuriick in den allgemeinen Vorrat gelangen, erhiltst du 1 Silber bzw. 2 Silber
schneider ™ WENN
(ggf. mehrmals in dieser Phase).
o Mit jedem ( tr?cht.lgen“oder .mchttrachngen ) Rind, das du neu in deinen Rinders.tall bekotpmst, IMMER
174 reisender 1 | kannst du zusitzlich fiir 4 Silber 1 Gewiirz kaufen. Alternativ kannst du fiir 3 Silber 1 Seide WENN
kaufen. (Ubrigens: Bosporus ist Griechisch und heift ,, Rinderfurt*.)
Nach allen Aktionen, in denen du mindestens 1 Stockfisch erhiltst (auf einem entsprechenden
175 Lebertran- |5 1|\ tionsfeld oder durch eine Ausbildung), kannst du genau 1 Silber bezahlen, um dafiir 1 Ol zu IMMER
presser . . . L WENN
erhalten. (Dazu zdhlen nicht die Primien.)
176 Benimm- 3 Nach jeder Aktion, in der du mindestens 1 Ausbildung ausspielst (auf einem entsprechenden IMMER
lehrer Aktionsfeld oder durch eine Ausbildung), erhiltst du anschliefend 1 Erbse. WENN
Bei jedem Stein- oder Langhaus, fiir das du wihrend einer Pramienausschiittung (die eventuell IMMER
177 Magd 0 | durch eine Ausbildung erfolgt) nur genau eine Pramie (nicht mehr und nicht weniger) erhiltst,
. o . . WENN
kannst du diese Pramie sofort gegen 1 Tafelsilber eintauschen.
Sobald du (nach Ausspielen dieser Karte) 4 grole Schiffe (Knorrs und Drachenschiffe) hast,
erhiltst du (einmalig tiber diese Karte) 2 Walfangboote, die du nicht mit Holz oder Silber
178 Bootsbauer | 0 bezahlen musst. (Du erhdltst natiirlich nur so viele Walfangboote, wie du auch Platz fiir SOBALD
Walfangboote hast. Es spielt dabei keine Rolle, wie viel Erz in den Drachenschiffen liegt.)
179 Kutter- 2 Sobald du das nédchste Mal im Spiel eine Knorr erwirbst, erhiltst du (einmalig iiber diese Karte) SOBALD
fahrer so viele Stockfische und so viel Silber, wie du Knorrs hast (inklusive der neuen Knorr).
Sobald du das nédchste Mal nach Ausspielen dieser Karte 3 (oder 4) Drachenschiffe hast, erhiltst
180 Strand- 2 du bei Rundeneinnahmen von zu diesem Zeitpunkt hochstens 5/11/30 Silber 4/3/2 Tafelsilber SOBALD
riauber (nur einmalig iiber diese Karte). (Es spielt dabei keine Rolle, wie viel Erz in den Drachenschiffen
liegt.)
Sobald du das nichste Mal nach Ausspielen dieser Karte 3 (oder 4) grofie Schiffe hast (Knorr,
181 Segel- 1 Drachenschiff), erhéltst du (einmalig iiber diese Karte) bei Rundeneinnahmen von zu diesem SOBALD
flicker Zeitpunkt hochstens 4/9/30 Silber sofort 3/2/1 Wolle. (Es spielt dabei keine Rolle, wie viel Erz in
den Drachenschiffen liegt.)
Kréiuter- Sobald du mindestens 2 Hiuser hast (2 Stein- oder 2 Langhduser oder von jedem Haustyp einen,
182 Srtner 1 | Schuppen sind nicht gemeint), kannst du zu einem Zeitpunkt deiner Wahl (aber nur einmalig iiber | SOBALD
g diese Karte) 2 bzw. 5 Holz gegen 1 bzw. 2 Gewlirz tauschen.
Sofern du mindestens 1 Knorr hast, erhiltst du sofort beim Ausspielen dieser Karte (und einmalig
183 Korn- 2 iiber diese Karte) 1 Erbse, 1 Bohne, 1 Flachs, falls du genau 1 Knorr hast. Du erhéltst zusatzlich SOFORT
lieferant 1 Getreide, wenn du sogar 2 Knorrs hat. Bei 3 Knorrs bekommst du alle Ackerfriichte bis hin zum

