Uwe Rosenberq

Das lleqeLhef"C

,Ein Fest fiir Odin®“ ist eine Saga in Form eines Gesellschaftsspiels. Ihr spielt die kulturellen Errungen-
schaften, Handelsfahrten und Pliinderziige jener Sippenverbdnde nach, die wir heute ,,Wikinger* nennen — eine
Bezeichnung, die von den Menschen des ausklingenden ersten Jahrtausends noch anders genutzt wurde.

Wenn die Nordménner der damaligen Zeit einen Raubzug begannen, sagten sie, dass sie zu einem ,,Viking*
aufbrachen. Die Vorfahren der heutigen Skandinavier waren aber nicht nur Seeriduber, sondern auch Entdecker
und Staatengriinder. Leif Eriksson gilt als der erste Européer in Amerika — lange Zeit vor Kolumbus.

In der heutigen Normandie nannte man die Eindringlinge nicht Wikinger, sondern ,,Normannen®. Aus ihren
Reihen ging der beriihmte Wilhelm der Eroberer hervor, der 1066 in England einfiel. Er vollbrachte, was dem

Konig Norwegens wenige Jahre zuvor noch misslang: Er eroberte den englischen Thron.

Dass sich die Menschen damals zu groBartigen Seefahrern entwickelten, ist ursdchlich in den schweren
landwirtschaftlichen Gegebenheiten begriindet. Ernteausfille fiihrten dann leicht zu Notstdnden.

In diesem Spiel konnt ihr pliindern und neue Lebensrdume entdecken. Ihr stellt aber auch das tégliche Leben
nach. Ihr hiuft Giiter an, um in eine gesellschaftliche Position zu gelangen, die euch materiell absichert.

Derjenige unter euch, dessen Besitz am Ende am meisten wert ist, gewinnt das Spiel.



SpieL.mATERIAL

Warenkisten

2 Warenkisten fiir die Warenmarken

1 groBer Aktionsplan mit den Aktionsfeldern
Vorderseite: 3—4 Personen; Riickseite: 1-2 Personen
Marken

¥ra

15 Sondermarken

Spielpléine

Wiirfel

1 orangefarbiger, 1 blauer,
achtseitiger zwolfseitiger
Wiirfel Wiirfel

4 Heimatpléne (fiir jede Person einen)

1 kleiner Vorratsplan
fiir die Schiffe

Mini-Erweiterung
Inseln

1 Entdeckungsplan
Lofoten / Orkney

2

4 beidseitig bedruckte
Entdeckungsplidne A-D

1 ovaler Vorratsplan
fiir die grauen
Sondermarken

Mini-Erweiterung
Ernte

4 Keine-
Ernte-
marker

12x Beeren / 9x Bernstein /
Eier Goldgubbe

1 Entdeckungsplan
Isle of Mull / Caithness

10 Ressourcen-
marker

1 Sondermarke



Plittchen 190 Ausbildungskarten, 47 rote Waffenkarten

aufgeteilt in drei Decks A, B und C

2 Zusatzplittchen zur Aktionsplan-Erweiterung

45 hellbraune 145 dunkelbraune 12x Pfeil und Bogen, 12x Falle,

Ausbildungskarten  Ausbildungskarten 12x Speer, 11x Langschwert
fiir den Spielstart
Waren
346 Warenmarken, aufgeteilt in:
Nahrung Ausstattung
Vorderseite: Agrarprodukt, Vorderseite: Handwerksprodukt,
Riickseite: Tierprodukt Riickseite: Luxusware
25x Erbsen / Met 43x Ol / Runenstein
20x Flachs / Stockfisch 30x Fell / Tafelsilber

1 groBes Ubersichts-
pléttchen ,,Rundenverlauf* 20x Bohnen / Milch 30x Wolle / Truhe

. "

20x Getreide / Pokelfleisch 20x Leinen / Seide

17x Kohl / Wildfleisch 20x Haut und Knochen / Gewiirz

Gebéudeplittchen: 3 Schuppen,
3 Steinhduser, 5 Langhduser

8 lingliche Bergstreifen

20x Pelz / Schmuck

15x Obst / Walfleisch

Tiere
32 Schiffsplattchen, aufgeteilt in: Vorderseite: Nutztier,

” ‘ ‘ e

18x Gewand / Schatztruhe

10x Walfangboot 12x Knorr 10x Drachenschiff

18x Schaf / trichtiges Schaf

Miinzgeld
125 Silbermarken, aufgeteilt in:

80x ,,1 Silber* 22x ,,2 Silber*

15x Kleidung / Silberhort

¢ . “ 15x Rind / tréchtiges Rind
' - ' Weiteres Holzmaterial
5x,,10 Silber* 7 Marken ,, Thingstrafe*

Riickseite der Thingstrafen: 5 Holz,
5 Steine, 3 Erz, 3 Pfeil & Bogen,
3 Fallen, 3 Speere und 3 Langschwerter.
‘ ‘ 48 Wikinger 1 brauner 1 weiBer, 12 transparente Plastiktiiten,
(fiir jede  Start-Elch wiirfelformiger 1 Anhang, 1 Begleitheft sowie

32x Holz, 24x Stein und 40x Erz Person 12) Rundenanzeiger diese Spielregel

3

Waren aus Holzspielsteinen




VOoR pemMm epsTeN SpieL

In diesem Spiel habt ihr eine grofle Menge an Warenmarken
auszustanzen. Damit ihr diese nicht immer wieder miihselig aus-
und eintiiten miisst, liegen dem Spiel zwei Warenkésten bei, in die
ihr die Marken einsortieren konnt.

In den Zeilen der Warenkisten liegen Waren der gleichen
Farbe, in den Spalten Waren der gleichen Form. Beachtet,
dass orangefarbene und rote Waren die Vorder- und Riickseite
derselben Marken darstellen. Das Gleiche gilt fiir die griinen und
blauen Waren. Teilt diese Marken (mit Ausnahme von Schaf und
Rind) in zwei Stapel und sortiert sie in die vorgesehenen Ficher

€in.

Auf der Riickseite der Bohnen ist z. B. Milch abgebildet.

Dem Spiel liegen mehr Marken bei, als ihr in den meisten Partien
benotigt. Es passen auch nicht alle Marken in die Késten. Bringt
die Reservemarken in den beiliegenden Plastiktiiten unter.

Hier ist eine Ubersicht, wohin welche Ware in eure Warenkasten
gehort. Die Warenkisten weisen in ihren Spalten abwechselnd
kleine und grof3e Ficher auf. Im ersten Kasten gehoren die Marken
in der Form von Erbsen und Bohnen in die kleinen Ficher, fiir
Flachs und Getreide sind die groen Féacher reserviert. Im zweiten
Kasten gehoren die Waren in der Form von Kohl und Obst in die
kleinen Facher, fiir die breiten Marken in der Form von Schaf und
Rind sind die groen Ficher vorgesehen.

Runfen- Tafelsilber | Truhe Seide  [Gewiirze| Schmuck i Silberhort

stein truhe

o1 Fell Tl | emen |LERE mn |G| Remmg
Knochen|

Met | Stockfisch | Milch |Pokelfieisch| V% | Schaf | VA" | Rind
fleisch fleisch

Erbsen Flachs Bohnen | Getreide Kohl Obst

Erbsen und Met sind auf derselben Marke dargestellt. Das Gleiche
gilt fiir Ol und Runensteine. Bei Schaf und Rind ist hingegen auf
beiden Seiten der Marke das gleiche Tier abgebildet.

SpIELVORBEREITUNG

Aktionsplan und Warenkisten

Breitet den grolen Aktionsplan in der Mitte aus. Nutzt die Seite
fiir eure Personanzahl (siche rechte untere Ecke des Plans).
Erginzt ihn im Vierpersonenspiel wie links dargestellt um die
beiden Zusatzplittchen.

Bestimmt zufillig, auf welche Seite ihr diese Plittchen dreht.
(Im Spiel mit 1 bis 3 Personen werden die Zusatzpldttchen nicht
benotigt.)

Offnet die Warenkiisten und legt sie nebeneinander ab, so dass ihr
leicht auf die Warenmarken zugreifen konnt.

Die Warenkdisten

Vorratspline fiir Sondermarken und Schiffe

Legt die Vorratsplidne fiir Sondermarken und Schiffe neben die
Warenkisten. Neben den blauen Standardwaren in der obersten
Zeile der Warenkdsten gibt es auch eine Reihe von grauen
Sondermarken. Im Gegensatz zu den Standardwaren, deren Zahl
nicht durch das vorhandene Spielmaterial begrenzt sein soll, gibt
es von jeder Sondermarke nur ein Exemplar. (Auferdem sind die
Sondermarken beidseitig grau bedruckt.)

Legt diese Marken auf den ovalen Vorratsplan. Der zweite
Ablageplan ist fiir die drei Schiffsarten. Dreht die Schiffe auf die
Vorderseite und legt jede Art als eigenen Stapel ab.

1 ovaler Vorratsplan
fiir die grauen Sondermarken

1 kleiner Vorratsplan
fiir die Schiffe



Ausbildungs- und Waffenkarten

Ihr werdet lingst nicht alle

Karten bendtigen, die im

Spiel vorkommen. Stapelt

nur einen Teil von ihnen

und ergdnzt die Stapel
/ nach Bedarf.

Ausbildungen Waffen

Mit diesen Karten und 1 Met beginnt ihr
das Spiel. Legt alle Marken und Karten
immer offen und fiir alle sichtbar aus.

dunkelbraun

zum Nachziehen
N
hellbraun als
Start-Ausbildung
Die Ausbildungskarten sind in drei Decks eingeteilt: A, B und

C. Das erkennt ihr auch an den entsprechenden Buchstaben
unten rechts auf den Karten. Die Karten des A-Decks empfehlen
wir zum Einstieg. Seid ihr mit dem Spiel vertraut, konnt ihr
auch die anderen Decks ausprobieren oder sie einfach alle
zusammenmischen. Sortiert die Ausbildungskarten nach ihrer
Riickseite (hell- bzw. dunkelbraun) in zwei Stapel.

Oben links auf dem groflen Spielplan ist abgebildet, was ihr zum
Spielstart bekommt: Zieht euch vom Stapel der hellbraunen
Ausbildungskarten 1 Startkarte auf die Hand und nehmt die
restlichen hellbraunen Karten aus dem Spiel. Aulerdem bekommt
ihr je 1 Waffenkarte ,Pfeil und Bogen®, ,,Falle und ,,Speer*
sowie 1 Warenmarke ,,Met*.

Die Start-Ausbildung gibt euch einen
ersten Hinweis, in welche Richtung ihr
euer Spiel lenken konnt.

Mischt die restlichen Waffenkarten und legt sie als verdeckten
Stapel ab. Mischt die Ausbildungskarten, die eine dunkelbraune
Riickseite haben, und legt sie ebenfalls als verdeckten Stapel ab.

Eure personlichen Spielpline und die Wikinger

Nehmt euch jeder einen Heimatplan. Auf die Leiste ,, Festtafel“ kommen 7
bzw. (in der verkiirzten Fassung) 6 Wikinger.

Der Heimatplan hat zwei Seiten. Die eine Seite ist fiir das Spiel
tiber 7 Runden, die andere Seite fiir das Spiel iiber 6 Runden Abdeckbereich Festtafel
ausgelegt. Uberlegt euch, wie viele Runden ihr spielen wollt und fiir Waren
dreht eure Heimatplédne auf die entsprechende Seite.

Sucht euch eine Spielfarbe aus,
in der ihr zwolf Wikinger erhaltet.

Belegt die Ertragsfelder auf der Leiste ,Festtafel eures

. A o Warenfeld
Heimatplans (oben rechts) mit je einem Wikinger und stellt
die restlichen auf den Thingplatz (dem Versammlungsort der
Wikinger) — mit diesen Wikingern startet ihr das Spiel. (In der
verkiirzten Fassung startet ihr also mit einem Wikinger mehr auf
dem Thingplatz).

Thingplatz

Geld-

Diagonale Anlegestellen

fiir Schiffe

Rechts neben dem Thingplatz befindet sich die Bucht mit  Wartefeld fiir Stdlle fiir
Anlegestellen fiir die Schiffe, links neben dem Thingplatz der  das Solospiel Schafe und Rinder
Haupt-Ablegebereich fiir eure wertvollen Waren.

Die ldngere Fassung ist die Hauptversion des Spiels. Die verkiirzte empfehlen wir allen, die erst einmal die
Mechanismen des Spiels kennenlernen wollen, aber dann auch wieder all denjenigen, die das Spiel bereits bis
ins kleinste Detail beherrschen und nun eine grofiere Herausforderung suchen.
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Bergstreifen, Baustoffe und Silber

Mischt die acht Bergstreifen und deckt zwei davon auf. Im Vier-
personenspiel wird zusitzlich ein dritter Bergstreifen aufgedeckt.

Die restlichen Bergstreifen bilden einen verdeckten Stapel. Belegt
die Felder der aufgedeckten Streifen mit den angegebenen Waren.

Sortiert die restlichen Holz-, Stein-, Erz- und Silbermarken nach
ihrer Art und legt sie griffbereit an die Seite.

Entdeckungspline

Dreht die vier Entdeckungspline auf die Seiten Shetland-
Inseln, Firoer-Inseln, Island und Gronland und legt sie in dieser
Reihenfolge offen aus.

Die Buchstaben von A bis D,
die rechts unten auf den Plinen
stehen, zeigen die Vorderseite
der Pldine an.

Gebiudeplittchen

Stapelt die Gebidudeplittchen ,,Schuppen®, ,,Steinhaus® und
,.Langhaus“ und legt sie ebenfalls aus.

