Spieler: 3 - 4 Personen Alter: ah 12 Jahren Dawver: 60 Minuten

56 Wikinger 4 Zdhlsteine 18 Geldndeplattchen
in vier Farben in vier Farben

32 Aktionskarten 6 Landspitzen 1 Spielplan

splelidee & spielziel

In diesem Spiel befehligen Sie als Wikingerhduptling Ihre eigene Flotte, die sich in den so genannten
Drachen auf ausgedehnte Raub- und Eroberungsziige begibt. Auch Ihre Mitspieler versuchen, moglichst
viel neues Territorium zu erobern. Gegeneinander gekampft wird hierbei auch - schlieRlich sichern sich
nur die tapfersten gefallenen Wikinger ihren Platz in Walhalla. Taktisch klug sollten Sie Ihre
Nordmanner auf den Raubziigen einsetzen, um gegeniiber den Mitspielern einen Vorsprung auf der
Punkteleiste zu haben. Es gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

SPLELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Die Geldndepldttchen werden gut gemischt und an die
Kiistenseite des Spielplans verdeckt angelegt, so dass drei Landzungen und vier Fjorde entstehen. Jede
Landzunge besteht aus sechs Gelandeplattchen. Sind alle Geldndepldttchen angelegt, werden sie aufge-
deckt. Als Variante kann beim Spielaufbau eine Landzunge aus fiinf bis acht Gelandeplattchen bestehen.

Nachdem die Landzungen aufgebaut wurden, werden die Landspitzen wie folgt an die Enden der Land-
zungen angelegt: Zundchst werden die Landspitzen mit den Nummern 3-5 gemischt und verdeckt an
jeweils ein Ende der Landzungen angelegt. Danach werden die Landspitzen mit den Nummern 6-8
gemischt und verdeckt an jeweils eine Landspitze 3-5 angelegt. Danach werden alle Landspitzen auf-
gedeckt.
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Jeder Spieler wahlt eine Spielerfarbe und erhalt bei vier Spielern 7 und bei drei Spielern 9 Wikinger
in der gewdhlten Spielerfarbe fiir seinen personlichen Vorrat (,Midgard”). Die restlichen Wikinger wer-
den nach ,Asgard” neben den Spielplan gelegt. Die Wikinger aus Asgard konnen nach dem Ende einer
Spielrunde (eines Raubzuges) als Nachschub ins Spiel kommen. Nehmen nur drei Spieler an dem Spiel
teil, kommen die Wikinger der nicht benctigten Spielerfarbe ganz aus dem Spiel.

Die Aktionskarten werden gut gemischt und kommen als Nachziehstapel verdeckt neben den Spielplan.
Danach erhdlt jeder Spieler eine Aktionskarte verdeckt auf die Hand. Auch die 12 Drachen werden gut
gemischt und als Drachenstapel (Nachziehstapel) verdeckt neben den Spielplan gelegt.

Nun legt jeder Spieler einen Wikinger in seiner Spielerfarbe von Asgard nach Walhalla und den seiner
Spielerfarbe entsprechenden Zéhlstein auf das Feld 0 der Zahlleiste des Spielplans.

splelLaslLauag

Ein Spiel besteht aus insgesamt drei Spielrunden, also drei Raubziigen der Wikinger auf den drei
Landzungen.

Ein Startspieler wird bestimmt, z. B. der Spieler, der zuletzt Met aus einem Kuhhorn getrunken hat.
Danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Ein Spielzug ist in drei Phasen unterteilt:
1. Drachen ziehen/an Bord gehen