Kohl, bei 4 Knorrs bis zum Obst.
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Sofern du mindestens 3 Erz in deinem Vorrat hast, kannst du beim Ausspielen dieser Karte
.. (und einmalig iiber diese Karte) 4 Holz oder 3 Silber bezahlen, um 1 Drachenschiff zu erwerben.
L € (NG L (Dies gilt nicht als Aktion ,,Schiffbau“.) Dieses musst du sofort mit 3 Erz aus deinem Vorrat U
befiillen. (Wenn du weniger als 3 Erz hast, kannst du dies nicht durchfiihren.)
185 B Dorestad- 2 Statt einer Aktion ,,Uberfall* (auf dem Aktionsfeld oder durch eine Ausbildung) kannst du IMMER
Fahrer immer auch eine Aktion ,,2 Waren { durchfiihren. WENN
Erbsen- Wihrend der Phasen ,,Festmahl“ (Phase 9) kannst du mit bis zu 2 Erbsen je zwei (benachbarte)
186 A mehl- 3 Felder auf der Leiste ,,Festtafel” belegen. (Erst ab der dritten Marke ,,Erbsen*, muss die Ware IMMER
biicker , ungtinstig “, also hochkant, abgelegt werden. Tipp: Mit dieser Ausbildung lohnt sich der WENN
Erwerb eines Langhauses, weil du dort Erbsen als Primie beziehen kannst.)
Wihrend jeder Wikingeraktion, die du (in Phase 5) durchfiihrst, kannst du 2 Flachs aus deinem
187 B Chronist 2 Vorrat abgeben, um dafiir die Sondermarke ,,Giirtel*“ zu erhalten. (Wenn sich diese Marke bereits JEDER-
in Spielerbesitz befindet, ist dies nicht mehr moglich.) Du kannst jederzeit im Spiel und so oft, ZEIT
wie du willst, 3 Flachs gegen 1 Schatztruhe tauschen.
q Wenn du diese Karte im Spiel mit 1/2/3/4 Spielern ausspielst, erhéltst du sofort 0/1/2/3 Silber.
Minen- . . . . - . . IMMER
188 C arbeiter 0 | Immer wenn du 2 Silber vom letzten Feld eines Bergstreifens nimmst, erhiltst du 1 Silber zusétz- WENN
lich. (Holst du dir die 2 Silber mehrmals, bekommst du den Bonus von I Silber auch mehrfach.)
Wenn du im Verlauf des Spiels 2/3/4 Entdeckungsplédne genommen hast, bekommst du bei der
189 B ESEILES) Wertung entsprechend 4/9/16 Silbermiinzen dazu. SUELTHD
190 B Bosporus- 0 Zu jedem Gewiirz, das du neu in deinen Vorrat bekommst (egal auf welche Weise), erhiltst du IMMER
héndler 1 Ol dazu. WENN

2. Die Ablagehilfen

Ihr findet die Hilfen zur Ablage von Waren, Miinzen und Erz auf
dem Heimatplan, den Entdeckungsplénen und den Hauspléttchen.
Sie verdeutlichen euch, wie diese Sachen auf den Pldnen und
beim Festmahl abgelegt werden diirfen.

Regeln fiir den Heimatplan und die Entdeckungspléine

Legt die Waren auf den Abdeckflichen des Heimatplans und der
Entdeckungspléne ab.

Abgelegt werden diirfen,
wenn auch nicht zueinander
benachbart (wohl aber
diagonal):

e griine Warenmarken

Abgelegt werden diirfen selbst
in direkter Nachbarschaft:

¢ blaue Warenmarken

e Silbermiinzen

e Warensteine ,,Erz*

* Das Abdecken der Werte auf den ,,Geld-Diagonalen® unterliegt
einer Sonderregel (siehe Regelheft Seite 12).

