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R m ® musst du ein robustes Langschiff UBERSICHT UND

bauen, es mit einer tapferen Wikingerbesatzung SPIELZIEL
bemannen und dann lossegeln, um die Welt zu
entdecken! Besiege schreckliche Ungeheuer Das Spiel dauert vier Seereisen. Fir jede einzelne dieser Reisen
s 4 7 ¢ bereitest du deine Besatzung vor und steuerst dein Langschiff
sammle wertvolle Giiter und treibe Handel. zu Orten, die dir gewaltige Schitze und groRen Ruhm einbrin-
Sei bereit, alles zu tun, was nétig ist, gen. o
5 2 r Natiirlich kann das Langschiff eines Mitspielers ebenfalls Kurs
um Reichtiimer anzuhdufen und auf denselben Ort wie du genommen haben. Dann solltest du
deinen Ruhm zu mehren! nicht zégern und ihn mit deinen Wikingern in die Flucht schla-

gen. Denn nur einer von euch kann sich mit den entdeckten
Schatzen davonmachen!

Wer am Schluss der vierten Seereise die meisten Ruhmes-
punkte hat, gewinnt das Spiel.
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SPIELMATERIAL

e Langsc@fffgurm e Lagscﬁj)fTaE[mus

Die Langschiff-Figuren gibt es in vier Farben, Langschiff-Tableaus stellen die Langschiffe der Spieler dar.
passend zu den Farben der Langschiff-Tableaus. Jedes Tableau zeigt folgende Dinge an:

Mit ihnen wird der Fortschritt jedes Spielers

auf der Weltkarte angezeigt.

@ Wiﬁinger‘fficgurm

Wikinger-Figuren “ stellen die Wikinger dar,
die du auf deinen Reisen anheuern kannst. Mit
ihnen kannst du gegen andere Spieler kdmpfen
und schreckliche Ungeheuer besiegen.

@ Miinzen

Minzen stellen Ruhmespunkte im darauf ange-

gebenen Wert dar. Eine Miinze mit Wert 6 gibt Am Bug sieht man

dir bei Spielende 6 Ruhmespunkte, eine mit die Spielerfarbe. Du kannst Reise-

Wert 3 gibt 3 Ruhmespunkte und eine mit Wert Pldttchen auf die 5 Auf jeden Schild
1 gibt 1 Ruhmespunkt. Plitze in der Mitte kannst du 1

legen. Wikinger-Figur
stellen.




o weltharte

Die Weltkarte stellt den Teil der Welt dar, den ihr auf euren vier
Seereisen erforschen konnt.

Platz fir das
Hafen-Plattchen

Platz fiir den Plétze fiir die

Reise-Pléttch
allgemeinen Vorrat eise-Plittchen
der Wikinger-Figuren Dorf

Symbol der Ruhmes-
Bedingung
Q Hafen-Plittchen

Jedes Hafen-Plattchen zeigt eine andere Bedingung an,
die dem 1., 2. und 3. Spieler, der sie am besten erfiillen
konnte, Ruhmespunkte einbringt. Das Symbol
auf dem Pldttchen gibt an, welche Bedingung
die Spieler erfiillen sollen.

Eines der Hafen-Pladttchen w besitzt keine
besondere Bedingung. Es wird in jedem Spiel
immer nur fir die erste Seereise benutzt.

Startpositionen

Diese Pfeile geben die
Navigationsrichtung an

@ Reise-Plittchen

Reise-Plattchen stellen die unterschiedlichen Dinge
dar, denen du auf deiner Reise begegnen kannst. Mit
solchen Plattchen kannst du im Spiel heldenhafte Taten
vollbringen (mehr dariiber auf den Seiten 10 und 11).

LANGSCHIFF VERBESSERN
Waffen-, Segel- und Mj6lnir-
Plattchen
Diese Plattchen kommen auf
die 5 mittleren Felder deines
Langschiff-Tableaus.

RUHMESPUNKTE ERHALTEN

Waren- und Standarten-Plattchen
Diese Plattchen kommen auf die
5 mittleren Felder deines
Langschiff-Tableaus.

RUHMESPUNKTE ERHALTEN
DURCH SAMMELN VON RUNEN
Runen-Plattchen
Lege diese Plittchen neben dein
Langschiff-Tableau.

