willLkommen In den welten der nordischen mythologle
Wl Lostvor eurem ersten Spiel vorsichrigalle Teile
aus. Lernt wie es in der Spielschachrel verstaut wird, indem ihr es in der Reihenfolge 1. bis 12. in die Schachrel

s den Stanzrafeln und breitet das Spielmaterial auf dem Tisch
einriumt. Danach werdet ihr in der Schnellstart-Regel einige grundlegende Spielelemente kennenlernen.

o SORTIERSTREIFEN Einsortieren der keinen Karten 0— @ 36x GRORE ABENTEUERKARTEN

@ SEAQ‘[‘.SDIEI_E‘;R- @ W LI jeweils A- Cund 5. A-Fund 25 B.und T.
aufsteller ,.odn’ — T

[
Setzt die Figur Ax .

und die Stand- siEGPUNKT-MARKER

fiiffe vor dem je 1 pro Spielerfarbe Wenn ihr mit euren Wikinger-
ersten Spiel Damit zihl ihr eure Sieg- figuren die Felder einer
vorsichtig zu- punkee auf dem Spielplan. Abenteuerkarte erreichr, erhalret
sammen. ihr Belohnungen oder Strafen.

T T
@) L Dieses Fach

bleibt (noch) leer.
o r'
Ax " - g : = =

WIKINGERAIGUREN
je 1 pro Spielerfarbe

Diese Figuren bewegr ihr mit Weg- und
Wikingerkarten iiber den Spielplan.

LanGgBoot
Hierauf werdet ihr bei Abentenern
zur See eure Figuren stellen.

@
26x WEGIMARKER @. 3

Q@ . @ (0]~
40x 1ER @ 15x 5€ER

: g : - 4x hellsichtmarker
Sie werden auf dem Spielplan platziert und geben euch goldmunzen
ok i £ & Sie erlauben euch, verdeckee Karten
te E T i sl e eeds Mit diesen ksnnt thr neue Wikinger anwerben.  anzusehen.

(21 helle und 5 dunkle fiir das finale Abenteuer , Bifrisc").

@

JE 1x spielplan,
spielanlertung,
schnellstart-regel

| depspielemstieciutopiiie |

= it disser Schaslistars. Regel -

Etiaat ihr sefort die Grandlagen der Wikinger Saga erlernen.

Legt diese obenauf
in die Spielschachrel.

Hierauf werdet ihr bei Abentenern zu Lande eure Figuren stellen. Lege ihn um 45° gedrehe

@ schiepetafel wikingerpfad

obenanfin die Schachel.
2 §i- H i e
= St L LLELLLE ] 45

Nun kennt ihr das Spielmaterial.

Spielt jetzt das auf der Riickseite beschriebene
Turorial ,,Der Aufbruch®,

@ 220x Kleme Karten: GOTTER-. WeG-. WIKINGER- und spezielle wegkarten

16x GOLTERKARTEN 14x WeGKaRrten
Diese Karten bewegen

Diese Karten geben euch den Wikingerpfad iiber

michtige Aktionen, thr den Spiclplan

konnt sie aber nur einmal (je 2 Karten mit Werten

verwenden. von 1 bis 7).

1 Walhallaschild und 7 Wikingerkarten
Harald, Bjorn, Mikka, Helga, Kjer, Solveig, Ragnar

Jeder Spieler har einen identischen Kartensatz
{mit Wikingerfigur in seiner Farbe in der unteren
Ecke) und einen Walhallaschild. Stecke beides

zusammen in das Fach des jeweiligen Spielers.

wIKINGER- und spezielle wegkarten
Zu jeder der 9 Welten gehiren einige Wikingerkarten und spezielle Wegkarten. Diese Karten haben dieselbe Farbe und romische Zahl
{Ibis [X) wie die jeweilige Welt. Stecke alle Wikinger- und Wegkarten mit der selben Farbe zusammen in das Fach der jeweiligen Welt.

T

Die Heimat der Menschen.
je 5 Wikingerkarten
Halvar, Lasse, Ingrid, Knut
3 spezielle Wegkarten

Die Listder Trollfmuen

Die Aura des Walddimons

Dic Legende v d. vergessenen Seadr

Die griinen Auen.
je 5 Wikingerkarten
Sigrun, Ansgar, Jorik, Olav

3 spezielle Wegkarten
Das Wander des Zauberhains
Diie Beschwirung der Hexe

Deer Aberglaube vom Lebenshaum

18x nidavelLiR
Die Konigreiche der Zwerge.
je 5 Wikingerkarten
UIE, Bricta, Christian

Die dunklen Wilder.
je 5 Wikingerkarten
Erik, Ellen, Magnus, Gunnar

3 spezielle Wegkarten

Die Verwiinschung der Drangr
DB D Gict nach Irminsul

=9 Sl D:: Cold der Waldsiedlung

3 spezielle Wegkarten
Der Zauber des Runentores
Dn Unhell der Zore geack
DerBann des Hhlengeistes

A
18x muspelisheim

Die Welt von Lava und Feuer.
je 5 Wikingerkarten

18xhelheim

Das Reich der Toten,
je 5 Wikingerkarten

Gunhild, Alfred, Tjure Soren, Abva, Mars

3 spezielle Wegkarten 3 spezielle Wegkarten

Die Farcht vor Surtr DerHanch der Totenstade

Der Schlciercles Ginmmagap Dic Vemmchung der galeren Brcke
el T N B P Commta i Toeahrnis
A V1-3+VA-C A VI1-3+VIA-C

DieOdnisans Nebel und Eis.

je 5 Wikingerkarten je 5 Wikingerkarten

Sven, Helge Leif, Jari

3 spezielle Wegkarten 3 spezielle Wegkarten
Der Schreckea von Erosteal Dt Werlockusy e Bt
Dhas Geheimnis der steinernen Wacheer 4} DerFluch der Schneetenfel
Dier Dunst der Wasserschlucht Das Omen des Nidhiigge

A VILI-2 +VIIA-C

Die Heimat der Frostriesen.
je 5 Wikingetkarten
Thorsten, Ole

3 spezielle Wegkarten
Die Erinnernng an Skrymir

- Suhatton U Tngeinch cacn
e Die Ausstrahlungdes Hymir
A DL1-24IXA-C
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konnt ihr sofort die Grundlagen der Wikinger Saga erlernen.

Fiir das Einstiegsspiel benétigt ihr nur einen
kleinen Teil des Spielmaterials, den ihr wie
folgt vorbereitet:

0 Legt den Spielplan in die Tischmitte.

@ Legt den Wikingerpfad wie abgebildet
bei Feld 0 auf dem Spielplan an.

@ Sucht die Abenteuerkarte (T) ,, Tictorial:
Der Aufbruch® heraus. Lest die Sagengeschich-
te auf der Riickseite laut vor. Legt die Karte
dann so auf den Spielplan, dass die Zahlen auf
der Karte die entsprechenden Zahlen auf dem
Spielplan iiberdecken.

e Legt die Goldmiinzen neben dem
Spielplan bereit.

@ Mischt die 14 Wegkarten und
legt sie als verdeckten Vorratsstapel
links unten neben den Spielplan.

@ Jeder Spieler wihlt ‘ J

eine Farbe und nimmt sich qgp
das passende Material.

{eure Wikinger fiir den Spielstart erkennt
ihran der Spielfigur in der unteren Ecke)
Den Walhallaschild €Y legt
ihr vor euch ab, die Wikingerfigur {3y auf das
erste Feld ganz links auf dem Wikingerpfad P
und den Siegpunke-Marker &) auf Feld 5 der
Siegpunkt-Leiste. Jeder nimmt sich 5 Gold-
miinzen @) und legt sie auf sein Wahlhallaschild.
Mischt eure 7 Wikingerkarten und legt sie als
verdeckten Wikingerstapel &) vor euch ab.

Beispiel der Auslage vor einem Spieler

11718 1920 21 25 on
16 (157

0

I Hier werdat
W aufpedeckte Tel
| Wegkarten | |
| Debencinander | |
ablegen... |

9 Jeder Spieler

zieht 3 Karten von
seinem Wikingerstapel
auf die Hand.

= A=A i T e

|
|
|
I
I
-

S e T o e

@ Der Spieler mit der donnern-
sten Stimme nimmt sich den
Startspieler-Aufsteller ,Odin®
und das Spiel kann beginnen.

der spielaBlauf

Der Spieler mit Odin deckt die oberste Weg-
karte €9 auf und legt sie rechts vom Vorratsstapel
ab. Dann schiebt er den Wikingerpfad mit allen
Wikingerfiguren darauf um so viele Felder nach
rechts wie die Zahl auf der Wegkarte angibt.

Nun seid ihr alle an der Reihe und wiihlt
gleichzeitig eine Wikingerkarte von eurer
Hand aus. Legt sie verdeckr rechts neben dem
Walhallaschild vor euch ab. Haben das alle
getan, decke ihr eure Karten gleichzeitig auf.
Der Spieler mit Odin riicke alle Wikingerfigu-
ren einzeln auf dem Wikingerpfad um genau
so viele Felder nach vorne wie die Zahl auf den

jeweiligen Wikingerkarten {i) angibt.

Eure aufgedeckten Wikingerkarten bleiben fiir den
Rest des Abenteuers offen liegen. Danach zieht
ihr alle eine Wikingerkarte von
eurem Wikingerstapel nach.

Diesen Ablauf fiihrt ihr mehrfach
aus. Nach einigen Ziigen erreicht
ihr so die Abenteuerkarte, auf der
“: ihr Belohnungen erhalten kénnt.

w

Immer wenn ihr am Ende eurer Bewegung
(nicht beim Zwischenschritt nach dem
Verschieben des Wikingerpfads) mit eurer
Wikingerfigur auf einem Feld der Abenteuerkarte
landet, nehmt ihr euch die dort angegebene
Belohnung oder gebt die Strafe ab.

Durch kleine Weg- und Wikingerkarten ist es euch
mglich, mehrere Felder auf der Abenteuerkarte zu
erreichen. Doch Vorsicht! Das Vorriicken tiber die
Abenteuerkarte hinaus fiihrt zu einer Strafe.

Riickt euren Siegpunkt-Marker um die
abgebildete Zahl an Helmen nach vorne.

Nehmt euch die angegebene Anzahl
Goldmiinzen bzw. gebt sie ab.

Landet ihr mit eurer
Wikingerfigur auf einem Feld
;: hinter der Abenteuerkarte,

- so gebt ihr die Strafe auf dem
letzten Feld der Karte ab.

Jeder von euch, dessen Wikingerfigur die Aben-
teuerkarte erreicht hat, muss sich entscheiden,
ob er das Abenteuer wie gerade beschrieben fort-
setzen oder fiir sich beenden mochte.

Wer von euch das Abenteuer fiir sich beendet, stellt
seine Wikingerfigur auf die Abenteuerkarte und
wird ab sofort in der Spielreihenfolge iibersprungen.

Habr ihr alle das Abenteuer fiir euch beendet,

darf jeder von euch einen seiner ausgespielten

Wikinger nach Walhalla schicken. Den ausge-
withlten Wikinger schiebt ihr dazu unter euren
Walhallaschild. Spiter im Spiel erhaltet ihr fiir
jeden Helm auf diesem Wikinger 1 Siegpunkr.

Mit diesem ,, Tutorial® habt ihr den Aufbruch der
Wikinger und dabei den grundlegenden Spielab-
lauf von Wikinger Saga kennengelernt. IThr seid
jetzt bereit, die Wikingerwelten zu entdecken.

Nehmt die Spielanleitung und lernt, wie ihr
das andere Spielmaterial verwender und nach-
einander 8 Abenteuer bestreitet. [hr werdet
andere Abenteuerkarten mit Sagengestalten der
nordischen Mythologie, gréfleren Belohnungen
und hiirteren Strafen kennenlernen.