* Beachtet auch die Regeln zur Pramienausschiittung (siehe Regelheft
Seite 11).

e [hr diirft weder andere Marken iiberdecken noch die Abgrenzung
der Abdeckfldchen iiberschreiten.

* Orangefarbene und rote Warenmarken sowie Holz und Steine
diirfen nicht abgelegt werden.

Regeln fiir die Leiste ,,Festtafel* (auf dem Heimatplan)

Legt die Waren auf der Leiste ,,Festtafel nebeneinander ab.

Abgelegt werden diirfen, Abgelegt werden diirfen selbst
wenn auch nicht zueinander in direkter Nachbarschaft:
benachbart: ¢ Silbermiinzen

e orangefarbene Warenmarken

e rote Warenmarken

e Fiir Felder, die leer bleiben, werden euch , Thingstrafen
auferlegt (siehe Regelheft Seite 11).

e Wenn ihr dieselbe Warensorte mehrmals in einer Runde anbieten
mochtet, miisst ihr die Marken ggf. fiir euch ungiinstig ablegen
(siehe Regelheft Seite 10).

e Thr miisst die vorgegebene Linge der Festtafel einhalten.

e Griine und blaue Warenmarken sowie Baustoffe diirfen nicht auf
die Festtafel gelegt werden.

¢ Nach jedem Festmahl werden die Waren, die ihr auf die Festtafel
gelegt habt, in den allgemeinen Vorrat zuriickgelegt.

Regeln fiir die Abdeckflichen der Stein- und Langhiuser

Die Waren werden auf die Abdeckfliche der Hiuserplittchen
gelegt.

Abgelegt werden diirfen,
wenn auch nicht zueinander
benachbart (wohl aber e griine Warenmarken
diagonal): e blaue Warenmarken
e orangefarbene Warenmarken e Silbermiinzen

e rote Warenmarken

Abgelegt werden diirfen selbst
in direkter Nachbarschaft:

* Beachtet, dass die beiden Séulen inmitten des Langhauses nicht
abgedeckt werden diirfen.

* Die orangefarbenen und roten Waren in euren Hausern bleiben
euch bis zum Spielende erhalten: Sie werden nicht abgerdumt (auch
wenn man dies aufgrund ihrer Verderblichkeit annehmen konnte).

e Erz darf nicht in die Hduser abgelegt werden, Holz und Steine
nur auf dafiir vorgesehene Flidchen von Schuppen und Steinhaus:

Zusitzliche Regeln fiir Schuppen und Steinhéuser

Schuppen und Steinhéduser konnen entsprechend der Darstellung
belegt werden mit:

e Warensteine ,,Holz* e Warensteine ,,Stein®



3. Die Rohstoffe

Diese Ubersicht zeigt euch, wofiir ihr im Spiel Baustoffe und Siblermiinzen benétigt.

Rohstoff

Wie gelangt ihr an ...?

Wofiir benétigt ihr ...?

Holz

Holz gibt es auf den Bergstreifen und dem Aktionsfeld ,,1
Holz pro Spieler und 1 Erz aus dem allgemeinen Vorrat®.

Mit 1 Holz werdet ihr auerdem bei jeder gescheiterten Jagd
(., Wildjagd®, ,, Falle stellen®, ,, Walfang **) entschidigt.

Holz wird auch als Primie ausgeschiittet.

Holz bendtigt ihr im Wesentlichen, um Schiffe zu bauen
und um es bei der Jagd als Waffe einzusetzen. Weitere
Anwendungsmoglich-keiten: In den Zeilen fiir das
Handwerk konnt ihr mit 1 Holz eine Truhe zimmern. Thr
konnt mit Holz auch einen Schuppen bauen und im Schuppen
(neben Steinen) bis zu 3 Holz lagern, um Minuspunkte zu
reduzieren. In Stein-hdusern konnt ihr je 1 Holz lagern.

Stein

Steine gibt es auf den Bergstreifen. 1 Stein bekommt ihr bei
jedem gescheiterten Uberfall bzw. Pliinderung. Stein kann
auch als Primie ausgeschiittet werden.