WAREN VERKAUFEN

Handelsplatz-Plédttchen

Lege diese Plattchen neben dein
Langschiff-Tableau.

AN EINEM EREIGNIS
VORBEIFAHREN
Besuchs- und Pliinderungs-Plittchen
Diese Plattchen bleiben auf der
Weltkarte liegen. Du darfst nie an
diesen Plattchen anhalten.

GEGEN EIN UNGEHEUER KAMPFEN
Ungeheuer-Plittchen
Diese Plattchen bleiben auf der Weltkarte
liegen, solange das Ungeheuer nicht besiegt
wurde. Du darfst nie an diesen Plattchen
anhalten.




Im Spiel zu zweit sind die Anderungen
bei der Vorbereitung unter ,,Regeln fiir 2
Spieler” auf Seite 12 erklart.




» Legt die Weltkarte ' 1 in die Tischmitte.

» Jeder Spieler nimmt sich ein Langschiff-Tableau ' 2 und die farblich passende
Langschiff-Figur. Beides legt er vor sich auf den Tisch.

» Die Wikinger-Figuren 3 kommen in die Mitte der Weltkarte.
» Die Miinzen ' 4 kommen als Vorrat auf den Tisch.

» Sortiert die Reise-Plittchen /5 nach ihren Riickseiten (1, 2, 3 und 4) zu ver-
deckten Stapeln. Diese Stapel kommen neben die Weltkarte.

» Mischt die Reise-Plittchen 1 {6 und legt sie offen auf die passenden Felder der
Weltkarte, beginnend beim Feld direkt nach dem Hafen-Feld und dann weiter in
Richtung der Pfeile auf der Weltkarte.

» Nehmt das Hafen-Pléttchen w und legt es auf das Hafen-Feld auf der Welt-
karte {7 .

» Mischt die anderen Hafen-Plittchen. Legt eins davon offen neben jeden der
verbliebenen drei Reise-Stapel | 8 . Die librigen Hafen-Plattchen werden nicht
gebraucht und kommen in die Spielschachtel zuriick.

» Wahlt einen zufdlligen Startspieler. Beginnend bei diesem Spieler und dann im
Uhrzeigersinn setzt jeder Spieler seine Langschiff-Figur { 9 auf eine Startposi-
tion, beginnend von 4 bis 1, abhdngig von der Spieleranzahl. In einem Spiel zu
dritt z. B. wiirde der Startspieler auf Startposition 3 sein (wie links zu sehen).

» Beginnend beim Startspieler und dann im Uhrzeigersinn nimmt sich jeder eine
bestimmte Anzahl Wikinger-Figuren (1@ , wie in der Tabelle unten angegeben
und setzt sie auf sein Langschiff-Tableau. Jede Figur kommt auf einen anderen
Schild. Auf jedem Schild darf nur 1 Wikinger stehen.

» SchlieBlich kommen auf jedes der Dérfer {11 so viele Wikinger-Figuren “
wie Spieler teilnehmen (das soll die Spieler daran erinnern, je eine Figur zu

nehmen, wenn sie an einem Dorf vorbei fahren) und 3 Wikinger-Figuren auf das

Reise-Plattchen ,Besuch" (12 .
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SPIELABLAUF

Das Spiel dauert 4 Seereisen. Auf jeder Seereise segelst du in deinem
Langschiff von deiner Startposition aus weiter, bis du wieder auf dem
Hafen-Plattchen ankommst. Zug fiir Zug bewegst du dich auf der Weltkarte
und haltst immer bei dem Plattchen an, das du dir nehmen méchtest.

Seereise: {gmmmeﬁtwung

Eine Seereise dauert mehrere aufeinanderfolgende Ziige, bis alle Spieler
auf das Hafen-Plattchen zuriickgekehrt sind. Die Zugreihenfolge hangt nicht
von der Sitzordnung ab. Stattdessen hat immer derjenige den nachsten
Zug, dessen Langschiff-Figur am weitesten hinten liegt (im Uhrzeigersinn
gesehen). Die Zugreihenfolge kann sich also von Runde zu Runde &ndern.
Es kann vorkommen, dass derselbe Spieler mehrfach hintereinander am Zug
ist. Bei Seereisebeginn liegt die Langschiff-Figur auf Feld ,,4" am weitesten
hinten (bzw. auf der ,3" bei 2 oder 3 Spielern).