2. Drachen auf Eroberungszug schicken
3. Von Bord gehen

1. ORACbEN ZiebenN/aN BORD gebeN

Ist ein Spieler am Zug, muss er einen Drachen vom Drachenstapel ziehen. In jedem
Drachen haben drei Wikinger Platz. Zwei Platze sind farbneutral. Diese darf der Spieler,
der am Zug ist, mit je einem seiner Wikinger besetzen - aus taktischen Griinden darf er
sich auch entscheiden, einen oder beide Platze im Drachen nicht zu besetzen. Ein Platz
im Drachen ist mit einer Spielerfarbe unterlegt. Dieser Platz darf vom Spieler dieser
Farbe mit einem seiner Wikinger besetzt werden. Er wird gefragt ,Mochtest du mitfah-
ren?” und muss sich entscheiden, bevor der Spieler, der am Zug ist, bestimmt hat, an
welcher Stelle der Drache anlegt. Besonderheiten: Es kann vorkommen, dass die farbi-
ge Unterlegung die Spielerfarbe des Spielers zeigt, der am Zug ist. In diesem Fall darf
dieser Spieler den Drachen mit drei seiner Wikinger besetzen. AuRerdem kann es beim
Spiel mit drei Spielern vorkommen, dass die farbige Unterlegung die Spielerfarbe zeigt,
die zuvor aus dem Spiel genommen wurde — dann bleibt dieser Platz im Drachen unbe-
setzt. Hat ein Spieler keine Wikinger mehr in Midgard, kann er keine Wikinger in den
Drachen setzen. (Er kann aber evtl. Aktionskarten verkaufen, siehe S. 8.)

2. ORACDHEN AUEL EROBERUNGSZUG SCchickeN

Danach wird der Drache auf den Eroberungszug geschickt: Der Spieler, der am Zug ist, mandvriert den
Drachen in beliebiger Ausrichtung parallel zu den Landzungen bis zum AnstoRen an die Kiistenseite
des Spielplans oder an einen anderen Drachen in einen beliebigen der vier maglichen Fjorde. Ein Drache
darf nur in einen Fjord fahren, wenn er an mindestens einem Geldndefeld anlegen kann. (Landspitzen
zahlen nicht als Geldndefelder.)

3. VON BORD geben

Hat ein Drache an einer Landzunge angelegt, gehen die Wikinger von Bord. Der Wikinger, der am ndch-
sten zum Spielplan steht, geht zuerst an Land, danach der in der Mitte und dann der, der am weitesten
vom Spielplan entfernt steht. Wichtig: Ein Wikinger darf nur auf Geldandefeldern von Bord gehen, die
direkt rechts oder links an seinen Platz im Drachen angrenzen. Grenzen zwei Gelédndefelder an seinen
Platz an, so darf sich der Spieler entscheiden, auf welcher Seite sein Wikinger von Bord geht. Ein
Wikinger darf niemals an einer Landspitze von Bord gehen.




Geht ein Wikinger von Bord, kann es zu drei verschiedenen Situationen kommen:

1. Der Wikinger zieht auf ein freies Geldndefeld. In diesem Fall stellt der Spieler seinen Wikinger auf
das Geldndefeld. Gegebenenfalls wird die durch das Gelandefeld bestimmte Aktion ausgefiihrt (siehe
Die Gelandefelder).

2. Der Wikinger zieht auf ein Geldndefeld, das bereits durch einen Wikinger eines Mitspielers
besetzt ist. In diesem Fall greift der Spieler, dessen Wikinger von Bord geht, den Wikinger des
Mitspielers an. Die beiden Wikinger kampfen um das Geldndefeld. Der verteidigende Spieler muss
nun entscheiden, ob sein Wikinger den Kampf verlieren oder gewinnen soll:

e Kampf verlieren: Entscheidet sich der Spieler dafiir, den Kampf zu verlieren, darf sein Wikinger aus
dem umkampften Gelandefeld ehrenvoll auf den Spielplan nach Walhalla einziehen. Der angreifende
Wikinger bleibt auf dem Geléndefeld stehen und darf ggf. eine Aktion ausfiihren.

» Kampf gewinnen: Entscheidet sich der Spieler dafiir, den Kampf zu gewinnen, bleibt sein Wikinger
auf dem Gelandefeld stehen. Fiir den gewonnenen Kampf muss der verteidigende Spieler einen sei-
ner Wikinger aus Walhalla entfernen und ihn nach Asgard legen. Der angreifende Wikinger, der den
Kampf verloren hat, darf ruhmreich nach Walhalla einziehen. Wichtig: Hat ein Spieler keinen Wikinger
mehr in Walhalla, so kann er kein Gelandefeld verteidigen, also keinen Kampf gewinnen. (Ausnahme:
Aktionskarte Schutzschild.

3. Der Wikinger zieht auf ein Gelandefeld, das bereits durch einen eigenen Wikinger besetzt
ist. Ein Spieler darf niemals seine eigenen Wikinger angreifen. Hat er die Wahl zwischen einem Angriff
auf einen eigenen oder einen fremden Wikinger, so muss er Letzteren angreifen. Besteht nur die
Maglichkeit, den eigenen Wikinger anzugreifen oder an einer Landspitze von Bord zu gehen, kommt
sein Wikinger aus dem Drachen zuriick nach Midgard.