Steine benotigt ihr im Wesentlichen, um Héuser zu bauen
und um es bei Uberfall und Pliinderung als Waffe
einzusetzen. Weitere ~Anwendungsmoglich-keiten: In
den Zeilen fiir das Handwerk konnt ihr mit 1 Stein einen
Runenstein fertigen. Fiir die Kosten von 1 Stein ldsst sich
eine Ausbildung ausspielen. Im Schuppen kénnt ihr (neben
Holz) bis zu 3 Steine lagern, um Minuspunkte zu reduzieren.
In Steinhdusern konnt ihr je 1 Stein lagern.

Erz

Erz gibt es auf den Bergstreifen und dem Aktionsfeld ,,1
Holz pro Spieler und 1 Erz aus dem allgemeinen Vorrat®.
Erz kann auch als Pramie ausgeschiittet werden.

Erz benotigt ihr im Wesentlichen, um eure Walfangboote
und Drachenschiffe zu stirken und um es auf euren
Heimatplan und eure Entdeckungspline zu legen.
Weitere Anwendungsmoglich-keiten: In den Zeilen fiir
das Handwerk konnt ihr mit 1 Erz eine Truhe fertigen oder
mit 1 Erz eine Sondermarke schmieden, die mit einem
Schmiedezangen-Symbol gekennzeichnet ist. Fiir die
Kosten von 1 Erz konnt ihr eine Ausbildung ausspielen.

Silber

Manchmal fehlt euch nur wenig Silber, um ein Schiff kaufen
oder eine Auswanderung vornehmen zu konnen.

1 Silbermiinze konnt ihr kurz-fristig verdienen:
e durch alle Wochenmarkt-Aktionen

e wenn ihr 1 Runenstein oder 1 Truhe fertigt

e wenn ihr 1 Ausbildung auf die Hand nehmt

e wenn ihr fiir 1 Stein/Erz 1 Ausbildung ausspielt

2 Silbermiinzen gibt es hier zu verdienen:

* auf einem Aktionsfeld zusammen mit 2 Met

e wenn ihr aus Fell und Leinen Kleidung schneidert
* gof. auch auf den Bergstreifen

Thr konnt die Silbermiinzen sammeln. Jede Miinze ist am Ende
des Spiels 1 Punkt wert. Thr konnt das Geld aber auch ausgeben.
Viele Aktionsfelder (wie zum Beispiel der ,, Fernhandel ) und
Ausbildungen haben einen Geldpreis, der fiir die Aktion gezahlt
werden muss. Aulerdem konnt ihr Schiffe zum Punktewert
kaufen. Thr diirft die Geldmiinzen zur Abdeckung der Felder
aber auch auf eure Pline oder die Festtafel legen.

Waffen

Es gibt nur ein einziges Aktionsfeld fiir Waffenkarten:

Ihr bekommt jede Runde in Phase 4 eine Waffenkarte
dazu. AuBlerdem erhaltet ihr als Entschidigung fiir jedes
missgliickte Wiirfelabenteuer eine entsprechende Waffe.

Die Waffenkarten ,,Pfeil und Bogen™ benétigt ihr, um bei
der ,,Wildjagd* erfolgreich zu sein. Mit Fallen seid ihr beim
,Fallestellen” erfolgreich. Eure Wikinger nutzen Speere
zum ,,Walfang“. Mit Langschwertern verbessert ihr euer
Wiirfelergebnis bei . Uberfall“ und ,.Pliinderung*.

Eine andere Funktion haben die Waffen nicht. Ihr solltet sie
also gezielt auf eure Wiirfelwiirfe anwenden.




Dieser Abschnitt gibt eine Ubersicht iiber alle Waren, die im Spiel
vorkommen.

Baustoffe als Spielsteine

Es gibt es drei Baustoffarten im Spiel: Holz, Stein und Erz. Thr
konnt die Baustoffe auf verschiedene Weise erwerben.

Auf den Aktionsfeldern ,,Baustoffe
nehmen® konnt ihr euch Baustoffe
von den Bergstreifen nehmen (siehe
Regelheft Seite 15).