Auslage zweier Bergstreifen bei Spielbeginn
im Spiel mit bis zu 3 Personen.

Ubersichtsplittchen

Legt das Plittchen mit der Rundeniibersicht aus und stellt den
weillen Rundenanzeiger auf das Feld 1.

ZUp SINSTIMMUNG

Wie ihr das Spiel spielt
Das Grundprinzip des Spiels ist einfach. Runde fiir Runde setzt

ihr eure Wikinger auf die Felder des Aktionsplans ein und fiihrt
die dort dargestellten Aktionen sofort aus.

Da die Aktionsfelder nur einmalig pro
Runde besetzt werden diirfen, kommt ihr
euch mit euren Aktionen zwangsldufig in
die Quere.

Was ihr erreichen wollt

Ihr sollt die Felder im Abdeckbereich eures Heimatplans
puzzleartig mit den griinen und blauen Warenmarken sowie
den Sondermarken bedecken. Lasst ihr Liicken, konnt ihr sie (wie
dargestellt) mit Silbermiinzen und Erz auffiillen.

Die Warenmarken bekommt ihr, indem ihr sie nach Wikinger-
manier erbeutet oder gegen Waren aus landwirtschaftlicher
Herstellung eintauscht.

Diese Informationsleiste veranschaulicht euch die Ablege-
maoglichkeiten auf dem Heimatplan. Die Darstellungen in Griin
und Blau stehen dabei fiir eure Warenmarken.

Ihr konnt eure Marken zu jeder
Zeit auf euren Heimatplan
legen, diirft sie danach aber
nicht mehr zuriick in euren
Vorrat nehmen.

Erz
Silber

Eine besondere Bedeutung beim Warentausch kommt dem Fernhandel zu, bei dem ihr mit einer einzigen Aktion beliebig viele
unterschiedliche griine Waren (das sind Handwerksprodukte) gegen blaue Luxuswaren tauscht. (Warum es niitzlich ist, viele griine
Marken auf die blaue Seite zu drehen, wird euch bei den Jederzeit-Aktionen auf Seite 12 erkliirt.)
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Einnahmen

Die grof} dargestellten Zahlen, die schrig tiber den Abdeckbereich
eures Heimatplans verlaufen, sind Einkommenswerte. Die
kleinste nicht abgedeckte Einkommenszahl zeigt euch euer
Einkommen fiir die aktuelle Runde an (Ndheres auf Seite 9).

Die Auslage auf Seite 6 sichert
euch ein Rundeneinkommen von
derzeit 2 Silbermiinzen.

Priamien

Auf einigen Feldern eures Abdeckbereichs sind Warensymbole

dargestellt. .

Der Abdeckbereich eures
Heimatplans weist fiinf
Warenfelder auf.

Diese Waren bekommt ihr jede
Runde als Pramie dazu, sofern

ihr alle (acht) Felder abdeckt,
die sich um das jeweilige Warenfeld herum befinden.

o Statt die Warenfelder frei zu lassen und sie zu umkreisen, konnt
ihr sie auch, um eure Einkommenswerte schneller anwachsen
zu lassen, groBflachig tiberdecken (und damit auf die Primie
verzichten).

Im ersten Beispiel auf
Seite 6 wurde das rote
Met-Feld noch iiberdeckt,
hier wird es vollstindig
umkreist. Dadurch bekommt
ihr jede Runde 1 Met als
Priimie.

eIm Spielverlauf konnt ihr euch weitere Abdeckbereiche
erschliefen, indem ihr mit euren Schiffen auf Entdeckungsfahrt
geht.

Die Insel Island konnt ihr zum
Beispiel mit Schiffen des Typs
. Knorr“ oder ,,Drachen-
schiff entdecken.

Wofiir ihr Punkte bekommt

Zihlt am Ende des Spiels den Wert eurer
Schiffe, Hauser und Entdeckungspldne zu eurem
Barvermogen hinzu. Alles, was in diesem Spiel
Punkte wert ist, erkennt ihr an dem Wappensymbol.

Eure groBlen Schiffe gewinnen an Wert, wenn ihr sie im
Spielverlauf zum Auswandern nutzt. (Dazu werden sie einfach
auf die Riickseite gedreht.)

Nach jeder Auswanderung
(wie hier mit einem Drachen-
schiff) steht euch ein Schiff
weniger zur Verfiigung.

Sowohl euer Heimatplan als auch die Entdeckungsplédne fordern,
dass ihr gewisse Felder mit Warenmarken abdeckt — ansonsten
bekommt ihr Minuspunkte.

Eine Ware ,, Pelz“ kann zum
Beispiel effektiv 8 Punkte wert
sein, wenn ihr damit acht
Felder abdeckt, die euch sonst
Jje 1 Minuspunkt einbringen.

Schuppen, Steinhaus und Langhaus haben ebenfalls Felder mit
Minuspunkten, die es im Spielverlauf mit Waren abzudecken gilt.
* Die Schuppen fordern hierbei Holz und Stein.

¢ Die Besonderheit der Stein- und Langhiuser besteht darin, dass
ihr hier neben den Silbermiinzen und den griinen und blauen
Waren auch orangefarbene und rote Nahrungswaren ablegen
konnt, dafiir aber kein Erz.

Beachtet die beiden tragenden Siulen inmitten des Langhauses:
Diese diirft ihr nicht iiberbauen.

Diese Informationsleiste veranschaulicht
euch die Ablegemaoglichkeiten auf den Hdiusern.

Weitere Punkte bekommt ihr fiir eure Schafe und Rinder, die
sich in jeder zweiten Runde des Spiels vermehren, und fiir
Ausbildungskarten, die ihr im Spielverlauf von der Hand ausspielt.

Ausbildungen konnen auch Minuspunkte

wert sein. In diesem Beispiel schldgt der
Totengrdber mit -1 Punkt zu Buche.

Auf der Riickseite der
Tiermarken sind trichtige
Muttertiere abgebildet.
Diese sind immer 1 Punkt
zusdtzlich wert.

Runenstein auf
Entdeckungsplan
8elegt

-
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SpieLverrLaur

Lost aus, wer den grauen StartElch bekommt.

Die Regeln werden zundichst nur fiir das Spiel mit 2 bis 4
Personen erldutert. Die Soloregeln folgen im Anschluss auf
Seite 23.

Phase 1 Ein neuer Wlklnger

Nehmt von der Leiste ,,Festtafel*“ eures Heimatplans den Wikinger,
der sich am weitesten links befindet, und stellt ihn zu euren anderen
Wikingern auf den Thingplatz. (Das leer gewordene Feld auf der
Leiste zeigt euch immer an, in welcher Runde ihr euch gerade
befindet.)

In jeder Runde erhaltet ihr einen neuen
Wikinger dazu — so auch in Runde 1.

Phase 2: Ernte elnbrlngen

Unterhalb des Feldes, von dem ihr euch eure neue Wikingerfigur
genommen habt, findet ihr eine Notiz iiber die Ernteertrige, die
ihr erhaltet. Im Spielverlauf iiber 7 Runden sind das:

e Die Ernte liefert euch ausschlieBlich orangefarbene Waren-
marken.

* Nehmt die Waren aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie in
euren personlichen Vorrat.

Das Spiel verlduft in der Standardversion iiber 7 Runden (in der
verkiirzten Fassung iiber 6 Runden).

Jede Runde besteht aus den folgenden 12 Phasen, die in dieser
Reihenfolge gespielt und hier auch erklédrt werden.

Es bedeutet:

Ihr bekommt alle Ackerfriichte mit der Ziffer 1 je einmal:
Erbsen, Bohnen und Flachs.

Ihr bekommt alle Ackerfriichte bis zur Ziffer 2 je einmal:
Erbsen, Bohnen, Flachs und Getreide.

Ihr bekommt alle Ackerfriichte bis zur Ziffer 3 je einmal:
Erbsen, Bohnen, Flachs, Getreide und Kohl.

Ihr bekommt alle Ackerfriichte bis zur Ziffer 4 je einmal:
Erbsen, Bohnen, Flachs, Getreide, Kohl und Obst.

Ihr bekommt keine Ernte.

Phase 3: Entdeckungsplan wenden und Silber verteilen

In der Aktionsphase (Phase 5) konnt ihr mit euren Schiffen auf
den Entdeckungsplidnen neue Abdeckbereiche erschlieen. Einige
Entdeckungsplidne sind schon von Anfang an verfiigbar, andere
sind es erst spiter. Dazu werden die Entdeckungspline, sofern
sie nicht bereits jemand besitzt, zu bestimmten Zeitpunkten im
Spiel auf ihre Riickseite gedreht. Unterhalb der Notiz iiber die
Ernteertrdge erkennt ihr anhand eines Symbols, wann ihr welchen
Plan wendet.

In Runde 3 werden die Shetland-Inseln gewendet (in der
verkiirzten Version bereits in Runde 2). Es erscheint die
Bireninsel.
In Runde 4 werden die FirGer-Inseln gewendet (in der
verkiirzten Version bereits in Runde 3). Es erscheint die
Baffin-Insel.

In Runde 5 wird Island gewendet (in der verkiirzten Version
bereits in Runde 4). Es erscheint Labrador.

In Runde 6 wird Gronland gewendet (in der verkiirzten
Version bereits in Runde 5). Es erscheint Neufundland.

Wertsteigerung der Entdeckungspléine

Legt in Runden, in denen ihr einen Entdeckungsplan wendet

(Runde 3 bis 6, in der verkiirzten Version Runde 2 bis 5), auf alle

ausliegenden Entdeckungspléine, die ihr in dieser Runde nicht

gewendet habt, je 2 Silber. (Auf Pliine, die bereits jemand besitzt,
kommt kein Silber.)

e Wenn ihr einen Plan wendet, auf dem Silbermiinzen liegen,
kommen diese Miinzen zuriick in den allgemeinen Vorrat.

* Wenn jemand den Plan, der gewendet werden soll, bereits besitzt,
wird das Silber trotzdem auf die anderen Entdeckungsplidne
gelegt.

¢ In den ersten und in der letzten Runde entfillt Phase 3. In diesen
Runden werden also weder Plidne gewendet, noch Silbermarken
verteilt.

Beispiel: In Runde 3 kommen
auf die Firoer-Inseln 2 Silber.

In Runde 4 werden die Fdroer-
Inseln auf die Seite Baffin-Insel
gewendet. Die 2 Silber; die auf
dem Plan liegen, kommen dann
zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Wenn ihr das Spiel erkldrt, bietet es sich an, nach einem kurzen Ausblick auf die Spielziele schon bald die
Phasen einer Spielrunde durchzugehen. Dass das Spiel sechs bzw. sieben Runden dauert, ldsst sich schon
anhand der Wikinger auf der Leiste ,, Festtafel“ veranschaulichen. Ist das Auge erst einmal auf diese Leiste

gerichtet, ldsst sich hier auch ablesen, was bis Phase 3 geschieht.



Phase 4: Eine neue Waffe zichen

Zieht jeweils eine neue Waffenkarte und legt sie aufgedeckt in Durch das Nachziehen konnt ihr auch an
euren Vorrat. Langschwerter gelangen: Dies ist die einzige
Waffenart, die ihr bei Spielbeginn noch
nicht habt.

Phase 5: Aktionen

Setzt reihum im Uhrzeigersinn (beginnend mit der Startperson) e Die Felder des Aktionsplans sind nach ihrer
Wikinger, die sich auf eurem Thingplatz befinden, auf genau ein Funktion zeilenweise in Gruppen geordnet. Die
leeres Aktionsfeld des Aktionsplans ein. Macht dies solange, bis Hintergrundfarbe unterstreicht dieses. Links
keiner mehr Wikinger von seinem Thingplatz einsetzen kann oder an jeder Zeile steht, was die Aktionsfelder
will. dieser Zeile leisten.
* Wenn ihr darauf verzichtet, Wikinger einzusetzen, diirft ihr in

der laufenden Runde keine weiteren Wikinger mehr einsetzen. Beachtet auch die Aktionen, die ihr jederzeit im

(Ihr passt somit freiwillig. Spditestens wenn ihr keine Wikinger  Spiel durchfiihren konnt (siehe Seite 12).

mehr auf eurem Thingplatz habt, miisst ihr passen.)

Wichtig ist in dieser Phase, dass alle Aktionsfelder immer nur

einmal pro Runde belegt werden konnen.
In eurer ersten Partie kann es sein, dass

euch die Vielzahl an Aktionsfeldern
erschligt. Konzentriert euch zu Beginn
darauf, die spielerischen Moglichkeiten
zu entdecken. In den ersten Runden trefft
ihr die Vorbereitungen fiir alles Folgende.
Die wirklich wichtigen/entscheidenden
Aktionen im Spiel werden erst spdter
durchgefiihrt.

Es gibt eine weitere wichtige Regel: Die Felder der ersten
Spalte werden mit genau einem Wikinger belegt. Die Felder
der zweiten/dritten/vierten Spalte miissen entsprechend mit
zwei/drei/vier Wikingern besetzt werden.

* Die Aktionsphase endet, sobald alle ihre verfiigbaren Wikinger
Was die Aktionsfelder bewirken, wird euch im Anschluss an den ~ eingesetzt haben oder alle gepasst haben.
Rundenverlauf erkléirt (ab Seite 14). Die meisten Funktionen *Durch die unterschiedliche Anzahl bendtigter Wikinger auf
ergeben sich unmittelbar aus der Darstellung auf dem Feld. den Aktionsfeldern kann es dazu kommen, dass jemand keine
Wikinger mehr zum Einsetzen hat und passen muss. Uberspringt
e Nutzt die Funktion eines Aktionsfeldes sofort, wenn ihr das diese Person und fahrt mit der ndchsten Person im Uhrzeigersinn
Feld belegt. Ihr diirft Aktionsfelder nur besetzen, wenn ihr auch fort.
mindestens eine Teilaktion des Feldes nutzt (allein das Bezahlen
von Kosten gilt dabei schon als Teilaktion).