Beispiel eines Spielzuges:

Sarah (Rot) ist am Zug. Sie hat einen Drachen gezogen und zwei ihrer Wikinger an Bord gehen lassen. Der drit-
te Platz im Drachen ist schwarz unterlegt — hier hat Thorsten (Schwarz) einen seiner Wikinger an Bord gehen

lassen. Danach hat Sarah den Drachen auf Eroberungszug geschickt und der Drache hat angelegt (siehe Bild).




1a)Thorstens Wikinger muss zuerst von Bord gehen. Das Geldindefeld zu seiner Rechten ist bereits durch
einen seiner eigenen Wikinger besetzt. Deshalb darf der Wikinger nicht an diesem Geldndefeld von
Bord gehen.

1b)Das Geldndefeld zur Linken von Thorstens Wikinger ist bereits durch einen Wikinger Alexanders (Gelb)
besetzt. Diesen muss der schwarze Wikinger nun angreifen. Alexander entscheidet sich dafiir, den
Kampf zu verlieren. Der gelbe Wikinger wird deshalb nach Walhalla einziehen und der schwarze
Wikinger das Geldndefeld besetzen.

2) Nun geht der Wikinger von Bord, der den mittleren Platz im Drachen belegt. Da keines der an die-
sen Platz im Drachen angrenzenden Gelédndefelder besetzt ist, darf Sarah sich entscheiden, an welcher
Seite ihr Wikinger von Bord gehen soll. Sie entscheidet sich fiir den Wald zur Rechten ihres Wikingers.

3a)Danach geht Sarahs zweiter Wikinger aus dem Drachen von Bord. Die Kultstditte zu seiner Rechten
ist bereits durch einen der eigenen Wikinger besetzt. Deshalb darf der Wikinger nicht an diesem
Geldndefeld von Bord gehen.

3b)Das Dorf zur Linken von Sarahs Wikinger ist frei. Deshalb muss der Wikinger an diesem Geldndefeld
von Bord gehen.

Ol1€ GeELANDEFELDER
Die Gelandeplattchen sind jeweils in zwei Geldndefelder unterteilt. Es gibt vier verschiedene Arten:

& B 1. Kultstdtten: Besetzt ein Wikinger eines Spielers eine Kultstdtte, zieht dieser sofort
eine Aktionskarte vom Nachziehstapel auf die Hand.

2. Walder: Besetzt ein Wikinger eines Spielers einen Wald, erhalt dieser Spieler sofort die
auf diesem Geldndefeld angegebene Anzahl an Siegpunkten. Er setzt seinen Zahlstein auf
der Zéhlleiste um die entsprechende Felderzahl nach vorne.

3. Dorfer: Besetzt ein Wikinger eines Spielers ein Dorf, passiert erst einmal nichts. Am
Ende eines Raubzuges erhlt dieser Wikinger einen Bonus (entweder +1 oder +2) fiir die
Landzungenwertung (siehe Das Ende eines Raubzuges).

. 4. Weizenfelder: Besetzt ein Wikinger eines Spielers ein Weizenfeld, passiert erst einmal
nichts. Am Ende eines Raubzuges erhdlt der Spieler fiir ein besetztes Weizenfeld
Siegpunkte: Nach dem ersten Raubzug erhalt ein Spieler hierfiir einen, nach dem zweiten

§ zwei und nach dem dritten drei Siegpunkte fiir jedes Weizenfeld, das einer seiner Wikinger
besetzt (siehe Das Ende eines Raubzuges).

AKTIONSKARTEN AUSSPlELEN

Die Spieler konnen wahrend der Phase ,Von Bord gehen” oder am Ende eines Raubzuges Aktionskarten
ausspielen. Diese haben Auswirkungen auf den Spielablauf oder auf die Zwischen- und Endwertungen
(siehe Die Aktionskarten, S. 8). Die ausgespielten Aktionskarten werden offen auf einen Ablagestapel
neben den Spielplan gelegt. Ist der Nachziehstapel fiir Aktionskarten aufgebraucht, werden die bereits
ausgespielten Aktionskarten gemischt und als neuer Nachziehstapel verdeckt neben den Spielplan gelegt.

OAS ENDE E€INES RAUBZUGES

Ein Raubzug endet, wenn alle zwolf Drachen auf Eroberungszug waren, oder wenn kein Spieler mehr
Wikinger in Midgard hat.