Auf dem Aktionsfeld ,,1 Holz pro Spieler
und 1 Erz“ bekommt ihr Waren aus dem
allgemeinen Vorrat.

Jede der drei Baustoffarten
hat ein Warenfeld auf dem
Heimatplan (siehe Regelheft
Seite 11) — manche auch auf
Entdeckungsplinen.

1 Holz bekommt ihr als Entschddigung bei einer gescheiterten
Jagd, 1 Stein bei einem gescheiterten Uberfall oder einer
gescheiterten Pliinderung (siehe Regelheft Seite 17).
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Die Basiswaren

Die Basiswaren sind auf Marken abgebildet. Sie zeichnen sich
dadurch aus, dass Marken gleicher Grofle gehandelt werden
konnen: Agrarprodukte (orange) bekommt ihr in der Erntephase
(siehe Regelheft Seite 8). Thr konnt diese Agrarprodukte gegen
Tierprodukte (rot) tauschen, diese wiederum konnt ihr fiir
Handwerksprodukte (griin) abgeben. Und die Handwerksprodukte
konnt ihr schlieflich gegen Luxuswaren (blau) eintauschen.

So sind die Aktionen gekennzeichnet, mir denen ihr die
Tauschaktionen durchfiihrt.

Wie die Waren getauscht werden
diirfen, ergibt sich auch aus
der iibereinanderliegenden An-
ordnung in den Warenkisten.

Die Sondermarken

Insgesamt gibt es 15 unterschiedliche Sondermarken, die ihr auf
dreierlei Weise erwerben konnt.

Uberfall und Pliinderung

Bei Uberfillen und Pliinderungen koénnt ihr jeweils 1 blaue
Warenmarke zum jeweiligen Schwertwert beziehen — wahlweise
eine reguldre Ware oder eine Sondermarke.

Die Sondermarke ,, Bernsteinfigur“ hat
zum Beispiel einen Schwertwert von 9.

Schmiede

Dies ist das Schmiedefeld. Hier konnt ihr (mit drei Wikingern)
eine beliebige Ware schmieden, die mit einer Schmiedezange
gekennzeichnet ist. Gebt dazu 1 Erz ab. Sechs Sondermarken
(siehe Tabelle unten) sowie die Basisware ,,Schmuck* weisen das
Schmiedezangen-Symbol auf.

Sonderkauf

Auf diesem Handelsfeld konnt ihr (mit drei Wikingern und einer
Knorr in eurem Besitz) bis zu zwei Sondermarken kaufen. Der
Preis dieser Waren (in Silbermiinzen) steht auf den Marken
unterhalb eines Geldbeutels sowie in der folgenden Tabelle.

Die Glasperlen sind als
einzige Sondermarke kostenlos.

Die Liste aller Sondermarken
Die Anzahl der Felder gibt an, wie viele Felder die Marke auf
einer Abdeckfldche abdeckt.

Anzahl Schwert- Preisin Schmiede-
Felder wert Silber ware
Glasperlen 5 7 0 nein
Helm 5 8 1 ja
Gewandnadel 5 8 1 ja
Giirtel 5 8 2 nein
Kruzifix 6 8 2 nein
Trinkhorn 6 8 2 nein
Bernsteinfigur 7 9 2 nein
Hufeisen 7 9 2 ja
Goldbrosche 8 9 3 nein
Schmiedehammer 9 10 4 ja
Fibel 9 10 4 ja
Waurfaxt 9 11 4 ja
Kelch 10 12 5 nein
Rundschild 12 13 6 nein
Die englische Krone* 13 16 - nein

*zusctzlich 2 Punkte wert
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5. Pline und Plattchen

Der Heimatplan

Auf euren Heimatplan legt ihr eure ersten griinen und blauen
Waren ab. Denkt auch daran, dass ihr eure Liicken mit Silber und
Erz auffiillen konnt.

Unten links befinden sich Stille fiir eure Schafe und Rinder.
Manche Texte auf den Ausbildungskarten nehmen Bezug auf

diese Stille.