Thr werdet Wikingerkarten erhalten, mit denen
thr Aktionen ausfithren kénnt. Ihr werdet
spezielle Wegkarten aufdecken, die neue Regeln
ins Spiel bringen. Und ihr werdet Gotterkarten
erhalten, die euch besonders gute Aktionen
erlauben. Der grundsiitzliche Spielablauf bleibt
aber stets so wie ihr ihn in dieser Schnell-
start-Regel kennengelernt habt. Nun lasst die
Langboote zu Wasser, die nordische Sagenwelt
erwartet euch.. \!
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Neun Welten, ein Ziel. Ihr seid Jarls, die Fiirsten einiger Wikingerdorfer,
welche von den nordischen Géttern nach Asgard gerufen wurden. Doch nur
dem ruhmreichsten unter euch werden sie Einlass in ihre Hallen gewihren.
Und so brecht ihr mit einer Handvoll meist unerfahrener Bewohner eurer
Déorfer auf, um Abenteuer zu Lande und auf See zu erleben. Die nordische
Sagenwelt der Wikinger besteht aus 9 verschiedenen Welten, die ihr im
Spiel kennenlernen werdet, etwa Midgard, die Welt der Menschen, oder
Jotunheim, die Heimat der Frostriesen. Bei euren Reisen werden sich euch
weitere Wikinger anschlieRen, ihr werdet von geheimnisvollen Orten
erfahren, die Hilfe der Gotter erlangen, gegen gefihrliche Gegner kimpfen
und zu iibermichtigen Gefahren unbeschadet zu entrinnen versuchen.

Auf den Abenteuerkarten erfahrt ihr mehr iiber die Geheimnisse und
Sagengestalten der nordischen Mythologie und seht einen Ausschnitt des
vor euch liegenden Weges. Zieht eure Wikingerfigur moglichst geschickt
iiber die Felder dieses Weges, sammelt Gold, vor allem aber Ruhm in Form
von Siegpunkten und versucht, den Gefahren eures Weges auszuweichen.

spielziel

=

Mit dem erbeuteten Gold kénnt ihr weitere Wikinger mit anderen Fihig-
keiten anwerben, so dass sich euer zu Beginn schwaches Kartendeck mit
immer hilfreicheren Wikingern fiillt. Wikinger, die tapfer mit euch
gelcimpft haben, konnt ihr zur Gotterburg Walhalla in Asgard schicken.
Dadurch entsteht ein zweites Kartendeck mit Wikingern, die euch im oft
entscheidenden letzten Abenteuer an der Regenbogenbriicke Bifrost vor
den Toren Asgards zur Seite stehen und deren Siegpunkte euch sicher sind.
Stets gilt es klug abzuwigen, wann der richtige Zeitpunkt gekommen ist,
um einen Wikinger nach Walhalla zu schicken. Mit jeder neuen Welt
nehmen die euch erwartenden Belohnungen aber auch die Gefahren zu.
Weil ihr vor jedem Spiel 3 aus den 9 Wikingerwelten auswihlt und weil zu
jeder Welt andere Abenteuer, andere Wikinger mit unterschiedlichen Fihig-
keiten und andere besondere Spielregeln gehoren, konnt ihr jedes Spiel
anders gestalten. Auch den Schwierigkeitsgrad und die Spieldauer kénnt
ihr iiber eure Wahl der Wikingerwelten anpassen. Wer nach 8 Abenteuern
die meisten Siegpunkte gesammelt hat, wird in die Hallen Asgards einge-

lassen und gewinnt das Spiel.



Jeder Spieler wiihlt eine Farbe
und nimme sich das passende
Material aus seinem Fach in

@ Legt euren Walhallaschild vor euch aus. Beispiel der Auslage vor einem Spieler

Mischt eure 7 Wikingerkarten und legt sie als verdeckten — e e =t
Stapel links daneben. ' ' )y RN

Al l Mischt die 14 Wegkarten und legt
(f ' S_[_) IelauFBéu_ _ ‘ sie als verdeckten Vorratsstapel links
L‘, :J

unterhalb des Spielplans bereit.

der Spieleschachtel: Hierwadere | | Hierwerde
o Legt den Spielplan in der Tischmirte aus. @ Stellt eure Wikingerfigur auf das erste Feld ganz links reseans- | | ihreureaus
auf dem Wikjngerpfad gspiclen | | gespiclten
@} und den Siegpunkt-Marker auf Feld 5 der Siegpunkt-Leiste. i W o
Plaziert die Schiebetafel Wikingerpfad @ so darauf, dass 1 bl y nizfﬂfldﬂ I n:h;i::;ndﬂ
ihr damit die Schatten der Holzpfihle iiberdeckt und sich ihr @ Zuletzt nimm sich jeder Spieler 5 Goldm{inzen o 3 e

erstes Feld auf einer Hohe mir Feld 0 befindet. und legt sie auf seinen Wahlhallaschild.

Das Langboot @ benétigt ihr im ersten Abenteuer noch nicht,

legt es am Rand der Spielfliche bereir. Der ilteste Spieler wird Startspieler. Er nimm sich

den Startspieler-Aufsteller Odin @ und stellt
ihn vor sich.

9 Sucht die folgenden Abenteuerkarten aus der Schachtel heraus.

Der Spieler mit Odin nimmt die erste bereitgelegte Abenteuerkarte

| GEAEESHESd

und liest die Sagengeschichte auf der Karte laut vor.

Dann legt er die Karte so auf den Spielplan, dass die Zahlen auf der
Karte die entsprechenden Zahlen auf dem Spielplan iiberdecken.@
Die 3 fiir dieses Abenteuer bereitgelegten Wegmarker
verteilt er zufillig auf die Zahlenfelder, die auf der
Abenteuerkarte angegeben sind
, und deckt sie auf.

Nun nimmr er die Wikingerkarten
in der Farbe des Abenteuers, bildet
fiir jeden Wikinger einen Stapel und

Legt diese 9 Abenteuerkarten wie abgebildet mit der Textseite nach
oben neben dem Spielplan aus.

Nehmtzu jeder Abenteuerkarte die farblich

passenden Karten aus der Schachtel. S — legt die Stapel offen %)en
Sucht von jeder unterschiedlichen Wikingerkarte dieser Welt eine S Y = i dem Spielplan aus.
Karte mehr als Spieler teilnehmen heraus und legt diese auf die L e b 1920 2 1122 05 DA Rl _1)‘_9 40141 42143 44 Zulerzt nimmt er die speziellen Wegkarten in der Farbe des Aben-
Abenteuerkarte. 16 /15 i 5 -!.) — teuers und mische diese verdeckt in den Vorratsstapel der Wegkarten
Aus den 3 speziellen Wegkarten sucht ihr jeweils diejenige heraus, - NI VS ein.
die zu der ausgelegten Abenteuerkarte gehért. Thr erkennt die passende 0 ) Pvg 4 f‘ ﬁ- G752
Karte an der Beschriftung in der Ecke der Kare. b ] e e

Legt diese speziellen Wegkarten ebenfalls auf die
bereitgelegten Abenteuerkarten. @

Die jeweils iibrigen Wikingerkarten und speziellen
Wegkarten legt ihr zuriick in die Schachel.
Himweis: Zu den See-Abenteuern (blau) und dem
letzten Abenteuer Bifrést (schwarz) gibt es weder
passende Wikinger noch spezielle Wegkarten.

6 Mischt die 5 dunklen Wegmarker verdeckr und legt 3 davon
auf die Abenteuerkarten Bifrést @ Legt die beiden tibrigen

dunklen Wegmarker zuriick in die Schachtel.

Mischt dann die 21 hellen Wegmarker verdeckt und verteilt diese

gleichmiiflig auf die iibrigen 7 Abenteuerkarten. @

@ Legt die Goldmiinzen @ und die 4 Hellsichtmarker @
neben dem Spielplan bereit.

|
|
|
Mischt die 16 Gotterkarten und legt :

sie als verdeckten Stapel neben dem

|
|
|
|
|
Spielplan bereit. :

[ kY | ]
Mo o A e - o =

hier werdet ihr aufgedeckte Wegkarten nebeneina_uders.l'ablegen 0 B R

s e e e ] A = e KA = =S
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Jedes Abenteuer (Runde) lduft wie folgt ab:

1. Phase: Anwerben neuer Wikinger.
Bevor ihr ins Abenteuer zicht, diirft thr neue Wikinger gegen Abgabe

von Gold anwerben.

2. Phase: Handkarten ziehen.

3. Phase: Die Wikinger ziehen ins Abenteuer.
a. Wegkarte und Wikingerkarten aufdecken

Zicht cure Wikingerfiguren nach vorne.

b. Belohnungen oder Strafen erhalten

Am Ende eurer Bewegung kénnt ihr Belohnungen oder Strafen erhalten.

c. Entscheidung
Beendet das Abenteuer oder setzt es fort.

4. Phase: Wikinger nach Walhalla schicken.

Einer curer ausgespielten Wikinger ist wiirdig, nach Walhalla zu zichen.

5. Phase: Aufbruch zum nichsten Abenteuer.
Bereitet das nichste Abenteuer vor.

1. ANWERBEN NEUER WIKINGER

Vor Beginn eines jeden Abenteuers habt ihr die Méglichkeit,
eure zu Spielbeginn nur aus zumeist unerfahrenen Dortbewoh-
nern bestehende Mannschaft zu verbessern.

Alle Spieler, beginnend mit dem Startspieler, diirfen der Reihe
nach im Uhrzeigersinn je 1 der in der Auslage ausliegenden Wikinger
(nariirlich sind immer auch Wikingerinnen gemeint) gegen Abgabe von
Gold anwerben. Die Kosten fiir das Anwerben sind auf jeder Karte unten
rechts angegeben.

Es stehen euch immer die Wikinger aus den Welten zur Verfiigung, die ihr bereits

bereist habt oder deren Abenteuer ihr nun gleich bestehen wollt. Habt ihr zum Beispiel das
Abenteuer , Die vergessene Stadt in Midgard und das Abentever , Die triigerische Insel” auf
hoher See gespielt und seid in Nidavellir angekommen, konnt ihr weiterhin Wikinger aus
Midgard anwerben, aber nun auch solche aus Nidavellir. Die Wikinger aus Vanaheim kénnt
ihr hingegen erst anwerben, wenn ihr dort angekommen seid und eine Abenteuerkarte aus
Vanaheim fiir die Spielrunde ausliegt.

Nachdem ihr alle jeweils einmal mit dem Anwerben eines
Wikingers an der Reihe wart, folgt eine zweite Anwerbe- 250"
runde. Allerdings kostet euch jeder Wikinger nun 1 Gold 51’”1‘"
zusiitzlich. Setzt dies in weiteren Anwerberunden - gegen :
Abgabe von zusitzlich 2, 3 usw. Gold — fort, bis keiner
von euch mehr Wikinger anwerben kann oder will. Ihr diirft denselben Wikinger auch
mehrfach in eurem Kartendeck haben.

Mischt dann eure neu angeworbenen Wikingerkarten in euren eigenen Vorratsstapel.

Achtung: Vor dem letzten Abenteuer ,,Die Regenbogenbriicke Bifrist™ entfillt diese
Phase. Ihr diirft in der letzten Runde also keine keine neuen Wikinger mehr anheuern.

