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Das Regelheft

,Ein Fest fur Odin“ ist eine Saga in Form eines Gesellschaftsspiels. Ihr spielt die kulturellen Errunge
schaften, Handelsfahrten und Plinderziige jener Sippenverbande nach, die wir heute ,Wikinger" nennen —
Bezeichnung, die von den Menschen des ausklingenden ersten Jahrtausends noch anders genutzt wurde.

Wenn die Nordmanner der damaligen Zeit einen Raubzug begannen, sagten sie, dass sie zu einem Vil
aufbrachen. Die Vorfahren der heutigen Skandinavier waren aber nicht nur Seerauber, sondern auch Entd
und Staatengrunder. Leif Eriksson gilt als der erste Européaer in Amerika — lange Zeit vor Kolumbus.

In der heutigen Normandie nannte man die Eindringlinge nicht Wikinger, sondern ,Normannen“. Aus ihr
Bl Ly <EH O MINRO I GREEIECE . H: U K PV HIAOKH @ RF*GHU . (UR EH UHMENKHLUNR U, C
Kdnig Norwegens wenige Jahre zuvor noch misslang: Er eroberte den englischen Thron.

Dass sich die Menschen damals zu groRartigen Seefahrern entwickelten, ist ursachlich in den schw
landwirtschaftlichen Gegebenheiten begriindet. Ernteausfélle fihrten dann leicht zu Notstanden.

In diesem Spiel konnt ihr plindern und neue Lebensraume entdecken. Ihr stellt aber auch das tagliche L
nach. Ihr hauft Gluter 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.




SPENMATERTERIAL

Warenkasten Wiirfel
~ , .
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i
1 orangefarbiger, 1 blauer,
achtseitiger zwolfseitiger
2 Warenkasten fur die Warenmarken Warfel Wiirfel
Spielplane

4 Heimatplanéfir jeden Spieler einen)

1 kleiner
4 beidseitig bedruckte

Vorratsplan fiir
die Schiffe
Entdeckungspléane A-D

1 grofRRer Aktionsplan
mit den Aktionsfeldern

Marken

1 ovaler Vorratsplan fir die grauen Sondermarken

15 Sondermarken




Plattchen

2 Zusatzplattchen zur Aktionsplan-Erweiterung

190 Ausbildungskarten
aufgeteilt in drei Decks A, B und C

47 rote Waffenkarten

r
Handwevks-n
v e

plattchen ,Rundenverlauf*

i |

Gebaudeplattchen:3 Schuppen,
3 Steinhauser, 5 Langhauser

8 langliche Bergstreifen

32 Schiffsplattchen aufgeteilt in:

10x Walfangboot 12x Knorr

Minzgeld
125 Silbermarken, aufgeteilt in:

80x ,1 Silber* 2

-5

Waren aus Holzspielsteinen

1 groRes Ubersichts-

10x Drachenschlff

X ,10 Silber*

45 hellbraune 145 dunkelbraune
Ausbildungskarten Ausbildungskarten

fur den Spielstart

12x Pfeil und Bogen, 12x Falle,
12x Speer, 11x Langschwert

Waren
346 Warenmarken, aufgeteilt in:

Nahrung
Vorderseite: Agrarprodukt,
Ruckseite: Tierprodukt

25x Erbsen / Met
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Ausstattung
Vorderseite: Handwerksprodukt,
Ruckseite: Luxusware

43x Ol / Runenstein

AV FK

30x Wolle / Truhe

OAHLV B0 Leinen / Seide

V F ROx Haut und Knochen / Gewlirz

20x Pelz / Schmuck

V F K

Tiere
Vorderseite: Nutztier,
Ruckseite: trachtiges Muttertier

18x Schaf / trachtiges Schaf

18x Gewand / Schatztruhe

15x Kleidung / Silberhort

15x Rind / trachtiges Rind

Weiteres Holzmaterial

48 Wikinger 1 brauner 1 weil3er,

7 Marken , Thingstrafe“

Ruckseite der Thingstrafen: 5 Holz,
5 Steine, 3 Erz, 3 Pfeil & Bogen,

3 Fallen, 3 Speere und 3 Langschwerter.

12 transparente Plastiktlten,

(fir jeden Startspielerwiirfelformiger 1 Anhang, 1 Begleitheft sowie
Spieler 12) Elch Rundenanzeigerdiese Spielregel




VYor mEm cRrSTeEN Spiel.
Die Warenmarken

In diesem Spiel habt ihr eine groRe Menge an Warenmark&em Spiel liegen mehr Marken bei, als ihr in den meisten Partien
auszustanzen. Damit ihr diese nicht immer wieder mihselig albsnitigt. Es passen auch nicht alle Marken in die Késten. Bringt
und eintlten misst, liegen dem Spiel zwei Warenkasten bei, indieeReservemarken in den beiliegenden Plastiktiiten unter.

ihr die Marken einsortieren konnt.

Hier ist eine Ubersicht, wohin welche Ware in eure Warenkasten

gehort. Die Warenkéasten weisen in ihren Spalten abwechselnd
kleine und grof3e Facher auf. Im ersten Kasten gehoren die Marken
in der Form von Erbsen und Bohnen in die kleinen Facher, fur
Flachs und Getreide sind die grof3en Facher reserviert. Im zweiten
Kasten gehoren die Waren in der Form von Kohl und Obst in die

kleinen Facher, fur die breiten Marken in der Form von Schaf und
In den Zeilen der Warenkasten liegen Waren der gleicheind sind die groBen Facher vorgesehen.
Farbe, in den Spalten Waren der gleichen Form. Beachtet,

dass orangefarbene und rote Waren die Vorder- und RUCKS runen- ] i ) Schatzd .
§ - w T 4 iy ) Tafelsilber | Truhe Seide | Gewize Schmu¢k Silberhort

derselben Marken darstellen. Das Gleiche gilt fiir die grinen ( stein truhe
blguep Ware_n. Teilt diese Mquerm_lt Ausrjahme von Schaf ung = ol || (st KHauth& Pelz | Gewanfi Kleidung
Rind) in zwei Stapel und sortiert sie in die vorgesehenen Fac nochet
ein. 3 | wild- Wal- ,

Met 6 W R F N|AWIEhK 3|NHOAF}£¥|§EKF§Chaf AHL Figlnd

Erbsen Flachs | Bohngn Getreide Kohl Obrt

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

SPEIYBRBERENCUNG

Aktionsplan und Warenkasten

Bestimmt zufallig, auf welche Seite ihr diese Plattchen dreht.
(Im Spiel mit 1 bis 3 Personen werden die Zusatzplattchen nicht
bendtigt.)

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

Breitet den grof3en Aktionsplan in der Mitte aus. Erganzt ihn
im Vierpersonenspiel wie links dargestellt um die beiden
Zusatzplattchen. Die Warenkasten

Vorratsplane fiir Sondermarken und Schiffe

Legt die Vorratsplane fir Sondermarken und Schiffe neben ™~
Warenkéasten. Neben den blauen Standardwaren in der obe
Zeile der Warenkasten gibt es auch eine Reihe von gra
Sondermarken. Im Gegensatz zu den Standardwaren, deren
nicht durch das vorhandene Spielmaterial begrenzt sein soll,
es von jeder Sondermarke nur ein ExempkauRerdem sind die
Sondermarken beidseitig grau bedruckt.)

Legt diese Marken auf den ovalen Vorratsplan. Der zwe
Ablageplan ist fiir die drei Schiffsarten. Dreht die Schiffe auf die

Vorderseite und legt jede Art als eigenen Stapel ab. 1 ovaler Vorratsplan 1 kleiner Vorratsplan
fur die grauen Sondermarken fur die Schiffe




Ausbildungs- und Waffenkarten
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Ausbildungen
dunkelbraun

Waffen

Ihr werdet langst nicht alle
Karten bendtigen, die im
Spiel vorkommen. Stapelt
nur einen Teil von ihnen
und erganzt die Stapel
nach Bedarf.

zum Nachziehen

hellbraun als— | =

g 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
Einsteigern, fortgeschrittene Spieler kbnnen auch die anderen
Decks ausprobieren oder sie einfach alle zusammenmischen.
Sortiert die Ausbildungskarten nach ihrer Rickséiigl- bzw.
dunkelbraun)n zwei Stapel.

Oben links auf dem groRen Spielplan ist abgebildet, was ihr z
Spielstart bekommt: Zieht euch vom Stapel degllbraunen
Ausbildungskarten 1 Startkarte auf die Hand und neh
restlichen hellbraunen Karten aus dem Spielierdem bekommt
ihr je 1 Waffenkarte ,Pfeil und Bogen®, ,Falle* und ,Speer*
sowie 1 Warenmarke ,Met".

di

; y j X Die Start-Ausbildung gibt euch einen
Mischt die restlichen Waffenkarten und legt sie als verdecktel o sten Hinweis. in welche Richtung ihr

Stapel ab. Mischt die Ausbildungskarten, die einekelbraune
Ruckseite haben, und legt sie ebenfalls als verdeckten Stapel a

‘:.I. Fay fin ; L:
IeMit diesen Karten und 1 Met beginnt ihr

das Spiel. Legt alle Marken und Karten
immer offen und fiir alle sichtbar aus.

euer Spiel lenken kénnt.

Eure personlichen Spielplane und die Wikinger
Nehmt euch jeder einen Heimatplan.

Der Heimatplan hat zwei Seiten. Die eine Seite ist fur das Spiel
Uber 7 Runden, die andere Seite fur das Spiel uber 6 Runden
ausgelegt. Uberlegt euch, wie viele Runden ihr spielen wollt und
dreht eure Heimatpléane auf die entsprechende Seite.

Rl @l Sucht euch eine Spielerfarbe aus,
W : in der ihr zwolf Wikinger erhaltet.

Belegt die Ertragsfelder auf der Leiste ,Festtafel” eures. anfeld
Heimatplans(oben rechts)mit je einem Wikinger und stellt
die restlichen auf den ThingplafZlem Versammlungsort der
Wikinger) — mit diesen Wikingern startet ihr das Spigh der Ce€ld
verkiirzten Fassung startet ihr also mit einem Wikinger mehr &jfgonale
dem Thingplatz).

5 HIEIISWA/ S @ HIE LI ORNGIE  PRNAKIIS @RS @D
Anlegestellen firr die Schiffe, links neben dem Thingplatz detas Solospiel
Haupt-Ablegebereich fiir eure wertvollen Waren.

Die langere 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,bi
ins kleinste Detail beherrschen und nun eine gréf3ere Herausforderung suchen.

Auf die Leiste ,Festtafel* kommen
bzw. (in der verkirzten Fassung) 6 Wikinggr.

Abdeckbereich
fir Waren

E WVae@ld iV L F IStal@ Fiid
Schafe und Rinder

Festtafel

Thingplatz

Anlegestellen
fur Schiffe
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Bergstreifen, Baustoffe und Silber

Mischt die acht Bergstreifen und deckt zwei davon auf. Im Vier-

personenspiel wird zusatzlich ein dritter Bergstreifen aufgedeckt. ; ;
Die restlichen Bergstreifen bilden einen verdeckten Stapel. Belegt
die Felder der aufgedeckten Streifen mit den angegebenen Waren.

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

Entdeckungsplane Ubersichtsplattchen

Dreht die vier Entdeckungsplane auf die Seiten Shetlahegt das Plattchen mit der Rundenubersicht aus und stellt den
Inseln, Farder-Inseln, Island und Grénland und leginsiieser weif3en Rundenanzeiger auf das Feld 1.
Reihenfolge offen aus.

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

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

Gebaudeplattchen

Stapelt die Gebaudeplattchen ,Schuppen®, ,Steinhaus* und
.Langhaus” und legt sie ebenfalls aus.

Z Up EINSTITNTUNG

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 fuhrt
die dort dargestellten Aktionesofort aus.

Da die Aktionsfelder nur einmalig pro

A g Runde besetzt werden dirfen, kommt ihr
7Y HXFK PLW HXUHQ $NWLRQHQ ]
,-'ﬁ die Quere.