Die Gebiudeplittchen: Schuppen und Hiuser

Rechts oben seht ihr eure Festtafel und darunter eine Bucht mit
den Anlegestellen fiir eure Schiffe.

(Das nur leicht angedeutete Feld unten auf dem Heimatplan ist
fiir das Solospiel vorgesehen. Auf dieses Feld passen genau fiinf
Wikinger der Zweitfarbe. Sechs weitere stehen auf der Festtafel.
Ein Wikinger der Zweitfarbe muss also aussortiert werden.)

Es gibt drei Gebidudetypen: der Schuppen, das Steinhaus und das
Langhaus. Schuppen und Steinhaus sind insgesamt je dreimal
verfiigbar, das Langhaus fiinfmal.

Der Schuppen ist 8 Punkte wert. Nach Abzug der Minuspunkte
blieben 2 Punkte iibrig. Die Minuspunkte konnt ihr verringern,
indem ihr vor der Wertung Holz und Steine auf die vorgesehenen
Felder legt. (Es besteht ohne diesbeziigliche Ausbildungskarte
kein Anlass, friihzeitig Baustoffe im Schuppen einzulagern.)

Das Steinhaus ist 10 Punkte wert. Nach Abzug der Minuspunkte
bliebe nur 1 Punkt iibrig. Thr konnt im Spielverlauf bis zu
7 Minuspunkte durch Warenplittchen abdecken. Dadurch
konnt ihr euch auch die Warenpriamie ,,Fell* verdienen. Weitere
Minuspunkte konnt ihr ausmerzen, indem ihr vor der Wertung
1 Holz und 1 Stein auf die vorgesehenen Felder legt.

Die Entdeckungspline

Das Langhaus ist 17 Punkte wert. Nach Abzug der Minuspunkte
blieben nur 2 Punkte iibrig. Thr kénnt im Spielverlauf bis zu
15 Minuspunkte durch Warenplittchen abdecken. Dadurch konnt
ihr euch auch die Warenpriamien ,OI“, , Bohnen“ und ,,Erbsen*
verdienen. Beachtet die beiden Sdulen im Haus. Diese diirft ihr
nicht tiberdecken.

* Bedenkt, dass beim Abdecken der Hausfelder orangefarbene
Waren nicht an orangefarbene Waren grenzen diirfen und rote
‘Waren nicht an rote Waren.

e Die Abbildung unten auf den Hausplittchen, erinnert euch
daran, dass ihr kein Erz in die Héuser legen diirft.

Shetland-Inseln Faroer-Inseln

Bireninsel Baffin Insel

e Shetland-Inseln: Die Shetlands stehen euch nur in Runde
1 und 2 zur Verfiigung (in der Kurzversion sogar nur in Runde 1).
Danach wird der Entdeckungsplan auf die Riickseite ,,Bdreninsel*
gewendet. Die kleine Insel auf dem Shetland-Plan dient euch als
regelméBige Geldquelle, die grofie bietet euch wertvolle Pramien.
Versucht einmal die groe Shetland-Insel mit den Sondermarken
zu belegen, die ein Schmiedezangen-Symbol haben. Thr
werdet auf jeden Fall eine gute Position fiir die Fibel finden.
Den 6 Pluspunkten stehen 24 Minuspunkte gegeniiber.