Phase 6: Startperson bestimmen

Die Person, die in der Aktionsphase als Letzter Wikinger auf den
Aktionsplan eingesetzt hat, bekommt den Start-Elch und wird
Startperson in der Aktionsphase der kommenden Runde.

Phase 7: Einnahmen

In diesem Spiel wird zwischen Einnahmen
und Prdmien unterschieden. Einnahmen
werden (in dieser Phase) in Silbermiinzen
ausgezahlt, Prdmien gibt es in Form von
Waren (wiihrend Phase 10).

In diesem Beispiel ist die 5 die
niedrigste, nicht abgedeckte
Zahl. Die Einnahmen wdren
somit 5 Silber.

Im Spielverlauf deckt ihr die Felder im Abdeckbereich eures e Wie ihr den Jederzeit-Aktionen entnehmen werdet (siehe
Heimatplans mit griinen und blauen Warenmarken ab. Die Seite 12), diirft ihr die Felder der ,,Geld-Diagonalen® nur in
niedrigste, nicht abgedeckte Zahl auf der ,,Geld-Diagonalen* aufsteigender Reihenfolge von links unten nach rechts oben
bestimmt, wie viel Silber ihr erhaltet. abdecken.
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* Durch den Erwerb von Entdeckungsplinen ist es moglich,
zusitzliche Einnahmen zu bekommen. Die Einnahmen durch
Entdeckungsplidne ergeben sich in der gleichen Weise wie auf
eurem Heimatplan (siehe auch Anhang, Seite 15).

Wenn ihr das Spiel erkliirt, bietet es sich an, das Bepuzzeln des
Heimatplans mit den griinen und blauen Pldttchen an genau
dieser Stelle im Detail zu erkldren, da diese Regeln hier — bei
den Einnahmen — grofie Bedeutung haben. Zur Einstimmung
wurden diese Regeln bereits auf Seite 6 vorgestellt, die
ausfiihrliche Formulierung der Regeln folgt auf Seite 12. Hier
geht es erst einmal weiter mit dem Rundenverlauf.

Phase 8: Tiervermehrung

Fiir die Warenmarken ,,Schaf* und ,,Rind“ habt ihr eigene
Ablagefelder (Stille) rechts unten auf eurem Heimatplan.
Beachtet, dass beide Seiten der Tiermarken das gleiche Tier

darstellen — nichttrichtig und trichtig. - -

Die Tiere vermehren sich in dieser Phase nach folgender Spielregel:
e Immer wenn ihr mindestens 1 Schaf auf der Seite ,,trichtiges
Schaf* liegen habt, dreht diese Warenmarken zuriick auf die
Seite ,,Schaf* und nehmt euch jeweils 1 zusitzliche Warenmarke
wSchaf* (die ihr mit der Seite ., nichttrdchtig” nach oben in

euren Schafstall legt). - £\> -

* Habt ihr hingegen mindestens 2 Schafe und keines liegt auf der
Seite ,.trichtiges Schaf*, dreht ihr eine dieser Marken auf die

Seite , trachtiges Schaf*. ‘J\> -
Phase 9: Festmahl

Das Gleiche gilt fiir eure Rinder.

Nach diesen Regeln konnt ihr sowohl bei
den Schafen als auch bei den Rindern
in jeder zweiten Runde Nachwuchs
bekommen.

Beispiele fiir die Tiervermehrung:

e [hr habt 2 nichttrdchtige und 1 trdchtiges Schaf. Dann bekommt
das trdchtige Schaf Nachwuchs, wdhrend die anderen beiden
Schafe nichttrdchtig bleiben. Nach dieser Tiervermehrung habt
ihr 4 nichttrdchtige Schafe.

o [hr habt 4 nichttrichtige Schafe. Ihr diirft dennoch nur 1 einzige
Schafmarke auf die Riickseite ,,trdchtiges Schaf* drehen.

e [hr habt 1 nichttrdchtiges und 1 trichtiges Schaf. In der
Aktionsphase gebt ihr das nichttrdchtige Schaf ab. In der
Vermehrungsphase der gleichen Runde bekommt euer trichtiges
Schaf Nachwuchs, auch wenn es nun ganz alleine im Stall steht.
(So ist das manchmal im Leben.)

Fiir das Festmahl sind diejenigen Felder auf der Leiste ,,Festtafel
von Bedeutung, die nicht mit Wikingern belegt sind.

———

In diesem Beispiel sind noch 3 Felder mit Wikingern belegt,
9 Felder sind frei.

Belegt die leeren Felder mit orangefarbenen und roten
Nahrungsmarken aus eurem Vorrat (bzw. Stall) und/oder mit
,,1 Silber“-Miinzen. Beachtet dabei folgende Regeln:
¢ Orangefarbene Marken (Agrarprodukte) diirfen micht direkt
neben andere orangefarbene Marken gelegt werden.

Das Ubersichtsplittchen fiir die Aktionsmoglichkeiten veran-
schaulicht euch diese Regeln.

e Rote Marken (Tierprodukte) diirfen nicht direkt neben andere
rote Marken gelegt werden.
* Silbermiinzen dagegen diirfen direkt nebeneinander gelegt werden.

e (Baustoffe wie Erz diirft ihr nicht auf eure Festtafel legen.)

e Wenn ihr Waren gleicher Sorte ablegt (im folgenden Beispiel
Pokelfleisch), diirft ihr nur die erste dieser Marken mit der
langeren Seite auf die Leiste legen, alle weiteren Marken der
Sorte miisst ihr um 90° drehen und damit fiir euch ungiinstig
ablegen. (Quadratische Marken betrifft diese Einschrdinkung
logischerweise nicht.)

Von der Ware ,,Pokelfleisch® lohnt es sich in der Regel, nur
1 Ware pro Festmahl zu servieren. Bohnengerichte lassen sich
dagegen ,,verlustfrei essen.

eThr diirft die Leiste
iiberschreiten.

* Es ist euch gestattet, auch die erste Marke einer Sorte ungiinstig
abzulegen. (Dies hilft euch ggf., die zuvor genannte Regel
einzuhalten.)

Festtafel“ in ihrer Linge nicht

Die Vorliebe des Autors fiir Bohnengerichte
ist ja bekannt. Die Wikinger legten Wert
darauf, sich ausgewogen zu erndihren. Zu
viel Pokelfleisch ist ungesund.
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Thingstrafe

* Fiir jedes Feld auf eurer Leiste ,,Festtafel®, das ihr nach diesen
Regeln nicht belegen konnt oder wollt, miisst ihr euch eine
Marke ,,Thingstrafe” nehmen, die ihr in euren Vorrat legt und
dort bis zum Ende des Spiels behalten miisst. (Thingstrafen
werden nur selten erteilt, weil ihr das Festmahl immer erst nach
den Silber-Einnahmen ausrichtet. Silbermiinzen habt ihr also
meistens genug fiir das Fest.)

Fiir jede Thingstrafe werden euch am Ende des Spiels 3 Punkte
abgezogen.

Phase 10: Primien

Nehmt am Ende dieser Phase alle Marken von eurer Leiste
,Festtafel”“ herunter und legt sie zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Einige Felder im Abdeckbereich eures Heimatplans sind von
Beginn an belegt — sie weisen je ein Warensymbol auf. Im
Spielverlauf konnt ihr sie iiberdecken (gemdifs den Lege-Regeln,
siehe , Jederzeit“-Aktionen auf Seite 12). Solltet ihr aber alle
acht Felder um das Symbolfeld herum abdecken, wihrend ihr das
Symbolfeld selbst frei lasst, erhaltet ihr die dargestellte Ware jede
Runde als Priamie.

Weil Erz auf eurem Heimatplan am Rand liegt,
braucht ihr um das Warenfeld ,,Erz* herum
nur fiinf Felder abzudecken, um die Ware Erz
regelmdflig zu beziehen.

Der Besitzer dieses Heimatplans
bekommt jede Runde 1 Met, 1 Holz,
1 Stein und 1 Erz.

¢ Alle Primien, die ihr bekommt,
werden euch gleichzeitig ausge-
héndigt.

Tipp fiir Fortgeschrittene: Wenn ihr euren Heimatplan im Vorfeld der Einnahmen bepuzzelt, bekommt ihr
danach Silber, das ihr direkt zur Erlangung von Prdmien ablegen konnt. (Das Silber, mit dem im Beispiel Erz
umrahmt wurde, konnte also zum Beispiel aus den Einnahmen in der gleichen Runde stammen.)

Phase 11: Bergstreifen aufdecken und anpassen

Auf den Bergstreifen werden die Baustoffe bereitgestellt, die
ihr in den Aktionsphasen erwerben konnt (siehe ,,Berg- und
Handelsaktionen“ auf Seite 15).

Hier bekommt ihr eure Baustoffe.

* Nehmt in dieser Phase von allen offen ausliegenden Bergstreifen
jeweils den am weitesten links befindlichen Baustoff (der dem
dargestellten Pfeil also am néichsten ist) und legt diesen zuriick
in den allgemeinen Vorrat. Dazu zéhlt auch das Feld ,,2 Silber*.

* Deckt anschlielend einen neuen Bergstreifen auf und belegt ihn
mit den abgebildeten Waren. (Dadurch konnen durchaus mehr
Bergstreifen offen ausliegen als zu Beginn des Spiels.)

* Wenn ein Bergstreifen leer ist, wird er aus dem Spiel genommen.

S
SN

Links oben verschwindet ein Bergstreifen,
rechts unten kommt ein neuer hinzu.

e Wenn im Spiel mit vier Personen iiber 7 Runden gespielt wird,
reichen die Bergstreifen nur fiir 6 Runden aus. Zur siebten Runde
wird in diesem Fall kein weiterer Bergstreifen aufgedeckt.

Phase 12: Eingesetzte Wikinger vom Aktionsplan nehmen

Nehmt eure Wikinger vom Aktionsplan zuriick auf euren
Thingplatz (und setzt das Spiel mit Phase 1 der néichsten Runde

fort).




Jederzeit-Aktionen

Es gibt eine Reihe von Aktionen, die ihr jederzeit im Spiel und so
oft, wie ihr wollt, nutzen konnt (in der Regel auch, wihrend ihr
eine Hauptaktion durchfiihrt).

Das Bedecken des Heimatplans

Wie schon mehrfach angedeutet, diirft ihr jederzeit im Spiel
griine Handwerks-, blaue Luxuswaren und graue Sondermarken
sowie Silbermiinzen und Erzwaren auf leere Felder in den
Abdeckbereich eures Heimatplans legen.

Dabei gelten folgende Regeln:

Die Felder mit den groBen Zahlen (0, 1, 2, 2, 3...) bilden die
,,Geld-Diagonale” (siehe Seite 9, ,, Einnahmen*).

Ihr diirft diese Felder nur dann abdecken, wenn ihr dabei auch
alle Felder abdeckt (bzw. abgedeckt habt), die

e sich links von der Zahl

e unterhalb der Zahl und

¢ im Quadrat links unterhalb der Zahl

befinden.

Felder mit Warensymbol gelten immer als abgedeckt.

In der Anfangsphase des Spiels
konnt ihr mit nur einer Marke (zum
Beispiel einem Gewand) 3 Zahlen
auf einmal abdecken. (Auf die
Préiimie ,,Met“ wiirdet ihr dann
allerdings verzichten.)

In der Spielsituation
links konnen die
Einnahmefelder
L3 “und ,,4“ durch
eine Marke ,, Haut
und Knochen* oder
» Wolle“ gleichzeitig
abgedeckt werden,
weil alle notwendigen
Felder dadurch mit
abgedeckt wiiren.

* Die Abdeckbereiche auf dem
Heimatplan deuten in ihrer
Gestaltung grofler werdende
Quadrate an, die es euch
erleichtern sollen, diese
Abdeckregel zu verinnerlichen.

e Griine Marken diirfen nicht an griine Marken
grenzen (wohl aber diagonal). (Dies wird euch
durch die Ablagehilfe unten auf dem Heimatplan
veranschaulicht.)

* Blaue Marken diirfen dagegen an blaue Marken grenzen, wie
auch Silbermiinzen an Silbermiinzen und Erzwaren an Erzwaren
grenzen diirfen. Sondermarken werden wir blaue Marken
behandelt.

Gelegentlich wird gegen diese Regel
verstofien, ohne es zu beabsichtigen. Fiir
den Fall, dass ein solcher ,,Ablagefehler*
zu spdt entdeckt wird, bieten wir auf Seite
23 eine Regelung an.

* Abgelegte Marken diirfen ausliegende Marken nicht iiberdecken
(auch nicht teilweise) — wohl aber die vorgezeichneten
Warensymbole (siehe Primien). Felder mit Warensymbol gelten
bereits als abgedeckt.

* Alle Waren, die ihr auf euren Heimatplan legt, diirfen nicht tiber
den ausgewiesenen Bereich hinausreichen.

Der Heimatplan hat oben
rechts eine Ausbuchtung von
drei Feldern, damit ihr auch
noch in der Schlussphase
des Spiels grofiere Marken
wie z. B. die Schatztruhe
ablegen konnt.

2

Im Rahmen dieser Spielregeln ist es iibrigens
durchaus erlaubt, Minuspunkte auf dem
Heimatplan abzudecken, ohne die Felder
unten links zu ,,bepuzzeln®. Ihr miisst dabei
nur beriicksichtigen, dass ihr keines der
hoherwertigen Ertragsfelder abdeckt, solange
die niedrigerwertigen Ertragsfelder frei sind.

