Damals, als die Zeiten
noch gefahrlich waren und =
die Wikinger ein raues 2 standlich, dass alles, was sich
Leben fiihrten, galt es fiir  (gsaif o= e | B ) | s ¥y irgendwie verwenden lief3,
Jeden Wikinger-Hduptling, zum Bau von wehrhafien
der etwas auf sich hielt, eine ordentliche Fluchtburg zu  ~Mauern verwendet wurde. Klar, am Besten verschaffie
besitzen. Schlieflich war die Ndhe zu anderen Stam- man sich das Material gleich direkt beim Nachbarn. ..
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men nicht immer ungefahr-
lich. Da war es selbstver-

o s s e e i T R R Sy

. __ﬂéterial

e e e e e e T e e S e s s s R A AT

-1 Spielplan - zeigt éieben Felder ﬁll‘ das aumau;nal, s E'Namenssch‘i‘dfwf'ii; dle Burgen £ iéiéeﬂ :ufch ihre
das Lazarett sowie 6 Wikingerburgen mit ihren jeweils Farbe an, welche Burg zu welchem Spieler gehort.
6 Baufeldern. -

Ablagefelder fiir die _

ausgetauschten 3 Belagerungsfelder,

Kampfkarten von denen aus

ines Spielers Jeweils 2 Mauer-

. felder einer Burg
angegriffen werden
kénnen

Eins von Lazargttbereich mit

6 Baufeldern -4 Stationen

in jeder Burg

7 Felder (A-G)

fiir das

Baumaterial

* 12 Materialkarten — zeigen die fiir jede Runde zur
Verfiigung stehenden Bausteine und geben an, auf
welche Felder die Steine gelegt werden.

Felder fiir die Baumaterialien.'
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Bausteine: e s e t :
: — Griin = Gras  * 48 Wikingerfiguren - je 8 in den sechs Spielerfarben
Braun = Hol;
o Naturfarben = Lehm

Grau = Stein

» 112 Bausteine —

- ~, ¢ davon 52 griine (Gras), Wert: 1 Pkt.
Die markierten Bausteine werden nur beim 42 braune (Holz), Wert: 2 Pkte.
Spielen zu fiinft oder sechst verteilt. 12 naturfarbene (Lehm), Wert: 3 Pkte.
* 30 Amulette — je 5 in den Spielerfarben. : und 6 grane (Stein), e Pkt?‘
~Thors Hammer* kann jedem Spieler ! i 6 Ablagetableaus mit Sichtschirm - dienen der Aufstel-
bis zu fiinfmal Gliick oder bei Spiclende | lung der eigenen Wikinger.

je einen Siegpunkt bringen. * 1 Spielanleitung

Dic Spicler schicken ihre Wikinger aus, um méglichst ~ steine haben unterschiedliche Werte und jeder méchte
gutes Baumaterial flir ihre Burg zu ergattern. Die Bau- am Ende die Burg mit den wertvollsten Steinen besitzen.



kiert dort seine Burg mit dem Namensschild in der
Farbe seiner Wahl.

AuBerdem erhélt jeder in seiner Farbe:

« 1 Ablagetableau mit Sichtschirm,

* 1 Satz Amulette (5 Stiick), sowie

» je nach Spielerzahl:

8 Wikingerfiguren bei ............... 3 Spielern,
6 Wikingerbei..,............ 4 und 5 Spielern,
SMikmesr bt o o 6 Spielern.

Jeder Spieler stellt seine Wikinger auf dem Spielplan in
die eigene Burg.

Die Kampfkarten werden gemischt und an jeden werden
4 Karten verdeckt ausgeteilt. Die restlichen Kampfkarten
werden als verdeckter Stapel bereitgelegt.

Die verschiedenen Bausteine werden ebenfalls neben den
Plan gelegt.

Der Stapel mit den Materialkarten wird gemischt.
Zwei der Karten werden verdeckt aus dem Spiel genom-
men und der resthche Stapel verdeckt bere1tgelegt
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Splelablauf
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Der alteste Sp1ele; wird der erste Startsp1e1er und erhalt

den Stapel mit den Materialkarten.