Siegpunkte ——————

Bewegungsschritte ~__

_, Aktionsart
Farbeder —
Wikingerwelt
> Aktionsbeschreibung

— [m.mu'munduem:nw\:gmuhr &
Name = s
des Wikingers/ ——— Anwerbekosten
der Wikingerin

2. handkarten ziehen

Nehmt nun eure Handkarten auf. Wie viele Karten ihr zu Beginn des Abenteuers auf der Hand
habt, hiingt von eurer Position auf der Siegpunkt-Leiste ab. Der oder die Erstplatzierte(n) ziehen
3 Karten, der/die Zweitplatzierte(n) 4 Karten, der/die Dritplatzierte(n) 5 Karten und der Viert-
platzierte 6 Karten. Bei einem Gleichstand teilen sich die Spieler den Platz und erhalten damit
auch die gleiche Kartenanzahl. Das erste Abenteuer beginnt ihr alle mit 5 Siegpunkten; ihr seid
also alle Erstplatzierte und zieht je 3 Karten.

Beispiel: Spieler Gelb und Spieler Griin evhalten als Ersiplatzierte
Jeweils (9 Punkte) 3 Karten, Spieler Blau als Zweitplatzierter
q (7 Punkte) 4 Karten und Spieler Rot als Drittplatzierter

(5 Punkte) 5 Karten.

3. die WIKINGER ZIENEN INS ABENTEUER
a. Wegkarte und Wikingerkarten aufdecken

Der Spieler mit Odin deckr die oberste Wegkarte vom Vorratsstapel auf und
legt sie offen rechts daneben ab. Er bewegt den Wikingerpfad mit allen
Wikingerfiguren darauf um so viele Felder vor, wie die Zahl auf der
Wegkarte angibt. Zu Beginn des Spiels verwendet ihr 14 Wegkarten mit
Zahlen von 1 bis 7, jede Zahl ist doppelt vorhanden. In den See-Abenteuern
werdet ihr das Langboort auf diese Weise bewegen (siehe Seite 7). Miisst ihr
irgendwann im Spiel eine Wegkarte aufdecken und der Wegkartenstapel ist
aufgebrauchr, so mischt ihr den Ablagestapel (jedoch ohne die zu diesem Zeitpunkr aus-
liegenden Wegkarten) und legt ihn als neuen Vorratsstapel bereit.

Nun spielt ihr Wikingerkarten aus. Mit ihnen versucht ihr, Felder mit Belohnungen auf dem
Spielplan zu erreichen oder die hilfreichen Aktionen der Wikingerkarten fiir euch zu nutzen.
Vielleicht gelingt euch in einem Spielzug sogar beides...

Jeder von euch wihlt eine Wikingerkarte von seiner Hand aus und legt sie verdeckt vor sich
ab. Haben alle Spieler eine Karte ausgewiihlt, dreht ihr eure Karten gleichzeitig um.

Die Zahl auf der Wikingerkarte gibt vor, um wie viele Felder ihr eure eigene Wikingerfigur
auf dem Wikingerpfad bewegen miisst; ihr diirft also nicht auf das Vorriicken einzelner
Felder verzichten. Auf einem Feld diirfen beliebig viele Wikingerfiguren stehen. Ausgespielte
Wikingerkarten legt ihr rechts von eurem Walhallaschild in einer Reihe nebeneinander
aus.

Beispiel: Der Startspieler hat die Wegekarte 3 auf-
gedeckt und den Wikingerpfad um 3 Felder nach
vorne geriickt. Danach haben die Spieler Gelb und
Blau jeweils eine Wikingerkarte verdeckt aus-
gewdhlt und aufeedeckt. Gelb hat die I und zieht
seine Wikingerfigur auf dem Wikingerpfad um 1
Feld nach vorne. Blau hat die 3 und zieht seine
Wikingerfigur um 3 Felder nach vorne.

Thr miisst immer eine Wikingerkarte ausspielen, es sei denn,

Der Bann des Hihlenge. f y v
= —— eine besondere Regel (z.B. auf einer speziellen Wegkarte oder

_';u'zniﬂf;gﬁr;::::?;dm d Gorterkarte) bestimmt ausdriicklich etwas anderes. Es kann vor-
| wdludcha. | kommen, dass ihr keine Wikingerkarten mehr auf der Hand habr,
entweder weil euer Wikingerstapel aufgebraucht ist oder weil ihr
durch Karteneffekte Handkarten ablegen musstet.
Ihr diirft dann trotzdem weiter mitspielen (habt ihr zu diesem Zeitpunkt noch kein Feld der
Abenteuerkarte erreicht, miisst ihr sogar weiterspielen), seid aber auf die Hilfe der Gétter
angewiesen. Eure Wikingerfigur wird zuniichst wie iiblich entsprechend der Zahl der gerade
aufgedeckten Wegkarte bewegt. Dann deckr ihr die oberste Gétrerkarte vom Vorratsstapel
auf und riickt eure Wikingerfigur um so viele Felder vor wie die Zahl auf der Gétrerkarte
betriigt (die Aktion der Gorrerkarte fiihre ihr niche aus). Dann legt ihr die Karte unter den

Gotterkartenstapel zuriick.

Die meisten Wikingerkarten erlauben euch neben der Bewegung eurer Wikingerfigur auch
eine Aktion, die auf der Wikingerkarte beschrieben ist. Die folgenden 4 Arten von Aktionen
erkennt ihr an den Symbolen auf den Wikingerkarten:

Sofort-Aktion (wird sofort beim Auslegen der Wikingerkarte ausgefiihrt)

Permanent-Aktion (gilt ab dem Ausspielen der Wikingerkarte fiir das gesamte
Abenteuer)

Nachzieh-Aktion (wird beim Nachziehen von Wikingerkarten ausgefiihrt)

Ende-des-Abenteuers-Aktion (wird ausgefiihrt wenn alle Spieler das Abenteuer
beendet haben)

Ist der Zeitpunke, an dem ihr die Aktion ausfithren miisst, nicht auf der Karte festgelegt, kénnt
ihr den Zeitpunkt selbst bestimmen (also zum Beispiel eine gerade durch das Erreichen eines
Wegmarkers erhaltene Belohnung fiir eure Aktion nutzen). Wenn ihr wollt, kénnt ihr auf das
Ausfiihren der Aktion auf einer Wikingerkarte verzichten (nicht aber auf das Vorriicken).
Manchmal kénnt ihr die Aktion einer Wikingerkarte auch gar nicht ausfithren; ihr diirft eine
solche Karte aber trotzdem ausspielen und eure Wikingerfigur entsprechend der Zahl auf dem
Wikingerpfad vorriicken.

b. Belohnungen und Strafen erhalten

Auf eurer Reise kénnt ihr sowohl bei Wegmarkern als auch auf
den Feldern der Abenteuerkarten die dort abgebildeten Beloh-
nungen erhalten oder Strafen erleiden. Dabei kommt es nur auf
die Position eurer Wikingerfigur an, nachdem diese aufgrund

. der Wegkarte und aufgrund eurer Wikingerkarte bewegt
wurde. Wenn ihr also eure \)Vikmgerkarte gespielt und eure Wikingerfigur bewegt habt, er-
haltet ihr sofort die angegebene Belohnung oder Strafe von der Stelle, an der eure Wikinger-
figur jetzt steht. Von einem Spieler erreichte Wegmarker werden nicht entfernt.
Ihr kénnt sogar mehrere Belohnungen in einem Abenteuer erhalten, indem ihr mehrere
Felder mit Belohnungen erreicht. Denkt auch an die Belohnungen, die euch bestimmrte
Wikingerkarten verschaffen kénnen (zum Beispiel ,,Zngrid*, durch die ihr beim Erreichen
eines Wegmarkers zusitzlich 2 Gold oder 1 Siegpunke erhaltet).

Folgende Belohnungen und Strafen gibt es:

Pro Helm bewegt ihr euren Siegpunkt-Marker um 1 Schritt auf der Siegpunkt-
Leiste des Spielplans voran.

Pro zerbrochenem Helm miisst ihr euren Siegpunkt-Marker um 1 Schritt auf der
Siegpunkt-Leiste zuriickziehen.

Nehmt die auf der Miinze angegebene Anzahl an Goldmiinzen aus dem allgemei-
nen Vorrat und legt sie auf euren Walhallaschild. Thr kénnt Goldmiinzen jederzeit
wechseln. Im sehr unwahrscheinlichen Fall, dass nicht geniigend Goldmiinzen
vorhanden sind, behelft euch mit anderem Spielmaterial.

Ihr miisst die auf der Miinze angegebene Anzahl an Goldmiinzen in den allgemei-
nen Vorrat zuriicklegen. Habt ihr bei einer Strafe nicht die geforderte

Anzahl an Goldmiinzen, miisst ihr alle euch verbliebenen Goldmiinzen

abgeben sowie zusiwzlich 1 Schritt auf der Siegpunkt-Leiste zuriickziehen.

Ihr diirft euch eine beliebige Wikingerkarte aus der Auslage nehmen und unter
euren Vorratsstapel legen. Fiir das Anwerben dieses Wikingers miisst ihr keine
Goldmiinzen abgeben. Es muss aber eine Karte aus einer Wikingerwelt sein,

die ihr bereits erreicht habt. Erreichen mehrere von euch gleichzeitig diese Beloh-
nung, beginnt der Spieler mit Odin, die anderen folgen im Uhrzeigersinn.

Thr miisst eine von euch in diesem Abenteuer bereits ausgespielte Wikingerkarte
(also keine Karte aus eurer Hand oder aus eurem Vorratsstapel und keine Got-
terkarte) aus dem Spiel entfernen und zuriick in die Spielschachtel legen. Die
Position eurer Wikingerfigur auf dem Wikingerpfad éndert sich dadurch nicht.

Ihr diirft die oberste Wikingerkarte von eurem Vorratsstapel auf die Hand neh-
men. Da ihr fiir den von euch ausgespielten Wikinger auch wie iiblich eine Karte
vom Vorratsstapel nachzieht, erhht diese Belohnung die Zahl eurer Handkarten.

Ihr diirft euch die obersten beiden Gétterkarten ansehen. Legt eine davon
unter euren Vorratsstapel, die andere zuriick unter den Gétrerkartenstapel.

Ihr diirft einen Wikinger aus euren Handkarten nach Walhalla schicken und die
Karte unter euren Walhallaschild legen. Da ihr zwar fiir den von euch ausgespiel-
| ten Wikinger wie {iblich eine Karte vom Vorratsstapel nachzieht, niche aber fiir
den nach Walhalla geschickten Wikinger, verringert diese Belohnung die Zahl
eurer Handkarten.



Nehmt euch einen Hellsichtmarker und legt ihn vor euch ab. Ihr kénnt ihn zu
einem beliebigen Zeitpunkt in diesem Abenteuer wieder abgeben, euch die
oberste Karte vom Wegkartenstapel ansehen und sie wieder verdeckt oben auf den
Stapel zuriicklegen. Am Ende des Abenteuers miisst ihr den Marker (auch wenn

noch ungenutzt) wieder abgeben. Thr kénnr nie gleichzeitig mehrere Hellsicht-
marker haben.

Beispiel: Nachdem eine Wegkarte aufgedeckt und der Wikinger-
pfad entsprechend nach vorne bewegt wurde, haben Spieler Gelb
und Spieler Blau jeweils eine Wikingerkarte ausgespielt. Die
Wikingerfigur von Spieler Gelb steht dadurch auf Feld 15 und
er nimmi sich 1 Goldmiinze. Die Wikingerfigur von Spieler
Blau steht dadurch auf Feld 18 und er riicks 1 Schritt auf der
Siegpuntet-Leiste voran und nimmt sich 3 Goldmiinzen.

Zieht ihr mit eurer Wikingerfigur auf das letzte Feld der

Abenteuerkarte oder dariiber hinaus (nach dem Ausfiihren von

Weg- und Wikingerkarte), miisst ihr als Strafe so viele Felder auf

B der Siegpunkt- Leiste zuriickziehen wie zerbrochene Helme auf
u dem letzten Feld der Abenteuerkarte abgebildet sind.