»Zugiibersicht

Ein Zug besteht aus 2 Phasen:
¥ 1 Reise-Plattchen nehmen und > Navigieren.

[ wicimo, I8

In eurem ersten Zug zu Begi

>k Phase 1 - Reise-Plattchen nehmen

Zu Beginn deines Zugs nimmst du
das Reise-Plattchen, vor dem deine
Langschiff-Figur steht und legst es
auf den zugehdrigen Platz (neben

oder auf dein Tableau). diese Phase und macht sofort

mit der Navigieren-Phase weiter.
Es wird kein Reise-Plattchen
genommen.

» Waffen-, Segel-, Mjolnir-, Waren-
und Standarten-Plattchen legst du auf
ein beliebiges der 5 mittleren Felder
deines Langschiff-Tableaus. Wenn du ein solches Pldttchen nimmst, darfst
du es auf ein leeres Feld legen oder ein Plattchen abwerfen, das bereits auf
deinem Langschiff lag und es durch dein neues Pldttchen ersetzen. Du darfst
auBerdem das soeben genommene Pldttchen abwerfen, ohne es auf dein
Langschiff zu legen. Alle abgeworfenen Plittchen kommen aus dem Spiel und
werden spater nicht gewertet.

» Runen-Platt-
chen kommen
neben dein Lang-

Du darfst )ederzemt deine Wikinger
Schild deines Schiffs zu einem andere.n . schiff-Tableau und

versetzen und die Reise-Pliattchen auf delnem L bendtigen keinen

Langschiff umsortieren. " Platz auf deinem

Langschiff.

jeder Seereise iiberspringt ihr

» Handelsplatz-Plattchen legst du neben dein Langschiff. Sie erlauben
es dir sofort, 1 oder 2 Waren qvvon deinem Langschiff zu verkaufen
sowie 1 Wikinger anzuheuern. Waren, die so verkauft wurden, legst du
neben dein Langschiff-Tableau. Dadurch werden 1 bis 2 mittlere Felder
im Schiff frei. Du darfst nur unmittelbar nach dem Nehmen eines Han-
delsplatz-Plattchens verkaufen. Du kannst nicht zuriickkehren und den
Handelsplatz spdter benutzen, selbst wenn du dich beim Nehmen des
Handelsplatzes gegen einen Verkauf entschieden hattest.

X Phase 2 - Navigieren

Navigieren bedeutet, dass du deine Langschiff-Figur bewegen musst,
indem du in die Richtung der auf der Weltkarte abgedruckten Pfeile
ziehst. Du darfst bei einem beliebigen Reise-Pldttchen anhalten, solange
du die Navigationsregeln befolgst.

: In diesem Beispiel liegt Spieler Blau im Uhrzeigersinn am
weitesten hinten, also ist er der aktive Spieler.

BEISPIEL

» Blau nimmt das AXT-Pliittchen, bei dem seine
Langschiff-Figur steht, und legt es auf sein Lang-
schiff-Tableau \1}

» Dann wirft er die HOLZ- und UNGE- . N
HEUER-Pldttchen ab, die zwischen ihm ‘h o

und dem ndchsten Spieler sind 2 : o
(siehe Navigations-Regel 1 ). A~ ’,

» Blau kann jetzt zu den Feldern (c), (f) '( g, -»-
oder (g) gehen, ohne zu kdmpfen, oder \ .
zu den Feldern (a) oder (d), wenn er {
kdmpft. Er darf bei den Feldern (b) oder
(e) nicht anhalten, weil Langschiffe nie-
mals auf Vorbeifahrts-Feldern anhalten
diirfen (siehe Navigationsregel 2 ).
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Wirf alle Reise-Plattchen zwischen dir und dem Navigiere, bis du den nichsten Spieler g
nachsten Spieler vor dir ab vor dir eingeholt hast .