Island Gronland

Labrador Neufundland

e Fiaroer-Inseln: Die Férder-Inseln stehen euch von Runde
1 bis 3 zur Verfiigung (in der Kurzversion nur bis Runde 2).
Danach wird der Entdeckungsplan auf die Riickseite ,,Baffin-
Insel* gewendet. In der letzten Runde, in der die Férder-Inseln
entdeckt werden konnen, wird der Entdecker zusitzlich durch
2 Silber entlohnt. Die Firoer-Inseln zeichnen sich durch eine
grole Anzahl an moglichen Prdmien aus. Den 4 Pluspunkten
stehen 16 Minuspunkte gegeniiber.
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e Island: Island steht euch von Runde 1 bis 4 zur Verfiigung e Baffin-Insel: Die Baffin-Insel steht euch von Runde 4 bis
(in der Kurzversion nur bis Runde 3). Danach wird der 7 zur Verfiigung — fiir den Fall, dass die Firoer-Inseln (auf
Entdeckungsplan auf die Riickseite ,Labrador” gewendet. In der anderen Seite des Plans) nicht von einem Spieler entdeckt
den letzten beiden Runden, in den Island entdeckt werden kann, wurden. In Runde 5/6/7 wird der Entdecker der Baffin-Insel
wird der Entdecker zusitzlich durch 2 bzw. 4 Silber entlohnt. zusitzlich durch 2/4/4 Silber entlohnt (im Kurzspiel eine Runde
Island hat als Besonderheit ein Warenfeld, das gleich zwei  friiher). Den 12 Pluspunkten stehen 34 Minuspunkte gegeniiber.
Waren liefert: 1 Stein und 1 Erz. Den 16 Pluspunkten stehen
24 Minuspunkte gegeniiber. e Labrador: Labrador steht euch ab der drittletzten Runde zur

Verfiigung — fiir den Fall, dass Island (auf der anderen Seite des

e Gronland: Gronland steht euch von Runde 1 bis 5 zur  Plans) nicht von einem Spieler entdeckt wurde. In den letzten
Verfiigung (in der Kurzversion nur bis Runde 4). Danach beiden Runden wird der Entdecker zusitzlich durch 2 Silber
wird der Entdeckungsplan auf die Riickseite ,,Neufundland* entlohnt. Die 36 Pluspunkte, die Labrador wert ist, werden
gewendet. In Runde 3/4/5 (bzw. in der Kurzversion in Runde  bei ihrer Entdeckung anndhernd durch die 40 Minuspunkte
2/3/4) wird der Entdecker von Gronland zusitzlich durch 2/4/6 aufgewogen.

Silber entlohnt. Gronland hat gleich zwei ,,Geld-Diagonalen®,

die euch beide Geld einbringen. (Fiir diese Insel erhaltet ihr also  » Neufundland: Neufundland wird euch erst ab der vorletzten

maximal 8 Silber pro Runde.) Die Regeln zum Abdecken der =~ Runde angeboten, sofern Gronland (auf der anderen Seite

Zahlen gelten fiir beide Diagonalen unabhingig voneinander. des Plans) von keinem Spieler entdeckt wurde. Neufundland

Den 12 Pluspunkten stehen 20 Minuspunkte gegeniiber. hilt wertvolle Primien bereit, die aber ausschlieflich in
der vorletzten Runde ausgeschiittet werden konnen. (In der
letzten Runde endet das Spiel, noch bevor ihr eure Primien
bekommt.) Die Pramien Gewandnadel und Steinhaus kommen
nur 1 bzw. 3 Mal im Spiel vor. Wenn sie in der Prdmienphase

Hier seht ihr, wie beide nicht mehr vorhanden sind, gibt es dafiir auch keinen Ersatz.
Geld-Diagonalen gleichzeitig Die 38 Pluspunkte, die Neufundland wert ist, werden bei ihrer
., in Angriff genommen* wurden. Entdeckung annihernd durch die 40 Minuspunkte aufgewogen.

Die Entdeckungen erwerbt ihr in dieser Aktionsplanzeile:

¢ Bireninsel: Die Béreninsel steht euch fiir den Fall, dass die
Shetlands (auf der anderen Seite des Plans) von keinem Spieler
entdeckt wurden, ab der dritten Runde zur Verfiigung (bzw. in
der Kurzversion ab der zweiten). In Runde 4/5/6/7 wird der
Entdecker zusitzlich durch 2/4/6/6 Silber entlohnt (im Kurzspiel
jeweils eine Runde friiher). Die Béreninsel hat genauso wie
Island ein Warenfeld, das gleich zwei Waren liefert. Hier
sind es 1 Runenstein und 1 Erz. Den 12 Pluspunkten stehen
22 Minuspunkte gegeniiber.

Fiir die nahen Ziele, die Shetland- und Férder-Inseln, ist es also
egal, welches Schiff ihr benutzt.