=

Was ihr erreichen wollt

Ihr sollt die Felder im Abdeckbereich eures Heimatplatisr kdnnt eure Marken zu jede
puzzleartig mit dergriinen und blauen Warenmarken sowie Zeit auf euren Heimatplan
den Sondermarken bedecken. Lasst ihr Liicken, konnt ifwie legen, durft sie danach abe
dargestellt)mit Silbermiinzen und Erz auffullen. nicht mehr zurick in euren

Vorrat nehmen.

Die Warenmarken bekommt ihr, indem ihr sie nach Wikinger-

manier erbeutet oder gegen Waren aus landwirtschaftlicher Erz
Herstellung eintauscht. Silber

: 3 - ) ) oy
Diese Informationsleiste veranschaulicht euch die Abled)/Emmm S
moglichkeiten auf dem Heimatplan. Die Darstellungen in Gri :F'@

und Blau stehen dabei fur eure Warenmarke
Eine besondere Bedeutung beim Warentausch kommt dem Fernhandel zu, bei dem ihr mit einer einzidgesligkitjoviele
unterschiedlichegriine Waren (das sind Handwerksprodukte) gegen blaue Luxuswaren tauscht. (Warum es nttzlich ist, viele gru
Marken auf die blaue Seite zu drehen, wird euch bei den Jederzeit-Aktionen auf Seite 12 erklart.)

= ""l:.




Einnahmen

Die grol3 dargestellten Zahlen, die schréag uber den Abdeckbereich Die Auslage auf Seite 6 sichert
eures Heimatplans verlaufen, sind Einkommenswerte. Die euch ein Rundeneinkommen
kleinste nicht abgedeckte Einkommenszahkeigt euch euer von derzeit 2 Silbermiinzen.

Einkommen fir die aktuelle Runde @éheres auf Seite 9).

Pramien

Auf einigen Feldern eures Abdeckbereichs sind Warensymbbteersten Beispiel auf
dargestellt. Seite 6 wurde das rote
Met-Feld noch lberdeckt,
hier wird es vollstandig
umkreist. Dadurch bekommt
ihr jede Runde 1 Met als
Pramie.

Der Abdeckbereich eures
Heimatplans weist flnf
Warenfelder auf.

Diese Waren bekommt ihr jede
Runde als Pramie dazu, sofern
ihr alle (acht) Felderabdeckt,

(€ (Lol ml WAL [F (6 QR © WA W R RO 8] [ :DUHQIH%EEI' KHUXP EHAQGHQ

¥ ,P 6SLHOYHUODXI N|QQW LKU HXFK
erschliel3en, indem ihr mit euren Schiffen auf Entdeckungsfahrt

+ 6WDWW GLH :DUHQIHOGHU IUHL ]X @gsvizﬁ%m’g]logng\g‘gﬁnlx XPNUHLVHQ N|QQW
ihr sie auch, um eure Einkommenswerte schneller anwach Ho?r“ o dor Dk han yp
]X ODVVHQ JU R %o A |(Brit LdamitEadf die Hrﬁmmig g

] sthiff* entdecken.
verzichten).

Wofir ihr Punkte bekommt

Zahlt am Ende des Spiels den Wert euret 'LH %HVRQGHUKHLW GHU 6WHLQ XQG
Schiffe, Hauser und Entdeckungsplane zu eurenthr hier neben den Silbermiinzen und den griinen und blauen
Barvermdgen hinzu. Alles, was in diesem SpielWaren auclorangefarbene und roteNahrungswaren ablegen
Punkte wert ist, erkennt ihr an dem Wappensymbolkonnt, dafiir aber kein Erz.

Eure groRBen Schiffe gewinnen an Wert, wenn ihr sie im
Spielverlauf zum Auswandern nutZDazu werden sie einfach
auf die Ruckseite gedreht.)

Nach jeder Auswanderung

(wie hier mit einem Drachen- ; : .
schiff) steht euch ein Schiff <:> Beachtet die beiden tragenden Saulen inmitten des Langhauses:

weniger zur Verfligung. Diese durft ihmicht Giberbauen

Sowohl euer Heimatplan als auch die Entdeckungsplane fordétigse Informationsleiste veranschaulicht
dass ihr gewisse Felder mit Warenmarken abdeckt — anson8t¢h die Ablegeméglichkeiten auf den Hausern.
bekommt ihr Minuspunkte.

Weitere Punkte bekommt ihr fir eure Schafe und Rinder, die

Eine Ware ,Pelz* kann zum sich in jeder zweiten Runde des Spiels vermehren, und fiir

Beispiel effektiv 8 Punkte wert Ausbildungskarten, die ihr im Spielverlauf von der Hand ausspielt.

sein, wenn ihr damit acht

Felder abdeckt, die euch sonst Auf der Ruckseite der

je 1 Minuspunkt einbringen. Tiermarken sind trachtige
Muttertiere abgebildet.

Schuppen, Steinhaus und Langhaus haben ebenfalls Felder mit Diese sind immer 1 Punkt

Minuspunkten, die es im Spielverlauf mit Waren abzudecken gilt. zusatzlich wert.

+ 'LH 6FKXSSHQ IRUGHUQ KLHUEHL +RO] XQG 6WHLQ

Totengrébero

Ausbildungen kénnen auch Minuspunkte Runenstein auf
Entdeckungsplan

wert sein. In diesem Beispiel schlagt der gelegt
Totengraber mit -1 Punkt zu Buche.

7 oo



SpEUTERUAURE

Lost aus, wer den grauen Startspieler-Elch bekommt. Das Spiel verlauft in der Standardversion tber 7 Rultideder
verkirzten Fassung Uber 6 Runden).
Die Regeln werden zunachst nur flr das Spiel mit 2 bis 4
Personen erlautert. Die Soloregeln folgen im Anschluss audiede Runde besteht aus den folgenden 12 Phasen, die in diese
Seite 23. Reihenfolge gespielt und hier auch erklart werden.

Phase 1: Ein neuer Wikinger

Nehmt von der Leiste ,Festtafel* eures Heimatplans den Wikinger,

GHU VLFK DP ZHLWHVWHQ OLQNV EHAQGHW XQG VWHOOW LKQ ]X HXUHQ DQGHUI
Wikingern auf den ThingplatZDas leer gewordene Feld auf der

Leiste zeigt euch immer an, in welcher Runde ihr euch gerade

EHAQGHW

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

Phase 2: Ernte einbringen

8QWHUKDOE GHV )HOGHV YRQ GHP LEdbddeteKk HXUH QHXH :LNLQJHUAJXU

JHQRPPHQ KDEW AQGHW LKU HLQH 1 Ihr bekommt alle Ackerfriichte mit der Ziffer 1 je einnfl:
ihr erhaltet. Im Spielverlauf tber 7 Runden sind das: Erbsen, Bohnen und Flachs.
lhr bekommt alle Ackerfriichte bis zur Ziffer 2 je einmal:
Erbsen, Bohnen, Flachs und Getreide.
Ihr bekommt alle Ackerfrichte bis zur Ziffer 3 je einmal:
Erbsen, Bohnen, Flachs, Getreide und Kohl.
¥ 'LH (UQWH OLHIHU WorahgdfdtbheDeWVakeR-K Ihr bekommt alle Ackerfriichte bis zur Ziffer 4 je einmal:
marken. Erbsen, Bohnen, Flachs, Getreide, Kohl und Obst.
iNehmt die Waren aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie
euren personlichen Vorrat.

Phase 3: Entdeckungsplan wenden und Silber verteilen

In der AktionsphaséPhase 5konnt ihr mit euren Schiffen auf Wertsteigerung der Entdeckungsplane
den Entdeckungsplanen neue Abdeckbereiche erschlieRen. Eibagg in Runden, in denen ihr einen Entdeckungsplan wendet
Entdeckungsplane sind schon von Anfang an verfligbar, and@&ende 3 bis 6, in der verkirzten Version Runde 2 hisuH)
sind es erst spater. Dazu werden die Entdeckungspléane, soferalgeausliegenden Entdeckungspléne, die ihr in dieser Runde
VLFK QLFKW LQ 6SLHOHUKDQG EHAQ Gi¢htQeweXdd Ravt\Wa FIFevW (A PRikeL dieSxQderaits! i@
im Spiel auf ihre Riickseitgedreht. Unterhalb der Notiz iiber ie6 SLHOHUKDQG EHAQGHQ NRPPW NHLQ €
Ernteertrage erkennt ihr anhand eines Symbols, wann ihr welchgvenn ihr einen Plan wendet, auf dem Silberminzen liegen,
Plan wendet. kommen diese Miinzen zurtick in den allgemeinen Vorrat.

fMWenn sich der Plan, der gewendet werden soll, bereits in
In Runde 3 werden die Shetland-Inseln gewerftetler 6SLHOHUKDQG EHAQGHW ZLUG GDV 6L
verkiirzten Version bereits in Runde Bs erscheint die  Entdeckungspléane gelegt.
Béareninsel. 1in den ersten und in der letzten Runde entféllt Phase 3. In diesen
In Runde 4 werden die Faroer-Inseln gewenietder Runden werden also weder Plane gewendet, noch Silbermarken
verkirzten Version bereits in Runde &s erscheint die  verteilt.
%DIAQ ,QVHO

lhr bekommt keine Ernte.

In Runde 5 wird Island gewendg@t der verkirzten Versign Beispiel: In Runde 3 kommen

bereits in Runde 4Es erscheint Labrador. auf die Farder-Inseln 2 Silber.
In Runde 4 werden die Faroer-

In Runde 6 wird Grénland gewendén der verkirztep ,QVHOQ DXI| GLH 6HLWH %DIAQ ,QVHO
Version bereits in Runde.5¢s erscheint Neufundland. gewendet. Die 2 Silber, die auf

dem Plan liegen, kommen dann

zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Wenn ihr das Spiel erklart, 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, lasst sich schon
anhand der Wikinger auf der Leiste ,Festtafel“ veranschaulichen. Ist das Auge erst einmal auf diese Leiste
gerichtet, lasst sich hier auch ablesen, was bis Phase 3 geschieht.
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Phase 4: Eine neue Waffe ziehen

Zieht jeweils eine neue Waffenkarte und legt sie aufgedeckt inDurch das Nachziehen kénnt 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 Uhrzeigersinibeginnend mit dem Startspieler) 'LH )HOGHU GHV $NWLRQVSODQV VLQ
'LNLQJHU GLH VLFK DXI HXUHgenaKeairQ J BuUDHIMN }eifehwWeiReGrHGQuppbrgeordnet. Die
leeres Aktionsfelddes Aktionsplans ein. Macht dies solange, bisHintergrundfarbe unterstreicht dieses. Links
keiner mehr Wikinger von seinem Thingplatz einsetzen kann oden jeder Zeile steht, was die Aktionsfelder
will. dieser Zeile leisten.
¥ '"HQQ LKU GDUDXI YHUJLFKWHW :LNLQJHU HLQ]XVHW]HQ G-UIW LKU LQ
der laufenden Runde keine weiteren Wikinger mehr einsetzBeachtet auch die Aktionen, die jederzeit im
(Ihr passt somit freiwillig. Spatestens wenn ihr keine Wiking€piel durchfiihren kénnfsiehe Seite 12).
mehr auf eurem Thingplatz habt, misst ihr passen.)

Wichtig ist in dieser Phase, dass alle Aktionsfelder immer nur

einmal pro Runde belegtwerden kénnen.
In eurer ersten Partie kann es sein, dass

euch die Vielzahl an Aktionsfeldern

erschlagt. Konzentriert euch zu Beginn

darauf, die spielerischen Mdglichkeiten

zu entdecken. In den ersten Runden trefft
ihr die Vorbereitungen fir alles Folgende.

Die wirklich wichtigen/entscheidenden

Aktionen im Spiel werden erst spéater
durchgefihrt.