Das Spiel wird in mehreren Runden gespielt. Jede Runde
besteht aus 6 Schritten, die in der vorgegebenen Reihen-
folge durchgefiihrt werden.

! 1. Materialverteilung auf dem Spielplan
21 2. Aufstellung der Wikinger
B 3. Wikinger auf den Spielplan setzen
4. Kampfen und Belagern
M 5. Beute einsammeln und Burg bauen

M 6. Abschluss der Spielrunde
Die Schritte im Einzelnen:

. Matcrialverteilung auf dem Spielplan

Der Startspieler deckt die oberste Materialkarte auf und
verteilt die dort genannten Steine entsprechend auf die
verschiedenen Felder fiir das Baumaterial.

Die mit weissen Symbolen markierten Bau-
steine auf der Karte werden nur verteilt,
wenn 5 oder 6 Personen mitspielen.

Der Splelplan w1rd in dle Mltte gelegt Jeder Sp1eler mar-

Beispiel: Spieler Rot
mit seinem Ablagetableau und Sichi-
schirm, 5 Amunletten und 5 Wikingern
{bei einem 6-Personen-Spiel)

Anmerkung: Sollte ein Spieler (nur bei Spielbeginn!) ausschlief3-
lich Karten in den Werten I, 2 oder 3 erhalten, bekommi er vier
newe Karten (solange, bis er Karten erhalten hat, die nicht nur
diese drei niedrigen Werte anzeigen). Alle ausgetauschten Karten
werden vor Spielbeginn wieder in den Stapel eingemischt.
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In diesem Beispiel werden
bei einem Spiel zu dritt
oder viert 3 griine, 4
braune und 1 naturfar-
bener Stein verteilt
{insgesamt 8 Steine).
Beim Spiel zu fiinft oder
sechst werden 10
Bausteine verteilt: 4
griine, 5 braune und 1
naturfarbener.

Felder fiir die Baumaterialien:

So werden die Steine in diesem Beispiel auf die Felder des Spielplans
gesetzt:
A Nur bei 5 und 6 Spielern



2. Aufstellung der Wikinger

Alle Spieler nehmen nun gleichzeitig ihre Wikingerfi-
guren aus ihrer Burg und stellen sie auf die gewiinschten
Plitze des Ablagetableaus hinter ihrem Sichtschirm.

Jedes Ablagetableau zeigt entsprechend den Abbil-
dungen auf dem Spielplan:
« die 7 Pelder fiir das Baumaterial (A bis G)
» die Belagerungsfelder (Katapult, Boot und Ramm-
* bock) zu den Burgen der Mitspieler
* sowie die eigene Burg

Auf den Feldern A bis G diirfen jeweils beliebig viele
Wikinger platziert werden; hier kimpfen die Wikinger um
die wertvollen Bausteine, die sich auf den Feldern befinden.

Auf ein Belagerungsfeld darf man nur 1 Wikinger platzie-
ren. Das Feld gibt an, von welcher Seite eine bestimmte
gegnerische Burg angegriffen werden soll.

In das eigene Burgfeld des Tableaus diirfen wieder
beliebig viele Wikinger gesetzt werden, sie dienen der
Verteidigung der eigenen Burg in dieser Runde und
diirfen selbst nicht angreifen.

B 3. Wikinger auf den Spielplan setzen

Nachdem alle Spieler thre Wikinger auf den Tableaus
hinter ihren Sichtschirmen verteilt haben, werden die
Sichtschirme gleichzeitig entfernt. Jeder Spieler setzt nun
seine Wikinger vom Tableau auf die entsprechenden
Felder des Spielplans.

4, Kimpfen und Belagern

4.1 Wo wird gekiimpft und wo nicht

Je nachdem, wie die verschiedenen Wikinger auf den
Material- und Belagerungsfeldern zusammentreffen,
bleibt es dort entweder friedlich oder es kommt zu
Kéampfen.