Hier ein Beispiel, wie ihr die
Felder oben rechts bepuzzeln
konnt, ohne die Ertragsfelder
abdecken zu diirfen.

Crevics

Das Spiel ,,Ein Fest fiir Odin‘ istim Mai 2013 entstanden und im Oktober 2016 erschienen. Die
ausfiihrliche Testspielserie startete im August 2014. Frank Heeren organisierte die Realisation
dieses spielerischen ,,Schwergewichts*. Illustration und Grafik lagen in der Zeichenhand von
Dennis Lohausen. Die Spielregeln wurden geschrieben von Uwe Rosenberg, der sein Spiel
auch selbst redaktionell begleitete. Christof Tisch nahm das Setzen der Ausbildungskarten
und Hans-Georg Schneider das Setzen des Regeltextes vor. Grzegorz Kobiela leistete die
aufwindige Ubersetzungsarbeit ins Englische. Seine akribische Arbeitsweise ermoglichte
es ihm, eine grofle Zahl von sprachlichen Verbesserungsvorschldgen einzubringen. Das
Redaktionsteam bedankt sich herzlich bei Gernot Kopke fiir seine historischen Begleittexte,
die von Uwe Rosenberg erginzt und von Gernot selbst auf Englisch iibersetzt wurden, und
fiir seine unermiidliche Hilfe beim Spieletesten, sowie den Korrekturlesern der Spielregel:
Janina Kleinemenke, Gabriele Goldschmidt, Grzegorz Kobiela und Mario Weise. Gernot
wiederum dankt den Korrekturlesern seiner Begleittexte, Kerstin Herdzina und Steffen Jost.
Uwe Rosenberg dankt besonders Andreas ,,Ode* Odendahl, der die wichtige Idee mit den
Pramien in das Spiel einbrachte.

Gedankt sei auch allen Testspieler:innen in chronologischer Reihenfolge: Andreas Odendahl,
Lasse Goldschmidt, Gabriele Goldschmidt, Sascha Hendriks, Mechthild Kanz, Reinhold
Kanz, Kai Poggenkamp, Thorsten Roth, Janina Kleinemenke, Jennifer Jiinger, Marc
Jiinger, Hagen Dorgathen, Corinna Biittemeier, Stephanie Michaelis, Petra Zardock, Anja
Beduhn, Michael Speckmann, Ingo Bockmann, Frank Heeren, Pan Pollack, Helge Ostertag,
Jens Drogemiiller, Thorsten Hanson, Stephan Rink, Christof Tisch, Dirk Schmitz, Kevin
Farnworth, Maxime Gauthier-Kwan, Anthony Gascon, Emily Berthelet, Klaus Lottmann,
Florian Racky, Ronny Vorbrodt, Rolf Raupach, Stefan Wahoff, Tanja Muck, Peter Muck,
Tim Koch, Christoph Post, Bianca Bartsch, Claudia Gorldt, Patrick Enger, Gabi Kopke,
Gernot Kopke, Tanja Techmann, Torsten Techmann, Lisa Hofmann, Markus Habenberger,
Witold Kliszczynski, Raimund Kessler, Jutta Bchm, Michael Gnade, Karola Kohler, Lea
Reinisch, Patrick Hoffbauer, Dani Kemmler, Antonio Messina, Jorg Freudenstein, Kerstin
Herdzina, Ragnar Deist, Jiirgen Dissinger, Désirée Hoher, Andrea Neis, Stefan Ziemerle,
Oliver Heck, Sebastian Dames, Lisa Roggenbuck, Anne Birkelbach, Ralf Seifert.
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Das Bedecken der Entdeckungsplane

Wie auf dem Heimatplan diirft ihr jederzeit im Spiel auch auf
leere Felder der Entdeckungsplidne griine Handwerks-, blaue
Luxuswaren und graue Sondermarken sowie Silbermiinzen und
Erzwaren legen. Dabei gelten die gleichen Regeln, wie auf eurem
Heimatplan.

Beachtet, dass es im ,, Landesinneren
der Entdeckungspldne Felder

geben kann, die nicht iiberdeckt
werden diirfen, wie zum Beispiel das
Ertragsfeld ,,5* auf der Bdreninsel.
Ihr erkennt diese Felder an ihrer
deutlich hervorgehobenen, griinen
Umrandung.

Das Bedecken der Hausplittchen

Viele Warenfelder auf den Entdeckungsplidnen haben weniger als
8 Nachbarfelder. Die Primien auf diesen Feldern sind ent-
sprechend leicht zu erzielen.

Fiir das Prdmienpaar ,,Runenstein, Erz* braucht ihr auf der
Bdireninsel nur sechs Nachbarfelder zu bepuzzeln.

Thr diirft orangefarbene Agrarprodukte, rote Tierprodukte, griine
Handwerksprodukte und blaue Luxuswaren sowie einzelne
Silbermiinzen jederzeit im Spiel auf leere Felder eurer Hauser
legen.

Dabei gilt, dass orangefarbene Marken nicht an orangefarbene
grenzen diirfen und rote Waren nicht an rote (wohl aber diagonal,
wie euch die Ablagehilfe auf den Hauspldttchen zeigt).

Bei all diesen Jederzeit-Aktionen gilt:

Ihr diirft einmal abgelegte Marken von euren Pldnen oder Hiausern
nicht mehr zuriicknehmen.

Es ist euch allerdings gestattet, Marken innerhalb einer Runde
probeweise abzulegen, damit ihr besser abschétzen konnt, wie ihr
beim ,,Puzzeln* vorgehen wollt.

Alle Einnahmen und Primien werden in der Phase 7 bzw. 10 zur
gleichen Zeit generiert. Es ist also nicht moglich, die Pramien von
einem Plan noch in derselben Phase auf einem anderen Plan zu
verpuzzeln.

Beachtet, dass ihr die Sdulen inmitten der Langhduser nicht
abdecken diirft.

Tipp: Auch wenn die Marken einmal
abgelegt nicht mehr zuriickgenommen
werden diirfen, empfehlen wir doch, sie vor
den Einnahmen und Prdmien grof3ziigig
zu verpuzzeln. Gerade die Marken, die
viele Felder abdecken, gehoren auf den
Plan und nicht in den Vorrat.

Schiffskauf

Ihr konnt jederzeit im Spiel Schiffe kaufen. Bezahlt die Schiffe
mit Silbermiinzen aus eurem Vorrat. Die Schiffe kosten so viel,
wie sie wert sind. Thr Preis steht auch auf dem Vorratsplan fiir
Schiffe. (Ihr miisst Schiffe nicht unbedingt kaufen, sondern konnt
sie auch stattdessen mit Holz bauen (siehe -> bauen, Aktionsfelder
»Schiffbau* auf Seite 15). i
* Die Walfangboote sind kleine Schiffe.

* Knorr und Drachenschiff gelten als ,,grof3e Schiffe*.

Die Knorr kostet 5 Silber.

Ein Walfangboot kostet 3 Silber,
eine Knorr 5 Silber und
ein Drachenschiff 8 Silber.

Legt alle Schiffe, die ihr erwerbt, auf Anlegestellen passender
GroBe in die Bucht auf eurem Heimtplan. (E's ist nicht erlaubt,
Walfangboote auf die grofieren Felder zu legen.)

Geldwechsel

Thr diirft jederzeit im Spiel Silbermiinzen wechseln.
Es kommen Marken im Wert von ,1 Silber,
,,2 Silber, ,,4 Silber* und ,,10 Silber* vor.

Alle Silbermarken sind so gestaltet, dass
ihr sie auch auf die Pline oder Hduser
puzzeln konnt.

Bewaffnung

Thr diirft jederzeit im Spiel (auch unmittelbar vor, nicht aber
wdhrend einer Aktion) Erz, das in eurem Vorrat liegt, auf die
vorgesehenen Felder eurer Walfangboote oder Drachenschiffe
legen.

Einmal abgelegtes Erz diirft ihr nicht mehr aus den Schiffen
zuriick in euren Vorrat nehmen.

Drachenschiffe mit Erz an Bord eignen sich
fiir Pliinderungen (siehe Seite 18).

Walfangboote werden mit 1 vorge-
zeichneten Erz an Bord erworben und
bieten Platz fiir 1 weiteres Erz.
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Ausbildungen

Viele Ausbildungen stellen Aktionen dar, die ihr
jederzeit im Spiel durchfiihren konnt (siehe Seite 21).

Ausbildungen mit Jederzeit-Aktionen erkennt ihr
an der blauen Hintergrundfarbe im Funktionsfeld.

Schenkungen

Es ist euch ausdriicklich nicht erlaubt, Waren, Schiffe, Plidne oder
Karten, die ihr besitzt, auBerhalb einer Aktion zu verschenken
oder abzuwerfen.

Die Aktionsfelder

Der Aktionsplan weist eine Vielzahl von unterschiedlichen

Aktionsfeldern auf. (Wie ihr die Aktionsfelder nutzt, wurde auf

Seite 9 unter ,,Phase 5: Aktionen* erkldirt.)

Generell gilt:

Manche Aktionen fordern den Besitz eines bestimmten Schiffes:
Ihr diirft ein und dasselbe Schiff mehrmals in einer Runde fiir
verschiedene Aktionen einsetzen.

Beispiel: Thr habt genau ein Drachenschiff in eurer Bucht liegen.

Dann diirft ihr dieses Schiff

o zuerst nutzen, um einen Uberfall zu titigen,

* danach, um den Plan ,,Neufundland* zu entdecken,

* und schliefslich, um noch in der gleichen Runde eine
Auswanderung zu bewirken.

Alle in diesem Beispiel angedeuteten
Drachenschiff-Aktionen werden auf den
kommenden Seiten ausfiihrlich erkldrt.
Die meisten Aktionsfelder (wie zum
Beispiel die  Ertragsfelder)  haben
allerdings eine recht einfache Struktur:
Deshalb wollen wir mit der Erlduterung
dieser Felder beginnen.

Ertragsfelder

Auf den griinen Feldern des Aktionsplans
bekommt ihr genau das, was auf dem Feld
steht, zum Beispiel 1 Stockfisch.

Im Besonderen gilt:

Hier bekommt ihr 1 Milch, falls ihr 1 Rind
habt, 2 Milch, falls ihr 2 Rinder habt, und
3 Milch, sofern ihr 3 oder mehr Rinder
habt.

Hier bekommt ihr 1 Wolle, falls ihr
1 Schaf habt, 2 Wolle, falls ihr 2 Schafe
habt, und 3 Wolle, sofern ihr 3 oder mehr
Schafe habt.

Hier bekommt ihr 1 Gewiirz und 1 Silber.
Zusitzlich erhaltet ihr 2 Milch, falls
ihr mindestens 1 Rind habt, und/oder
1 Wolle, falls ihr mindestens 1 Schaf
habt.

Auf diesem Feld bekommt ihr Holz und Erz
aus dem allgemeinen Vorrat. Wihrend ihr
immer genau 1 Erz erhaltet, ist die Anzahl
Holz von der Personenzahl abhingig:
Wenn ihr zu zweit/dritt/viert spielt, erhaltet
ihr entsprechend 2/3/4 Holz. (Im Solospiel
gibt es sogar nur 1 Holz.)

Generell gilt:

Wenn Waren Geld kosten, dann steht dies
links auf dem Aktionsfeld unterhalb eines
Geldbeutels. Ein Rind und eine Milch
kosten insgesamt 3 Silber.

Tipp: Beim 1. Spiel wird hdiufig die Bedeutung des Wochenmarktes iiberschditzt. In den Erntephasen werden
eure Wikinger schon recht gut versorgt. Allzu viele zusdtzliche Nahrungsmarken bendtigt ihr somit nicht.
Das langfristige Potential der Viehzucht wird dagegen eher unterschditzt.
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Tauschfelder

Die grauen Aktionsfelder beziehen sich auf Hausbau, Schiffbau
und Handwerk. Hier tauscht ihr etwas (zumeist Baustoffe aus
eurem Vorrat) genau einmal gegen etwas anderes ein. Im
Besonderen gilt:

Auf diesem Aktionsfeld konnt ihr fiir
2 Holz einen Schuppen erwerben (zu seiner
Funktion siehe Seite 15, Anhang).

Hier konnt ihr fiir 1 oder 2 Steine ein Plittchen ,,Steinhaus® bzw.
,,JLanghaus® bauen (zur Funktion der Héiuser siehe Seite 15, Anhang):

Beachtet, dass die Anzahl der Schuppen- und Héuserplittchen
begrenzt ist.

Hier konnt ihr fiir 1 bzw. 2 Holz das auf dem Feld beschriebene
Schiff bauen (kein anderes):

Die Anzahl der Schiffe im Spiel ist unbegrenzt. Knapp bemessen
ist dagegen die Zahl der Anlegestellen in eurer Bucht: Thr konnt
mit hochstens drei Walfangbooten und vier groBien Schiffen
(Knorr, Drachenschiff) vor Anker gehen.

Auf diesem Feld konnt ihr wihlen,

was ihr fiir 2 Steine und 2 Holz erwerben
wollt: Nehmt entweder 1 Steinhaus

und 1 Drachenschiff oder 1 Langhaus
und 1 Knorr.

Hier tauscht ihr eine orangefarbene Marke
.Flachs“ gegen die grofere und wertvollere
griine Marke ,,Leinen®.

Wer auf diesem Aktionsfeld aus den
griinen Marken ,,Fell* und ,,Leinen eine
»Kleidung® macht, wird zusétzlich mit
2 Silber belohnt.

In der Schmiede konnt ihr 1 Erz gegen
eines der Plittchen tauschen, die ein
Schmiedezangen-Symbol haben.
(Schmuck-Pliittchen haben eine Schmiede-
zange sowie alle Sondermarken, die auf
dunklen-grauem Grund abgebildet wurden.)