Es gibt eine weitere wichtige Regel: Die Felder desten
Spalte werden mit genasinem Wikinger belegt. Die Felder
der zweiten/dritten/vierten Spalte missen entsprechend
zwei/dreilvier Wikingern besetzt werden.

iDie Aktionsphase endet, sobald die verfugbaren Wikinger aller
Was die Aktionsfelder bewirken, wird euch im Anschluss an déspieler eingesetzt sind oder alle Spieler gepasst haben.
Rundenverlauf erklart (ab Seite 14). Die meisten Funktiondh 'XUFK GLH XQWHUVFKLHGOLFKH $Q]C
ergeben sich unmittelbar aus der Darstellung auf dem Feld.  den Aktionsfeldern kann es dazu kommen, dass ein Mitspieler
keine Wikinger mehr zum Einsetzen hat und passen muss.
T 1XW]W GLH )XQNWLR Qoftt,. @emv ihe Nay L Bu@repring diesan Spieler und fahrt mit dem nachsten Spieler
Feld belegt. Ihr diirft Aktionsfelder nur besetzen, wenn ihr auchn Uhrzeigersinn fort.
mindestens eine Teilaktion des Feldes niatitin das Bezahlen
von Kosten gilt dabei schon als Teilaktion).

Phase 6: Startspieler bestimmen

Der Spieler, der in der Aktionsphaale Letzter Wikinger auf den
Aktionsplan eingesetzt hat, bekommt den Startspieler-Elch und
wird Startspieler in der Aktionsphase der kommenden Runde.

Phase 7: Einnahmen

In diesem Spiel wird zwischen Einnahmen In diesem Beispiel ist die 5 die
und Pramien unterschieden. Einnahmen niedrigste, nicht abgedeckte
werden (in dieser Phase) in Silbermiinzen Zahl. Der Spieler wiirde somit
ausgezahlt, Pramien gibt es in Form von Einnahmen in Hohe von
Waren (wahrend Phase 10). 5 Silber bekommen.

Im Spielverlauf deckt ihr die Felder im Abdeckbereich eures :LH L Klkde&zHiQA\ktionen entnehmen werdefsiehe
Heimatplans mit grinen und blauen Warenmarken ab. DiBeite 12) durft ihr die Felder der ,Geld-Diagonalen® nur in
niedrigste, nicht abgedeckte Zahl auf der ,Geld-Diagonalenaufsteigender Reihenfolge von links unten nach rechts oben
bestimmt, wie viel Silber ihr erhaltet. abdecken.
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¥ 'XUFK GHQ (Briddddungspr@nist es moglich,
zuséatzliche Einnahmen zu bekommen. Die Einnahmen du
Entdeckungsplane ergeben sich in der gleichen Weise wie
eurem Heimatplan (siehe auch Anhang, Seite 15).

Wenn ihr das Spiel erklart, bietet es sich an, das Bepuzzeln des
Heimatplans mit den griinen und blauen Plattchen an genau
dieser Stelle im Detail zu erklaren, da diese Regeln-hei

den Einnahmen — grofRe Bedeutung haben. Zur Einstimmung
wurden diese Regeln bereits auf Seite 6 vorgestellt, die
ausfuhrliche Formulierung der Regeln folgt auf Seite 12. Hier
geht es erst einmal weiter mit dem Rundenverlauf.

Phase 8: Tiervermehrung

Fur die Warenmarken ,Schaf* und ,Rind“ habt ihr eigenBas Gleiche gilt fir eure Rinder.
Ablagefelder (Stalle) rechts unten auf eurem Heimatplan.
Beachtet, dass beide Seiten der Tiermarken das gleiche = Nach diesen Regeln koénnt ihr sowohl bei

darstellen — nichttrachtig und tréchtig. den Schafen als auch bei den Rindern
in jeder zweiten Runde Nachwuchs
bekommen.

Die Tiere vermehren sich in dieser Phase nach folgender SpielreBelspiele fir die Tiervermehrung:
¥ ,PPHU ZHQQ LKU PLQGHVWHQV 6 Fibhabb2Xnict@&ddutig oV tachtiyels SEHaiMIanmbékommt
Schaf* liegen habt, dreht diese Warenmarken zurlick auf di@as tréachtige Schaf Nachwuchs, wahrend die anderen beiden
Seite ,Schaf‘ und nehmt euch jeweils 1 zusatzliche Warenmark&chafe nichttrachtig bleiben. Nach dieser Tiervermehrung habt
L~Schaf* (die ihr mit der Seite ,nichttrachtig“ nach oben in ihr 4 nichttrachtige Schafe.
euren Schafstall legt). Hihr habt 4 nichttrachtige Schafe. Ihr dirft dennoch nur 1 einzige
Schafmarke auf die Ruckseite ,trachtiges Schaf drehen.
fhr habt 1 nichttrachtiges und 1 trachtiges Schaf. In der
Aktionsphase gebt ihr das nichttrachtige Schaf ab. In der
f +DEW LKU KLQJHJHQ PLQGHVWHQV Veéermshuhigsphas&ded ¢idicQdn Ruile bekamnid elier Gddhdiges
Seite ,trachtiges Schaf“, dreht ihr eine dieser Marken auf di§chaf Nachwuchs, auch wenn es nun ganz alleine im Stall steht.
Seite ,tréchtiges Schaf”. (So ist das manchmal im Leben.)

Phase 9: Festmahl

Fur das Festmahl sind diejenigen Felder auf der Leiste ,FesttafifBaustoffe wie Erz dirft ihr nicht auf eure Festtafel legen.)

von Bedeutung, die nicht mit Wikingern belegt sind. T :HQQ LKU :DUHQ JO H(lntfélgeddes Beispiel D E
3| N H O A HiiinNt Bt nur die erste dieser Marken mit der
langeren Seite auf die Leiste legen, alle weiteren Marken der
Sorte musst ihr um 90° drehen und damit fir euch ungunstig
ablegen.(Quadratische Marken betrifft diese Einschrankung

. L L logisch i icht.
In diesem Beispiel sind noch 3 Felder mit Wikingern belegt, ogischerweise nicht.)

9 Felder sind frei.

Belegt die leeren Felder mit orangefarbenen und roten
Nahrungsmarken aus eurem Voriaizw. Stall) und/oder mit

»1 Silber“-Miinzen. Beachtet dabei folgende Regeln:

¥ 2UDQJHIDU E tAQratprodokiel)ddigen nicht direkt

neben andere orangefarbene Marken gelegt werden. 9RQ GHU :DUH A3|NHOAHLVEK ORKQW

1 Ware pro Festmahl zu servieren. Bohnengerichte lassen sich
dagegen ,verlustfrei“ essen.

fhr durft die Leiste ,Festtafel* in ihrer Lange nicht
Das Ubersichtsplattchen fur die Aktionsmoglichkeiten veran- tiberschreiten.
schaulicht euch diese Regeln. 1 (VLVW HXFK JHVWDWWHW DXFK GLH
abzulegen.(Dies hilft euch ggf., die zuvor genannte Regel

I 5RWH (reddrNddi@e)dirfennicht direkt neben andere einzuhalten.)

rote Marken gelegt werden. Die Vorliebe des Autors flir Bohnengerichte
1Silbermiinzen dagegen diirfen direkt nebeneinander gelegt werde st ja bekannt. Diewikinger legten Wert

darauf, sich ausgewogen zu ernéhren. Zu
YLHO 3|NHOAHLVFK LVW XQJHVXQG

1)



Thingstrafe

I0r jedes Feld auf eurer Leiste ,Festtafel”, das ihr nach diedéehmt am Ende dieser Phase alle Marken von eurer Leiste
Regeln nicht belegen konnt oder wollt, misst ihr euch eiffeesttafel” herunter und legt sie zurtick in den allgemeinen Vorrat.
Marke , Thingstrafe“ nehmen, die ihr in euren Vorrat legt und

dort bis zum Ende des Spiels behalten m{@stingstrafen

werden nur selten erteilt, weil ihr das Festmahl immer erst nach

den Silber-Einnahmen ausricht&ilberminzerhabt ihr also

meistens genug fir das Fest.)

Fur jede Thingstrafe werden euch am Ende des Spiels 3 Punkte

abgezogen.

Phase 10: Pramien
Einige Felder im Abdeckbereich eures Heimatplans sind von Der Besitzer dieses Heimatplans
Beginn an belegt — sie weisen je ein Warensymbol auf. Im bekommt jede Runde 1 Met, 1 Holz,
Spielverlauf konnt ihr sie Uberdeckégemald den Lege-Regeln, 1 Stein und 1 Erz.

siehe ,Jederzeit“-Aktionen auf Seite 1&plltet ihr aber alle acht
Felder um das Symbolfeld herum abdecken, wéhrend ihr das
Symbolfeld selbst frei lasst, erhaltet ihr die dargestellte Ware jede

Runde als Pramie. f $OOH 3UIPLHQ GLH I
werden euch gleichzeitig ausge-
Weil Erz auf eurem Heimatplan am Rand liegt, héandigt.

braucht ihr um das Warenfeld ,Erz"“ herum
nur finf Felder abzudecken, um die Ware Erz
regelmanig zu beziehen.

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

Phase 11: Bergstreifen aufdecken und anpassen

Auf den Bergstreifen werden die Baustoffe bereitgestellt, de :HQQ HLQ %HUJVWUHLIHQ OHHU LVW 7
ihr in den Aktionsphasen erwerben kor(stehe ,Berg- und
Handelsaktionen* auf Seite 15).

Hier bekommt ihr eure Baustoffe.

INehmtin dieser Phase von allen offen ausliegenden Bergstreifen
MHZHLOV GHQ DP ZHLWHVWH Qded NV E H A Qitk©dbErKvdr€ch¥iiixt éiwBeigstreifen,

dargestellten Pfeil also am nachsten ist)d legt diesen zuriick rechts unten kommt ein neuer hinzu.
in den allgemeinen Vorrat. Dazu z&hlt auch das Feld ,2 Silber*.

¥ 'HQQ LP 6SLHO PLW YLHU 6SLHOHUQ
iDeckt anschlie3end einen neuen Bergstreifen auf und belegt irgichen die Bergstreifen nur fir 6 Runden aus. Zur siebten Runde
mit den abgebildeten Ware¢(Dadurch kénnen durchaus mehr wird in diesem Fall kein weiterer Bergstreifen aufgedeckt.
Bergstreifen offen ausliegen als zu Beginn des Spiels.)

Phase 12: Eingesetzte Wikinger vom Aktionsplan nehmen

Nehmt eure Wikinger vom Aktionsplan zurtck auf euren
Thingplatz(und setzt das Spiel mit Phase 1 der nachsten Runde
fort).

| £



Jederzeit-Aktionen

Es gibt eine Reihe von Aktionen, die jaderzeitim Spiel und so iGrine Marken dirfemicht an griine Marken
oft, wie ihr wollt, nutzen konnfin der Regel auch, wahrend ihr grenzen(wohl aber diagonal). (Dies wird euch

eine Hauptaktion durchfihrt)

Das Bedecken des Heimatplans

Wie schon mehrfach angedeutet, durft jaderzeit im Spiel

durch die Ablagehilfe unten auf dem Heimatplan
veranschaulicht.)

Blaue Marken dirfen dagegen an blaue Marken grenzen, wie

sowie Silbermiinzen und Erzwaren auf leere Felder in de@reénzen dirfen. Sondermarken werden wie blaue Marken

Abdeckbereich eures Heimatplans legen.

Dabei gelten folgende Regeln:

Die Felder mit demgro3en Zahlen(0, 1, 2, 2, 3...pilden die
.Geld-Diagonale‘(siehe Seite 9, ,Einnahmen®).

Ihr durft diese Felder nur dann abdecken, wenn ihr dabei auc 23 eine Regelung an.
alle Felder abdecKbzw. abgedeckt habtjie

+ VLFK OLQNV YRQ GHU =DKO
f XQWHUKDOE GHU =DKO XQG

T LP 4XDGUDW OLQNV XQWHUKDOE G

EHAQGHQ

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 Pramie ,Met" wirdet ihr dann

allerdings verzichten.)

iDie Abdeckbereiche auf dem Heimatplan deuten in ihr

In der Spielsituation
links kénnen die
Einnahmefelder

»3“ und 4" durch
eine Marke ,Haut
und Knochen“ oder
~Wolle" gleichzeitig
abgedeckt werden,
weil alle notwendigen
Felder dadurch mit
abgedeckt waren.

behandelt.