Auch wenn ihr mit eurer Wikingerfigur vom Wikingerpfad

herunterzieht, trifft euch diese Strafe; dabei ist es gleich, ob ihr nach vorne oder nach

hinten herunterzieht.

Zieht ihr sogar gleichzeitig auf oder iiber das letzte Feld der Abenteuerkarte hinaus und

dabei auch vom Wikingerpfad herunter, so miisst ihr die Strafe zweimal erleiden.

In jedem dieser Fille ist fiir diesen Spieler das Abenteuer sofort beendet und er stellt

seine Wikingerfigur auf die Abenteuerkarte.

c. Entscheidung

Anschliefend zieht ihr alle als Ersaz fiir die von euch
ausgespielte Wikingerkarte eine Wikingerkarte von eurem
Vorratsstapel auf die Hand nach. Durch besondere Regeln
einzelner Karten (zum Beispiel die Wikingerkarte ,, Knut*
oder die Wegkarte ,, Die Furcht vor Surtr) kénnt ihr auch
mehr oder weniger Wikingerkarten nachziehen.

Mit der nachgezogenen Karte auf der Hand entscheidet sich jeder von euch, ob er das Aben-
teuer fiir sich beenden will. Allerdings diirft ihr das Abenteuer erst dann beenden, wenn
eure Wikingerfigur mindestens einmal nach dem Ausspielen einer Wikingerkarte auf einem
Feld der Abenteuerkarte gestanden hat.

Wer das Abenteuer fiir sich beendet, nimmt seine Wikingerfigur und stellt sie auf die Aben-
teuerkarte, Auf diese Weise steigt ihr aus diesem Abenteuer (Runde) aus; am weiteren Aufdecken
von Wegkarten und Ausspielen von Wikingerkarten nehmt ihr dann nicht mehr teil. Einige eurer
ausgespielten Wikinger (wie z.B. , Brista “oder ,Alfred”) kisnnen aber weitethin Vorteile bringen.

Wer das Abenteuer fortsetzen will, Lisst seine Wikingerfigur auf dem Wikingerpfad stehen.
Wie oben beschrieben wird dann eine neue Wegkarte aufgedeckt und alle Spieler, die das
Abenteuer nicht beendet haben, miissen eine neue Wikingerkarte aus ihrer Hand ausspielen.

Bedenkt also: Wenn ihr das Abenteuer fortsetzt, wird
eure Wikingerfigur sowohl um den Wert der nichsten
‘Wegkarte als auch zwingend um den Wert eurer niichsten
ausgespielten Wikingerkarte weiterbewegt.

‘Erst wenn alle Spieler das Abenteuer beendet haben, endet diese Phase.

4. WIKINGeR nach walhalla schicken

Am Ende des Abenteuers darf jeder von euch einen Wikinger nach Walhalla
schicken. Legt dazu eine in dieser Runde ausgespielte (keine noch auf eurer
Hand befindliche) Wikingerkarte (keine Gétrerkarte) verdeckt unter euren
eigenen Walhallaschild. Dies ist euer Walhalla-Stapel; ihr diirft die Karten dieses

Stapels jederzeit anschauen.

Wichtig: Nur die Karten des Walhalla-Stapels stehen euch fiir das letzte Abenteuer an der
»Regenbogenbriicke Bifrost“zur Verfiigung. Aulerdem erhaltet ihr bei Spielende je 1 Siepunkt
fiir jeden Helm links oben auf den Wikingerkarten in eurem Walhalla-Stapel. Thr stellt euch
also im Laufe des Spiels zwei Kartendecks zusammen: das fiir eure Abenteuer in den
Wikingerwelten (1. bis 7. Spielrunde) und das fiir das Bifrést- Abenteuer (8. Spielrunde).

5. AufBRUCh Zum nAchsten ABENTEUER

Bevor ihr zu eurem nichsten Abenteuer aufbrecht sind einige Reisevorbereitungen nérig,

Legt die soeben gespielte Abenteuerkarte und die verwendeten Wegmarker zuriick in die Spiel-
schachtel. Die aufgedeckten Wegkarten legt ihr auf einen Ablagestapel neben dem Spielplan,
von euch ausgespielte Gotterkarten schiebt ihr unter den Gotterkartenstapel. Der Spieler mit
Odin gibt diesen an seinen linken Nachbarn weiter.

Am Spielfeldrand habt ihr Abenteuerkarten, Wegmarker, speziel-
le Wegkarten und Wikingerkarten fiir die weiteren Abenteuer
bereitgelegt. Ihr verwendet diese von links nach rechts. Der
Spieler mit Odin nimmt die fiir das nun folgende Abenteuer be-
reitgelegte Abenteuerkarte und liest die Sagengeschichte auf der

| Riickseite laut vor. Platziert dann die Abenteuerkarte und die 3
Wegmarker wie bei den Spielvorbereitungen auf dem Spielplan.
Schiebt das Startfeld des Wikingerpfades auf die Héhe von Feld 0 des Spielplans
und platziert alle Wikingerfiguren auf das Startfeld.

Wenn ihr eine neue Wikingerwelt spielt, werden bei den bereitgelegten Karten
auch spezielle Wegkarten sein. Bringt alle speziellen Wegkarten dieser Wikin-

| gerwelt ins Spiel (also zum Beispiel vor dem ersten Abenteuer in Nidavellir
sowohl die Karte ,, Das Unheil der Zwergenstadt“ als auch die Karte , Das Geheim-
nis des Runentores®). Mischt sie dazu mit den restlichen Wegkarten des Vorrats-
stapels (nicht mit den Wegkarten des Ablagestapels oder den schon ausliegen-
den Wegkarten) und legt den so gebildeten neuen
Vorratsstapel bereit. Wenn ihr eine neue Wikingerwelt spielt,
legt auch die bereitgelegten Wikingerkarten dieser Welt zu
der Auslage neben dem Spielplan hinzu.
Nehmrt schlieflich alle eure eigenen Wikin-
gerkarten (sowohl die ausgespielten, als auch
die noch auf eurer Hand verbliebenen und
auch die ungenutzten in eurem Vorratsstapel),
mischt alle diese Karten und legt sie fiir das
niichste Abenteuer links von eurem Walhalla-

schild ab.

Beachtet bei See- Abenteuern und dem finalen Abenteuer Bifrést auch die Besonderheiten
auf der nichsten Seite.

Jetzt seid ihr bereit fiir das niichste Abenteuer!

& Besondere spielelemente g

di€ aBENTEUER AUf SEE

Das Abenteuer der 2. Spielrunde erlebt ihr , Aufhoher See”, das Abenteuer der 7. Spielrunde
»In unbekannter See*. Bei diesen Abenteuern legt ihr den Wikingerpfad beiseite und statt-
dessen das Langboot auf den Spielplan. Da das Langboot iiber das Meer fihre, legt ihr bei
den See-Abenteuern die Abenteuerkarten und die Wegmarker wie abgebildet unterhalb des
Langboots. Platziert das Heck des Langboots als Startfeld fiir alle Wikingerfiguren auf einer
Hohe mit Feld 0 des Spielplans.

Das Langboot wird genauso verwendet wie der Wikingerpfad.
Alle Erlduterungen in dieser Spielanleitung zum Wikinger-
pfad gelten entsprechend auch fiir das Langboot. Allerdings
ist das Langboort um einiges kiirzer: euch stehen nur 12 Felder
zur Bewegung eurer Wikingerfiguren zur Verfiigung. Thr erkennt
"\ die Felder an den Schilden an der Seite des Langboots.

" Dadurch passiert es leichter, dass ihr mit eurer Wikingerfigur
vom Langboot herunterzieht; dann miisst ihr als Strafe so viele Felder auf der Siegpunkt-
Leiste zuriickziehen wie zerbrochene Helme auf dem letzten Feld der Abenteuerkarte
abgebildet sind und das Abenteuer sofort fiir euch beenden.

die speziellen wegkarten

Zu den verschiedenen Abenteuern der einzelnen Wikingerwelten gehéren
auch spezielle Wegkarten. Im Gegensatz zu den iiblichen Wegkarten, die
Zahlen von 1 bis 7 tragen, haben die besonderen Wegkarten Zahlen
zwischen -4 und 8. Bei einer Wegkarte mit Minuszahl schiebrt ihr den
Wikingerpfad um einige Felder zuriick, jedoch nie weiter als Feld 0.
Vor allem aber geben spezielle Wegkarten euch meist spezielle Anweisungen,
s die fiir mehr Abwechslung und zusitzliche Spannung sorgen. Diese
Anweisungen gelten grundsitzlich nur fiir die Spieler, die beim Aufdecken der Karte
noch an dem aktuellen Abenteuer teilnehmen, also das Abenteuer noch nichr fiir sich
beendet haben. Andernfalls erhaltet ihr auf der Karte den Hinweis ,,gils auch fiir Spieler, die
das Abenteuer bereits fiir sich beendet haben”.
‘Werden in einem Abenteuer mehrere spezielle Wegkarten aufgedeckt, deren Anweisungen
sich widersprechen, so gelten — soweit sie sich widersprechen - die Anweisungen der spiiter
aufgedeckten Wegkarte.
Aktionen von Wikingerkarten gehen den Anweisungen von speziellen Wegkarten vor - soweit sie

/. sich widersprechen. Zum Beispiel machr die spezielle Wegkarte ,, Das Unbheil der Zwergenstadt das

Nachziehen einer Wikingerkarte von der Abgabe von 1 Gold abhiingig; wer von euch jedoch die

\\ Aktion der Wikingerkarte ,,Knut“ausfiihrt, zieht wie bei ,,Knuz“iiblich 3 Wikingerkarten nach.
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das letzte aBENTEUER an
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Das Spiel endet nach dem finalen Abenteuer an der , Regenbogenbriicke Bifvist“vor den To-

ren Asgards. Bei diesem Abenteuer legt ihr zwei Abenteuerkarten auf den Spielplan. AufSer-

dem werden fiir Bifrisz die Wegmarker mit dunkler Riickseite verwender.

P—— : — Bevor ihr dieses Abenteuer spielt, zihlt ihr alle eure

Karten, die ihr nicht nach Walhalla geschicke habt. Fiir

1| jede dieser (Wikinger- oder Gétter-) Karten erhaltet ihr
" 1 Gold. Legt die Karten und euren Walhallaschild an-

schliefend in die Spielschachtel zuriick; sie werden im

Abenteuer Bifrost nicht mehr verwendet.

Schaut euch jetzt die Karten an, die vorher unter eurem Walhallaschild waren;
sie bilden euren Vorratsstapel fiir das finale Abenteuer. Thr spielt das Abenteuer
Bifvist also mit den Wikingern, die ihr vorher nach Walhalla geschicke habt.

Zu Beginn von Bifrdst konnt ihr keine neuen Wikinger anwerben (die 1. Phase
~Anwerben neuer Wikinger® entfillt also). Nur wihrend des Abenteuers Bifriist ist
dies durch einige besondere Karten méglich (und sinnvoll, da die neu angeworbenen Wikinger
sofort bei den Karten sind, die am Spielende Siegpunkte einbringen).

Das Abenteuer Bifrdst kénnt ihr erst fiir euch beenden, wenn eure Wikingerfigur (nach dem
Ausfiihren von Abenteuer- und Wikingerkarte) ein Feld der zweiten Abenteuerkarte erreicht
hat. Auflerdem kénnt ihr am Ende von Bifrést keinen Wikinger nach Walhalla schicken,
denn ihr seid schon bei den Gétrern angelangt.

die gotterkarten

Immer wenn ihr eine Gétrerkarte erhaltet (durch Erreichen eines Wegmar-
kers oder eines entsprechenden Feldes auf einer Abenteuerkarte), seht ihr
euch die beiden obersten Karten des Gotterkartenstapels an. Behaltet eine
davon und legt sie unter euren Vorratsstapel.