Felder ohne Kampf

Die Wikinger auf einem Material-Feld bleiben fried-
lich, falls sich dort geniigend Bausteine befinden, d.h.

es gibt dort gleich viele oder sogar mehr Bausteine als
Wikinger.

Sollten sich nur Wikinger eines Spielers auf eincm
Material-Feld befinden, wird dort natiirlich nicht
gekidmpft, auch wenn dort weniger Bausteine als
Wikinger vorhanden sind.

Auf  friedlichen® Material-Feldern bekommt jeder
anwesende Wikinger einen Baustein; zur besseren
Ubersicht wird die Figur auf den Stein gesetzt.

Felder mit Kampf

Auf jedem Material-Feld, auf dem sich Wikinger
verschiedener Spieler befinden und es nicht fiir jede
Figur einen Baustein gibt, kommt es zum Kampf um
die Bausteine.

Anmerkung: Die Wikinger, die sich noch im Lazarett befinden,
drirfen nicht eingesetzt werden.
Das Feld fiir die eigene Burg,

hier diirfen beliebig viele
Wikinger platziert werden.y,

Fiir jede Burg gibt es 3 Belagerungs-
felder - auf jedes Feld darf hichstens
1 Wikinger gesetzt werden.

Auf diesen Feldern (4-G) diirfen jeweils beliebig viele Wikinger
eingesetzt werden.

Anmerkung: Es diirfen nur Burgen belagert werden, die auch im
Spiel sind, also nur Burgen von Mitspielern.

Hinweis: Es macht keinen Sinn, Wikinger auf leere Materialfelder
(A bis G) zu setzen oder auf Belagerungsfelder einer Burg, die
noch gar keine Mauersteine hat (z.B. in der ersten Runde!).

Beispiele fiir Felder ohne Kampf:

Auf Feld ,,C* Auf Feld ,,D“ gibt es
gibt es genug nur Wikinger
Bausteine. eines Spielers

Anmerkung: Befinden sich mehr eigene Wikinger als Bausteine
auf einem Feld, gehen die iiberzihligen Figuren fiir diese Runde
leer aus.

Anmerkung: Das erbeutete Baumaterial wird am Ende der Runde
mit der Wikingerfigur zur eigenen Burg auf den Spielplan gestellt
und dort verbaut.

Felder, auf
denen es zum
Kampf kommt.




Auf einem Belagerungsfeld vor der Burg eines Spie-
lers kommt es dann zum Kampf um das Recht zur
Belagerung, wenn dort mehrere Wikinger stehen.

Felder mit Belagerung

Auf jedem Belagerungsfeld mit genau 1 Wikinger
(z.B. nach einem Kampf) kommt es zu einer Belage-
rung.

Kampfe finden immer in einer bestimmten Reihenfolge
statt. Zuerst priift der Startspieler, ob und auf welchen
Feldern seine Wikinger kimpfen bzw. belagern kdnnen,
und fiihrt davon zundchst 1 Kampf oder 1 Belagerung
durch. Danach folgen die anderen Spieler im Uhrzeiger-
sinn. Es wird rethum solange gekampft, bis alle Kdmpfe
und Belagerungen abgehandelt sind.

4.2 Durchfiihrung der Kimpfe und Belagerungen

Der Spieler, der an der Reihe ist, legt fest, auf welchem
Feld er angreifen will und bestimmt dann - fiir alle
deutlich — seine und die gegnerische Wikinger-Figur.

Beide Kontrahenten spielen dann jeweils eine ihrer
Handkarten verdeckt aus und decken sie gleichzeitig auf.
Die Karte mit dem hoheren Wert gewinnt. Die Differenz
der Werte beider Karten ergibt die Kampfdifferenz.