Zuerst wirfst du alle Reise-Pldttchen ab, die jetzt gerade zwi- Nachdem du alle der geforderten Reise-Pldttchen abgeworfen hast,
schen dir und dem nachsten Spieler vor dir auf der Weltkarte navigierst du, indem du deine Langschiff-Figur in Richtung der

liegen. Diese Plattchen kommen aus dem Spiel. Du kannst dich auf der Weltkarte abgebildeten Pfeile bewegst. Du darfst eine be-
also nicht mehr dafiir entscheiden, auf diesen Feldern deine Be- liebige Strecke weit reisen und an beliebig vielen Reise-Plattchen
wegung zu beenden. Du musst zundchst zu den anderen Spielern  vorbeiziehen. Du darfst deine Bewegung an einem beliebigen, noch "t
. aufschlieen, bevor du dein nachstes Reise-Plattchen wahlen auf der Weltkarte befindlichen Waffen-, Segel-, Mjolnir-, Standar- i
; kannst. ten-, Waren-, Runen- oder Handelsplatz-Plattchen beenden. i

)
Du kannst deine Bewegung entweder neben einem Pldttchen "1"
beenden, bevor du eine Vorbeifahrt ** erreichst, oder du
navigierst an solchen Orten vorbei und beendest deine Be- i
wegung neben einem Plattchen auf der anderen Seite nach der f
Vorbeifahrt. Wenn du jedoch an einem Ungeheuer vorbeiféhrst, g .

musst du kimpfen (siehe Seite 9)! ! -

.
In jedem Zug kannst du m -'." P!
auch entscheiden, den : . ,’
Rest des Weges in einem i
Rutsch zu navigieren und

Zu Beginn einer Seereise muss lediglich der Spieler, der
seine Startposition im Hafen zuletzt verlisst, die nachs-
te Langschiff-Figur einholen. Er muss die Reise-Plétt-
chen zwischen sich und dem néchsten Spieler vor seiner
Navigation abwerfen.

Das bedeutet, dass in einem Spiel zu viert die ersten drei
Spieler NICHT die néchste Langschiff-Figur einholen
miissen, da alle drei mit mindestens einem anderem Spie- |
ler zusammen auf demselben Feld (dem Hafen) stehen.

Du nimmst nie ein Reise-Pliittcheh,
auf das Hafen-Plittchen wenn du d_eme Navigation :
zuriickzukehren (trotz- beendest. Du nimmst nur zu Beginn
dem musst du die Regeln deines Zugs ein Reise-Plittchen.

fir Ungeheuer beachten).
Wenn du das tust, setzt du
dein Langschiff auf die kleinstmdgliche freie Zahl der Startplat-
ze. Du kannst dann allerdings auf dieser Seereise keine weiteren
Ziige mehr durchfiihren und wartest im Hafen. Deine Mitspieler
kdnnen weitere Ziige durchfiihren, bis auch sie ihre Langschlffe
im Hafen angedockt haben.

-
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Wenn du deine Bewegung jedoch neben einem Reise-Plat -"
beendest, neben dem sich bereits eine andere Langschiff
befind usst du kdmpfen. Um einen Kampf zub

]' [ noﬂa mindestens 1 Wllqnger
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cel de: du gung neben einem Plattchen, neben dem bereits
anderes Langschiff steht, musst du sofort gegen dessen Wikinger-Be-

izung kampfen.

Wir setzen das Beispiel von vorhin fort. Blau ist immer
noch am Zug. Er bewegt sich neben dasselbe Pldttchen
wie Spieler Griin. Das lst einen Kampf aus l)

BEISPIEL

!‘!l 'Uim deh'l(ampf zu beginnen, musst du 1 Wikinger deiner Besatzung in X
~ den Kampf schicken. Dazu nimmst du 1 deiner Wikinger-Figuren von
‘deinem Langschiff und legst sie in den allgemeinen Wikinger-Vorrat
auf der Weltkarte. Falls du keinen Wikinger mehr auf deinem Langschiff
hast, kannst du keinen Kampf beginnen und darfst daher auch deine Be-
wegung nicht neben einem Plattchen beenden, neben dem bereits das
Langschiff eines Mitspielers steht.

» Dein Gegner muss sich jetzt entscheiden, ob er zuriickschlagt oder zu
einem anderen Reise-Plattchen flieht.

ZURUCKSCHLAGEN

Um zuriickzuschlagen, muss dein Gegner 2 Wikinger in den Kampf schicken
(abwerfen). Danach musst wiederum du entscheiden, zuriickzuschlagen
oder zu fliehen. Bei jedem Zuriickschlagen musst du so viele Wikinger ab-
werfen wie dein Gegner plus 1. Dein erstes Zuriickschlagen wiirde dich also
3 Wikinger von deinem Langschiff kosten.