Gelegentlich verstoRen die Spieler gegen
diese Regel, ohne es zu beabsichtigen. Fir
den Fall, dass ein solcher ,Ablagefehler*
zu spat entdeckt wird, bieten wir auf Seite

f $EJHOHJWH ODUNHQ G*UIHQ DXVOLHJF

|_@ljlcg [51|2f6 teilweise)— wohl aber die vorgezeichneten
arensymbolésiehe Pramien)-elder mit Warensymbol gelten

bereits als abgedeckt.

f $OOH :DUHQ GLH LKU DXl HXUHQ +HLF

den ausgewiesenen Bereich hinausreichen.

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

Im Rahmen dieser Spielregeln ist es
Ubrigens durchaus erlaubt, Minuspunkte
auf dem Heimatplan abzudecken, ohne
die Felder unten links zu ,bepuzzeln®. lhr

misst dabei nur bertcksichtigen, dass ihr
keines der hoherwertigen Ertragsfelder
abdeckt, solange die Ertragsfelder mit
niedrigerem Wert frei sind.

*HYVWDOWXQJ JU|[%HU ZHUGHQGH 4XDoevwovwwii e werr aiv 1inv o HUOHLFKWHUQ
sollen, diese Abdeckregel zu verinnerlichen.

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



Das Bedecken der Entdeckungsplane

Wie auf dem Heimatplan dirft ihederzeit im Spiel auch auf Viele Warenfelder auf den Entdeckungsplanen haben weniger als
leere Felder der Entdeckungsplane grine Handwerks-, bl@u&achbarfelder. Die Pramien auf diesen Feldern sind ent-
Luxuswaren und graue Sondermarken sowie Silbermiinzen spdechend leicht zu erzielen.

Erzwaren legen. Dabei gelten die gleichen Regeln, wie auf eurem

Heimatplan.

Beachtet, dass es im ,Landesinneren”

der Entdeckungsplane Felder

geben kann, die nicht Uberdeckt

werden durfen, wie zum Beispiel das

Ertragsfeld ,5" auf der Béreninsel.

Ihr erkennt diese Felder an ihrer

deutlich hervorgehobenen, griinen Fir das Pramienpaar ,Runenstein, Erz* braucht ihr auf der
Umrandung. Bareninsel nur sechs Nachbarfelder zu bepuzzeln.

Das Bedecken der Hausplattchen

Ihr durft orangefarbene Agrarprodukte, rote Tierprodukte, griine

Handwerksprodukte und blaue Luxuswaren sowie einzelne

Silbermiunzerjederzeit im Spiel auf leere Felder eurer Hauser

legen.

Dabei gilt, dass orangefarbene Marken nicht an orangefarbene

grenzen dirfen und rote Waren nicht an fatehl aber diagonal,

wie euch die Ablagehilfe auf den Hausplattchen zeigt).
Beachtet, dass ihr die S&ulen inmitten der Langh&user nicht
abdecken durft.

Bei all diesen Jederzeit-Aktionen gilt:

Ihr durft einmal abgelegte Marken von euren Planen oder Haus
nicht mehr zurticknehmen

Es ist euch allerdings gestattet, Marken innerhalb einer Rui
probeweiseabzulegen, damit ihr besser abschatzen kénnt, wie
beim ,Puzzeln* vorgehen wollt.

Tipp: Auch wenn die Marken einmal
abgelegt nicht mehr zurickgenommen
werden durfen, empfehlen wir doch, sie vor
den Einnahmen und Pramien grof3zlgig

! . . zu verpuzzeln. Gerade die Marken, die
Alle Einnahmen und Pramien werden in der Phase 7 bzw. 10 viele Felder abdecken, gehdren auf den

g!elchen Zeit gene_nert. Es ist also nicht mogl_lch, die Pramien v Plan und nicht in den Vorrat.
einem Plan noch in derselben Phase auf einem anderen Pla.. _..

verpuzzeln.
Schiffskauf
Ihr konntjederzeit im Spiel Schiffe kaufen. Bezahlt die Schiffe Ein Walfangboot kostet 3 Silber,
mit Silbermiinzen aus eurem Vorrat. Die Schiffe kosten so viel, eine Knorr 5 Silber und
wie sie wert sind. Ihr Preis steht auch auf dem Vorratsplan fir ein Drachenschiff 8 Silber.

Schiffe. (Ihr misst Schiffe nicht unbedingt kaufen, sondern kénnt
sie auch stattdessen mit Holz bauen (siehe -> bauen, Aktionsfelder
LSchiffbau” auf Seite 15).
f 'LH :DOIDQJERRWH VLQG NOHLQH 6 EégtdlledSchiffe, die ihr erwerbt, auf Anlegestellen passender
t .QRUU XQG 'UDFKHQVFKLII JHOW H QGE®eMn Aié BIR et &UFenLHeikhtpl&BS ist nicht erlaubt,
. . Walfangboote auf die gré3eren Felder zu legen.)
Die Knorr kostet 5 Silber.

Geldwechsel
Ihr dirft jederzeit im Spiel Silbermiinzen wechseln. Alle Silbermarken sind so gestaltet, dass
Es kommen Marken im Wert von ,1 Silber, ihr sie auch auf die Plane oder Hauser
»2 Silber®, ,4 Silber* und ,10 Silber* vor. puzzeln konnt.

Bewaffnung
lhr dirft jederzeit im Splel (auch unmittelbar vor, nicht aber Drachenschiffemit Erz an Bord eignen sich
wahrend einer AktionkErz, das in eurem Vorrat liegt, auf die fur Plunderungen (siehe Seite 18).
vorgesehenen Felder eurer Walfangboote oder Drachenschiffe
legen.

Walfangbootewerden mit 1 vorge-

Einmal abgelegtes Erz durft imicht mehr aus den Schiffen zeichneten Erz an Bord erworben und
zurGick in euren Vorrat nehmen. bieten Platz fir 1 weiteres Erz.
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Ausbhildungen

Viele Ausbildungen stellen Aktionen dar, die ihr Farmer
jederzeit im Spieldurchfiihren kdnnfsiehe Seite 21)

Umrister

von

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

kannst du zuriick
o in den eigenen Vorrat

nehmen. oo
Schenkungen

Es ist euch ausdriickliagticht erlaubt, Waren, Schiffe, Plane oder
Karten, die ihr besitzt, auerhalb 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* erklart.)

Generell gilt:

Manche Aktionen fordern den Besitz eines bestimmten Schiffes:

Ihr dirft ein und dasselbe Schiff mehrmals in einer Runde - Alle in diesem Beispiel angedeuteten
verschiedene Aktionen einsetzen. Drachenschiff-Aktionen werden auf den

kommenden Seiten ausfihrlich erklart.
Beispiel: Ihr habt genau ein Drachenschiff in eurer Bucht liege Die meisten Aktionsfelder (wie zum

Dann durft ihr dieses Schiff Beispiel die Ertragsfelder) haben
zuerst nutzen, um einen Uberfall zu tatigen, allerdings eine recht einfache Struktur:
idanach, um den Plan ,Neufundland“ zu entdecken, Deshalb wollen wir mit der Erlauterung
jund schlieBlich, um noch in der gleichen Runde eine dieser Felder beginnen.

Auswanderung zu bewirken.

Ertragsfelder

Auf den grinen Feldern des Aktionsplans Auf diesem Feld bekommt ihr Holz und Erz
bekommt ihr genau das, was auf dem Feld aus denallgemeinen Vorrat Wahrend ihr
VWHKW ]XP %HLVSLHO 6WRFNAVFK immer genau 1 Erz erhaltet, ist die Anzahl
Holz von der Spielerzahl abhéngig
Im Besonderen gilt: Wenn ihr zu zweit/dritt/viert spielt, erhaltet
ihr entsprechend 2/3/4 Hol@m Solospiel
Hier bekommt ihr 1 Milch, falls ihr 1 Rind gibt es sogar nur 1 Holz.)
habt, 2 Milch, falls ihr 2 Rinder habt, und
3 Milch, sofern ihr 3 oder mehr Rinder

habt. 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.

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.
Zuséatzlich erhaltet ihr 2 Milch, falls
ihr mindestens 1 Rind habt, und/oder
1 Wolle, falls ihr mindestens 1 Schaf
habt.

7LSS (UVWVSLHOHU *EHUVFKIW]JHQ KIXAJ GLH %HGHXWXQJ GHV :RFKHQPDUN
eure Wikinger schon recht gut versorgt. Allzu viele zusatzliche Nahrungsmarken benétigt ihr somit nicht.
Das langfristige Potential der Viehzucht wird dagegen eher unterschéatzt.
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Tauschfelder

Die grauen Aktionsfelder beziehen sich auf Hausbau, Schiffdaler auf diesem Aktionsfeld aus den
und Handwerk. Hier tauscht ihr etwésumeist Baustoffe ausgrinen Marken ,Fell“ und ,Leinen“ eine
eurem \orrat) genau einmal gegen etwas anderes ein. ImKleidung“ macht, wird zusatzlich mit

Besonderen gilt: 2 Silber belohnt.

Auf diesem Aktionsfeld koénnt ihr fr In der Schmiede kénnt ihr 1 Erz gegen
2 Holz einen Schuppen erwerb@u seiner eines der Plattchen tauschen, die ein
Funktion siehe Seite 15, Anhang). Schmiedezangen-Symbol haben.

(Schmuck-Plattchen haben eine Schmiede-
Hier konnt ihr fir 1 oder 2 Steine ein Plattchen ,Steinhaus® bzxange sowie alle Sondermarken, die auf
LLanghaus" bauefzur Funktion der Hauser siehe Seite 15, Anhangjunklen-grauem Grund abgebildet wurden.)

Hier bekommt ihr 4 Silbermiinzen und

kénnt zusatzlich 1 grine Marke ,Wolle*

gegen 1 Marke ,Gewand" tauschen und/
Beachtet, dass die Anzahl der Schuppen- und Hauserplattobder 1 blaue Marke ,Tafelsilber* gegen
begrenzt ist. 1 Marke ,Schmuck".

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

Auf diesen drei Aktionsfeldern tauscht ihr Stein und/oder Holz bzw.
Erz gegen die blauen Waren ,Runenstein“ und , Truhe“. Auf den
Die Anzahl der Schiffe im Spiel ist unbegrenzt. Knapp bemessaten beiden Feldern werdet ihr zusatzlich mit 1 Silber belohnt.
ist dagegen die Zahl der Anlegestellen in eurer Bucht: Ihr kdnnt
mit hochstens drei Walfangbooten und vier groRen SchiffBras  Ausspielen einer einzelnen

(Knorr, Drachenschiffyor Anker gehen. Ausbildung kostet 1 Stein oder 1 Erz und
bringt zuséatzlich 1 Silber eifsiehe auch

Auf diesem Feld kénnt ihr wahlen, »Ausbildung” auf Seite 20).

was ihr fur 2 Steine und 2 Holz erwerben

wollt: Nehmt entweder 1 Steinhaus Hier kénnt ihr eines eurer Walfangboote* gegen

und 1 Drachenschiff oder 1 Langhaus eine Knorr tauscherfmisst es aber nicht)

und 1 Knorr. bevor ihr mit der ertauschten Knorr oder einem
eurer anderen groen Schiffe auswanent

Hier tauscht ihr eine orangefarbene Marke Auswanderung siehe Seite 17).

JFlachs" gegen die gréRere und wertvollere

griine Marke ,Leinen*. *Beim Bootstausch geht das Erz, das ggf. auf dem Walfangboot

liegt, verloren.