Schiebt die andere Karte wieder zuriick unter den Gotterkartenstapel. Gotter-
|\ ==t ) karten verfligen iiber besonders starke Aktionen, kénnen aber nur einmal

i - eingesetzt werden. Thr spielt sie wie eine Wikingerkarte von eurer Hand aus,
riickt eure Wikingerfigur entsprechend der Zahl vor und fithrt die Aktion der
Gorrterkarte aus. Thr kénnt auch auf die Aktion der Gétterkarte verzichten und nur die Wi-
kingerfigur vorriicken; die Gotrerkarte ist dadurch aber ausgespielt. Alle ausgespielten Gotrer-
karten werden am Ende des Abenteuers (,,5. Aufbruch zum nichsten Abenteuer”) zuriick unter
den Gorrerkartenstapel geschoben. Deshalb ist es grundsitzlich nicht méglich, Gétrerkarten
nach Walhalla zu schicken und unter euren Walhallaschild zu legen (nur besondere Karten wie
etwa die Gétterkarte , Thor“ oder die Wegkarte ,, Das Grauen des Totenhundes“ erlauben dies).




l; spielende g

Nachdem ihr das letzte Abenteuer Bifydst gespielt habt, endet das Spiel.
Euer verbliebenes Gold opfert ihr nun an Allvater Odin: fiir jeweils 3 Gold, die ihr zum
allgemeinen Vorrat zuriicklegt, riicke ihr 1 Feld auf der Siegpunkt-Leiste vor.

Der am weitesten auf der Siegpunkt-Leiste hinten liegende Spieler beginnt und zihlr die
Helme auf allen Wikingerkarten, die er am Spielende besitzt: also auf den Karten, die er
withrend des Spiels als Walhalla-Stapel gesammelt hat und auf Karten, die er in Bifrész noch
erworben hat (nicht auf den in die Spielschachrtel zuriickgelegten Karten). Dann riicke er
seinen Siegpunkt-Marker fiir jeden Helm um 1 Feld auf der Siegpunkt-Leiste weiter.

—

Der jeweils dann auf der Siegpunkt-Leiste am weitesten hinten liegende Spieler macht es
ihm nach, bis ihr alle eure Karten in Siegpunkte gewandelt habr.

Wer danach von euch auf der Siegpunkt-Leiste am weitesten vorne ist, gewinnt das Spiel
und wird von Heimdall, dem Wichter der Regenbogenbriicke, in die Hallen Asgards
eingelassen. Bei einem Gleichstand gewinnt der an dem Gleichstand beteiligte Spieler,
der das meiste nicht an Odin geopferte restliche Gold hat; besteht danach immer noch
ein Gleichstand, gibt es mehrere Gewinner.

Allgemein gilt: Viele Spielphasen miisst ihr nicht einzeln nacheinander ausfiihren, sondern
ihr kénnt sie - wenn ihr ein wenig Spielerfahrung gesammelt habt - gleichzeitig spielen.

Sollte es ausnahmsweise auf die Spielerreihenfolge ankommen (zum Beispiel beim
Anwerben von Wikingern, weil die Zah! der Wikingerkarten in der Auslage begrenzt ist),
beginnt der Spieler mit Odin, die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

_&vamaslen ABenteuemuliBat!

die ReisetageBUCheER

Fiir euer erstes Spiel wurde euch in dieser Spielanleitung empfohlen, mit bestimmten
Abenteuern aus Midgard, Nidavellir und Vanaheim zu spielen.

Wenn ihr Wikinger Saga weiter entdecken wollt, kénnt ihr fiir eure niichsten Spiele die
folgenden Reisetagebiicher nachspielen und vorgegebene Abenteuer verwenden:

Der Weg des Goldes. Eine leicht zu spielende Reise mit Abenteuern, bei
denen ihr besonders viel Gold erhalten und damirt viele Wikinger anwerben
kiénnt: Die Hexe Vilva (Ljosalfheim), Eine unbekannte Kiiste (Auf hober See),
Ginnungagap, Die Feuerburg (Muspellsheim), Der Palast der Frostgeister, Der
Hinterhalt der Schneeteufel (Niflheim), Die Midgard-Schlange (In unbekannter
See), Die Regenbogenbriicke Bifrist.

Der Ruf der Gétter. Eine eher leicht zu spielende Reise mit Abenteuern, bei
denen ihr oft Gétterkarten erhalten kénnt: Die verlassene Waldsiedlung (Svartalf-
heim), Die triigerische Insel (Auf hoher See), Das Runentor, Der Hihlengeist
(Nidavellir), Die Eindde von Frosttal, Die Wasserschluchten (Vanaheim),

Die Midgard- Schlange (In unbekannter See), Die Regenbogenbriicke Bifrist.

Die lingste Reise. Eine nicht einfach zu spielende Reise
mit Abenteuern, bei denen ihr viele Felder vorriicken miisst
allerdings werdet ihr Wikinger mit hohen Zahlen leichter als
sonst einsetzen knnen: Die Grabhiigel der Draugr (Svartalf-
heim), Eine unbekannte Kiiste (Auf hober See), Der Feuerriese
Surtr, Ginnungagap (Muspellsheim), Die steinernen Weichter,
Die Wasserschluchten (Vanaheim), Der Riesenadler Hrisvelgr
(In unbekannter See), Die Regenbogenbriicke Bifrist.

Die Wege zum Ruhm. Eine anspruchsvoll zu spielende Reise mit Abenteuern,
bei denen ihr besonders leicht Siegpunkte erhalten kénnt, jedoch feststellen

ol v werdet, dass auch Gold wichtig ist: Der Zauberhain (Ljosalfheim), Der Seedimon
(Auf hoher See), Die alte Zwergenstadys, Der Hiohlengeist (Nidavellir), Der Palast
des Hymir, Das Feld der Ungestorbenen ([otunheim), Die Midgard-Schlange
(In unbekannter See), Die Regenbogenbriicke Bifvist.

Die Weggetihrten. Eine schwer zu spielende Reise mit Abenteuern, bei denen ihr
zwar leicht an neue Wikingerkarten kommen kénnt, aber vielen anderen Gefahren
ausgesetzt sein werdet: Der Lebensbaum (Ljosalfheim), Die triigerische Insel (Auf
hoher See), Die goldene Briicke, Der Totenhund Garmr (Helbeim), Der Hinterhalt
der Schneeteufel, Der Neiddrache Nidhiggr (Niftheim), Der Riesenadler Hrésvelgr

(In unbekannter See), Die Regenbogenbriicke Bifyost.

Sehwarzalben (Svartalfheim), Der Seedédmon (Auf hoher See), Die Stadt der Toten,

Der Pfad des Leidens. Eine sehr schwer zu spielende Reise mit Abenteuern, bei
r denen ihr alle Schwernisse der Wikingerwelten erfahren werdet: Das Irminsul der
ﬁ Der Totenhund Garmy (Helheim), Der Frostriese Skrymir, Das Feld der Ungestorbenen

(Jotunheim), Die Meereshexen (In unbekannter See), Die Regenbogenbriicke Bifrist.” .I

EURE WEIteN, eUre entscheidungen

Eure Reise durch die Welten der Wikinger wird bei jedem Spiel eine andere sein. Denn ihr
spielt zwar immer 8 Abenteuer, diese kénnt ihr aber von Spiel zu Spiel anders zusammen-
stellen und damit auch den Anspruch des Spiels selbst bestimmen.

tiefe Welten

steigender Anspruch

Abenteuer mit hoherem Anspruch haben mehr Detailregeln und es ist schwieriger, sie:
erfolgreich zu spielen. Deshalb hat die Wahl von Abenteuern mit héherem Anspruch
auch einen deutlichen Einfluss auf die Spieldauer.

Ihr kénnt die Welten und Abenteuer eures Spiels auch selbst zu einem eigenen Reisetagebuch zu-
sammenstellen. Ihr solltet aber dennoch den im Diagramm dargestellten Spielaufbau beachten:

eisige Welten

steigender Anspruch

Spielt zunéchst 1 Abenteuer aus den , griinen Welten, also entweder aus der Welt 1/7/00 4,
der Welt oder der Welt Svartalfheim, gefolgt von 1 Abenteuer Auf hober See.
Spielt dann 2 Abenteuer aus den , zefen Welten®, also entweder aus der Welt Nidavellir,
der Welt Muspellsheim oder der Welt Helbeim. Anschlieflend folgen 2 Abenteuer aus den
»eisigen Welten *, also entweder aus der Welt Vanabhein, der Welt Niffherm oder der Welt

Jarunheim. Diesen folgt 1 Abenteuer In unbekannter See, gefolgt vom finalen Abenteuer in

Bifrist (das aus 2 Abenteuerkarten besteht). Wiihlt aus jeder Wikingerwelt die entsprechen-
de Anzahl Abenteuerkarten aus; ihr kénnt dabei zufillig oder bewusst entscheiden, welche
Abenteuer ihr spielen wollt, denn die Abenteuer derselben Welt unterscheiden sich in ihrem
Anspruch nur geringfiigig. Im obigen Diagramm seht ihr, wie viele Abenteuerkarten und
wie viele dazu passende spezielle Wegkarten ihr aus der jeweiligen Welt verwenden miisst.

Erfahrene Wikinger Saga - Spieler kinnen auch versuchen, ihr Spiel véllig frei aus allen
verfiigbaren Wikingerwelten zusammenzusetzen (und etwa nur Abenteuer aus den , eisigen
Welten “ verwenden); bedenkt aber, dass dies durchaus starke Auswirkungen auf die Spiel-
balance haben kann (da etwa die ,eisigen Welten“ mit den anfinglichen Wikingerkarten nur
sehr schwer zu meistern sind). Auch kénnt ihr, statt vor Spielbeginn die Wegmarker mit
heller Riickseite den einzelnen Abenteuern zuzuordnen, vor jedem Abenteuer 3 Wegmarker
aus dem Vorrat von 21 Wegmarkern zufillig ziehen und die verwendeten Wegmarker nach
dem Abenteuer wieder in den Vorrat einmischen.

=
Der Verlag und die Spielautoren danken insbesondere den sie in vielen Abenteuern
begleitenden Testspielern Florian Hoppe, Michael Siegmund, Klaus Baumann, Gabi
Oldenburg, Marvin Happel, Britta und Maximilian Fiore, Matthias Metzger, Ellen Maria
Ernst und Johannes Reinisch, vor allem aber dem islindischen Dichter Snorri Sturluson
(1179- 1241), ohne dessen Sagensammlung ,Snorra-Edda“ viel vom heutigen Wissen um
die nordische Mythologie verloren gegangen wiire.
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Einige Orte, Geschichten und Handelnde der nordischen Sagenwelt haben sich in vielen
Sagen und Liedern iiberliefert, oft auch widerspriichlich, andere finden sich nur in wenigen
Erzihlungen und dort vielfach nur am Rande.

Wo die Quellen aus der nordischen Mythologie zum diinnen Rinnsal wurden, sprudelte

die Fantasie der Spielautoren dafiir umso reicher. Es stimmt, wenn Neil Gaiman in seinem
lesenswerten Buch ,, Nordische Mythen und Sagen * schreibt: ,,Denn genau das ist das Groffartige
an den Mythen: Die eigentliche Freude entsteht, wenn man sie selbst nacherzihlt.



Bei Odin! Es steht nicht in der Regel! Sehr spezielle
Detailfragen zu den Spielregeln einzelner Karten kénnt
ihr im folgenden Glossar nachlesen. Sollte eine Spiel-
situation nicht in dieser Spielregel erklirt sein, fragt
euch: Was wiirde ein Wikinger tun? Wihlt dann von
den méglichen Regelauslegungen die mutigere und
weitgehendere. Spielt einfach wie ein Wikinger!