Wenn du nicht zuriickschlagen kannst oder willst, musst du fliehen.

' B » Griin will bleiben und
FLIEHEN ; wirft 2 Wikinger ab.
Wenn du fliehst, musst du sofort das Plattchen verlassen, neben dem du 2, 9 e
stehst, ohne dieses Plattchen zu nehmen oder andere abzuwerfen. Bewege
. dein Langschiff einfach zu einem der Plattchen in Fahrtrichtung. Du darfst
i einen erneuten Kampf auslésen, wenn du deine Bewegung vor einem
- bereits besetzten Pldttchen beendest und du noch mindestens 1 Wikinger

= ha - _
<" HINWEIS

Fhady,
23 - v
C» Blau ldsst nicht locker und “‘-’k i-.-'l
wirft 3 weitere Wikinger ab. D » Griin kann nicht mehr
; mithalten und muss sich auf eines
der ndchsten Felder bewegen (da
er noch 1 Wikinger hat, kénnte
er jedoch noch einen weiteren
Kampf auslésen).

Im Kampf sind die beteiligten Spieler abwechselnd am
Zug und werfen erst 1 Wikinger, dann 2 Wikinger, dann |
3 Wikinger, dann 4 Wikinger ab usw., um weiter am Kampf
beteiligt zu sein. Niemand darf mehr Wikinger abwerfen
als notig.
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Zugende

Dein Zug endet, sobald du deine Bewegung auf einem freien Reise-
Plittchen (oder wieder auf dem Hafen-Plittchen) beendest, nachdem du
eventuelle Kdmpfe und mogliche Boni durch Dorf-Felder oder Besuchs-
! — oder Plinderungs-Plattchen abgewickelt hast. Der Spieler, dessen
. _r O - e - Langschiff-Figur auf der Weltkarte am weitesten hinten ist, wird nun
- . £ - 2 - aktiver Spieler. Es kann vorkommen, dass derselbe Spieler einen weiteren

. R e .
Zug hat.

*An Dorf- Besuchs- oder Plunderungs-Plzi?:}cl:pn “? j
~ vorbeifahren =% N '

]

Ende der Seereise

¥

Du darfst deine Bewegung nicht an Dorf-, Besuchs- oder Pliinde- ~_'JL B

rungs-Plattchen beenden. Falls deine Langschiff-Figur an einem solchen

Plattchen vorbeifahrt, nimmst du dir stattdessen das, was auf dem Platt-

chen angegeben ist oder du heuerst 1 Wikinger an, falls du an einem
Dorf vorbeifahrst (siehe S. 10, Erlduterung der Reise-Pldttchen).

Wenn du einen Wikinger anheuern wiirdest,
aber kein Platz auf deinem Schiff mehr verfiig-
bar ist, wirfst du den Wikinger ab und legst ihn
in den Vorrat zuriick.

Jede Seereise endet, wenn alle Langschiff-Figuren der Spieler das Hafen-
Plattchen erreicht und sich auf den Startpositionen platziert haben. Jeder
Spieler nimmt sich pro Segel, das als Plattchen auf dem eigenen Langschiff
liegt, 1 Wikinger aus dem Vorrat.

Der Spieler, der die aktuelle Bedingung auf dem Hafen-Pldttchen (sie-
he Seite 12) am besten erfillt, nimmt sich eine Minze mit Wert 6 aus
dem Vorrat. Der zweitbeste Spieler nimmt sich eine Miinze mit Wert 3,
der drittbeste Spieler eine mit Wert 1. Der 4. Spieler erhalt nichts.

i e = S Bei einem Gleichstand zwischen Spielern wird dieser zu Gunsten desje-
K f U h nigen Spielers aufgelost, der das Hafen-Plattchen zuerst erreicht hat (der
AIpissegen UNSENGRe N Spieler, dessen Langschiff-Figur auf der Startposition mit der kleineren

Wenn du an einem Ungeheuer-Pladttchen vorbeifdhrst, hast du die Wahl,
dem Ungeheuer 1 Wikinger zu opfern, damit es dich passieren lasst,
oder das Ungeheuer zu bekampfen, indem du eine Anzahl Wikinger ab-
wirfst, die der Ungeheuerstdrke entspricht (Zahl auf dem Ungeheuer-
Plattchen). In beiden Fallen darfst du bei diesem Plattchen die Bewe-
gung nicht beenden, sondern musst daran vorbeinavigieren.