Berg- und Handelsaktionen

Bergaktionen Die Aktion ,3+2 Baustoffe nehmen* bedeutet,
Unter den goldbraunen Aktionsfeldern erlauben einige, Baustd#@ss ihr(bis zu)3 Positionen von dem einen
oder Silber von den Bergsteifen zu nehmen. und (bis zu)2 weitere Positionen von einem

anderen Bergstreifen nehmen misser ist
Wenn ihr Waren von den Bergstreifen bekommt, nehi@$ Nicht erlaubt, 5 Positionen vom selben Bergstreifen zu nehmen.

sie immer von links nach rechts h. zuerst die, die dem
dargestellten Pfeil am néchsten sind).

Die 2 Silber ganz rechts gelten dabei als eine Nehmt euch zum Beispiel 3 Holz von dem einen Bergstreifen und
Position. (Nach Entnahme der 2 Silber kommt Erz und die Silbermarke vom zweiten Bergstreifen.
der Bergstreifen aus dem Spiel, sofern er dann _ . .
ganz leer ist. Solltet ihr euch entscheiden, das Die Aktion ,2+2+2+2 Baustoffe nehmen
letzte verfiigbare Silber von einem Bergstreifen bedeutet, dass ihr vorbis zu) vier
zu nehmen, verfallen ggf. weitere Baustoff- Bergstreifen jeweilgbis zu)2 Positionen
Aktionen auf diesem Streifen.) erhaltet.Hier ist es nicht erlaubt, 4 bzw.
6 Positionen vom selben Bergstreifen zu
Die Aktion ,2 Baustoffe nehmen* bedeutet, nehmen.

dass ihr einen Bergstreifen auswahlt und
von diesemnbis zu)2 Positionen nehmt.
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Handelsaktionen Weitere Felder auf dem Aktionsplan erlauben euch, mehr als

Unter den goldbraunen Aktionsfeldern gibt es Handelsfelder, digvaren zu handeln.

euch erlauben, Warenmarken aus eurem Vorrat gegen andere, . _ . )
wertvollere Waren zu tauschen. Auch die roten Tiermarken in euren Stéllen kdnnen so gegen

griine oder blaue Marken eingetauscht werden. Als grol3e Marken
Mit der Aktion ,1 Ware x* konnt ihr genau 1 eurer Warenmarkefiecken sie viele Felder auf euren Planen ab.
gegen die nachst wertvollere tauschénter Beibehaltung der _ . .
aduBeren Formtauscht ihr wahlweise eine orangefarbene Markif ~€inem der hier  beschriebenen
gegen eine rote, eine rote gegen eine geilee eine griine gegenAktionsfelder  bekommt ihr  zusatzlich

eine blaue Ware. 4 Waffenkarten. Dies bedeutet, dass ihr
euch vier zufallige Waffen zielgtind offen

Tauscht zum Beispiel mit der Aktion vor euch ablegt).

JLWare x” HLQPDO A6WRFNAVFK”’

gegen eine Marke ,Fell”. Uberpriift, bevor ihr eure Waren mit

Aktionen ,Waren x“ gegen wertvollere

Mit der Aktion ,2 Waren x* kénnt ihr tauscht, wie viele und welche Waren ihr

(bis zu)2 eurer Warenmarken gegen die fiir das kommende Festmahl benétigt. Wir

jeweils nachst wertvollere tauschen. Dies raten, die Waren firr das Festmahl bereits

darf beide Male die gleiche Warensorte in der Aktionsphase probeweise auf die

sein. (Ihr durft nur nicht zweimal in Folge dieselbe Marke | aisie ,Festtafel abzulegen.

»=aufwerten“: von Orange zu Grun oder von Rot zu Blau.)

Die Teilaktion ,2 Waren x x* erlaubt

euch, 2 eurer Marken je zweimal in Folge Die Aktionsfelder auf blauem, gelbem, rotem und braunem
,aufzuwerten®: Tauscht eine orangefarbene Hintergrund haben Sonderbedeutungen. Blau steht fir den
gegen eine griine Ware oder eine rote gegen Fernhandel, Gelb fir Auswanderungen, Rot fur Jagd, Uberfall
eine blaue Ware(Zusatzlich erhaltet ihr und Pliinderung. Braun ist die Farbe der Ausbildungskarten.

noch 4 Baustoffe von einem Bergstreifen.)

Aktionsfelder fir die Knorr

Blau ist die Farbe fir alle Aktionsfelder, fir die eine Knor$onderverkauf

bendtigt wird, weil es hier auch um blauen Luxuswaren geht, digy $NWLRQVIHOG GHV 6RQGHUYHUNDX|
erhandelt werden. Spalte des Aktionsplans.

Fernhandel

Auf den Sondermarken stehen Silberpreise. Sofern
ihr mindestens eine Knorr habt, kénnt ihr die

'LH EHLGHQ $NWLRQVIHOGHU GHV )HUQKD QA ISy PFaeh & g2ilip zw2 digserMarken
. . N zu erwerben(Die englische Krone Kahn als einzige
ersten und zweiten Spalte des Aktionsplans. Auf den Feldern fiir den :
. . P 6RQGHUPDUNH QLFKW NIXALFK H
Fernhandel zahlt ihr 1 Silber, um als ,Fernhandel* beliebig viele . . )
S N : hatten bei Queen Elisabeth Il. angefragt, als sie
unterschiedlichegriine Warenmarken aus eurem eigenen Vorrat auf . . o
. ) . - . am 25. Juni 2015 in Frankfurt war. Sie wies unsere
die blaue Seite zu drehen. Bedingung fir das Wenden der Marken ist, <
e . . $QIUDJH LQ LKUHU JHZRKQW KJAL
dass ihmindestens eine Knorrin eurer Bucht habt.

t *UeQH ODUNHQ GLH EHUHLWYV DX| GHQ $EGHFNAIFKHQ HXUHU 30IQH
liegen, dirfen nicht mehr auf die blaue Seite gewendet werden

(mit dem Ziel wohlmdglich, an diese Marken andere grine

Marken anlegen zu durfen).

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 OI, 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

I $XI GHQ )HOGHUQ IU GLH $XVZDQGHU
; GHU DNWXHOOHQ (BiXeQMadwahti€riviy iS ddr F K-
dritten Runde kostet euch drei Silber.)

Gelb ist die Farbe der Auswanderung. Auf den Aktionsfeldedth ,Q GHP XQZDKUVFKHLQOLFKHQ )DOO
LAuswanderung® kénnt ihr eine Knorr oder ein Drachensthiff Auswanderungen durchgefiihrt habt, dass eure Wikinger auf

das ihr besitzt, auf die Riickseite drehen und links auf der Leisteer Festtafel einem weiteren Auswandererschiff den Platz

JFesttafel* eures Heimatplans ablegen. Dieses Plattchen steldrsperren, ist eine Auswanderung nicht méglich.

euch nun als Schiff nicht mehr zur Verfligung, verringert aber die

Abgaben, die ihr beim Festmaliehe Seite 10isten musst.

$X1I :LNLQJHUAJXUHQ PsVVW LKU QD
dem Auswandermicht verzichten. (Die
:LNLQJHUAJXUHQ VWHOOHQ GLH $QI<KU
Sippenverbands dar und wirden euch

niemals im Stich lassen.)

Legt das Schiffsplattchen eurer zweiten Auswanderung rechts

neben das erste an. lhr kénnt erkennen, dass ihr nach jeder

Auswanderung weniger Nahrung beim Festmahl abzugeben *Erz, das auf einem Drachenschiff liegt, mit dem ihr auswandert,
habt. Beim Festmahl in diesem Beispiel sind nun nur noch geht verloren.

5 Felder zu belegen.

Uberfall, Pliinderung und Jagd
Die rot hinterlegten Aktionsfelder bieten die Aktionen an, b#I= =l

denen ihr warfeln misst. Um eine Aktion ,Uberfall“ spielen zu kénnen,
misst ihr mindestens eirachenschiff
besitzen.Das Erz auf diesem Schiffiehe
»~Jederzeit-Aktionen* auf Seite 13ppielt
keine Rolle, da ihr esmicht einsetzendrft.

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

zwolfseitigen Wrfel. Erfolg Scheitern

Alle blauen Warenmarken habenlhr scheitert beim
Generell gilt: einen Schwertwert. Sucht euch| Uberfall, wenn ihr eine
Beim Uberfall (mit dem orangefarbenen Wiirfe)nd den | nach dem Wirfeln mit dem 5 oder niedriger wirfelt
Plinderunger(mit dem blauen Wiirfelnéchtet ihr moglichst | orangefarbenen Achtseiter genawnd das Wirfelergebnis
hoch wurfeln. eine Warenmarke atisderen nicht verbessert. Das

Schwertwert dem gewdrfelten | | Gleiche gilt, wenn ihr
oder einem niedrigeren Wert eure Unternehmung
entspricht. Mit jedem Stein und | aus freien Stlicken fir
jeder Waffe ,Langschwert®, die| | gescheitert erklarZzum
ihr aus eurem Vorrat abgebt, Trost erhaltet ihr dann
h{?nnt ihr eure gewdrfelte Zahl | | aus dem allgemeinen
Im Nachhinein um je 1 erh6hen| Vorrat 1 Stein und
(auch dber die 8 hinaus). 1 Langschwert™*** .

Auf den Feldern, die im oberen Segment des Aktionsplans |e
Wiirfelsymbol zeigenmdchtet ihr dagegen moglichetedrig

wirfeln. .
Erst daraus resultiert euer
-Kampfergebnis".
Schwertwert
In jedem Fall durft ihr den Wrfddis zu dreimal werfen.(Jeder Links im Aktionsfeld ,Uberfall* erkennt inr die Symbole
neue Wurf macht das Ergebnis des vorherigen hinfallig.) fir Stein und Langschwert. Die Symbole haben zwei
konnt jeden eurer Wiirfe liegen lassen undiach eventueller Bedeutungen.

ORGLANDWLRQ andtRampiadgatnis Bekannt geben. 1 6L H JHLIJHQ HXFK HUVWHQV DQ PLW :

Danach konnt ihr eure Wrfelaktion als Erfolg feiern oder di  euer Wiirfelergebnis verbessern konnt.

Scheitern der Unternehmung erklaren. f 6LH HULQQHUQ HXFK ]JZHLWHQV GDUD
falls eure Unternehmung scheitert. Die Symbole in den

Den folgenden Anwendungen folgt jedes Mal ein ausflhrlich  Aktionsfeldern fiir ,Plinderung” und ,Jagd” sind in der

Beispiel. gleichen Weise zu verstehen.
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Beispiel fiir einen gescheiterten Uberfall

Ihr habt ein Drachenschiff und wahlt eine Aktion
,Uberfall*. Es ist unerheblich, wie viel Erz ihr auf

dem Drachenschiff habt, da ihr es nicht einbringen

durft. Ihr nehmt euch den orangefarbenen Wurfel und erzie
im ersten Wurf eine 4, im zweiten eine 5. Statt aufzuhorer
wirfelt ihr eine 3. Mit 2 Steinen und 1 Langschwert kamt ihi
hdchstens auf ein Kampfergebnis von 6, was einem Runenste
entspricht. lhr entscheidet euch, lieber das Scheitern di
Uberfalls zu erklaren und als Kampfentschadigung 1 Stein ur

Erlaubt mir, etwas zur Glickskomponente in diesem Spiel zu

sagen. Das Wirfeln 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 nachsten Abschnitt) von einem

Bergstreifen zu nehmen. Wer scheitert, wird

bei einem neuerlichen Versuch mit einer

groReren Chance Erfolg haben. Schlechtes

Wiirfeln verhindert den Erfolg also nicht, es

1 Langschwert zu bekommen.

Pliinderung

Wie beim Uberfall wollt ihr bei der Plinderung einen hohen

Wiirfelwurf erzielen.

Fir eine Plunderung bendtigt ihr edrachenschiff. Solltet
ihr mehrere Drachenschiffe haben, kommt dasjenige zum

Einsatz, das mit demmeisten Erzausgestattet ist.