WwIKINGERKARtEN

Harald: Wenn ihr diese Wikingerkarte
ausspielt, bleibt eure Wikingerfigur nach
der Bewegung durch die Wegkarte stehen.
Eine Belohnung oder Strafe kinnt ihr aber
trotzdem erhalten.

Kjer: Bei dieser Wikingerkarte kéinnt ihr
entscheiden, ob ihr eure Wikingerfigur auf
dem Wikingerpfad 2 Felder oder 6 Felder

vorzieht.

Wenn ihr diese Wikingerkarte
ausspielt, konnt ihr sofort eine weitere (Wi-
kinger- oder Gotter-) Karte von eurer Hand
unter euren Vorratsstapel legen und euch
dafiir 1 Goldmiinze nehmen. Dies reduziert
aber die Anzahl eurer Handkarten, da ihr
zwar wie iiblich als Ersatz fiir den ausgespielten Lasse eine
Wikingerkarte von eurem Vorratsstapel nachzieht, aber keine
Karte als Ersatz fiir die unter den Vorratsstapel gelegte Karte.

f Bei dieser Wikingetkarte konnt ihe
entscheiden, ob ihr mit eurer Wikingerfigur
auf dem Wikingerpfad 2 Felder vorriickt
oder 2 Felder zuriickzicht,

< Wenn ihr diese Wikingerkarte
ausgespielt habt, konnt ihr euch in diesem
Abenteuer jedes Mal entweder 2 Goldmiin-
zen oder 1 Siegpunkt nehmen, wenn ihr
einen Wegmarker erreicht. Das kann un-
mittelbar beim Ausspielen von fngrid sein,
aber auch zu einem spiteren Zeitpunkt, und sogar mehrfach
in einem Abenteuer. Selbstverstindlich erhaltet ihr auch die
Belohnung durch den Wegmarker.

Nach dem Ausspielen dieser
Wikingerkarte zieht ihr nicht wie iiblich 1
Wikingerkarte von eurem Vorratsstapel auf
die Hand nach, sondern 3.

Bei dieser Wikingerkarte kinnt ihr
entscheiden, ob ihr mit eurer Wikingerfigur
auf dem Wikingerpfad 1 Feld vorriickt oder
3 Felder zuriickzieht.

Nach dem Ausspielen dieser
Wikingetkarte zieht ihr nicht wie iiblich 1
Wikingerkarte von eurem Vorratsstapel auf
die Hand nach, sondern 2.

L:; dasiGlossarlderIkarteN ﬂ

Nach dem Ausspielen dieser
Wikingerkarte diirft thr 1 Wikinger aus der
Auslage gegen Abgabe der auf der Karte an-
gegebenen Goldmiinzen anwerben, Nehmt
den angeworbenen Wikinger auf die Hand.
Dies erhohe die Anzahl eurer Handkarten,
da ihr wie iiblich als Ersatz fiir den ausgespielten jorik eine
Wikingerkarte von eurem Vorratsstapel nachzieht. Auch in
Bifrast konnt ihr diese Aktion ausfiihren; dort hat sie den
Vorteil, dass die neue Wikingerkarte sofort bei den Karten
ist, die bei Spielende Siegpunkte einbringen.

Sobald ihr diese Wikingerkarte
ausgespielt habt, schiitzt sie euch in diesem
Abenteuer davor, in irgendeiner Weise
Goldmiinzen abgeben zu miissen (z.B.
als Strafe bei einem Wegmatker oder auf
der Abenteuerkarte oder aufgrund einer
speziellen Wegkarte). Thr erhaltet stattdessen jedes Mal so viele
Goldmiinzen, wie thr ohne Olaw hiittet abgeben miissen. Die
Karte gilt nicht, wenn ihr freiwillig Gold abgebt (z.B. fiir das
Anwerben eines Wikingers oder bel manchen Aktionen).

Erile Mit dieser Karte zieht ihr mit eurer
Wikingerfigur auf dem Wikingerpfad 6

Felder zuriick.

Ellen: Sobald ihr diese Wikingerkarte aus-
gespielt habr, erhaltet ihr in diesem Abenteuer
jedes Mal 2 Siegpunkte, wenn ihr in irgendei-
ner Weise Goldmiinzen abgeben miisst (z.B.
als Strafe bei einem Wegmarker oder auf der
Abenteuerkarte oder aufgrund einer speziellen
Wegkarte). Die Siegpunkte erhaltet ihr aber nur, wenn ihr die
geforderten Goldmiinzen auch vollstindig abgeben kinnt. Die
Karte gilt nicht, wenn ihr freiwillig Gold abgebt (z.B. fiir das
Anwetben eines Wikingers oder bei manchen Aktionen).

Magnus: Direkt nach dem Ausspielen
dieser Wikingerkarte diirft ihr beliebig viele
eurer iibrigen Handkarten (auch 0) unter
euren Vorratsstapel legen und genauso viele
Karten vom Vorratsstapel auf die Hand
nachzichen. Zieht danach nicht wie iiblich
1 Wikingerkarte von eurem Vorratsstapel auf die Hand nach,
sondern 2. So vergrfert sich die Anzahl eurer Handkarten.

Gunnar: Wer diese Wikingerkarte aus-
spielt, erhilt sofort 2 Goldmiinzen.

Ulf: Mit dieser Karte zieht ihr mit eurer
Wikingerfigur auf dem Wikingerpfad 1
Feld zuriick.

Britta: Wenn ihr diese Wikingerkarte
ausgespielt habt, bekommt ihr in diesem
Abenteuer jedes Mal, wenn ihr Siegpunkte
erhaltet (als Belohnung auf einem Weg-
marker oder der Abenteuerkarte,

durch Wikinger- und Gétterkarten oder aufgrund einer
speziellen Wegkarte) 1 zusitzlichen Siegpunkr. Diese
dauerhafte Aktion kann auch mehrfach in einem Abenteuer
eintreten, Allerdings erhaltet ihr pro Spielzug nur einmal 1
zusitzlichen Siegpunkt, selbst wenn ihr in einem Spielzug
mehrfach Gold erhalten wiirdet (z.B. aufgrund der Aktion
eines Wikingers und eines Wegmarkers).

Christian: Wenn ihr diese Wikingerkarte
ausspielt, erhaltet ihr sofort 1 Goldmiinze fir
jeden anderen Wikinger, den ihr in diesem
Abenteuer bereits ausgesplelt hattet (also
nicht fiir den gerade ausgespielten Christian
selbst und nicht fiir Gérterkarten).

Gunhild: Nach dem Ausspielen dieser
Wikingerkarte diirft thr | Wikinger aus der
Auslage anwerben. Dieser kostet immer 2
Goldmiinzen, gleichgiiltig welche Kosten
auf der Karte angegeben sind. Schiebt die
neue Wikingerkarte unter euren Vorratssta-
pel. Auch in Bifrost kénnt ihr diese Aktion ausfithren; dort
hat sie den Vorteil, dass die neue Wikingerkarte sofort bei
den Karten ist, die bei Spielende Siegpunkte einbringen.

Alfred: Wenn ihr diese Wikingerkarte
ausgespielt habe, diirft ihr am Ende des
Abenteuers nicht nur wie iiblich einen,
sondern noch einen zweiten Wikinger unter
euren Walhallaschild legen. Dies kann auch
Alfved selbst sein. Auch der zweite Wikinger
muss aber in diesem Abenteuer ausgespielt worden sein.
Wichtig: In Bifrost kénnt ihr diese Aktion nicht ausfithren,
da ihr dort keinen Walhallaschild mehr habt.

Tjure: Wenn ihr diese Wikingerkarte
ausgespielt habt, sucht ihr euch eine andere
Wikingerkarte (nicht Gotterkarte) aus, die
ihr in diesem Abenteuer bereits ausgespielt
habt. Riickt eure Wikingerfigur auf dem
Wikingerpfad um so viele Felder vor, wie
die Zahl auf der von euch ausgesuchten Wikingerkarte
vorgibt. Bei Karten mit mehreren Zahlen diirft ihr euch
aussuchen, welche dieser Zahlen ihr fiir Tiure nutzen wollt,
unabhiingig davon, welche Zahl ihr zuvor beim Ausspielen
dieser Karte gewihlt hattet. Als erste Karte darf Tjure nicht
gespielt werden. Nehmen andere Karten Bezug auf eine
bestimmte Zahl einer Wikingerkarte (z.B. die spezielle Weg-
karte , Das Geheimnis der steinernen Witchrer"), betrifft das
niemals Tjure, denn Tjure selbst hat keine Zahl.

Soren: Wenn ihr diese Wikingerkarte ausge-
spielt habe, erhaltet ihr in diesem Abenteuer
jedes Mal, wenn ihr Goldmiinzen erhaltet
(.B. als Belohnung bei einem Wegmarker
oder auf der Abenteuerkarte, aber auch
aufgrund einer Gotterkarte oder speziellen
Wegkarte), 1 zusitzliche Goldmiinze.

Alva: Wenn ihr diese Wikingerkarte aus-
spielt, erhaltet ihr 1 Goldmiinze fiir jede
zum Zeitpunkt des Ausspielens ausliegende
(normale oder spezielle) Wegkarte mit einer
Zahl von 5, 6 oder 7.

10

Mats: Wenn ihr diese Wikingerkarte aus-
gespielt habr, diirft ihr euch die 2 obersten
Wegkarten vom Vorratsstapel anschauen,
ohne die Karten euren Mitspielern zu zei-
gen. Legt dann die Karten wieder auf den
Vorratsstapel zuriick, ohne ihre urspriing-
liche Reihenfolge zu verindern. Liegen weniger als 2 Weg-
karten im Vorratsstapel, so konat ihr euch nur entsprechend
weniger Karten anschauen.

Sven: Bei dieser Wikingerkarte kinnt ihr
entscheiden, ob ihr mit eurer Wikingerfigur
auf dem Wikingerpfad 4 Felder vorriickt
oder 4 Felder zuriickzieht.

Helge: Diese Wikingerkarte har keine
Aktion, aber viele Siegpunkte.

Leif: Nach dem Ausspielen dieser Wi-
kingerkarte diirft thr 1 Wikinger aus der
Auslage gegen Abgabe der auf der Karte
angegebenen Goldmiinzen anwerben.

Den Wikinger legt ihr sofort unter euren
Walhallaschild. Wichtig: In Bifrést kinnt
ihr diese Aktion nicht ausfithren, da ihr dort keinen Walhal-
laschild mehr habt.

Jari: Wenn ihr diese Wikingerkarte ausge-
spielt habt, erhaltet ihr in diesem Abenteuer
jedes Mal 1 Goldmiinze, wenn ein Mitspieler
Goldmiinzen erhilt (zB. als Belohnung bei
einem Wegmarker oder auf einer Abenteuer-
karte, als Aktion einer Wikingerkarte oder
auch aufgrund einer Gotter- oder speziellen Wegkarte). Habt
ihr aber das Abenteuer fiir euch beendet und ein Mitspieler
erhilt danach Gold, geht ihr leer aus. Fiir alle Mitspieler
hingegen, die das Abenteuer im gleichen Spielzug wie ihr
beenden, kénnt ihr das Gold erhalten. Jedoch erhaltet ihr pro
Spielzug eines Mitspielers nur einmal 1 Gold, selbst wenn der
Mitspieler in seinem Spielzug mehrfach Gold erhile (z.B. auf-
grund der Aktion eines Wikingers und eines Wegmarkers).