Wenn du Waffen auf deinem Langschiff hast, verringert sich die Starke
des Ungeheuers um 1 pro einfache Waffe und um 2 pro Doppel-Waffe
bis zu einem Minimum von 0.

Wenn du ohne Kampf am Ungeheuer vorbeifahren willst, musst du
1 Wikinger opfern (sofern du einen Wikinger hast) und diesen in den
Vorrat legen. Hast du keinen Wikinger, passiert nichts.

Wenn du das Ungeheuer bekampfst, musst du eine Anzahl an Wikin-
gern von deinem Langschiff abwerfen. Die Anzahl der Wikinger ist .
gleich der Starke des Ungeheuers. Wenn du Waffen besitzt, verringere
die Anzahl der Wikinger um die Anzahl deiner Waffen. Die Wikinger
musst du in den allgemeinen Vorrat legen. Danach nimmst du dir das
Plattchen des besiegten Ungeheuers und legst es neben dein Lang-

schiff-Tableau. Bei Spielende bringen dir besiegte Ungeheuer Ruhmes-
punkte in Hohe ihrer urspriinglichen Starke ein. Danach musst du dei-_'i,
ne Navigation weiterfiihren, weil du deine Bewegung weder bei einem

s

S

Ungeheuer-Plattchen, noch bei einem leeren Feld beenden darfst. i
|
" *

Zahl steht).

Nach dem Ende der 1., 2. und 3. Seereise beginnt ihr immer eine neue
Seereise (siehe unten).

Nach dem Ende der 4. Seereise endet das Spiel (siehe S. 10).

*Neue Seereise beginnen

» Mischt die Reise-Plattchen fiir die nichste Seereise (die nachste
Zahl in der Reihenfolge) und legt sie offen auf die umrandeten Felder
der Weltkarte, beginnend beim Feld nach dem Hafen-Plattchen und
dann im Uhrzeigersinn.
» Legt Minzen auf Pliinderungs-Plittchen und Wikinger auf Besuchs-
Plattchen, so wie das auf den Plittchen angegeben ist.
» Ersetzt das Hafen-Plattchen durch dasjenige, das ihr zusammen mit
den Reise-Plattchen dieser Runde bereitgelegt hattet.
» Und schlieBlich setzt ihr so viele Wikinger-Figuren auf jedes Dorf-
Feld, wie Spieler teilnehmen.
Jetzt kann die nachste Seereise beginnen. Der Spieler, der als letzter
den Hafen erreicht hatte, ist aktiver Spieler und hat den ersten Zug.




b,
SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald ihr die 4. Seereise beendet habt, indem ihr eure
Langschiff-Figuren zuriick zum letzten Hafen-Plattchen gebracht habt.

Danach zdhlt jeder seine Ruhmespunkte. Der Spieler, der nach der Wer-
tung die meisten Ruhmespunkte hat, gewinnt das Spiel.

*Ruhmespunkte erhalten
Viele Dinge geben dir Ruhmespunkte.
Miinzen: Z3hle die Werte deiner Miinzen zusammen.

Runen: Du erhéltst Ruhmespunkte fiir jeden Satz Runen in deinem Besitz.

Die Anzahl der Runen in jedem Satz entspricht der Anzahl der Punkte.

Mjolnirs: Du erhdltst Ruhmespunkte fir die Anzahl Mjolnirs in deinem
Besitz multipliziert mit der Anzahl der Wikinger auf deinem Langschiff.

Standarten, Waren und Ungeheuer: Du erhiltst so

viele Ruhmespunkte, wie auf jedem der Plattchen auf

oder neben deinem Langschiff angegeben. Ausnahme:

Waren-Pldttchen, die noch auf deinem Langschiff
sind, geben dir keine Ruhmespunkte.

Nachdem jeder seine Ruhmespunkte zusammen-
gerechnet hat, gewinnt der Spieler mit den meisten

Ruhmespunkten. Bei einem Gleichstand teilen sich
die Spieler den Sieg.