Hier bekommt ihr 4 Silbermiinzen und
konnt zusitzlich 1 griilne Marke ,,Wolle*
gegen 1 Marke ,,Gewand* tauschen und/
oder 1 blaue Marke ,,Tafelsilber” gegen
1 Marke ,,Schmuck*.

Auf diesen drei Aktionsfeldern tauscht ihr Stein und/oder Holz bzw.
Erz gegen die blauen Waren ,,Runenstein und ,, Truhe**. Auf den
ersten beiden Feldern werdet ihr zusitzlich mit 1 Silber belohnt.

Das  Ausspielen einer einzelnen
Ausbildung kostet 1 Stein oder 1 Erz und
bringt zusitzlich 1 Silber ein (siehe auch

,Ausbildung “ auf Seite 20).

Hier konnt ihr eines eurer Walfangboote* gegen
eine Knorr tauschen (miisst es aber nicht),
bevor ihr mit der ertauschten Knorr oder einem

eurer anderen groflen Schiffe auswandert (zur
Auswanderung siehe Seite 17).

Berg- und Handelsaktionen

Bergaktionen

Unter den goldbraunen Aktionsfeldern erlauben einige, Baustoffe
oder Silber von den Bergsteifen zu nehmen.

Die 2 Silber ganz rechts gelten dabei als eine
Position. (Nach Entnahme der 2 Silber kommt
der Bergstreifen aus dem Spiel, sofern er dann
ganz leer ist. Solltet ihr euch entscheiden, das
letzte verfiigbare Silber von einem Bergstreifen
zu nehmen, verfallen ggf. weitere Baustoff-
Aktionen auf diesem Streifen.)

Wenn ihr Waren von den Bergstreifen bekommt, nehmt
sie immer von links nach rechts (d. h. zuerst die, die dem

dargestellten Pfeil am ndchsten sind).

Die Aktion ,,2 Baustoffe nehmen* bedeutet,
dass ihr einen Bergstreifen auswéhlt und
von diesem (bis zu) 2 Positionen nehmt.

Die Aktion ,,3+2 Baustoffe nehmen‘ bedeutet,

*Beim Bootstausch geht das Erz, das ggf. auf dem Walfangboot
dass ihr (bis zu) 3 Positionen von dem einen
und (bis zu) 2 weitere Positionen von einem

liegt, verloren.
anderen Bergstreifen nehmen miisst. Hier ist

es nicht erlaubt, 5 Positionen vom selben Bergstreifen zu nehmen.
()
EN

Nehmt euch zum Beispiel 3 Holz von dem einen Bergstreifen und
Erz und die Silbermarke vom zweiten Bergstreifen.

Die Aktion ,,2+2+2+2 Baustoffe nehmen*
bedeutet, dass ihr von (bis zu) vier
Bergstreifen jeweils (bis zu) 2 Positionen
erhaltet. Hier ist es nicht erlaubt, 4 bzw.
6 Positionen vom selben Bergstreifen zu
nehmen.
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Handelsaktionen

Unter den goldbraunen Aktionsfeldern gibt es Handelsfelder, die
euch erlauben, Warenmarken aus eurem Vorrat gegen andere,
wertvollere Waren zu tauschen.

Mit der Aktion ,,1 Ware {*“ konnt ihr genau 1 eurer Warenmarken
gegen die néchst wertvollere tauschen. Unter Beibehaltung der
duBeren Form tauscht ihr wahlweise eine orangefarbene Marke
gegen eine rote, eine rote gegen eine griine oder eine griine gegen

eine blaue Ware. -

Tauscht zum Beispiel mit der Aktion
.1 Ware T einmal ,, Stockfisch
gegen eine Marke ,, Fell “.

Mit der Aktion ,,2 Waren 1t konnt ihr
(bis zu) 2 eurer Warenmarken gegen die
jeweils néchst wertvollere tauschen. Dies
darf beide Male die gleiche Warensorte
sein. (Ihr diirft nur nicht zweimal in Folge dieselbe Marke
»aufwerten*: von Orange zu Griin oder von Rot zu Blau.)

Die Teilaktion ,,2 Waren 11 erlaubt
euch, 2 eurer Marken je zweimal in Folge
-aufzuwerten: Tauscht eine orangefarbene
gegen eine griine Ware oder eine rote gegen
eine blaue Ware. (Zusdtzlich erhaltet ihr
noch 4 Baustoffe von einem Bergstreifen.)

Aktionsfelder fir die Knorr

Weitere Felder auf dem Aktionsplan erlauben euch, mehr als
2 Waren zu handeln.

Auch die roten Tiermarken in euren Stillen konnen so gegen
griine oder blaue Marken eingetauscht werden. Als grofie Marken
decken sie viele Felder auf euren Pldnen ab.

Auf einem der hier Dbeschriebenen
Aktionsfelder bekommt ihr zusétzlich
4 Waffenkarten. Dies bedeutet, dass ihr
euch vier zufillige Waffen zieht (und offen
vor euch ablegt).

Uberpriift, bevor ihr eure Waren mit
Aktionen ,,Waren 1 gegen wertvollere
tauscht, wie viele und welche Waren ihr
fiir das kommende Festmahl benotigt. Wir
raten, die Waren fiir das Festmahl bereits
in der Aktionsphase probeweise auf die
Leiste ,, Festtafel“ abzulegen.

Die Aktionsfelder auf blauem, gelbem, rotem und braunem
Hintergrund haben Sonderbedeutungen. Blau steht fiir den
Fernhandel, Gelb fiir Auswanderungen, Rot fiir Jagd, Uberfall
und Pliinderung. Braun ist die Farbe der Ausbildungskarten.

Blau ist die Farbe fiir alle Aktionsfelder, fiir die eine Knorr
benotigt wird, weil es hier auch um blauen Luxuswaren geht, die
erhandelt werden.

Fernhandel

Die beiden Aktionsfelder des Fernhandels befinden sich in der
ersten und zweiten Spalte des Aktionsplans. Auf den Feldern fiir den
Fernhandel zahlt ihr 1 Silber, um als ,,Fernhandel” beliebig viele
unterschiedliche griine Warenmarken aus eurem eigenen Vorrat auf
die blaue Seite zu drehen. Bedingung fiir das Wenden der Marken ist,
dass ihr mindestens eine Knorr in eurer Bucht habt.

e Griine Marken, die bereits auf den Abdeckflachen eurer Plidne
liegen, diirfen nicht mehr auf die blaue Seite gewendet werden
(mit dem Ziel wohlmdoglich, an diese Marken andere griine
Marken anlegen zu diirfen).

Sonderverkauf

Das Aktionsfeld des Sonderverkaufs befindet sich in der dritten
Spalte des Aktionsplans.

Auf den Sondermarken stehen Silberpreise. Sofern
ihr mindestens eine Knorr habt, konnt ihr die
Preise bezahlen, um dafiir (bis zu) 2 dieser Marken
zu erwerben. (Die englische Krone kann als einzige
Sondermarke nicht kduflich erworben werden. Wir
hatten bei Queen Elisabeth II. angefragt, als sie
am 25. Juni 2015 in Frankfurt war. Sie wies unsere
Anfrage in ihrer gewohnt hoflichen Art zuriick.)

Die Glasperlen haben keine Silberkosten,
der Helm kostet 1 Silber.

In diesem Beispiel konnt ihr mit einer einzigen Aktion ,, Fernhandel“ 1 Leinen,
1 Fell, 1 Ol, 1 Wolle und 1 Kleidung auf die blaue Seite drehen. (Das zweite
Leinen muss dagegen auf der griinen Seite bleiben.)
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Auswanderung

Gelb ist die Farbe der Auswanderung. Auf den Aktionsfeldern
~Auswanderung“ konnt ihr eine Knorr oder ein Drachenschiff*,
das ihr besitzt, auf die Riickseite drehen und links auf der Leiste
Festtafel“ eures Heimatplans ablegen. Dieses Plittchen steht
euch nun als Schiff nicht mehr zur Verfiigung, verringert aber die
Abgaben, die ihr beim Festmahl (siehe Seite 10) leisten miisst.

Legt das Schiffspldittchen eurer zweiten Auswanderung rechts
neben das erste an. Ihr konnt erkennen, dass ihr nach jeder
Auswanderung weniger Nahrung beim Festmahl abzugeben
habt. Beim Festmahl in diesem Beispiel sind nun nur noch

5 Felder zu belegen.

Uberfall, Pliinderung und Jagd

* Auf den Feldern fiir die Auswanderung zahlt ihr X Silber, wobei
X der aktuellen Runde entspricht. (Eine Auswanderung in der
dritten Runde kostet euch drei Silber.)

e In dem unwahrscheinlichen Fall, dass ihr schon so viele
Auswanderungen durchgefiihrt habt, dass eure Wikinger auf
der Festtafel einem weiteren Auswandererschiff den Platz
versperren, ist eine Auswanderung nicht moglich.

Auf Wikingerfiguren miisst ihr nach
dem Auswandern nicht verzichten. (Die
Wikingerfiguren stellen die Anfiihrer eures
Sippenverbands dar und wiirden euch
niemals im Stich lassen.)

*Erz, das auf einem Drachenschiff liegt, mit dem ihr auswandert,
geht verloren.

Die rot hinterlegten Aktionsfelder bieten die Aktionen an, bei
denen ihr wiirfeln miisst.

Generell gilt:

Beim Uberfall (mit dem orangefarbenen Wiirfel) und den

Pliinderungen (mit dem blauen Wiirfel) mochtet ihr moglichst
hoch wiirfeln.

Der orangefarbene, achtseitige Wiirfel
kommt auf allen Aktionsfeldern zum
Einsatz, bei denen dies oben links durch
die Darstellung dieses Wiirfels angezeigt
wird. Das Gleiche gilt fiir den blauen,
zwolfseitigen Wiirfel.

Auf den Feldern, die im oberen Segment des Aktionsplans ein
Wiirfelsymbol zeigen, mochtet ihr dagegen moglichst niedrig
wiirfeln.

Uberfall

Um eine Aktion ,,Uberfall“ spielen zu konnen,
miisst ihr mindestens ein Drachenschiff
besitzen.Das Erz auf diesem Schiff (siehe
wJederzeit-Aktionen* auf Seite 13) spielt
keine Rolle, da ihr es nicht einsetzen diirft.

Erfolg

Alle blauen Warenmarken haben
einen Schwertwert. Sucht euch
nach dem Wiirfeln mit dem
orangefarbenen Achtseiter genau
eine Warenmarke aus®, deren
Schwertwert dem gewiirfelten
oder einem niedrigeren Wert
entspricht. Mit jedem Stein und
jeder Waffe ,,.Langschwert®, die
ihr aus eurem Vorrat abgebt,
konnt ihr eure gewiirfelte Zahl
im Nachhinein um je 1 erhthen
(auch iiber die 8 hinaus).

Erst daraus resultiert euer
~Kampfergebnis*.

. Schwertwert

Scheitern

Ihr scheitert beim
Uberfall, wenn ihr eine
5 oder niedriger wiirfelt
und das Wiirfelergebnis
nicht verbessert. Das
Gleiche gilt, wenn ihr
eure Unternehmung

aus freien Stiicken fiir
gescheitert erklért. Zum
Trost erhaltet ihr dann
aus dem allgemeinen
Vorrat 1 Stein und

1 Langschwert****.

In jedem Fall diirft ihr den Wiirfel bis zu dreimal werfen. (Jeder
neue Wurf macht das Ergebnis des vorherigen hinfillig.) Thr
konnt jeden eurer Wiirfe liegen lassen und — nach eventueller
Modifikation des Wurfes — euer Kampfergebnis bekannt geben.
Danach konnt ihr eure Wiirfelaktion als Erfolg feiern oder das
Scheitern der Unternehmung erkliren.

Links im Aktionsfeld ,, Uberfall“ erkennt ihr die Symbole
fiir Stein und Langschwert. Die Symbole haben zwei
Bedeutungen.

* Sie zeigen euch erstens an, mit welchen Waren und Waffen ihr
euer Wiirfelergebnis verbessern konnt.

e Sie erinnern euch zweitens daran, womit ihr getrostet werdet,
falls eure Unternehmung scheitert. Die Symbole in den
Aktionsfeldern fiir ,,Pliinderung* und ,,Jagd“ sind in der
gleichen Weise zu verstehen.

Den folgenden Anwendungen folgt jedes Mal ein ausfiihrliches
Beispiel.
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Beispiel fiir einen gescheiterten Uberfall

Ihr habt ein Drachenschiff und wéhlt eine Aktion

., Uberfall“. Es ist unerheblich, wie viel Erz ihr auf

dem Drachenschiff habt, da ihr es nicht einbringen

diirft. Thr nehmt euch den orangefarbenen Wiirfel und erzielt
im ersten Wurf eine 4, im zweiten eine 5. Statt aufzuhoren,
wiirfelt ihr eine 3. Mit 2 Steinen und 1 Langschwert kdmt ihr
hochstens auf ein Kampfergebnis von 6, was einem Runenstein
entspricht. Thr entscheidet euch, lieber das Scheitern des
Uberfalls zu erkliren und als Kampfentschidigung 1 Stein und
1 Langschwert zu bekommen.

Pliinderung

Wie beim Uberfall wollt ihr bei der Pliinderung einen hohen

Wiirfelwurf erzielen.

Fiir eine Pliinderung bendtigt ihr ein Drachenschiff. Solltet
ihr mehrere Drachenschiffe haben, kommt nur dasjenige zum

Einsatz, das mit dem meisten Erz ausgestattet ist.