Thorsten: Wenn ihr diese Wikinger-

karte ausspielt, riickt ihr 1 Feld auf dem
Wikingerpfad vor fiir jeden anderen
Wikinger, den ihr in diesem Abenteuer
bereits ausgespielt hattet (also nicht fiir den
gerade ausgespielten Thonten selbst). Spielt
ihr Thorsten als erste Karte aus, so riickt eure Wikingerfigur
nicht vor. Nehmen andere Karten Bezug auf eine bestimmte
Zahl einer Wikingerkarte (z.B. die spezielle Wegkarte , Das
Geheimnis der steinernen Wiichter”), betrifft das niemals
Thorsten, denn Thersten selbst hat keine Zahl.

Ole: Wenn ihr diese Wikingerkarte
ausgespielt habe, erhaltet thr sofort 2
Siegpunkte, Ole reduziert aber die Anzahl
9 eurer Handkarten, da ihr ausnahmsweise
& keine Karte als Ersatz fiir den ausgespielten
Ole nachzieht. Deshalb gilt wie immer: das
Ausfithren einer Aktion ist nicht zwingend.

Gotterkarten

Loki, der Gott des Feuers und der List:
Sobald ihr diese Gétterkarte ausspielt, zieht
ihr 3 Felder auf dem Wikingerpfad vor,
nehmt euch eventuelle Belohnungen oder
gebt Strafen ab. Dann diirft ihr euch aus
den ausliegenden (also auch den gerade
gleichzeitig mit Loki aufgedeckten) Wikingerkarten (nicht
Géotrerkarten) eurer Mitspieler eine Aktion aussuchen und
diese einmal ausfithren. Auch permanente Aktionen diirft
ihr nur einmal ausfithren. Die Zahl auf der ausgesuchten
Wikingerkarte riicke ihr nicht vor. Der Mitspieler fiihrt die
von euch ausgesuchte Wikingerkarte wie iiblich aus.

Idun, die Gottin der Unsterblichkeit: So-
bald ihr diese Gotterkarte ausspielt, diirft thr
sofort eine weitere (Wikinger- oder Gétter-)
Karte von eurer Hand in die Spielschachtel
zuriicklegen und dafiir einen beliebigen
Wikinger gemifl den Anwerberegeln aus der
Auslage auf die Hand nehmen, ohne dafiir Goldmiinzen abzu-
geben. Auch in Bifrost konnt ihr diese Aktion ausfithren; dort
hat sie den Vorteil, dass die neue Wikingerkarte sofort bei den
Karten ist, die bei Spielende Siegpunkte einbringen.

Njord, der Gott des Meeres: Sobald ihr
diese Gortterkarte ausspielt, zieht ihr 5 Felder
auf dem Wikingerpfad vor, nehmt euch
eventuelle Belohnungen oder gebt Strafen
ab. Dann diirft ihr alle Karten eures Vor-
ratsstapels anschauen, eine Wikingerkarte
(keine Gotterkarte) daraus auswithlen und diese sofort aus-
spielen. Riicke die Felder auf dem Wikingerpfad vor, nehmt
euch eventuelle Belohnungen oder gebt Strafen ab und fiihre
die Akrion des Wikingers aus.

Die anderen Karten eures Vorratsstapels mischt ihr und legt
den Stapel wieder zuriick. Danach zieht ihr als Ersatz fiir
Njiird eine Wikingerkarte von eurem Vorratsstapel nach und
zusitzlich noch eine weitere Karte fiir die andere ausgespielte
Handkarte.

Heimdall, der Wiichter der Gotter: Sobald
ihr diese Gérterkarte ausspielt, diirft ihr
sofort bis zu 3 (Wikinger- oder Gorrer-)
Karten von eurer Hand unter euren Wal-
hallaschild legen. Heimdall reduziert damit
aber die Anzahl eurer Handkarten, da ihr
zwar als Ersatz fiir Heimdall eine Wikingerkarte von eurem
Vorratsstapel nachzieht, aber keine Karten als Ersatz fiir die
unter euren Walhallaschild gelegten Karten. Wichtig: In
Bifrost konnt ihr diese Akrion nicht ausfiihren, da ihr dort
keinen Walhallaschild mehr habt.

Freyja, die Géttin der Fruchtbarkeit: Sobald
ihr diese Gétrerkarte ausspielt, diirft ihr sofort
eine (Wikinger- oder Gétter-) Karte von eurer
Hand unter euren Vorratsstapel legen und
erhaltet dafiir 3 Siegpunkte. Freyja reduziert
damit aber die Anzahl eurer Handkarten,

da ihr zwar als Ersaz fiir Freyja eine Wikingerkarte von eurem
Vorratsstapel nachzieht, aber keine Karte als Ersatz fiir die unter
den Vorratsstapel gelegte Karte.

Thor, der Gott des Donners: Sobald ihr
diese Gotterkarte ausspielt, diirft ihr sofort die
Karten eures Vorratsstapels anschauen, eine
(Wikinger- oder Gotter-) Karte daraus aus-
wihlen und diese unter euren Walhallaschild
legen. Nehmt euch dann so viele Gold-
miinzen wie auf der Karte angegeben sind; sind auf der Karte
keine Goldmiinzen angegeben, diirft ihr diese Aktion dennoch
ausfithren, erhaltet aber kein Gold. Die anderen Karten eures
Vorratsstapels mischt ihr und legt den Stapel wieder zuriick.
Danach zieht ihr als Ersarz fiir Ther eine Wikingerkarte von
eurem Vorratsstapel nach.

Wichtig: In Bifrést konne ihr diese Aktion nichr ausfiihren, da
ihr dort keinen Walhallaschild mehr habt.

Gullveig, die Géttin des Goldes: Wenn
ihr diese Gorterkarte ausspielt und durch
Gullveig Siegpunkre erhaltet (z.B. als Be-
lohnung bei einem Wegmarker oder auf der
Abenteuerkarte oder aufgrund einer Wikin-
ger- oder Wegkarte), ethaltet ihr zusitzlich
zu den Siegpunkten auch doppelt so viele Goldmiinzen, wie
ihr Siegpunkte erhaltet.

Hel, die Totengéttin: Sobald ihr diese
Gitterkarte ausspielt, diirft ihr sofort

die Karten unter eurem Walhallaschild
anschauen, eine (Wikinger- oder Gotter-)
Karte daraus auswihlen und diese in die
Spielschachtel zuriicklegen. Riicke dafiir

4 Felder auf der Siegpunkt- Leiste vor. Bedenkr aber, dass
ihr bei Spielende keine Siegpunke fiir Helme auf der aus
dem Spiel genommenen Karte ethalten werdet. Wichtig: In
Bifrést kénne ihr diese Aktion nichr ausfithren, da ihr dort
keinen Walhallaschild mehr habt.

spezielle wegkarten

Solange es auf den Wegkarten oder bei den nachfolgenden
Erliuterungen nicht anders geregelt ist, gelten die Wegkar-
ten grundsitzlich nur fiir Spieler, die das Abenteuer noch
nicht fiir sich beendet haben.

Werden in einem Abenteuer mehrere spezielle Wegkarten
aufgedeckt, deren Anweisungen sich widersprechen, so
gelten die Anweisungen der spéter aufgedeckten Wegkarte.

! T Midgaed ‘
Wenn diese

Wegkarte aufgedeckt wird, schiebt ihr den
Wikingerpfad nicht vor. Allerdings miisst thr
alle sofort 1 Wikingerkarte (keine Gotterkar-
te) von eurer Hand unter euren Vorratsstapel
legen. Dies reduziert die Anzahl eurer Hand-
learten, da ihr keine Karte als Ersarz fiir die unter den Vorrats-
stapel gelegte Karte nachzieht. Fiir eure danach ausgespielte
Wikingerkarte zicht ihr wie {iblich eine Karte nach.

D i Wenn diese
Wegkarte aufgedecke wird, erhile der Spie-
ler, welcher zum Zeitpunkr des Aufdeckens
am weitesten auf dem Wikingerpfad vor-
geriickt ist (und das Abentever noch nicht
fiir sich beendet hat), sofort 1 Siegpunkt.
Stehen mehrere Spieler gleich weit vorne, erhalten sie jeweils
1 Siegpunkt.

Wenn diese Wegkarte aufgedeckt wird,
diirft ihr alle euch entscheiden, sofort 1
Siegpunkt zuriick zu riicken und euch dafiir
3 Goldmiinzen zu nehmen.

) Wenn diese
Wegkarte aufgedeckt wird, zieht ihr den
Wikingerpfad 1 Feld zuriick. Danach zieht
ihr alle 1 Wikingerkarte von eurem Vorrats-
stapel auf die Hand. Dadurch vergrofert sich
die Anzahl eurer Handkarten.

Solange
diese Wegkarte ausliegt, erhaltet ihr alle,
wenn ihr nach dem Aufdecken der Karte in
diesem Abenteuer Goldmiinzen erhaleer (als
Belohnung auf einem Wegmarker oder der
Abenteuerkarte, durch Wikinger- und Gorter-
karten oder aufgrund einer speziellen Wegkarte) jeweils 1 Gold-
miinze weniger als angegeben. Spieler, die das Abenteuer schon
fiir sich beendet hatten, als diese Wegkarte aufgedeckt wurde,
sind von dieser Karte nicht betroffen, auch wenn sie (aufgrund
besonderer Karten) Gold erst danach erhalten.

ergl Wenn
diese Wegkarte aufgedecke wird, nehme ihr
alle die oberste Wikingerkarte von eurem
Vorratsstapel und schaut sie euch an. Thr
entscheidet, ob ihr sie verdeckt oben auf den
Stapel oder unter den Stapel zuriicklegt.
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Die Verwiinschung der Draugr: Solange
diese Wegkarte ausliegt, riickt ihr mit jeder
ausgespielten (Wikinger- oder Gotter-) Kar-
te mit einer Zahl von 6 oder héher genau 5
Felder auf dem Wikingerpfad vor. Karten
mit Zahlen bis 5 sind nicht betroffen,
ebenso wenig andere Wegkarten.

Die Gier nach Irminsul: Wenn diese
Wegkarte aufgedeckt wird, zieht ihr den
Wikingerpfad 3 Felder zuriick. In diesem
Abenteuer diirft thr keinen Wikinger unter
euren Walhallaschild legen, den ein anderer
Spieler in diesem Abenteuer bereits ausge-
spielt hat (weder im Verlauf des Abenteuers durch Wikinger-
oder Garterkarten noch wie iiblich am Ende des Abenteuers).
~Ausgespielt” sind Wikingerkarten, die vor euch ausliegen,
nicht ,ausgespielt™ sind Wikinger, die ihr unter den Vorrats-
stapel, unter den Walhallaschild oder in die Spielschachrel legt.
Spieler, die das Abenteuer schon fiir sich beendet hatten, als
diese Wegkarte aufgedeckt wurde, sind von dieser Karte nicht
betroffen, sie kénnen also am Ende des Abenteuers Wikinger
wie iiblich nach Walhalla schicken.

Das Gold der Waldsiedlung: Sobald diese
Wegkarte ausliegt, erhaltet thr jedes Mal 1
Goldmiinze, wenn ihr selbst eine Wikinger-
karte (keine Gorterkarte) mir einer 4, 5,
oder 6 ausspielt. ,Ausgespielt™ sind Wi-
kingerkarten, die vor euch ausliegen, nicht
sausgespielt™ sind Wikinger, die ihr unter den Vorratsstapel,
unter den Walhallaschild oder in die Spielschachtel legt.

1V Nidayellir

Der Zauber des Runentores: Solange diese
Wegkarte ausliegt, bekommt ihr, wenn

ihr Siegpunkte erhaltet (z.B. durch einen
Wegmarker oder auf der Abenteuerkarte
oder durch die Aktion eines Wikingers oder
durch eine Gétter- oder Wegkarte), jedes
Mal 1 zusiitzlichen Siegpunkt.