 ERLAUTERUNGEN
DER REISE-PLATTCHEN:

plittchen, die mﬁf den mittleven Feldern
deines La@cﬁ_iﬂ} [iegen
0 Wgﬁ?n

Einfache Waffe: Dieses
Pléttchen hilft dir
beim Kampf gegen
Ungeheuer, da es
deren Stdrke um

1 verringert.

Doppel-Waffe: Dieses
Plattchen hilft dir
beim Kampf gegen
Ungeheuer, da es
deren Starke um 2
verringert. Dieses
Plattchen zahlt beim
Hafen-Plattchen
Waffe als 2 Waffen.

Q Segel

Einfaches Segel:
Dieses Plattchen bringt
dir am Ende jeder
Seereise 1 Wikinger.

Doppel-Segel:
Dieses Plattchen
bringt dir am Ende
jeder Seereise 2
Wikinger.

Dieses Plattchen
zahlt beim Hafen-
Plattchen Segel als 2
Segel.

Einfacher Mj6lnir:
Dieses Plattchen gibt
dir bei Spielende

1 Ruhmespunkt pro
Wikinger auf deinem

Bs Langschiff.

Standarte: Dieses
Plattchen gibt dir
bei Spielende die
darauf angegebenen
Ruhmespunkte.

Es darf héchstens 1 Wikinger pro Schild auf deinem
Langschiff sein. Du darfst keine weiteren Wikinger
bekommen, wenn du keine freien Schilde mehr hast..

Doppel-Mjélnir:
Dieses Plattchen gibt
dir bei Spielende 2
Ruhmespunkte pro
Wikinger auf deinem
Langschiff.

Waren: Dieses Pléattchen
gibt dir bei Spielende
die darauf angegebe-
nen Ruhmespunkte,
allerdings nur dann,

, wenn du es an einem

Handelsplatz verkauft
und dann neben dein
Langschiff-Tableau ge-
legt hast.

(
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plittchen neben deinem Langscﬁ_ijf

e Runen @

e Ungeﬁeuer #

Ungeheuer: Dieses Plattchen verleiht dir bei Spielende die
darauf angegebenen Ruhmespunkte.

Du darfst das Pldttchen nur nehmen, wenn du das
Ungeheuer erfolgreich besiegt hast. Wenn du daran ohne
Kampf vorbeiziehen méchtest, musst du 1 deiner Wikinger
opfern.

plittchen, die auf der Weltharte fleiben
Hast du mehr als 5 Runen, kannst du mit
den zusitzlichen Runen einen neuen Satz e BCSﬂC6

beginnen.

Q Hand'el:cf[atz j’,

Rune: Dieses Plattchen gibt dir
Ruhmespunkte, abhdngig davon,
wie viele Runen du gesammelt
hast. Je mehr Runen du hast, desto
mehr Ruhmespunkte bekommst du.

Besuch: Dieses Plattchen lasst dich 1 oder 2 Wikinger an-
heuern, abhangig davon, in welcher Reihenfolge die Spieler
hier vorbeikommen. Wenn ihr dieses Plattchen auf den
Spielplan legt, setzt ihr 2 Wikinger auf das Feld mit dem

Einfacher Handels-
platz: Dieses Plattchen
lasst dich 1 Ware von
deinem Langschiff
verkaufen und 1

Doppel-Handelsplatz:

Dieses Pliattchen ldsst dich
2 Waren von deinem Lang-

schiff verkaufen und

Symbol ,,2 Wikinger™ und 1 Wikinger auf das Feld mit dem
Symbol ,, 1 Wikinger". Wer an diesem Feld zuerst vorbei
zieht, nimmt sich 2 Wikinger und setzt sie, wenn moglich, auf
sein Langschiff. Der zweite Spieler, der an diesem Feld vorbei
zieht, nimmt sich den Gbrigen Wikinger und setzt ihn, wenn

1 Wikinger anheuern. Wdhle
2 deiner Waren-Plattchen,

die du zusammen mit dem
Handelsplatz-Pldttchen neben
dein Langschiff legst. Dadurch e

werden zwei mittlere Plitze Q P [um{em%
auf deinem Langschiff frei.
Dieses Plattchen zahlt beim
Hafen-Pléttchen Handelsplatz
trotzdem wie ein einfacher
Handelsplatz (es zeigt nur 1
Ankersymbol).