Erfolg

Bei der Pliinderung wird zum
Wiirfelergebnis pro Erz auf
eurem Drachenschiff je 1
dazugezihlt (auch iiber die
12 hinaus). Thr gebt das Erz
dabei nicht ab. Sucht euch
nach dem Wiirfeln mit dem
blauen Zwolfseiter genau
eine Warenmarke aus™,
deren Schwertwert eurem
Kampfergebnis oder einem
niedrigeren Wert entspricht.
Mit jedem Stein und jedem
Langschwert, die ihr aus
eurem Vorrat abgebt, konnt
ihr euer Kampfergebnis um
je 1 erhdhen.

Die englische Krone hat den hochsten
Schwertwert. Sie ist als solche zusditzlich

2 Punkte wert.

Scheitern

Thr scheitert bei der
Pliinderung, wenn ihr unter
Hinzuzihlen des Erzes
hochstens eine 5 erzielt und
dieses Wiirfelergebnis nicht
verbessert. Das Gleiche gilt,
wenn ihr eure Unternehmung
aus freien Stiicken fiir
gescheitert erklirt. Zum Trost
erhaltet ihr dann aus dem
allgemeinen Vorrat 1 Stein
und 1 Langschwert™ .
Auferdem erhaltet ihr

nach jedem gescheiterten
Pliinderungsversuch vom
Aktionsfeld 1 Wikinger
vom jeweiligen Aktionsfeld
zuriick auf euren Thingplatz,
von wo aus ihr ihn in der
gleichen Runde erneut
einsetzen konnt.

Erlaubt mir, etwas zur Gliickskomponente in diesem Spiel zu
sagen. Das Wiirfeln ist in Aufbauspielen zu Recht verpont.
In diesem Spiel ist es so gestaltet, dass Scheitern ein nur
minimal schlechterer Spielzug ist, als zum Beispiel 2 Steine
(vergleichbar mit Stein und Langschwert) bzw. 2 Holz (siehe
»Scheitern® im nédchsten Abschnitt) von einem

Bergstreifen zu nehmen. Wer scheitert, wird

bei einem neuerlichen Versuch mit einer

groBeren Chance Erfolg haben. Schlechtes

Wiirfeln verhindert den Erfolg also nicht, es

verzogert ihn nur. In diesem Spiel gehort es fiir

mich zu einem Abenteuergefiihl einfach dazu.

Beispiel fiir eine erfolgreiche Pliinderung

Thr habt ein Drachenschiff, das mit 2 Erz beladenist. 1 Erz
habt ihr noch in eurem Vorrat, das ihr noch schnell in euer
Drachenschiff legt. Ihr wihlt eine Aktion ,,Pliinderung™ und
nehmt euch den blauen Wiirfel. Im ersten Wurf erzielt ihr eine
4. Thr konntet euch damit zufrieden geben, hofft aber auf hchere
Wiirfe in den beiden folgenden Wiirfen. Euer zweiter Wurf
ergibt eine 6. Da ihr nur noch einen Wurf zur Verfiigung hittet,
lasst ihr den Wurf nun lieber stehen. Ihr gebt 1 Langschwert
ab, um insgesamt ein Kampfergebnis von 10 zu erzielen:
6 durch den Wiirfelwurf, 3 durch
die 3 Erz auf dem Schiff und
1durchdasLangschwert.Fiirdieses
Kampfergebnis sucht ihr euch
1 Warenmarke ,,Schmuck* aus.

Wildjagd, Fallestellen und Walfang

Bei der Wildjagd und dem Fallestellen wiirfelt ihr mit dem
orangefarbenen Achtseiter, beim Walfang mit dem blauen
Zwolfseiter. Ihr wollt dabei moglichst niedrig wiirfeln.

Scheitern

Zahlt nichts, wenn ihr bei der
Jagd euer Scheitern erklért.
Zum Trost erhaltet ihr aus
dem allgemeinen Vorrat 1
Holz und 1 Waffe**** wie
sie fiir die jeweilige Jagd
benotigt wird**. Aulerdem
erhaltet ihr nach einem
vergeblichen Fallestellen

einen Wikinger vom
jeweiligen Aktionsfeld auf

Erfolg

Zahlt so viel Holz, wie ihr ge-
wiirfelt habt. Beim Walfang
wird vom Wiirfelergebnis pro
Erz, das ihr auf eingesetzten
Walfangbooten habt, je

1 abgezogen. Dies kann

zu einem Kampf-ergebnis
von 0 fithren. Negative
Ergebnisse werden wie 0 be-
handelt. (Beachtet, dass jedes
Walfangboot grundsitzlich mit

Links unten auf den Aktionsfeldern fiir,, Pliinderung
erkennt ihr das Symbol fiir einen Wikinger, daneben
einen Pfeil, der nach links zeigt. Diese Darstellung
steht fiir den einen Wikinger, den ihr im Trostfall
zurtickbekommt.

1 Erz ausgestattet ist. Habt

ihr euer Walfangboot mit

1 weiterem Erz ausgestattet,
miisst ihr dieses nicht abgeben.)
Thr konnt jedes Holz durch die
zugehorige Waffe ersetzen™*.

euren Thingplatz zuriick.
Nach einem missgliickten
Walfang erhaltet ihr sogar
zwei Wikinger zuriick.
Diese konnt ihr noch in

leichen R
“Bei der Wahl der Warenmarke konnt ihr zwischen den der gleichen Runde erneut

Als Belohnung bekommt ihr das, | einsetzen.
gewohnlichen blauen Luxusmarken und den grauen Sonder- Seov e a5, | emsetzen
B . . was euch auf dem Aktionsfeld
marken wéhlen, die auf dem ovalen Vorratsplan liegen. P
versprochen wird*#*.

18



**Bei Wildjagd, Fallestellen oder Walfang sind dies entsprechend
der Jagdform 1 Waffenkarte ,.Pfeil und Bogen®, ,,Falle” oder
»opeer.

Wenn ihr die Wahl habt, entweder 1 Waffe
und 1 Holz abzugeben, gebt bevorzugt die
Waffe ab. Es ist wie im Leben: Holz ldisst
sich vielseitiger einsetzen als Waffen.

***Bei der Wildjagd werden euch 1 Fell und 1 Wildfleisch
in Aussicht gestellt, beim Fallestellen 1 Pelz und
1 Waffenkarte ,,Falle*, beim Walfang 1 Ol, 1 Marke ,,Haut
und Knochen* sowie 1 Walfleisch.

Wildjagd Fallenstellen Walfang

Beispiel fiir eine gescheiterte Wildjagd
Ihr wihlt eine Aktion ,,Wildjagd”“. Da das Aktionsfeld fiir
Wildjagd in der ersten Spalte belegt ist, setzt ihr zwei Wikinger
auf dem Wildjagd-Feld in der zweiten Spalte ein. Ihr nehmt euch
den orangefarbenen Wiirfel und versucht moglichst niedrig zu
wiirfeln. Im ersten Wurf erzielt ihr eine 3 und konntet euch
damit zufrieden geben, hofft aber auf einer Verbesserung in den
beiden folgenden Wiirfen. Euer zweiter
Wurf ergibt eine 7, die viel zu hoch ist. Im
dritten Wurf erzielt ihr eine 4. Mit z. B.
2 Holz und 2 Waffenkarten ,,Pfeil und
Bogen* konntet ihr die Jagd erfolgreich
beenden, entscheidet euch aber, dass
die Kosten dafiir zu hoch sind. Ihr lasst
die Unternehmung aus freien Stiicken
scheitern und erhaltet 1 Holz und 1 ,,Pfeil
und Bogen* als Kampfentschadigung. (Trotz des Scheiterns
erhaltet ihr keinen der eingesetzten Wikinger zuriick. Dies
wdre nur beim missgliickten Fallestellen der Fall. Dariiber
hinaus verlduft das Fallestellen genauso wie die Wildjagd —
nur eben mit Fallen.)

##%%Sucht euch eure Entschadigungswaffe bzw. die Falle, die
ihr als Belohnung fiir erfolgreiches Fallestellen bekommt,
aus den offen abgelegten Waffenkarten heraus. Wenn
ihr sie im offenen Stapel nicht findet, sucht sie aus
dem verdeckten Stapel heraus und mischt den Stapel
anschlieBend.

2 minus 2 ergibt bei
diesem Walfang 0.

Solltet ihr ein Kampfergebnis von O erzielen, ist ein freiwilliges
Scheitern nicht erlaubt. Thr miisst euer Wiirfelergebnis dann

beibehalten und diirft auch nicht mehr weiterwiirfeln.

Links unten auf den Aktionsfeldern ,, Walfang *“ erkennt
ihr zweimal das Symbol fiir Wikinger und daneben
einen Pfeil, der nach links zeigt. Dies steht fiir die
zwei Wikinger, die ihr im Trostfall zuriick auf euren
Thingplatz nehmt.

Besonderheiten beim Walfang

Fiir den Walfang gibt es zwei unterschiedliche Aktionsfelder.

Auf dem Hauptfeld fiir den Walfang
(links) konnt ihr mit ein bis drei
Walfangbooten agieren. In Spalte 4
(rechts im Bild) befindet sich ein
Nebenfeld fiir den Walfang. Hier miisst
ihr euch auf eines eurer Walfangboote
beschrénken.

Beispiel fiir einen erfolgreichen Walfang

Ihr habt zwei Walfangboote, auf die ihr jeweils bereits 1 Erz
gelegt habt. Schnell kauft ihr euch noch fiir 3 Silber ein drittes
Boot dazu, das ihr aber leider nicht mit einem zusitzlichen Erz
versorgen konnt. Thr wihlt die Aktion ,, Walfang®, die sich in der
dritten Spalte des Aktionsplans befindet, und nehmt euch den
blauen Wiirfel. Im ersten Wurf erzielt ihr eine 8. Wiirdet ihr die
Acht akzeptieren, miisstet ihr noch 3 Speere/Holz beisteuern,
um erfolgreich zu sein, denn die 5 Erz in euren Booten machen
aus der gewiirfelten 8 eine 3. Thr wiirfelt weiter. Euer zweiter
Waurf ergibt eine 4. Euer Resultat von 4 minus 5 wird auf O
angehoben. Ein Kampfergebnis von 0 bedeutet, dass ihr euren
Walfang sofort erfolgreich beenden miisst.

Ihr wundert euch bestimmt dariiber, dass ihr beim Walfang, der
mit bis zu 3 Walfangbooten erfolgt, nur drei Wikinger einsetzen
braucht, wihrend ihr beim Walfang mit nur 1 Walfangboot vier
Wikinger bendotigt. Das Walfang-Feld fiir vier Wikinger ist ein
Nebenfeld. Es ist fiir diejenigen, die den Walfang nur nebenbei
mit wenigen Booten betreiben.

Genauso wie der Walfang sind auch die
Fahrten mit dem Drachenschiff so angelegt,
dass man sie mit viel oder auch mit wenig
Erz durchfiihren kann. Die Pliinderung ist
fiir Drachenschiffe mit viel Erz geeignet,
Uberfall und Brandschatzung sind auch fiir
Drachenschiffe mit wenig Erz angelegt.

Die Brandschatzung gilt auch als rotes
Aktionsfeld. Hier erpresst ihr Losegeld in Form
einer blauen Warenmarke ,,Silberhort”, ohne
einen Kampf austragen zu miissen — aber nur,
wenn ihr (mindestens) zwei Drachenschiffe
habt.




Entdeckung

Orange ist die Farbe der Entdeckung. Ihr konnt eure Auslage, die
zunichst nur aus eurem Heimatplan besteht, um Entdeckungspléne
erweitern. Es gibt insgesamt vier Entdeckungsplidne, bei denen
von der laufenden Runde abhingt, welche Seite oben liegt (siehe
Phase 3 auf Seite 8). Jeder Entdeckungsplan kommt genau einmal
vor. Sucht euch einen Plan aus, indem ihr die notige Anzahl
Wikinger auf das zugehorige Aktionsfeld einsetzt.

Wenn auf dem Entdeckungsplan, den ihr euch aussucht,
Silbermiinzen liegen, legt diese in euren Vorrat.

Fiir jeden Entdeckungsplan benoétigt ihr ein Schiff. Teilweise
muss es das Schiff einer bestimmten Art sein.

Mit welchen Schiffen ihr einen Entdeckungsplan erhaltet
und welches Aktionsfeld ihr dafiir nutzen miisst, ist auf den
Entdeckungsplidnen selbst abgebildet.

In allen Féllen gilt, dass ihr das Schiff, mit dem ihr die Entdeckung
vornehmt, nicht abgeben miisst.

Ausbildung

Mit den jeweiligen Aktionsfeldern konnt ihr
Entdeckungsplidne erwerben:

folgende

Shetland Island Baffin-Insel
Firder Gronland Labrador
Lofoten* Biireninsel Neufundland
Orkney* Caithness*

Isle of Mull*

mit jedem Schiff ~ mit Knorr oder mit Drachenschiff

Drachenschiff

* aus den enthaltenen Mini-Erweiterungen Inseln und Ernte

Die Entdeckungspléne werden detailliert im Anhang auf Seite 15
beschrieben.

Thr beginnt das Spiel mit genau 1 hellbraunen Ausbildungskarte
(siehe Spielvorbereitung), die ihr verdeckt auf der Hand haltet. Im
Spielverlauf kommen dunkelbraunen Ausbildungskarten hinzu.
Erst das Ausspielen einer Karte bewirkt, dass die Funktion der
Karte in Kraft tritt (siehe auch folgender Abschnitt, ,, Zur Funktion
der Ausbildungskarten ).

Auf diesem Aktionsfeld zieht ihr zufillig
eine Karte vom verdeckten Stapel der
dunkelbraunen  Ausbildungskarten  und
nehmt die Karte auf die Hand. Dazu erhaltet
ihr 1 Silbermiinze.