Das Unheil der Zwergenstadt: Solange
diese Wegkarte ausliegt, zicht ihr nicht wie
iiblich nach dem Ausspielen einer Wikinger-
karte eine neue Wikingerkarte als Ersatz
von eurem Vorratsstapel auf die Hand nach.
Eigentlich miisst ihr also dieses Abenteuer
mit euren aktuellen Handkarten zu Ende spielen. Nach jeder
ausgespielten Wikingerkarte konnt ihr euch aber entscheiden,
1 Goldmiinze abzugeben, um doch eine Karte nachzuziehen.
Ein Nachziehen auf andere Weise, also z.B. durch einen Weg-
marker, durch bestimmte Wegkarten oder durch besammre
Wikinger wie z.B. Knut, Ansgar oder Magnus, kostet weiterhin
nichts.
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Der Bann des Hohlengeistes: Wenn diese
Wegkarte aufgedeckt wird, miisst ihr niche
wie iiblich 1 Wikingerkarte ausspielen,
sondern 2 nacheinander. Thr bewegt zuniichst
eure Wikingerfigur entsprechend der ersten
Wikingerkarte, erhaltet Belohnungen oder
Strafen aufgrund von Wegmarkern oder der Abenteuerkarte
und fithre die Aktion der ersten Wikingerkarte aus. Dann
macht ihr — ohne dazwischen eine Wikingerkarte nachzuzie-
hen — dasselbe (Bewegen, Belohnungen/Strafen, Aktion) ent-
sprechend eurer zweiten Wikingerkarte, Da thr 2 Wikinger-
karten ausgespielt habt, zieht ihr auch 2 auf eure Hand nach.
Erst danach diirft ihr das Abenteuer fir euch beenden, sofern
ihr die Abenteuerkarte erreicht habt. Habt ihr weniger als 2
Handkarten, gilt diese Wegkarte fiir euch nicht. Ab der niichs-
ten Wegkarte spielt ihr wieder wie iiblich 1 Wikinger aus.

Die Furcht vor Surtr: Solange diese Wegkarte
ausliegt, zieht ihr nicht wie iiblich nach dem
Ausspielen einer Wikingerkarte eine neue Wi-
kingerkarte als Ersatz von eurem Vorratsstapel
auf die Hand nach. Eigentich miisst ihr also
dieses Abenteuer mit euren aktuellen Hand-
karten zu Ende spielen. Jedoch ist nur das iibliche Nachziehen
der Ersatzkarte ausgeschlossen; ein Nachziehen aufandere
Weise, also z.B. durch einen Wegmarker, durch bestimmre Weg-
karten oder durch bestimmre Wikinger wie z.B. Knus, Ansgar
oder Magnus, ist weiterhin méglich.

Der Schleier des Ginnungagap: Wenn
diese Wegharte aufgedecke wird, diirft thr
euch alle je 1 Gold fiir jede Wikingerin
nehmen, die ihr selbst in diesem Abenteuer
bereits ausgespielt habt. Nur bei dieser
Karte komm es ausnahmsweise auf das

Geschlecht des Wikingers an.

e

Das Mysterium der Feuerburg: Sobald

diese Weglarte aufgedecke wird, zihlt ihr alle
sofort eure Goldmiinzen. Wer die wenigsten
Goldmiinzen hat, zieht zwei Gotrerkarten vom
Stapel, nimmt eine davon auf die Hand und
legt die andere unter den Gotterkartenstapel
zuriick. Haben mehrere Spieler die wenigsten Goldmiinzen, so er-
halten alle von thnen eine Gotterkarte. Diese Wegkarte gilt selbst
fiir diejenigen Spicler, die das Abenteuer schon fiir sich beendet
hatten, als diese Wegharte aufgedeckt wurde.
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Der Hanch der Totenstadt: Wenn diese
Wegkarte aufgedeckt wird, diirfi ihr sofort

die Karten unter eurem Walhallaschild
anschauen, eine Wikingerkarte (keine Gotter-
karte) daraus auswihlen und diese unter euren
Vortasstapel legen. Dieser Wikinger steht
euch wieder zur Verfligung, Riickt aufferdem so viele Felder auf
der Siegpunkt-Leiste vor, wie die Wikingerkarte Helme zeigt.
Wichtig: In Bifrost kénnt ihr diese Aktion nicht ausfiihren, da
ihr dort keinen Walhallaschild mehr habt.

Die Versuchung der goldenen Briicke:
Wenn diese Wegkarte aufgedecke wird,
miissen alle von euch 2 Goldmiinzen

zum Vorrat zuriickgeben, die in diesem
Abenteuer bereits eine oder mehrere
Wikingerkarten (keine Gétterkarten) mit
der Zahl 3 ausgespielt haben. Wer keine 2 Goldmiinzen hat,
muss alles Gold abgeben und 1 Feld auf der Siegpunkt-Leiste
zuriickriicken.



Das Grauen des Totenhundes: Wenn
diese Wegkarte aufgedeckt wird, zieht ihr
den Wikingerpfad 2 Felder zuriick. Dann
miisst ihr alle sofort die oberste Karte eures
Vorratsstapels anschauen und diese unter
euren Walhallaschild legen (auch wenn es
eine Gotterkarte ist).

Wichtig: Wird diese Karte in Bifrost aufgedeckr, zicht ihr
zwar den Wikingerpfad zuriick, fiihrt aber die Anweisung der
Karte niche aus, da ihr dort keinen Walhallaschild mehr habt.

Der Schrecken von Frosttal: Jeder Spieler,
der nach dem Bewegen seiner Wikinger-
figur aufgrund der Wegkarte und aufgrund
seiner Wikingerkarte ein Feld auf der
Abenteuerkarte erreichrt oder die Abenteuer-
karte iiberschritten har, beendet mirt diesem
Zug das Abenteuer fiir sich. Wer durch die Wegkarte auf
die Abenteuerkarte zieht, mit einem Wikinger mit einer
Minuszahl aber wieder von der Abenteuerkarte herunter, ist
vom , Schrecken von Frostzal” nicht betroffen. Wer schon auf
einem Feld der Abenteuerkarte stand, wenn diese Karte auf-
gedecke wird, spielt diesen Spielzug zu Ende und muss dann
das Abenteuer fiir sich beenden. In Bifrost bezieht sich diese
Karte auf die zweite der beiden Abenteuerkarten,

Das Geheimnis der steinernen Wiichter:
Solange diese Wegkarte ausliegt, ist es fiir
euch hilfreich, wenn ihr euch beim geheimen
Auswihlen der Karten fiir eine Wikingerkarte
entscheidet, deren Zahl auch von mind
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Der Fluch der Schneetenfel: Solange diese
Wegkarte ausliegt und ihr eine Strafe durch
ein Feld auf der Abenteuerkarte erleider,
miisst ihr zusitzlich zu der Strafe 2 weitere

et
- einem anderen Spieler gewihlt wird. Denn
dann zieht ihr sofort 2 Karten von eurem Vorratsstapel auf die
Hand nach. Auflerdem diirft ihr wie iiblich eine Wikingetkarte
als Ersatz fiir die ausgespielte Karte nachzichen. Wikingerkarten
ohne oder mit mehreren Zahlen sowie Gitterkarten werden bei
der Ermittlung gleicher Zahlen niche beriicksichtigr.

Der Dunst der Wasserschlucht: Wenn die-
se Wegkarte aufgedecke wird, diirft ihr alle
sofort eine (Wikinger- oder Gotter-) Karte
aus eurer Hand unter euren Walhallaschild
legen. Das reduziert aber die Anzahl eurer
Handkarten, da ihr keine Karte als Ersatz
fiir die unter euren Walhallaschild gelegte Karte nachzieht.

=i _i_‘l _'_E"___!l

Die Verlockung der Frostgeister: Wenn
diese Wegkarte aufgedeckt wird, habt ihr
bei eurer unmittelbar danach ausgespielten
Wikingerkarte die Moglichkeit, 2 Gold-
miinzen abzugeben und die Zahl dieser
Wikingerkarte um 1 nach unten oder oben
zu verindern, also um 1 zusitzliches Feld auf dem Wikinger-

pfad vor- oder zuriickzuziehen.

Goldmiinzen abgeben. Dies kann auch mehi-
* fach im selben Abenteuer eintreten. Es gile
aber nicht fiir Strafen durch Wegmarker, flir das Uberschreiten
der Abenteuerkarte sowie fiir Strafen aufgrund von Wegkarten.

Das Omen des Nidhoggr: Wenn diese
Wegkarte aufgedecks wird, darf jeder von
euch sofort 2 seiner Goldmiinzen zum

| “‘ -___Q,_" | Vorrat zuriickgeben und dafiir 1 Feld auf
et der Siegpunkr-Leiste vorriicken. Dies kann
jeder von euch bis zu drei Mal ausfiihren.
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. . Die Erinnerung an Skrymir: Wenn diese
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Wegkarte aufgedeckt wird, zieht ihr den
=} Wikingerpfad 4 Felder zuriick. Dann diir-

| fen sich alle Spieler die obersten 3 Karten
ihres Vorratsstapels anschauen, die Reihen-
folge dieser Karten beliebig verindern und
sie wieder oben auf den Vorratsstapel zuriicklegen.
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Der Schatten der Ungestorbenen: Wenn*,
diese Wegkarte aufgedecke wird, zieht ihr
den Wikingerpfad 3 Felder vor. Danach
darf keiner von euch eine Wikingerkarte
ausspielen und somit auch keiner von euch
weitere Felder vorriicken. Da keiner eine
Karte ausgespielt hat, zieht auch keiner eine Karte als Ersatz
nach. Belohnungen und Strafen gibt es an der Stelle, an

die ihr durch den ,Schatten der Ungestorbenen” hingeriickt
wurdet. Thr kénnt euch entscheiden, das Abenteuer fiir euch
zu beenden, sofern ihr die Abenteuerkarte erreicht habt,
Bitte beachten: Diese Karte bedeutet nicht, dass ihr im
gesamten restlichen Abenteuer keine Wikingerkarte
mehr ausspielt. Vielmehr wird fiir alle von euch, welche das
Abenteuer nicht an dieser Stelle fiir sich beenden, danach
wieder wie iiblich die niichste Wegkarte aufgedeckt und jeder

muss wieder wie iiblich eine Karte ausspielen.

Die Ausstrahlung des Hymir: Wenn diese
Wegkarte aufgedeckt wird, darf sich jeder
von euch aus der Auslage eine beliebige
Wikingerkarte nehmen und diese unter
seinen Vorratsstapel legen. Thr miisst dafiir
keine Goldmiinzen abgeben. Nehmt euch
die Karten in der durch Odin festgelegten Rethenfolge.
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& /) Siegpunkte gewinnen

) Siegpunkte verlieren

Goldmiinzen erhalten

Goldmiinzen abgeben miissen

Spielschachrtel legen miissen
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Anderungen vorbehalten

eine Wikingerkarte aus der Auslage erhalten
ohne Goldmiinzen abgeben zu miissen

eine ausgespielte Wikingerkarte in die

1

legen diirfen

atelier-krapplack.de

eine Wikingerkarte vom eigenen Vorratsstapel
auf die Hand nehmen diirfen

eine Gotterkarte erhalten

eine Handkarte unter den Walhallaschild

Sofort-Aktion

Permanent-Aktion

Nachzieh-Aktion

Ende-des-Abenteuers-Aktion

einen Hellsichtmarker nehmen diirfen

das Erreichen oder Uberschreiten eines
solchen Feldes fiihrt zu einer Strafe

auf diese Spielplanfelder werden Wegmarker gelegt
auf dieses Feld stellt ihr zum Beginn eines
Abenteuers eure Wikingerfiguren

auf diese Felder des Langboots kénnt ihr
Wikingerfiguren platzieren

www.schmidtspiele.de
www.schmidtspiele-shop.de
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