Nun kdnnen die Spieler noch Aktionskarten ausspielen. Jeder Spieler, der eine oder mehrere Aktions-
karten spielen mdchte, legt sie verdeckt vor sich ab. Danach werden alle ausgespielten Aktionskarten
zeitgleich aufgedeckt und ausgefiihrt (siehe Die Aktionskarten). Nach den ersten beiden Raubziigen
kommt es jeweils zur Landzungenwertung, die Endwertung erfolgt nach dem dritten und letzten Raubzug.
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Dann werden die Drachen eingesammelt, gemischt und wieder als Drachenstapel verdeckt neben den
Spielplan gelegt. Der Startspieler fiir den nachsten Raubzug ist der linke Nachbar des Startspielers des
vorherigen Raubzuges.

Nachschub

Bevor ein neuer Raubzug gestartet werden kann, miissen Wikinger als Nachschub nach Midgard kommen.
Hierfiir zahlt jeder Spieler zunachst die Anzahl seiner Wikinger in Walhalla. Gegebenenfalls werden noch
die Punkte der Aktionskarte ,Walhalla” hinzugezahlt (siehe auch Die Aktionskarten). Entsprechend den
auf der Nachschubleiste angegebenen Werten kommen Wikinger der Spieler fiir den ndchsten Raubzug
aus Asgard nach Midgard, sofern die Spieler noch geniigend Wikinger in Asgard haben. (Der erste Platz
bei drei Spielern bekommt 10 Wikinger, der erste Platz bei vier Spielern 8 Wikinger usw.) Wichtig: Hat
ein Spieler aus dem vorangegangenen Raubzug noch Wikinger in Midgard, darf er auch diese fiir den nach-
sten Raubzug nutzen.

Beispiel fiir den Nachschub bei vier Spielern:

Thorsten (Schwarz) hat drei Wikinger in Walhalla, Alexander (Gelb) und Sarah (Rot) jeweils zwei und
Andreas (Blau) keinen. Thorsten ist damit auf Platz 1, Sarah und Alexander sind beide auf Platz 2 und
Andreas auf Platz 3. Hieraus ergibt sich folgende Nachschubregelung: Thorsten erhdlt 8 Wikinger als Nach-
schub aus Asgard, Alexander und Sarah jeweils 7 und Andreas 6.

Heldenauszug aus Walhalla

Nachdem Midgard fiir den nachsten Raubzug aufgefiillt wurde, ziehen einige Helden aus Walhalla aus.
Von allen Spielern werden so viele Wikinger aus Walhalla genommen und nach Asgard gelegt, wie der
oder die Spieler mit der niedrigsten Anzahl an Wikingern in Walhalla haben. Hat ein Spieler keine
Wikinger in Walhalla, so werden auch keine entfernt.

Beispiel: Sarah hat am Ende eines Raubzuges vier Wikinger in Walhalla, Alexander drei und Thorsten und
Andreas jeweils zwei. Die niedrigste Anzahl an Wikingern haben Thorsten und Andreas, ndmlich zwei. Von
Jjedem Spieler werden nun zwei Wikinger aus Walhalla entfernt und nach Asgard gelegt. Sarah hat danach
fiir den ndchsten Raubzug noch zwei Wikinger in Walhalla, Alexander einen und Thorsten und Andreas keinen.

SPlELENOE€ & SCHLUSSWERTUNG

Das Spiel endet nach der Schlusswertung des dritten Raubzuges. Der Spieler, der nach der Schlusswertung
die meisten Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel. Die Schlusswertung erfolgt folgendermaRen:

1. Landzungenwertung (wie nach den ersten beiden Raubziigen).
2. Jeder Spieler erhdlt pro besetztes Geldndefeld einen Siegpunkt.
3. SchlieRlich wird das Mehrheitsverhdltnis in Walhalla gewertet:

Der Spieler mit den meisten Wikingern in Walhalla erhdlt sechs und der mit den zweitmeisten vier
Siegpunkte. Bei Gleichstand fiir den ersten Platz werden beide Werte zusammengezahlt und die
Siegpunkte aufgeteilt und aufgerundet. In diesem Fall gibt keinen zweiten Platz. Bei Gleichstand fiir den
zweiten Platz wird der Wert fiir diesen Platz zwischen diesen Spielern aufgeteilt und aufgerundet.
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