Der Spicler mit dem kleineren Kartenwert stellt seine
Figur nun ins Lazarett. Bei einem Unentschieden stellen
beide Spieler ihre Figur ins Lazarett. Die Kampfdifferenz
gibt an, auf welchem Lazarett-Feld die betroffene Figur
landet:

Bei einer Kampfdifferenz von:
3 oder mehr,  wird die Figur auf Feld ,,3+4+5* gesetzt,
bei 1 und 2, wird die Figur auf Feld ,, 122 gesetzt,
bei Unentschieden werden beide Figuren auf Feld ,,0¢
gesetzt.

Beide Spieler tauschen danach ihre gespielten Karten
untereinander aus und legen diese verdeckt auf den
Feldern neben ihrer Burg ab. Beide haben nun 1 Karte
weniger auf der Hand.

Hat ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand, nimmt
er seine abgelegten Karten auf (er hilt nun wieder
4 Karten in der Hand).

4.3 Sonderfille bei der Belagerung

Bei einer Belagerung geht es um einen Kampf zwischen
Belagerer und Verteidiger. Der Verteidiger darf nicht von
sich aus angreifen und der Belagerer darf nur einmal
angreifen, selbst wenn es mehrere Verteidiger in der Burg
gibt. Eine Belagerung wird so durchgefiihrt wie ein
Kampf. Verliert der Verteidiger, gibt es folgende Ande-

- rungen:

* Der Verteidiger kommt ins Lazarett
Die Wikinger-Figur des unterlegenen Verteidigers wird

Anmerkung: Es kann durch Unentschieden passieren, dass kein
Wikinger nach dem Kampf um den Belagerungsplatz uibrig ist.
Die Belagerung fillt dann aus.

Auf dem Belagerungsfeld ,,Katapult”
kommt es zu einer Belagerung. .. -

... auf dem Feld ,,Boot*” ==
muss vorher noch zwischen
Gelb und Blau gekdmft werden.

Bedingungen fiir einen Kampf/Belagerung:
Weniger Bausteine als Wikinger

(von unterschiedlichen Spielern): ........................ Kampf
Mehrere Wikinger auf einem Belagerungsfeld: ...... Kampf
1 Wikinger auf einem Belagerungsfeld: ......... Belagerung

| Blau kampft gegen Rot. -
| Nach dem Aufilecken zeigt

| Blau eine ,,3“ und Rot ,

L eine ,, 5%

Die Kampfdifferenz
betrdgt ,, 2% ;
Der unterlegene Spieler Blan %
muss seinen Wikinger deshalb

Einsatz der Amulette

Vor einem Kampf diirfen beide Beteiligte, der Angreifer
zuerst, ihre Handkarten austauschen. Allerdings miissen
bei einem Kartentausch stets alle Handkarten getauscht
werden. Dies kostet pro ausgetauschter Karte 1 Amu-
lett, welches danach abgeworfen werden muss.

Man wirft seine Karten verdeckt auf einen Ablagesta-
pel und zicht entsprechend viele Karten nach.

Wenn man mochte und noch gentigend Amulette hat,
darf man diesen Vorgang wiederholen.

Amulette bekommt man nicht zurtck.

Jedes Amulett, das man bei Spielende noch hat, zahlt
1 Siegpunkt.




auf das entsprechende Lazarett-Feld gesetzt und an-
schlieffend sofort um 1 Feld in Pfeilrichtung verschoben.

Keine Verteidiger in der Burg

Der Besitzer der Burg spielt trotzdem eine Handkarte
aus. Allerdings nimmt die Karte fiir diesen Kampf den
Wert ,,0¢ an. Auch diese Karte wird danach getauscht.

Der Angreifer hat gewonnen, es gibt Beute

Hat der Angreifer seine Belagerung gewonnen, darf er
nun Steine aus der Burg entfernen, egal, ob es dort noch
weitere Verteidiger gibt oder nicht.

Dabei gilt:
- Es diirfen nur Steine aus den beiden benachbarten
Mauerfeldern des Belagerungsfeldes entfernt werden.

- Steine diirfen nur von oben nach unten abgebaut
werden.