Erfolg

Scheitern

Bei der Plinderung wird zum lhr scheitert bei der

Wiirfelergebnis pro Erz auf
eurem Drachenschiff je 1
dazugezahlfauch tber die
12 hinaus)lhr gebt das Erz
dabeinicht ab.Sucht euch
nach dem Wiirfeln mit dem
blauen Zwédlfseiter genau
eine Warenmarke atis
deren Schwertwert eurem
Kampfergebnis oder einem

niedrigeren Wert entspricht,

Mit jedem Stein und jedem
Langschwert, die ihr aus
eurem Vorrat abgebt, kénnt
ihr euer Kampfergebnis um
je 1 erhéhen.

Die englische Krone hat den hdchsten
Schwertwert. Sie ist als solche zusatzlich

2 Punkte wert.

Links unten auf den Aktionsfeldern fir,Plinderung?
erkennt ihr das Symbol fiir einen Wikinger, danebe
einen Pfeil, der nach links zeigt. Diese Darstellung
steht fir den einen Wikinger, den ihr im Trostfall

zuriickbekommt.

*Bei der Wahl der Warenmarke konnt ihr zwischen den
gewodhnlichen blauen Luxusmarken und den grauen Sonder-
marken wahlen, die auf dem ovalen Vorratsplan liegen.

Plinderung, wenn ihr unter
Hinzuzéhlen des Erzes
hoéchstens eine 5 erzielt und
dieses Wiirfelergebnis nicht
verbessert. Das Gleiche gilt,

wenn ihr eure Unternehmung

aus freien Sticken fur
gescheitert erklarZum Trost
erhaltet ihr dann aus dem
allgemeinen Vorrat 1 Stein
und 1 Langschwert***
AuRerdem erhaltet ihr
nach jedem gescheiterten
Plunderungsversuch vom
Aktionsfeld 1 Wikinger

vom jeweiligen Aktionsfeld
zurlick auf euren Thingplatz,
von wo aus ihr ihn in der
gleichen Runde erneut
einsetzen konnt.

verzogert ihn nur. In diesem Spiel gehort es fur
mich zu einem Abenteuergefihl einfach dazu.

Beispiel fur eine erfolgreiche Plinderung

Ihr habt ein Drachenschiff, das mit 2 Erz beladenl Erz
habt ihr noch in eurem Vorrat, das ihr noch schnell in euer
Drachenschiff legt. Ihr wahlt eine Aktion ,Plinderung* und
nehmt euch den blauen Wirfel. Im ersten Wurf erzielt ihr eine
4. Ihr kénntet euch damit zufrieden geben, hofft aber auf hGhere
Wiirfe in den beiden folgenden Wirfen. Euer zweiter Wurf
ergibt eine 6. Da ihr nur noch einen Wurf zur Verfigung hattet,
lasst ihr den Wurf nun lieber stehen. lhr gebt 1 Langschwert
ab, um insgesamt ein Kampfergebnis von 10 zu erzielen:
6 durch den Waurfelwurf, 3 durch

die 3 Erz auf dem Schiff und
ldurchdasLangschwert.Furdieses

Kampfergebnis sucht ihr euch

1 Warenmarke ,Schmuck* aus.

Wildjagd, Fallestellen und Walfang

Bei der Wildjagd und dem Fallestellen wirfelt ihr mit dem
orangefarbenen Achtseiter, beim Walfang mit dem blauen
Zwolfseiter. Ihr wollt dabemaoglichst niedrig wirfeln.

Scheitern

Zahlt nichts, wenn ihr bei der
Jagd euer Scheitern erklart.
Zum Trost erhaltet ihr aus
dem allgemeinen Vorrat 1
Holz und 1 Waffe=*** | wie

Erfolg

Zahlt so viel Holz, wie ihr gef
wurfelt habt. Beim Walfang
wird vom Wirfelergebnis pro
Erz, das ihr auf eingesetzten
Walfangbooten habt, je

1 abgezogerDies kann

zu einem Kampf-ergebnis
von O fuihren. Negative
Ergebnisse werden wie 0 be:
handelt(Beachtet, dass jedes
Walfangboot grundsétzlich mit
1 Erz ausgestattet ist. Habt

sie fur die jeweilige Jagd
bendtigt wird* . Auf3erdem
erhaltet ihr nach einem
vergeblichen Fallestellen
einen Wikinger vom
jeweiligen Aktionsfeld auf
euren Thingplatz zurlck.
fihr euer Wialfangboot mit Nach einem missgliickten
1 weiterem Erz ausgestattet, | | Walfang erhaltet ihr sogar
musst ihr dieses nicht abgeben.)zwei Wikinger zuruck.

Ihr kénnt jedes Holz durch die| | Diese kénnt ihr noch in
zugehdorige Waffe ersetzén der gleichen Runde erneut
Als Belohnung bekommt ihr das, einsetzen.

was euch auf dem Aktionsfeld

versprochen wird* .
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** Bei Wildjagd, Fallestellen oder Walfang sind dies entsprechend Links unten auf den Aktionsfeldern ,Walfang" erkennt
der Jagdform 1 Waffenkarte ,Pfeil und Bogen®, ,Falle” oder ihr zweimal das Symbol fir Wikinger und daneben
~Speer”, einen Pfeil, der nach links zeigt. Dies steht fur die

zwei Wikinger, die ihr im Trostfall zurtick auf euren
Thingplatz nehmt.

Wenn ihr die Wahl habt, entweder 1 Waffe Besonderheiten beim Walfang

und 1 Holz abzugeben, gebt bevorzugt die Fur den Walfang gibt es zwei unterschiedliche Aktionsfelder.
Waffe ab. Es ist wie im Leben: Holz lasst )

sich vielseitiger einsetzen als Waffen. Auf dem Hauptfeld fur den Walfang

(links) konnt ihr mit ein bis drei
Walfangbooten agieren. In Spalte 4
“* %HL GHU :LOGMDJG ZHUGHQ HXFK(rechts! @0 BY® EHAD@EMHLWIFFKK HLOQ
in Aussicht gestellt, beim Fallestel_l_en 1 Pelz undNebenfeld fir den Walfang. Hier miisst
1 Waffenkarte ,Falle”, beim Walfang 1 Ol, 1 Marke »Haut jhr euch auf eines eurer Walfangboote

Beispiel fur einen erfolgreichen Walfang
Ihr habt zwei Walfangboote, auf die ihr jeweils bereits 1 Erz
gelegt habt. Schnell kauft ihr euch noch fir 3 Silber ein drittes
Boot dazu, das ihr aber leider nicht mit einem zusatzlichen Erz
versorgen konnt. Ihr wahlt die Aktion ,Walfang*, die sich in der
GULWWHQ 6SDOWH GHV $NWLRQVSODQ
Beispiel fur eine gescheiterte Wildjagd blauen Wiirfel. Im ersten Wurf erzielt ihr eine 8. Wiirdet ihr die
lhr wahlt eine Aktion ,Wildjagd®. Da das Aktionsfeld flr  Acht akzeptieren, misstet ihr noch 3 Speere/Holz beisteuern,
Wildjagd in der ersten Spalte belegt ist, setzt ihr zwei Wikinger ym erfolgreich zu sein, denn die 5 Erz in euren Booten machen
auf dem Wildjagd-Feld in der zweiten Spalte ein. Ihr nehmt euchays der gewiirfelten 8 eine 3. Ihr wiirfelt weiter. Euer zweiter
den orangefarbenen Wirfel und versucht moglichst niedrig zuwurf ergibt eine 4. Euer Resultat von 4 minus 5 wird auf O
wirfeln. Im ersten Wurf erzielt ihr eine 3 und konntet euch angehoben_ Ein Kampfergebnis von 0 bedeutet, dass ihr euren
damit zufrieden geben, hofft aber auf einer Verbesserung in defyalfang sofort erfolgreich beenden miisst.

beiden folgenden Wurfen. 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 dafur zu hoch sind. lhr lasst

die Unternehmung aus freien Sticken

scheitern und erhaltet 1 Holz und 1 ,Pfeil
und Bogen* als Kampfentschadigun@rotz des Scheiterns Ihr wundert euch bestimmt darlber, dass ihr beim Walfang, der
erhaltet ihr keinen der eingesetzten Wikinger zuriick. Die Mit bis zu 3Valfangbootererfolgt, nur drei Wikinger einsetzen
ware nur beim missgliickten Fallestellen der Fall. Dariiber braucht, wahrend ihr beim Walfang mit nur 1 Walfangboot vier
hinaus verlauft das Fallestellen genauso wie die Wildjagd - Wikinger bendtigt. Das Walfang-Feld fir vier Wikinger ist ein
nur eben mit Fallen.) Nebenfeld. Es ist fur Spieler, die den Walfang nur nebenbei mit

wenigen Booten betreiben.

**** Sucht euch eure Entschadigungswatffe bzw. die Falle, d . _ _
ihr als Belohnung fiir erfolgreiches Fallestellen bekommt Genauso wie der Walfang sind auch die
aus deroffen abgelegten Waffenkartenheraus. Wenn ~ Fahrten mit denDrachenschiffso angelegt,
LKU VLH LP RIIHQHQ 6WDSHO QL dass man sie mit viel oder auch mit wenig

dem verdeckten Stapel heraus und mischt den Stap Erz durchfiihren kann. Die Plinderung ist
anschlieRend. fir Drachenschiffe mit viel Erz geeignet,

Uberfall und Brandschatzung sind auch fiir
Drachenschiffe mit wenig Erz angelegt.

Wildjagd Fallenstellen Walfang

2 minus 2 ergibt bei Die Brandschatzung gilt auch als rotes
diesem Walfang 0. Aktionsfeld. Hier erpresst ihr Losegeld in Form

. . . . o - einer blauen Warenmarke ,Silberhort, ohne
Solltet ihr ein Kampfergebnis von 0 erzielen, ist ein freiwilliges einen Kampf austragen zu miissen — aber nur,

Sc_heitern nicht erlaubt. Ihr_ musst euer WU[feIergebnis dann wenn ihr (mindestens)zwei Drachenschiffe
beibehalten und dirft auch nicht mehr weiterwirfeln. habt



Entdeckung

Orange ist die Farbe der Entdeckung. Ihr kénnt eure Auslage, da@ch nur auf dem Aktionsfeld fir einen Wikinger vorgenommen
zunachst nur aus eurem Heimatplan besteht, um Entdeckungsplaverden.
erweitern. Es gibt insgesamt vier Entdeckungsplane, bei deneni@ér Island, Gronland oder die Bareninsel
von der laufenden Runde abhangt, welche Seite ober(diepe  muss das Schiff, das ihr einsetzt, schon
Phase 3 auf Seite &)eder Entdeckungsplan kommt genau einmaéine Knorr oder ein Drachenschiff sein.
vor. Sucht euch einen Plan aus, indem ihr die nétige AnzatluRerdem bendétigt ihr zwei Wikinger.
Wikinger auf das zugehorige Aktionsfeld einsetzt. iDie Ziele, die auf dem amerikanischen
Kontinent liegen GLH % DIAQ ,QVHO /DEUDGRLU
Wenn auf dem Entdeckungsplan, den ihr euch aussuchind Neufundland)kénnt ihr nur mit drei
Silbermiinzen liegen, legt diese in euren Vorrat. Wikingern und einem Drachenschiff
entdecken.
Die Entdeckungsplane werden detailliert im Anhang auf Seite 15
beschrieben.

1Um den Entdeckungsplan fur die Shetland-
Inseln oder die Farber-Inseln zu nehmen,
bendtigt ihr ein Walfangboot, eine Knorr oder
ein Drachenschiff. Diese Entdeckung ist mit
nur einem Wikinger zu leisten und sie kann

Ausbildung

Ihr beginnt das Spiel mit genau 1 hellbraunen Ausbildungska®enus, wenn ihr drei Wikinger einsetzt
(siehe Spielvorbereitunggie 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®).

In allen drei Fallen gilt, dass ihr das Schiff, mit dem ihr die
Entdeckung vornehmijcht abgeben miuisst.