Hier zahlt ihr wahlweise 1 Stein oder 1 Erz,
um eine Ausbildung, die ihr auf der Hand
habt, auszuspielen. Dazu bekommt ihr 1
Silbermiinze.

Hier konnt ihr bis zu 2 Ausbildungen, die ihr
auf der Hand haltet, nacheinander ausspielen.

Auf diesem Aktionsfeld konnt ihr bis zu
4 Ausbildungen, die ihr auf der Hand
haltet, nacheinander ausspielen. (Eine
Besonderheit dieses Aktionsfeldes geht aus
dem Folgenden hervor.)

Bonus, wenn ihr drei Wikinger einsetzt

Immer wenn ihr in der dritten Spalte Wikinger einsetzt, bekommt
ihr — noch bevor ihr die Aktion durchfiihrt — eine Karte vom
verdeckten Stapel der dunkelbraunen Ausbildungskarten auf die
Hand, die ihr euch sofort ansehen diirft. (Dies ist nur auf den
Aktionsfeldern der dritten Spalte moglich.)

Das zuletzt erklérte Aktionsfeld ist ein Feld der dritten Spalte. Es
istdas einzige im Spiel, auf dem ihr eine neu gezogene Ausbildung

sofort ausspielen konnt.

Bonus, wenn ihr vier Wikinger einsetzt

Immer wenn ihr in der vierten Spalte Wikinger einsetzt, konnt ihr —
noch vor oder nach der Aktion — eine Ausbildungskarte ausspielen,
die ihr bereits auf der Hand haltet. (Dies ist nur auf den Aktionsfeldern
der vierten Spalte moglich.)

* Die Funktion der ausgespielten Karte tritt sofort in Kraft.

e Falls ihr keine Ausbildung mehr auf der Hand haltet, konnt ihr
auch keine ausspielen.

Zusatzplittchen im Vierpersonenspiel

Die silberfarbenen Aktionsfelder auf den Zusatzplittchen besagen,
dass ihr in der jeweiligen Spalte ein Aktionsfeld nutzen konnt,
das bereits von jemand anderem genutzt wurde. (Unbesetzte oder
von euch selbst genutzte Aktionsfelder diirfen nicht nachgeahmt
werden.) In jeder Vierpersonenpartie sind genau zwei Spalten
nachahmbar. Entweder die erste oder die zweite und dazu
entweder die dritte oder die vierte. Welche dies genau sind, wird
zufillig bei der Spielvorbereitung ermittelt.

In diesem Beispiel ist die erste und vierte Spalte nachahmbar.

¢ Auch fiir die Nachahmungsfelder gilt, dass sie nur einmal pro
Runde genutzt werden diirfen.
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ZUup FUNKTION DER

Alle Ausbildungskarten haben den gleichen Aufbau. Oben
links tragen sie ihre Bezeichnung, oben rechts weisen sie eine
Punktzahl auf und zeigen sie ihre Funktion.

Der Oder-Strich

Auf vielen Karten kommt mit dem sogenannten Oder-
Strich (,,/) ein Strukturmerkmal vor, das erkléart
werden soll. Beim Geschdftsmann konnt ihr euch zum
Beispiel aussuchen, ob ihr I Tafelsilber gegen I Seide
oder 1 Truhe tauschen wollt.

Wenn eine Karte mehrere Elemente enthilt, die mit
Oder-Strichen (,,/*) verbunden sind, sind diese Elemente
zueinander in Bezug zu bringen. Hier konnt ihr euch
aussuchen, ob ihr 2, 4 oder 6 Silber bezahlen wollt,
um dafiir entsprechend 1, 2 oder 3 Felle zu bekommen.

2/4/6@
=
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Wichtig ist, dass immer nur hochstens eines der
beschriebenen Elemente realisiert werden kann.
Hier bekommt ihn, je nach dem, ob ihr 1, 2 oder 3
Walfangboote habt, entsprechend einmal Bohnen,
Getreide oder Kohl.

Thr bekommt mit dieser Karte bei 2 Booten also nur Getreide,
keine Bohnen. (Man konnte ja meinen, dass wer zwei Boote hat,

auch ein Boot besitzt.)

Jede Ausbildungskarte kann einer der folgenden vier Kategorien
zugeordnet werden:

Sofort-Karten

Sofort-Karten erkennt ihr an der gelben Hintergrundfarbe. Dies
bedeutet, dass die Karte eine sofortige, einmalige Funktion in
dem Moment hat, in dem ihr die Karte ausspielt. Danach wird
die Funktion der Karte unbedeutend. Bei der Wertung
kommt lediglich noch die Punktzahl der Karte zum
Tragen. In diesem Beispiel konnt ihr, wenn ihr den
Drachentoter ausspielt, sofort 2 Fallen und 2 Speere
gegen 1 Schatztruhe tauschen.

Der graue Pfeil auf den Sofort-Karten ist ein Hinweis

darauf, dass ihr den Tausch nicht jederzeit, sondern
stattdessen nur sofort und hochstens einmal durchfiihren diirft.
(Ihr diirft also nicht 4 Fallen und 4 Speere gegen 2 Schatztruhen
tauschen.) In den Fillen, wo es moglich sein soll, dass der Tausch
mehrfach durchgefiihrt wird, steht vor dem Tausch ,,mehrmals*
oder ,,pro ... einmal®.

Statt Tauschaktionen konnen euch auf den Karten
auch Aktionen vom Aktionsplan oder die zusitzliche
Durchfiihrung bestimmter Rundenphasen angeboten
werden. Der Viehziichter bietet euch eine sofortige
Rundenphase ,, Tiervermehrung “, die ihr nur fiir euch
durchfiihrt.

Im einfachsten Fall erhaltet ihr direkt Waren, ohne
etwas dafiir abgeben zu miissen.

AUSBILDUNGSRARTEN

Jederzeit-Karten

Jederzeit-Karten erkennt ihr an der blauen
Hintergrundfarbe. Dies bedeutet, dass die Karte
eine permanente Funktion hat. Das, was auf der Karte
beschrieben wird, konnt ihr jederzeit im Spiel (bis die
Wertung anfingt) beliebig oft durchfithren. Mit dem
Gerber konnte ihr jederzeit 1 Pokelfleisch gegen 1 Fell
tauschen.

-3 Der gelbe Pfeil auf den Jederzeit-Karten ist ein Hinweis
darauf, dass ihr den Tausch jederzeit im Spiel und
beliebig oft durchfiihren diirft.

Auch unter den Jederzeit-Karten gibt es welche, die
euch besondere Spielregeln an die Hand geben. Hier
fehlt der gelbe Pfeil. Mit dem Umriister diirft ihr
Erz, das auch euren Schiffen liegt, jederzeit zuriick in
euren Vorrat nehmen. (Ohne diese Karte ist euch dies
verboten.)

Immer-wenn-Karten

Immer-wenn-Karten erkennt ihr an der roten Hintergrundfarbe.
Diese Karten haben einen hellen und einen dunklen Bereich.
Im hellroten Bereich steht ein Zeitpunkt (zumeist in Form einer
Bedingung, die erfiillt werden muss). Im dunkelroten Bereich
steht, welche Aktion dann moglich ist. Thr konnt die
Aktion also immer genau dann durchfithren, wenn ihr
die Voraussetzung erfiillt. Immer wenn ihr eines der
Aktionsfelder ,, Fernhandel“ nutzt (hellroter Bereich),
erhaltet ihr vor der Aktion 1 Ol (dunkelroter Bereich).

Auf manchen Karten — wie dem Priester — wird genau
beschrieben, ob die Funktion der Karte vor oder nach Erfiillung
der Bedingung in Kraft tritt. (Beim Priester gibt es das Ol z. B.
vor der Aktion, damit es beim anschliefienden Fernhandel sofort
eingesetzt werden kann.)

Als Belohnung werden euch auf anderen Karten auch
Tauschaktionen oder Regeldnderungen angeboten. Mit
dem Jdgermeister konnt ihr statt dreimal bis zu viermal
wiirfeln. (Ohne diese Karte wdire das nicht moglich.)

Tauschaktionen haben auf den Immer-wenn-Karten (wie

auf den Sofort-Karten) einen grauen Pfeil, weil diese nicht
jederzeit durchgefiihrt werden diirfen. Auch hier kann allerdings vor
dem Tausch ,,mehrmals® oder ,,pro ... einmal* stehen.

Manche Karten weisen gleich zwei Késtchen auf. Bei diesen Karten
konnt ihr euch aussuchen, welche Funktionen ihr nutzen wollt.

Bei zwei sofortigen Funktionen miisst ihr euch, wenn
ihr beide nutzen wollt, an die vorgegebene Reihenfolge
halten. Hier miisstet ihr zuerst die Wildjagd nutzen,
bevor ihr eine Falle stellt.
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Den folgenden Abschnitt braucht ihr nicht zu lesen, sofern ihr nur
mir den Karten aus dem A-Deck spielt. Sobald-Karten kommen
nur im B- und C-Deck vor.

Sobald-Karten

* Sobald-Karten kommen nur im B- und C-Deck vor. Wie die
Immer-wenn-Karten haben auch diese Karten einen hellen
und einen dunklen Bereich. Im hellgrilnen Bereich steht
wiederum ein Zeitpunkt (zumeist in Form einer Bedingung), im
dunkelgriinen Bereich wiederum, welche Aktion dann méglich
ist. Dies alles ist genau gleich wie bei den Immer-wenn-Karten.

Der Unterschied besteht darin, dass die Funktion einer Sobald-
Karte nur einmal im Spiel genutzt werden kann — und zwar genau
dann, wenn die Bedingung das nichste Mal im Spiel erfiillt ist.
Dies kann, wenn nicht gerade auf einen zukiinftigen Zeitpunkt
verwiesen wird, durchaus schon beim Ausspielen der Karte der
Fall sein.

Der Segelflicker hat als Bedingung 3 grofle Schiffe.
Solltet ihr bereits beim Ausspielen dieser Karte 3 grofie
Schiffe haben, bekommt ihr den Vorteil sofort.

Diese Karte verweist konkret auf einen zukiinftigen
Zeitpunkt. Sobald die néchste Knorr erworben wird,
erhaltet ihr pro Knorr 1 Stockfisch und (ebenfalls pro
Knorr) 1 Silber.

Wenn iiber das hier Beschriebene hinaus Fragen zu bestimmten
Karten offen bleiben, schaut bitte im Anhang der Spielregeln
ab Seite 2 nach. Dort sind alle Ausbildungen alphabethisch
aufgefiihrt und ausfiihrlich beschrieben.

BeGRENZUNG DES SPIELMATERIALS

Diesen Abschnitt braucht ihr zundchst nicht zu lesen. Lest ihn
erst, sobald euch Spielmaterial in irgendeiner Form ausgeht.

* Es gibt nur wenig Spielmaterial, das in seiner Anzahl begrenzt
ist.

Hausbau: Es gibt nur wenige Schuppen und Héuser im Spiel.
Sobald der Vorrat leer ist, konnen von diesen Pldttchen keine
weiteren erworben werden.

Entdeckungspline: Da es nur vier Entdeckungsplidne gibt,
konnen insgesamt auch nur vier Entdeckungen im Spiel geleistet
werden.

¢ Schiffe, Warenmarken, Baustoffe und Waffenkarten stehen euch
dagegen unbegrenzt zur Verfiigung.

Schiffbau: Schiffe soll es beliebig viele geben. Wenn euch die
Schiffe von einer Sorte ausgehen, improvisiert bitte.

Warenmarken: Falls die vorhandenen Warenmarken nicht
ausreichen, konnt ihr welche aus vollstindig abgedeckten

Bereichen zuriick in den allgemeinen Vorrat geben. Thr miisst
euch dann fiir den weiteren Spielverlauf merken, dass der Bereich
bereits belegt war oder ihr belegt die Stellen mit Silber oder
anderen Marken.

Baustoffe: Fiir den Fall, dass die Baustoffe nicht ausreichen, konnt
ihr die Riickseite jeweils einer der sieben Marken ,,Thingstrafe*
nehmen und euch Waren damit anzeigen.

Diese Marke zeigt 5 Steine an.

Waffenkarten: Wenn der Stapel mit den verdeckten Waffenkarten
leer wird, mischt den Stapel der abgeworfenen Waffenkarten und
legt ihn als neuen verdeckten Stapel ab. Beansprucht ihr durch
eine Kampfentschiadigung das Recht auf eine bestimmte Waffe
und findet diese weder im offenen, noch im verdeckten Stapel,
dann sucht euch die passende Marke unter den Thingstrafen
heraus. Jede Marke steht fiir 3 Waffen einer Art.

SplieLeNve UND WERTUNG

Das Spiel endet nach dem Festmahl in der letzten Runde. Pramien
werden in der letzten Runde also nicht mehr ausgeschiittet.

e Falls ihr Schuppen oder Steinhéduser habt, konnt ihr Holz und
Steine, die ihr noch in eurem Vorrat habt, auf die vorgegebenen
Felder von Schuppen und Steinhaus legen. (An den Abbildungen
erkennt ihr, wie viel Holz und wie viele Steine ihr ablegen konnt. )

e Falls ihr noch Warenmarken in eurem Vorrat habt, konnt ihr sie
auf passende Felder legen, die im Abdeckbereich eurer Plidne
und Hiuser leer geblieben sind.

Nutzt fiir die nun anstehende Wertung den Wertungsblock.

Derjenige, dessen Besitz am wertvollsten ist, gewinnt das
Spiel. Der Wert, den die Pldne und Marken haben, steht in den

abgebildeten Wappen.

Bei Gleichstand kann es mehrere Sieger geben.