- Es diirfen nur so viele Steine abgebaut werden, dass
ihr Gesamt-Punktwert die Kampfdifferenz dabei
nicht iiberschreitet.

- Der Angreifer darf sich einen der abgebauten Steine
als Beute aussuchen und seinen Wikinger auf diesen
Stein stellen.

- Die anderen abgebauten Steine kommen zuriick in
den Vorrat.

Nach jedem Kampf und jeder Belagerung wird tiberpriift,
ob alle Felder mittlerweile friedlich geworden sind oder
ob noch weitere Kampfe gefithrt werden miissen.

B 5. Beute einsammeln und Burg baunen

Nun nehmen alle Spieler ihre Wikinger-Figuren, die

nicht im Lazarett sind, und stellen sie mit ihren erbeute-

ten Steinen zuriick in ihre Burg.

Die Bausteine werden nach folgenden Regeln verbaut:

+ Bin Stemn wird auf eines der 6 Baufelder der Burg
gesetzt oder oben auf einen schon vorhandenen Stein.

» Es diirfen bis zu 3 Steine aufeinandergesetzt werden.

« Fin einmal verbauter Stein darf in der Burg nicht mehr
umgesetzt werden.

I 6. Abschluss der Spielrunde

Jetzt werden alle Wikinger im Lazarett um 1 Feld in
Pfeilrichtung verschoben. Die Wikinger, die dabei das
Lazarett verlassen, werden zuriick in ihre Burg gestellt.
Alle griinen und braunen Bausteine, die sich eventuell
noch auf den Feldern fiir das Baumaterial befinden,
werden zuriick in den Vorrat gelegt. Befinden sich noch
naturfarbene oder graue Steine auf den Feldern bleiben
diese liegen.

Der Stapel mit den Materialkarten wird an den nichsten
Spieler im Uhrzeigersinn weitergegeben, er ist der
Startspieler der nichsten Runde, die jetzt beginnt.

Hinweis: Seine Burg ohne Verteidiger zu lassen, ist schon ein
hohes Risiko. Denn wenn eine Belagerung stattfindet, ist die
Gefahr grofi, viele Steine zu verlieren.

Anmerkung: Bei einer Belagerung ohne Verteidigung landet —
natiirlich — auch niemand im Lazarett.

Beispiel: Blau gewinnt die Belagerung mit einer Kampfdifferenz von
2 [5-3=2{ gegen Rot. Er darf deshalb Steine im Wert von bis zu

2 Punkten aus den beiden angrenzenden Mauerteilen abbauen. Von
diesen Steinen darf er sich einen beliebigen als Beute aussuchen und
am Ende der Runde in der eigenen Burg verbauen:

In diesem Fall entweder die beiden
griinen Steine (2 x 1 Punki) oder den
braunen Stein (2 Punkte).

Er entscheidet sich fiir Letzteres, weil
er damit einen 2-Punkte-Stein als
Beute nach Hause tragen kann.

Der rote Wikinger (Verteidiger der Burg)

kommt ins Lazarett auf das Feld ,,1°2* un
wird dann um 1 Feld weitergeschoben.

Auf die Gelb umrandeten ..
Felder konnen noch Steine <
gesetst werden, auf das rote ="
nicht mehr. Dort sind schon
3 Steine verbaut worden.

Die Wikinger-Figuren auf dem letzten Lazarett-Feld werden am Ende
der Runde entlassen und kommen zuriick in ihre jeweilige Burg.

S




Das Spiel endet, wenn es einem oder mehreren Spielern
gelingt, eine Burg mit 18 Bausteinen fertig zu stellen.
Alternativ endet das Spiel spatestens mit Ablauf der

10. Runde.

Wertung

Die Spieler erhalten nun Punkte gemil folgender
Aufstellung:

» Fiir jeden Stein in ihrer Burg, gemiB ihrer Farbe

taatlras] o e e 1 Pkt.
firBammillels ... ... . . 2 Pkte.
for NaturBben{lehm) ... ... ... 3 Pkte.
M Gean (S5fein) o o 4 Pkte.