Immer wenn ihr in der dritten Spalte Wikinger einsetzt, bekommt
Auf diesem Aktionsfeld zieht ihr zuféllig ihr — noch bevor ihr die Aktion durchfiihrt — eine Karte vom
eine Karte vom verdeckten Stapel deverdeckten Stapel der dunkelbraunen Ausbildungskarten auf die
dunkelbraunen  Ausbildungskarten  unddand, die ihr euch sofort ansehen dugRies ist nur auf den
nehmt die Karte auf die Hand. Dazu erhaltétktionsfeldern der dritten Spalte mdglich.)
ihr 1 Silbermiinze.

Das zuletzt erklarte Aktionsfeld ist ein Feld der dritten Spalte. Es

Hier zahlt ihr wahlweise 1 Stein oder 1 Erz, ist das einzige im Spiel, auf dem ihr eine neu gezogene Ausbildung
um eine Ausbildung, die ihr auf der Hand sofort ausspielen konnt.

habt, auszuspielen. Dazu bekommt ihr 1

Silbermiinze. Bonus, wenn ihr vier Wikinger einsetzt

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

Auf diesem Aktionsfeld kénnt ihr bis zu Immer wenn ihr in der vierten Spalte Wikinger einsetzt, konnt ihr —
4 Ausbildungen, die ihr auf der Hand noch vor oder nach der Aktion — eine Ausbildungskarte ausspielen,
haltet, nacheinander ausspielerfEine die ihr bereits auf der Hand hal{@ies ist nur auf den Aktionsfeldern
Besonderheit dieses Aktionsfeldes geht aus der vierten Spalte moglich.)

dem Folgenden hervor.) " 'LH )XQNWLRQ GHU DXVJHVSLHOWHQ .

¥ )DOOV LKU NHLQH $XVELOGXQJ PHKU
auch keine ausspielen.

Zusatzplattchen im Vierpersonenspiel

Die silberfarbenen Aktionsfelder auf den Zusatzplattchen

besagen, dass ihr in der jeweiligen Spalte ein Aktionsfeiden

konnt, das bereits von einem eurer Mitspieler genutzt wurde.

(Unbesetzte oder von euch selbst genutzte Aktionsfelder dirfen

nicht nachgeahmt werdenln jeder Vierpersonenpartie sind In diesem Beispiel ist die erste und vierte Spalte nachahmbar.
genau zwei Spalten nachahmbar. Entweder die erste oder die

zweite und dazu entweder die dritte oder die vierte. Welche diess$XFK IeU GLH 1DFKDKPXQJVIHOGHU JL
genau sind, wird zufallig bei der Spielvorbereitung ermittelt.  Runde genutzt werden dirfen.
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ZuR FEungtTioN DER A\ USBIIHSSSIBARTCEN

Alle Ausbildungskarten haben den gleichen Aufbau. Obdederzeit-Karten

links tragen sie ihre Bezeichnung, oben rechts weisen sie €jBgerzeit-Karten

Punktzahl auf und darunter zeigen sie ihre Funktion.

Der Oder-Strich

Auf vielen Karten kommt mit dem sogenannten Oder-,....
Strich (/) ein Strukturmerkmal vor, das erklart
werden sollBeim Geschéaftsmann konnt ihr euch zum
Beispiel aussuchen, ob ihr 1 Tafelsilber gegen 1 Seid
oder1 Truhe tauschen wollt.

Wenn eine Karte mehrere Elemente enthalt, die mit,
Oder-Strichen (/) verbunden sind, sind diese Elemente
zueinander in Bezug zu bringedier konnt ihr euch **°
aussuchen, ob ihr 2, 4 oder 6 Silber bezahlen wollt;

um dafir entsprechend 1, 2 oder 3 Felle zu bekommen.

Wichtig ist, dass immer nuhochstens einesder ..
beschriebenen Elemente

Getreide oder Kohl.

Ihr bekommt mit dieser Karte bei 2 Booten also nur Getrei g
keine Bohnen(Man konnte ja meinen, dass wer zwei Boote hge

auch ein Boot besitzt.)

Jede Ausbildungskarte kann einer der folgenden vier Kategoraeiréw Voraussetzu

zugeordnet werden:

Sofort-Karten

realisiert werden kanmy=
Hier bekommt ihr, je nach dem, ob ihr 1, 2 oder 3

Walfangboote habt, entsprechend einmal Bohnen//

erkennt ihr an deblauen
Hintergrundfarbe . Dies bedeutet, dass die Karte
eine permanente Funktion hat. Das, was auf der Karte
beschrieben wird, konnt ihr jederzeit im Sy(ieis die
Wertung anfangtpeliebig oft durchfuhrenMit dem
*HUEHU N|QQWH LKU MHGHU]JHLW
tauschen.

3|NHC

Der gelbe Pfeilauf den Jederzeit-Karten ist ein Hinweis
darauf, dass ihr den Tausghderzeit im Spiel und
beliebig oft durchfiihren durft.

Auch unter den Jederzeit-Karten gibt es welche, dig....
euch besondere Spielregeln an die Hand geben. Hier
fehlt der gelbe PfeilMit dem Umrlster durft 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 deten Hintergrundfarbe .

iese Karten haben einen hellen und einen dunklen Bereich.
hellroten Bereich steht ein Zeitpunf@umeist in Form einer
dingung, die erfullt werden musdn dunkelroten Bereich
steht, welche Aktion dann mdglich ist. Ihr kénnt die
Aktion also immer genau dann durchfiihren, wenn ih?”es;'
ng erfulltmmer wenn ihr eines der RERY
Aktionsfelder ,Fernhandel” nutzt (hellroter Bereich), e
erhaltet ihrvor der Aktion 1 Ol (dunkelroter Bereich).

Sofort-Karten erkennt ihr an dgelben Hintergrundfarbe. Dies  Auf manchen Karten — wie dem Priester — wird genau

bedeutet, dass die Karte eine sofortige, einmalige Funktionyischrieben, ob die Funktion der Karte oder nach Erfiillung
dem Moment hat, in dem ihr die Karte ausspielt. Danach WHgr Bedingung in Kraft tritt(Beim Priester gibt es das Ol z. B.

die Funktion der Karte unbedeutend. Bei der Wertung......
kommt lediglich noch die Punktzahl der Karte zumZla
Tragen.In diesem Beispiel konnt ihr, wenn ihr den
Drachentoter ausspielt, sofort 2 Fallen und 2 Speere
gegen 1 Schatztruhe tauschen.

vor der Aktion, damit es beim anschlieRenden Fernhandel sofort
eingesetzt werden kann.)

Als Belohnung werden euch auf anderen Karten augp.....
Tauschaktionen oder Regelanderungen angebidien. /
dem Jagermeister kénnt ihr statt dreimal bis zu viermal

Der graue Pfeil auf den Sofort-Karten ist ein Hinweisyirfeln. (Ohne diese Karte ware das nicht moglich.) %
darauf, dass ihr den Tausch nicht jederzeit, sondern

stattdessen nwofort und héchstens einmabturchfiihren durft.
(Ihr dirft also nicht 4 Fallen und 4 Speere gegen 2 Schatztruhen
tauschen.)n den Fallen, wo es mdglich sein soll, dass der Tau
mehrfach durchgefiihrt wird, steht vor dem Tausch ,mehrma|

oder ,pro ... einmal*.

Statt Tauschaktionen kénnen euch auf den Kartep...

auch Aktionen vom Aktionsplan oder die zusatzliche...:....

Durchfilhrung bestimmter Rundenphasen angeboten”
werden. Der Viehzichter bietet euch eine sofortige
Rundenphase , Tiervermehrung®, die ihr nur fir euch
durchftihrt.

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

Tauschaktionen haben auf den Immer-wenn-Kafiaa
auf den Sofort-Karterginengrauen Pfeil weil diese nicht

S[g?erzeit durchgefiihrt werden durfen. Auch hier kann allerdings vor

m Tausch ,mehrmals" oder ,pro ... einmal” stehen.

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

Bei zwei sofortigen Funktionen musst ihr euch, wenn,,...
ihr beide nutzen wollt, an die vorgegebene Reihenfolge
halten. Hier musstet ihr zuerst die Wildjagd nutzen,

bevor ihr eine Falle stellt. e

nnnnnnn
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Den folgenden Abschnitt braucht ihr nicht zu lesen, sofern ihr nur.,... '"HU 6HJHOALFNHU KDW DOV %HGL
mir den Karten aus dem A-Deck spielt. Sobald-Karten kommen z=  Solltet ihr bereits beim Ausspielen dieser Karte 3 grolRe
nur im B- und C-Deck vor. Schiffe haben, bekommt ihr den Vorteil sofort.

Runden
max.4)

Sobald-Karten

+ BREDOG .DUWHQ NRPPHQ QXU LP %,..XQ diese Kartel varweist konkiet @ufginen zukinftigen
Immer-wenn-Karten haben auch diese Karten einen hellen ..~ Zeitpunkt. Sobald die nachste Knorr erworben wird,
und einen dunklen Bereich. Im hellgrinen Bereich steht =~ HUKDOWHW LKU SUR .(liebfalls pré6 WR
wiederum ein Zeitpunkizumeist in Form einer Bedingung)y &/, Knorr) 1 Silber.

dunkelgriinen Bereich wiederum, welche Aktion dann mdglich . . _ _
ist. Dies alles ist genau gleich wie bei den Immer-wenn-Kartéfienn tber das hier Beschriebene hinaus Fragen zu bestimmten

Karten offen bleiben, schaut bitte im Anhang der Spielregeln
Der Unterschied besteht darin, dass die Funktion einer Sobafd- Seite 2 nach. Dort sind alle Ausbildungen alphabethisch
Karte nur einmal im Spiel genutzt werden kann — und zwar ger@tigefuhrt und ausfuhrlich beschrieben.
dann, wenn die Bedingung das nachste Mal im Spiel erfillt ist.
Dies kann, wenn nicht gerade auf einen zuklnftigen Zeitpunkt
verwiesen wird, durchaus schon beim Ausspielen der Karte der
Fall sein.

BegrEarimuNGg s SPEIMATERT&SIALS

Diesen Abschnitt braucht ihr zunachst nicht zu lesen. Lest Bereichen zurtick in den allgemeinen Vorrat geben. Ihr misst
erst, sobald euch Spielmaterial in irgendeiner Form ausgeht. euch dann fir den weiteren Spielverlauf merken, dass der Bereich
bereits belegt war oder ihr belegt die Stellen mit Silber oder
¥ (VJLEW QXU ZHQLJ 6SLHOPDWHUL aderénderkeQ VHLQHU $Q]DKO EHJUHQ]IW
ist.
Baustoffe: Fur den Fall, dass die Baustoffe nicht ausreichen, kénnt
Hausbau: Es gibt nur wenige Schuppen und Hauser im Spiéir die Rickseite jeweils einer der sieben Marken ,Thingstrafe*
Sobald der Vorrat leer ist, kénnen von diesen Plattchen keimehmen und euch Waren damit anzeigen.
weiteren erworben werden.

Entdeckungsplane: Da es nur vier Entdeckungsplane gibt,
kénnen insgesamt auch nur vier Entdeckungen im Spiel geleistet
werden.
Diese Marke zeigt 5 Steine an.
¥ 6FKLIIH :DUHQPDUNHQ %DXVWRIIH XQG :DIIHQNDUWHQ VWHKHQ HXFK
dagegen unbegrenzt zur Verfligung. Waffenkarten: Wenn der Stapel mit den verdeckten Waffenkarten
leer wird, mischt den Stapel der abgeworfenen Waffenkarten und
Schiffbau: Schiffe soll es beliebig viele geben. Wenn euch diegt ihn als neuen verdeckten Stapel ab. Beansprucht ihr durch
Schiffe von einer Sorte ausgehen, improvisiert bitte. eine Kampfentschadigung das Recht auf eine bestimmte Waffe
XQG AQGHW GLHVH ZHGHU LP RIIHQHQ
Warenmarken: Falls die vorhandenen Warenmarken nichiann sucht euch die passende Marke unter den Thingstrafen
ausreichen, konnt ihr welche aus vollstandig abgedeckitsraus. Jede Marke steht fur 3 Waffen einer Art.