Pluspunkte

* Schiffe: Jedes eurer Walfangboote ist 3 Punkte, jede Knorr auf euren
Anlegestellen 5 Punkte und jedes Drachenschiff 8 Punkte wert.

* Auswanderungen: Knorrschiffe, mit denen ihr ausgewandert
seid, sind 18 Punkte wert — ,,ausgewanderte Drachenschiffe 21
Punkte.

* Entdeckungen: Die Entdeckungsplidne sind unterschiedlich
viel wert. (Das Punktespektrum reicht von 4 bis 38.) Thr Wert
steht in der rechten oberen Ecke.
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* Schuppen und Hiuser: Fiir Schuppen bekommt ihr 8 Punkte,
fiir Steinhduser 10 Punkte und fiir Langhéduser 17 Punkte. Auch
hier steht der Wert in der rechten Ecke.

* Schafe und Rinder: Eure Schafe sind je 2 Punkte wert, eure
trichtigen Schafe sogar 3 Punkte. Eure Rinder sind je 3 Punkte
wert, eure trachtigen Rinder sogar 4 Punkte.

* Ausbildungen: Der Wert eurer Ausbildungen steht oben rechts
in den Ecken der Karten. Es werden nur die ausgespielten
Ausbildungen gewertet.

e Barbestand: Zihlt den Gesamtbestand der Silbermiinzen in
eurem Vorrat zusammen. Jede Miinze ist 1 Punkt wert. Die
Silbermiinzen auf euren Plidnen sind nichts wert.

¢ Schlusseinkommen: Einnahmen, die ihr in der letzten Runde
noch bekommt, braucht ihr euch nicht auszahlen zu lassen. Thr
konnt sie stattdessen in der Rubrik ,,Letzte Einnahmen® notieren.

e Wer die Sondermarke ,,Englische Krone“ auf einem Plan (oder
im Vorrat) liegen hat, bekommt 2 zusitzliche Punkte.

Verrechnung der Minuspunkte mit den Pluspunkten

e Verrechnet die Gesamtzahl eurer Pluspunkte mit den
Minuspunkten, die ihr auf euren Plinen und Gebiduden
nicht abgedeckt habt. Dies betrifft euren Heimatplan, eure
Entdeckungspline sowie eure Schuppen und Héuser.

Dazu kommen Thingstrafen, die euch eventuell auferlegt wurden

(siehe ,,Phase 9: Festmahl* auf Seite 10).

* Es kommt gelegentlich vor, dass eine Person aus Versehen
Warenmarken benachbart ablegt, obwohl sie dies laut Regeln
nicht durfte. In solchen Féllen muss der Fehler sofort behoben
werden. Fillt er euch aber zu spit auf, empfehlen wir, dies am
Ende mit einer Thingstrafe pro falsch gelegtes Warenpaar zu
werten. Hierzu zwei Beispiele:

Im Beispiel links wurden drei griine
Waren in Reihe gelegt: Zwei griin-griine
Warenpaare ergeben zwei Thingstrafen,
die insgesamt mit -6 Punkten zu Buche
schlagen.

Im Beispiel rechts trifft es die Person
héirter. Die gleichen Warenmarken
wie im ersten Beispiel wurden hier so
abgelegt, dass sie jeweils miteinander
benachbart sind. Das ergibt drei griin-
griine Warenpaare und somit -9 Punkte.

Das Sorospier

Drehe deinen Heimatplan fiir das Solospiel auf eine Seite deiner

Wahl. Du benétigst einen zweiten Farbsatz Wikingerfiguren.

e Stelle von der einen Farbe (im Beispiel Rot) einen Wikinger
(in der kiirzeren Version zwei) auf das Rundenfeld 1 der Leiste
Festtafel”, jeweils zwei weitere auf die Felder 3, 5 und (sofern
du die lingere Version spielst) auf die 7.

« Stelle von der anderen Farbe (im Beispiel Gelb) je zwei Wikinger
auf die Rundenfelder 2, 4 und 6.

* Fiinf Wikinger der ersten Farbe (im Beispiel Rot) kommen auf
den Thingplatz, fiinf Wikinger (in der kiirzeren Version sechs)
der zweiten Farbe (im Beispiel Gelb) auf das vorgesehene
,»Wartefeld des Heimatplans

e Ein Wikinger der Zweitfarbe wird ganz aus dem Spiel
genommen. (In der verkiirzten Version wird stattdessen ein
Wikinger der Erstfarbe entfernt.)

Du spielst das Solospiel genauso wie das Mehrpersonenspiel, indem
du einen Spielzug nach dem anderen durchfiihrst. Da du keine
anderen hast, die dir Aktionsfelder blockieren, gilt die Regel, dass
du die Wikinger der vorherigen Runde einfach auf dem Aktionsplan
stehen liisst. Genau dafiir benétigst du die zweite Spielfarbe.

Rundenverlauf:

Spiele die erste Runde wie im Mehrpersonenspiel. Nimm in Phase
12 keine Wikinger vom Aktionsplan und stelle stattdessen die
flinf Wikinger der Zweitfarbe, die sich noch auf dem ,,Wartefeld*
befinden, auf den Thingplatz. Zu Beginn von Runde 2 gesellen sich
zwei Wikinger der gleichen Farbe dazu. Am Ende von Runde 2 ldsst
du dann die Wikinger von Runde 2 stehen und nimmst die Wikinger

der ersten Runde vom Aktionsplan. Mit diesen Wikingern spielst du
die Runde 3. In dieser Weise setzt du das Spiel bis zur letzten
Runde fort.

Anmerkungen zu den Phasen einer Runde:

* Sobald du ein wenig Erfahrung mit dem Solospiel hast, kannst
du Phase 3 auch iiberspringen. Wenn du wissen mochtest,
welche Entdeckungspléne aktuell zu haben sind, schaue im
Anhang auf Seite 15 nach. Dort steht auch, wie hoch der Bonus
fiir den Erwerb eines Entdeckungsplans ist.

* Phase 6 entfillt jede Runde. (Du hast die Ehre, in jeder Runde
Startperson sein zu diirfen.)

Fiir das Solospiel bevorzuge ich es, vor
Spielbeginn  gleich eine groflere Menge
an Bergstreifen offen auszulegen. Mit dem
Wertungsstift markiere ich die Grenze, bis
zu der die Bergstreifen aktiv sind. So kann
ich im Spielverlauf die Phase 11 schneller
abwickeln und den Spielfluss mehr genief3en.

* In Phase 12 erkennst du immer an den Wikingern auf der Leiste
,Festtafel“, welche Wikinger du vom Aktionsplan nehmen musst.

Ein sehr gutes Endergebnis im Solospiel sind 100 Punkte oder mehr. In
der lidngeren Version ist dies mit ein wenig Erfahrung machbar, in der
kiirzeren wird das schon recht schwer. Aber wer die Herausforderung
nicht scheut, darf sich gerne daran versuchen. (Wegen der Blockade-
Wikinger werden im Solospiel iibrigens durchschnittlich weniger
Punkte erzielt, als im Mehrpersonenspiel.)

Die hellbraune Ausbildung, die du bei
Spielbeginn auf die Hand bekommist,
darfst du dir auch selbst aussuchen, um
von dir gewiinschte Spielverldufe attraktiv
zu machen.
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MMNI-ERWEITERUNGEN
INSELN

Spielvorbereitung

Legt den neuen Entdeckungsplan mit der Seite Lofoten nach oben
zusammen mit den vier vorhandenen offen aus.

Spielablauf
Phase 3: Entdeckungsplan wenden und Silber verteilen

In Runde 3 werden die Lofoten gewendet (in der verkiirzten Version
bereits in Runde 2), zusammen mit den Shetland-Inseln.

Legt 2 Silber auf die Entdeckungspline den iiblichen Regeln folgend.

Phase 5: Aktionen

Um die Lofoten zu nehmen, benétigt ihr ein Walfangboot, eine
Knorr oder ein Drachenschiff und stellt 1 Wikinger auf das Aktions-
feld in der ersten Spalte, mit dem auch die Shetland-Inseln oder die
Firoer-Inseln entdeckt werden.

Phase 10: Primien

Der Orkney-Entdeckungsplan fiihrt eine neue Art Primie
ein: Eine neue Waffe ziehen. Zieht eine neue Waffenkarte
wie in Phase 4.

CRrRNTE

Spielvorbereitung
Platziert die neuen Warenmar-
ken neben den Warenkésten
(oder darin, falls noch Platz ist).
Legt den neuen Entdeckungsplan zu den anderen, mit der Insel Isle
of Mull nach oben.

Mischt die 4 Erntemarker und
zieht davon 1 zufilligen.

Diesen legt ihr offen auf den
Abschnitt Phase 2 (Ernte) der
Rundeniibersicht.

v Mischt die iibriggebliebenen
3 Marker zusammen mit den
4 , Keine-Ernte-Marker* und
legt sie verdeckt beiseite fiir
die spidteren Runden.

Zieht 2 hellbraune Ausbildungskarten (anstatt 1) und sucht euch
wihrend der Spielvorbereitung eine davon aus. Die andere legt ihr
vor der ersten Runde auf den Ablagestapel.

Beginnend mit der letzten Person in Spielreihenfolge und

entgegen dem Uhrzeigersinn sucht ihr euch 1 Ressourcen-

marker aus und legt ihn mit der orangefarbenen Seite nach
oben neben euren Heimatplan. Im Kurzspiel (6 Runden) macht ihr
das gleiche noch ein zweites Mal.

Zusitzliche Vorbereitung fiir das 6-Runden-Spiel

Alle erhalten zusitzlich je 3 Silber und 1 zuféllige Waffenkarte.

Falls ihr mit der Norweger-Erweiterung spielt: Anstatt per Zufall
einen Handwerksschuppen zu erhalten sucht ihr euch beginnend mit
der letzten Person in Spielreihenfolge und entgegen dem Uhrzei-
gersinn einen Handwerksschuppen aus und legt ihn ,,gebaut” neben
euren Heimatplan.

Falls ihr ohne die Norweger-Erweiterung spielt: Zieht 2 dunkel-
braune Ausbildungskarten und sucht euch eine davon aus. Diese
spielt ihr als freie Aktion mit eurer ersten Aktion aus. Die andere
legt ihr vor der ersten Runde auf den Ablagestapel.

Phase 2: Ernte

Die Erntemarker ersetzen die normale Ernteabfolge. Ihr erhaltet die
Warenmarken, die auf dem Erntemarker abgebildet sind (oder keine,
wenn ein ,,Keine-Ernte-Marker* offenliegt). Zusétzlich erhaltet ihr
die Ressource(n), die auf euren Ressourcenmarkern abgebildet sind.

AnschlieBend wird der Erntemarker aus dem Spiel genommen und
per Zufall durch einen der verbliebenen Erntemarker fiir die folgen-
de Runde ersetzt. Legt diesen wieder offen auf die Rundentibersicht.
Dreht eure Ressourcenmarker auf die Seite, die farblich dem neuen
Erntemarker entspricht.

Phase 3: Entdeckungspline wenden und Silber verteilen

Dreht die Isle of Mull in der entsprechenden Runde (B) um, so das
Cuaithness offen liegt. Verteilt Silber nach den tiblichen Regeln.

Phase 5: Aktionen

Um den Entdeckungsplan Isle of Mull zu nehmen, miisst ihr ein
beliebiges Boot besitzen (Walfangboot, Knorr oder Langschiff) und
1 Wikinger auf das entsprechende Aktionsfeld der 1. Spalte setzen.

Um den Entdeckungsplan Caithness zu nehmen, miisst ihr ein Lang-
schiff besitzen und 3 Wikinger auf das entsprechende Aktionsfeld
der 3. Spalte setzen (oder auch 4 in der 4. Spalte mit der Norweger-
Erweiterung).

Phase 10: Primien
Auf den neuen Entdeckungsplinen gibt es neue Primienarten:

Schwert-Waffenkarte

Du erhiltst das Sonderplittchen ,,Altar” und

1 Stein, wenn du die Pramie zum 1. Mal be-

kommst. In den folgenden Runden erhiltst du nur
noch 1 Stein. (Wenn die Isle of Mull im Spiel nicht genommen wur-
de, dann nehmt das Sonderplittchen ,,Altar aus dem Spiel, sobald

die Isle of Mull umgedreht wird.)

Ausbildungskarten

Entfernt die folgenden Karten aus dem Spiel:

52 a Hauslehrer, 107 B Abenteurer, 115 b Fiirstenfrau,
125 ¢ Schriftgelehrter, 150 ¢ Fleischverkdufer, 163 a Freiknecht,
170 a Fliichtlingshelfer, 189 B Seefahrer

Zusitzlich zu den verbannten Karten empfehlen wir auch die fol-
genden Karten aus dem Spiel zu nehmen. Wenn ihr aber lieber mit
einer groferen Auswahl spielen wollt, dann lasst sie einfach im
Spiel:

1 A Hoker, 8 a Handwerksleiter, 21 b Eintreiber,

28 B Schlosser, 41 a Trantiite, 42 b Verwalter, 45 C Seerdiuber,
46 B Schiffsbaumeister, 56 A Waffenhdndler, 96 A Fleischhdndler,
97 B Erbsenzdhler, 99 A Lehrmeister, 101 B Rechtssprecher,

104 b Bufipilger, 106 B Brandleger, 124 B Schubkarrenschieber,
133 B Lanzentrdger, 134 A Trunkenbold, 135 A Einsamer Wolf,
138 ¢ Rdiuber, 139 C Beutejiger, 157 C Abdecker, 158 A Barbar,
161 B Walfang-Hilfskraft, 162 C Flachsbauer, 174 a Bosporus-
reisender, 175 B Lebertranpresser, 177 B Magd,

180 C Strandrduber, 190 B Bosporushdndler