Sollte ein Spieler bei Spielende mehr als 18 Bausteine
besitzen, zahlen auch diese Steine mit.

« Fiir eine vollendete Burg (18 Bausteine) ...... 5 Pkte.
» Fiir jedes noch im Besitz befindliche Amulett 1 Pkt.

Jeder Spieler addiert seine Punkte. Der Spieler mit
der hochsten Punktzahl hat gewonnen.

Beispiel: Spieler Rot bekommt

Suir seine restlichen Amulette......................cc..oocoveieeei. 3 Punkte
fiir seine Steine, Griin (9xIPkt) ...cooovvvviiiiiiiriiinann, 9 Punkte
Brunmtiv 2 e - o 12 Punkte
Naturfarben Qx3Pkte) ..................... 6 Punkte
GrantlxdPhie) .. o0 o 4 Punkte
fiir seine fertiggestellte Burg ..................ocovviviinvnennnnn, 5 Punkte
Damit Gl eF HSEESAME: oo oo oo e o ms 39 Punite.

| Ubersicht einer Spielrunde - |

Vorbereitung
Jeder Spieler erhilt in der Farbe seiner Wahl 1 Tableau
- mit Sichtschirm, 5 Amulette, 1 Namensschild fiir seine
- Burg sowie je nach Spielerzahl:

5 Wikinger — bei 6 Spielern
6 Wikinger — bei 4 und 5 Spielern

8 Wikinger — bei 3 Spielern.

| ¥ 1. Materialverteilung auf dem Spielplan

Der Startspieler deckt die oberste Materialkarte auf.
' Die Bausteine werden entsprechend auf die
Felder A bis G verteilt.

2. Aufstellung der Wikinger

- Jeder setzt seine Wikinger hinter dem Sichtschirm auf
' sein Tableau:

' » auf jedes Belagerungsfeld hochstens 1 Wikinger,

- » auf die Felder A bis G jeweils beliebig viele Wikinger
- « auf das eigene Burgfeld auch beliebig viele Wikinger

B 3. Wikinger auf den Spielplan setzen

Die Wikinger-Figuren werden gemaf ihrer Aufstellung
- nun auf die entsprechenden Felder des Spielplans
' gesetzt.

4. Kiéimpfen und Belagern

: Der Spieler am Zug stellt fest, wo er in einen Kampf
- verwickelt ist und sucht davon einen aus, den er durch-
 fiihrt. Danach kimpft der néchste Spieler

Felder mit Kampf:

* Jedes Feld mit weniger Bausteinen als Wikinger, aber
mit Wikinger-Figuren von mindestens 2 Spielern.

» Jedes Belagerungsfeld mit mehr als einem Wikinger.

Felder mit Belagerung:

» Jedes Belagerungsfeld mit genau 1 Wikinger i
Zu beachten: Es findet genau 1 Belagerungs-Kampf statt,
egal wie viele Verteidiger in der Burg sind.

Auch bei null Verteidigern wird eine Kampfkarte ge-
tauscht.

M 5. Beute einsammeln und Burg bauen

Alle Figuren, die nicht im Lazarett stehen, werden (ggf. |
mit ihrem erbeuteten Baustein) zuriick in die eigene Burg |
auf den Spielplan gestellt. Erbeutete Steine werden nun
verbaut. Ist eine Burg fertiggestellt (18 Steine), endet das
Spiel mit der Wertung, ansonsten weiter bei B 6.

M 6. Abschluss der Spielrunde
Alle Wikinger im Lazarett werden um 1 Feld in Pfeilrich- |
tung verschoben. Figuren, die dadurch das Lazarett '
verlassen, kommen zuriick in ihre jeweilige Burg auf
dem Spielplan.

Ubrig gebliebene griine und braune Bausteine kommen
zurtick in den Vorrat (graue und naturfarbene bleiben
liegen). Der Stapel mit den Materialkarten geht an den
nichsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter.