SpeEssoe UND WYWeRTuSIG

Das Spiel endet nach dem Festmahl in der letzten Runde. Pramierenige, dessen Besitz am wertvollsten ist, gewinnt das
werden in der letzten Runde alsicht mehr ausgeschiuittet. Spiel. Der Wert, den die Plane und Marken haben, steht in den
abgebildeten Wappen.

Bei Gleichstand kann es mehrere Sieger geben.

Pluspunkte

Falls ihr Schuppen oder Steinhauser habt, konnt ihr Holz udfschiffe: Jedes eurer Walfangboote ist 3 Punkte, jede Knorr auf euren
Steine, die ihr noch in eurem Vorrat habt, auf die vorgegebenémlegestellen 5 Punkte und jedes Drachenschiff 8 Punkte wert.
Felder von Schuppen und Steinhaus le¢&n den Abbildungen fAuswanderungen: Knorrschiffe, mit denen ihr ausgewandert
erkennt ihr, wie viel Holz und wie viele Steine ihr ablegen kénntgeid, sind 18 Punkte wert — ,ausgewanderte* Drachenschiffe 21

¥ )DOOV LKU QRFK :DUHQPDUNHQ LQ HXriktd.P SRUUDW KDEW N|QQW LKU VLH
auf passende Felder legen, die im Abdeckbereich eurer Plg&Batdeckungen: Die Entdeckungsplane sind unterschiedlich
und Hauser leer geblieben sind. viel wert. Das Punktespektrum reicht von 4 bis 38w Wert

Nutzt fur die nun anstehende Wertung den Wertungsblock. steht in der rechten oberen Ecke.
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1Schuppen und Hauser:Fur Schuppen bekommt ihr 8 PunkteDazu kommen Thingstrafen, die euch eventuell auferlegt wurden
fir Steinhduser 10 Punkte und fir Langhduser 17 Punkte. A@siehe ,Phase 9: Festmahl* auf Seite 10)

hier steht der Wert in der rechten Ecke. iEs kommt gelegentlich vor, dass ein Spieler aus Versehen
1Schafe und Rinder: Eure Schafe sind je 2 Punkte wert, eureWarenmarken benachbart ablegt, obwohl er dies laut Regeln
trachtigen Schafe sogar 3 Punkte. Eure Rinder sind je 3 Punkight durfte. In solchen Féallen muss @eahler sofort behoben
wert, eure trachtigen Rinder sogar 4 Punkte. werden. Fallt er euch aber zu spéat auf, empfehlen wir, dies am
FAusbildungen: Der Wert eurer Ausbildungen steht oben recht€Ende mit einer Thingstrafe pro falsch gelegtes Warenpaar zu
in den Ecken der Karten. Es werden nur die ausgespieltemerten. Hierzu zwei Beispiele:

Ausbildungen gewertet.

iBarbestand: Zahlt den Gesamtbestand der Silbermiinzen in Im Beispiel links wurden drei griine
eurem Vorrat zusammen. Jede Minze ist 1 Punkt wert. Die Waren in Reihe gelegt: Zwei grin-griine
Silbermiinzen auf euren Planen sind nichts wert. Warenpaare ergeben zwei Thingstrafen,
1Schlusseinkommen:Einnahmen, die ihr in der letzten Runde die insgesamt mit -6 Punkten zu Buche
noch bekommt, braucht ihr euch nicht auszahlen zu lassen. Ihr schlagen.

konnt sie stattdessen in der Rubrik ,Letzte Einnahmen* notieren.
t :HU GLH 6R @i@ksthe Krahd Bufkinem Plarfoder

im Vorrat) liegen hat, bekommt 2 zusatzliche Punkte. Im Beispiel rechts trifft es den Spieler
harter. Die gleichen Warenmarken
Verrechnung der Minuspunkte mit den Pluspunkten wie im ersten Beispiel wurden hier so

Verrechnet die Gesamtzahl eurer Pluspunkte mit deRgelegt, dass sie jeweils miteinander
Minuspunkten, die ihr auf euren Planen und Gebzud@@nachbart sind. Das ergibt drei grin-
nicht abgedeckt habt. Dies betrifft euren Heimatplan, eu#ine Warenpaare und somit-9 Punkte.
Entdeckungsplane sowie eure Schuppen und Hauser.

Das SoLospreL

Drehe deinen Heimatplan fiir das Solospiel auf eine Seite deid@rersten Runde vom Aktionsplan. Mit diesen Wikingern spielst du
‘DKO 'X EHQ|WLJVW HLQHQ ]JZHLWHQ Jib BulbdeDdWMi diedet Delde deizl MWdaSpiel bis zur letzten
1Stelle von der einen Fark{én Beispiel Rot)einen Wikinger Rundefort.

(in der kurzeren Version zwea)f das Rundenfeld 1 der Leiste

.Festtafel”, jeweils zwei weitere auf die Felder 3, 5 @safern Anmerkungen zu den Phasen einer Runde:

dudieIangereVersionspie_lsipfdie?. o $ 6REDOG GX HLQ ZHQLJ (UIDKUXQJ PL\
+ 6WHOOH YRQ Qi BeibplGeilljer7@eiMIKinBe  qy Phase 3auch tiberspringen. Wenn du wissen méchtest,
auf die Rundenfelder 2, 4 und 6. welche Entdeckungsplane aktuell zu haben sind, schaue im

Anhang auf Seite 15 nach. Dort steht auch, wie hoch der Bonus
fur den Erwerb eines Entdeckungsplans ist.

Phase 6Gentféllt jede RundgDu hast die Ehre, in jeder Runde
Startspieler sein zu durfen.)

Fur das Solospiel bevorzuge ich es, vor
Spielbeginn gleich eine groRere Menge

. ) . . an Bergstreifen offen auszulegen. Mit dem
*)eQI :LNLQJHU G Hid BeiSpIENRBIKDMrEY BUf Wertungsstift markiere ich die Grenze, bis

den Thingplatz, funf Wikingefin der kiirzeren Version sechs 2u der die Bergstreifen aktiv sind. So kann

d\?v;rf(\a,\lfgll(tﬁnde[:salzbeei(g]at;ilﬁs lel Gelbjauf das vorgesehene ich im Spielverlauf did’hase 1lschneller

IEin Wikinger der Zweitfarbe wird ganz aus dem Spic DEZLFNHOQ XQG GHQ 6SLHOAXVV PHKU JH
genommen.(In der verkirzten Version wird stattdessen ein ] . )
Wikinger der Erstfarbe entfernt.) 1in Phase 12erkennst du immer an den Wikingern auf der Leiste

.Festtafel”, welche Wikinger du vom Aktionsplan nehmen musst.

Du spielst das Solospiel genauso wie das Mehrpersonenspiel, ing@ndehr gutes Endergebnis im Solospiel sind 100 Punkte oder mehr. In

du einen Spielzug nach dem anderen durchfiihrst. Da du kejaelangeren Version ist dies mit ein wenig Erfahrung machbar, in der

Mitspieler hast, die dir Aktionsfelder blockieren, gilt die Regel, daggrzeren wird das schon recht schwer. Aber wer die Herausforderung

du die V\ﬁkinger der vorherigen Runde einfach auf dem AktiOﬂSp'ﬁﬁht scheut, darf sich gerne daran Versuof\yegen der Blockade-

stehen lasstGenau daftir bendtigst du die zweite Spielerfarbe.  \ikinger werden im Solospiel tibrigens durchschnittich weniger
Punkte erzielt, als im Mehrpersonenspiel.)

Rundenverlauf:

Spiele die erste Runde wie im Mehrpersonenspiel. Nimm in Ph-

12 keine Wikinger vom Aktionsplan und stelle stattdessen di

funf Wikinger der Zweitfarbe, die sich noch auf dem ,Wartefelc i

EHAQGHQ DXI| GHQ 7KLQJSODW] =X %F darfst. du dlur auch selpst auﬂssuchen, g_llT_]Q VLEK

zwei Wikinger der gleichen Farbe dazu. Am Ende von Runde 2 [ von dir gewlinschte Spielverlaufe attraktiv

du dann die Wikinger von Runde 2 stehen und nimmst die Wiking, zu machen.
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Die hellbraune Ausbildung, die du bei
Spielbeginn auf die Hand bekommst,



CreDIES

Das Spiel ,Ein Fest fur Odin“ ist im Oktober 2016 erschienen. Es ist im Mai 20lt®jo Béckmann, Frank Heeren, Pan Pollack, Helge Ostertag, Jens Drégemdiller,
entstanden. Die ausfuihrliche Testspielserie startete im August 2014. Thorsten Hanson, Stephan Rink, Christof Tisch, Dirk Schmitz, Kevin
Frank Heeren organisierte die Realisation dieses spielerischen ,Schwergewickahworth, Maxime Gauthier-Kwan, Anthony Gascon, Emily Berthelet,
,OOXVWUDWLRQ XQG *UDAN ODJHQ LQ GHU =HKlaksHKst@anb, Glarialy Radky, RapGy VatbroBtKRDX Rad@ach, Stefan Wahoff,
Spielregeln wurden geschrieben von Uwe Rosenberg, der sein Spiel auch s&mga Muck, Peter Muck, Tim Koch, Christoph Post, Bianca Bartsch, Claudia
redaktionell begleitete. Christof Tisch nahm das Setzen der Ausbildungskarten@dddt, Patrick Enger, Gabi Kopke, Gernot Kdpke, Tanja Techmann, Torsten
Hans-Georg Schneider das Setzen des Regeltextes vor. Grzegorz Kobiela leiigetenann, Lisa Hofmann, Markus Habenberger, Witold Kliszczynski, Raimund
die aufwandige Ubersetzungsarbeit ins Englische. Seine akribische Arbeitswiisssler, Jutta Bohm, Michael Gnade, Karola Kohler, Lea Reinisch, Patrick
ermdglichte es ihm, eine groRe Zahl von sprachlichen Verbesserungsvorschlétggfibauer, Dani Kemmler, Antonio Messina, Jorg Freudenstein, Kerstin Herdzina,
einzubringen. Das Redaktionsteam bedankt sich auch ganz herzlich bei GdRaghar Deist, Jirgen Dissinger, Désirée Hoher, Andrea Neis, Stefan Ziemerle,
Kopke fur seine historischen Begleittexte, die von Uwe Rosenberg erganzt Otigder Heck, Sebastian Dames, Lisa Roggenbuck, Anna Birkelbach, Ralf Seifert.
von Gernot selbst auf Englisch tUbersetzt wurden, und fir seine unermudliche Hilfe

beim Spieletesten, sowie den Korrekturlesern der Spielregel: Janina Kleinemenke.

Gabriele Goldschmidt, Grzegorz Kobiela und Mario Weise. Gernot wiedert Mein besonderer Danichtet sich an Andreas ,Ode*

bedankt sich bei den Korrekturlesern seiner Begleittexte, Kerstin Herdzina | odendanhl, der die wichtige Idee mit den Pramien in

Steffen Jost. Gedankt sei auch allen Testspielern in chronologischer Reihenfc das Spiel einbrachte. Sein herausragendes Gespur

Andreas Odendahl, Lasse Goldschmidt, Gabriele Goldschmidt, Sas fijr vielschichtiy komponierte Gesellschaftsspiele

Hendriks, Mechthild Kanz, Reinhold Kanz, Kai Poggenkamp, Thorsten RO stellte er bereits mit dem Spiel ,La Granja“ unter

Janina Kleinemenke, Jennifer Junger, Marc Junger, Hagen Dorgathen, Cor Beweis.

Buttemeier, Stephanie Michaelis, Petra Zardock, Anja Beduhn, Michael Speckm.. ...,

Wenespe Sprre vaw Uwee Rosenseers sen Fosusmpanpyo

EIN GROSSES STRATEGIESPIEL FUR 2 SPIELER: DAS INNOVATIVE STRATEGIESPIEL RUND UM DIE
FoLeT UwWE NACH OSTFRIESLAND GLASHERSTELLUNG IM BAYERISCHEN WALD

AUF DEN SPUREN SEINER FAMILIE . FUR 1-4 SPIELER.