Wikinger anheuern.
Wabhle 1 deiner Wa-
ren-Pldttchen, das du
zusammen mit dem
Handelsplatz-Plattchen
neben dein Schiff legst.
Dadurch wird eines der
mittleren Felder auf
deinem Schiff frei.

moglich, auf sein Langschiff. Alle weiteren Spieler, die hier vorbei
ziehen, erhalten keinen Wikinger.

Pliinderung: Dieses Plattchen erlaubt es, eine Miinze mit
dem Wert 3 oder 1 zu nehmen, abhéngig davon, in welcher
Reihenfolge die Spieler hier vorbeikommen. Wenn ihr dieses
Plattchen auf den Spielplan legt, legt ihr 1 Minze mit Wert 3
auf das Feld mit dem Symbol ,Wert 3" und 1 Miinze mit Wert
1 auf das Feld mit dem Symbol ,Wert 1". Wer an die-

sem Feld zuerst vorbeizieht, nimmt sich die Miinze

mit Wert 3 und legt sie in seinen Vorrat. Der

zweite Spieler, der an diesem Feld

vorbeizieht, nimmt sich die Miinze

mit Wert 1 und legt sie in seinen

Vorrat. Alle weiteren Spieler, die

hier vorbeiziehen, erhalten

keine Miinze.

Du kannst ein Handelsplatz-Plittchen auch
dann nehmen, wenn du keine Ware auf

deinem Langschiff hast. Es ldsst dich dann
trotzdem 1 Wikinger anheuern.
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Er[duterungen zu den Ho}ﬁn‘P[ﬁt‘tcﬁen:

o > Das erste Hafen-Plittchen ist immer gleich: Der erste Spieler,
l REGEIN FUR 2 SPIEIAER der den Hafen erreicht, erhilt eine 6er-Miinze, der zweite
Spieler eine 3er-Miinze, der dritte Spieler eine 1er-Miinze.
Die anderen Hafen-Pldttchen haben folgende Bedeutung:
Das Spiel verlduft nach den iiblichen Regeln, jedoch mit einigen Ausnahmen: Stellt fest, wer insgesamt die meisten Waren-Plattchen hat ' , die
meisten unterschiedlichen Waren- , Runen- 'ﬂ , Schild- . Waffen- w,
» Vorbereitung: 1 der unbenutzten Langschiffe wird zum Geisterschiff. Handelsplatz- i Ungeheuer- :#, oder Segel-Plittchen (i wieaut dem

Setzt die dazu passende Langschiff-Figur auf die erste Startposition. Das

- ¢ = e Hafen-Plattchen angegeben. Der Spieler, der das meiste hat, erhilt eine 6er-
Geisterschiff bewegt sich in der ersten Runde also als letztes.

Miinze, der Spieler mit dem zweitmeisten eine 3er-Miinze, der Spieler mit
» Navigation: Das Geisterschiff bewegt sich gemdR der Gblichen Regeln. dem drittmeisten eine 1er-Miinze. Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige \
Es wird bewegt, wenn es auf der Weltkarte am weitesten hinten liegt, also dieser Spieler, der zuerst im Hafen angekommen ist.
von euren beiden Figuren Gberholt wurde. Allerdings bewegt es sich im-
mer 5 Felder weit und navigiert von Dorf zu Dorf, bis es das Hafen-Platt-
chen erreicht.

Da es sich nur zwischen Dérfern bewegt, konnt ihr das Geisterschiff
nie angreifen und es kann euch nicht angreifen. Das Geisterschiff o
nimmt sich nie Wikinger oder Miinzen, wenn es an einem Besuchs- L
oder Pliinderungs-Plattchen vorbei fahrt.

AuBerdem ignoriert es Ungeheuer, wenn es an ihnen vorbeifdhrt,
und muss keinen Wikinger opfern.

Wenn du am Zug bist und das Geisterschiff die erste Figur vor dir
ist, musst du es gemaR der normalen Navigationsregeln einholen.

» Neue Seereise beginnen: Das Geisterschiff beginnt jede
Reise immer auf der Startposition 1. Sollte es nicht als erstes
ankommen, tauscht ihr die Platze so, dass es an die letzte
Position kommt.

ACHTUNG

| [
] Raids kann sehr strafend fiir einen (
Spieler sein, wenn er zum falschen
Augenblick nur noch 1 oder gar keinen
Wikinger mehr hat. Also vorsichtig!
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Achtung! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren
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