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Ohne eine starke Fiihrung ist seine wohlhabende Stadt in einen katastrophalen Zustand verfallen.
Furchterregende Kreaturen haben diese Schwéche Midgards gespiirt. Sie kommen in Scharen und
bringen Chaos und Zerstorung mit sich. Trolle greifen die Stadt an. Draugr terrorisieren benach-
barte Dorfer. Monster greifen Reisende und Handler gleichermalen an. Die Menschen leiden und
brauchen einen neuen Jarl.

In Champions of Midgard bist du ein Wikingeranfiihrer, der Ruhm fiir seinen Clan erlangen und
in die Fulstapfen des alten Jarls treten will. Besiege die Trolle, um die Stadtbewohner auf deiner
Seite zu halten. Erschlage Draugr, um Gold fiir die Finanzierung deiner Reisen zu verdienen. Tote
Monster, die in der Ferne lauern, um Ruhm und die Gunst der Gotter zu erlangen. Indem du diese
epischen Kreaturen besiegst, wirst du dich als wiirdig erweisen, der neue Jarl zu werden und als
Champion von Midgard ausgerufen zu werden!
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Ziel des Spiels ist es, nach 8 Runden den meisten Ruhm erlangt zu haben.

Ruhm erlangst du in erster Linie durch das Bekdmpfen von Gegnern. Durch das Ansammeln von
Schande kannst du diesen auch wieder verlieren, falls du bei der Verteidigung der Stadt versagst.
Details findest du im Abschnitt ,,Schlusswertung®.
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SPIELER

4 eigene
Langschiffe

| 5 Anfiihrertableaus

Jedes mit einer
einzigartigen
Spezialfahigkeit

- JonsHIKInGER |

8 Marktstéande
4 Séldner /
4 Handler

20 Arbeiter
5in jeder Spielerfarbe

GEHEINSKHAFTSSCHIFF

1 kleines Gemein-
schaftsschiff

1 grofRes Gemein-
schaftsschiff

34 Wikingerkrieger-Wurfel
12 Schwertkampfer (WeilRe Wiirfel)
12 Speerkampfer (Rote Wiirfel)
. 10 Axtkémpfer (Schwarze Wiirfel)

28 Schandmarker
Schande bewirkt
den Verlust von Ruhm
am Ende des Spiels.
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Legt das Spielbrett mit der fiir eure Spielerzahl gedachten Seite nach oben (siehe Symbol).

Legt den Rundenmarker auf das mit ,,1“ markierte Feld.

Mischt die Marktstédnde und legt sie entsprechend der Spieleranzahl offen auf die leeren Fel-
derdes Spielbretts (im Bild rechts liegen die Marktsténde verdeckt, um anzuzeigen, dass die
Auslage zufallig passiert). Marktstande funktionieren genauso wie andere Standorte, auRer
dass sie in jedem Spiel unterschiedliche Optionen bieten.

2 Spieler: Legt 1 Séldner- und 1 Handler-Marktstand aus.
3 Spieler: Legt 1 Soldner- und 2 Handler-Marktstande aus.
4 Spieler: Legt 2 Soldner- und 2 Handler-Marktstdnde aus.
Legt die Gibrigen Marktsténde zuriick in die Spielschachtel.

Legt das kleine und das grolie Gemeinschaftsschiff jeweils auf sein entsprechendes Feld
des Spielbretts und die anderen Langschiffe neben das Spielbrett, in die Ndhe der Hiitte des
Schiffbauers. (Legt Langschiffe mit 3+ und 4+ zuriick in die Spielschachtel, falls ihr weniger
Spieler seid als angegeben.)

Mischt getrennt die Runen-, Schicksals-, Handelsschiff-, Troll-, Draugr-, Reise- sowie
Monsterkarten und legt die Stapel verdeckt auf die entsprechenden Felder auf dem Spiel-
brett.

Legt Wikingerkrieger (Schwertkampfer-, Speerkampfer- und Axtkdmpfer-Wiirfel), Miinzen,
Nahrungs-, Holz-, Gunst- sowie Schandmarker so neben das Spielbrett, dass alle Spieler
das Material gut erreichen konnen.

Gebt dem Spieler, der zuletzt ruhmreich aus einer Schlacht hervorging, den Startspieler-
marker. (Wahlt alternativ per Zufall einen Spieler aus.)

Beginnend mit dem Spieler zur Rechten des Startspielers und dann weiter gegen den Uhr-
zeigersinn, wahlt jeder Spieler 1 Anfiihrertableau aus.

Diese Tableaus geben an, welche Spezialfahigkeit dein Anfiihrer hat und fiir wie viele W|k|n-
gerkrieger du'in deinem Langhaus maximal Platz hast.

Nimm dir die Arbeiter in deiner Farbe und
zusétzlich das folgende Spielmaterial: 1
Nahrung, 1 Holz, 1 Miinze, 1 Gunstmarker
und 1 Schwertkampfer (weiler Wiirfel).

Lege 1 runden Marker deiner Farbe auf die
Ruhmesleiste und den anderen auf dein
Anfiihrertableau, um deine Farbe anzuzei-
gen. Lege 1 deiner Arbeiter in den allgemei-
nen Vorrat (dieser kann durch das Nutzen
des Standortes ,Arbeiterhiitten verdient
werden) und 3 in deinen personlichen
Vorrat (4 Arbeiter in einem Spiel zu zweit).
Alle iibrigen Arbeiter kommen zuriick in die
Spielschachtel. ; e

Zuletzt erhéltst du 1 zuféllige Schicksals-
karte - jetzt kann das.Spiel beginnen.
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Eine Partie verlauft Giber 8 Runden, in denen du Arbeiter in die Stadt entsendest, um Waffen und
Vorrate zu sammeln. Die brauchst du, um die Gegnerhorden abzuwehren, die sich unmittelbar
hinter den Mauern befinden. Arbeiter sorgen dafiir, dass deine Wikingerkrieger die Trolle, Draugr
und Monster bekdampfen konnen. Trolle attackieren regelméaRig die Stadt, Draugr suchen die be-
nachbarten Dorfer heim und Monster, die an abgelegenen Kiisten weilen, sind jederzeit bereit die

Schiffe anzugreifen, deren Raubziige das Uberleben der Stadtbewohner sichern.
Die meisten Standorte auf dem.Spielbrett kénnen nur von 1 Arbeiter pro Runde besetzt werden.
Sei also der Erste, der seine Arbeiter dorthin entsendet, wenn du etwas dringend benétigst!

Am Ende der 8 Runden gewinnt der-Spieler, der den meisten Ruhm erlangt hat.

RUNDENABLAUF

Die einzelnen Phasen einer Runde von Champions of Midgard sind als Symbole oben rechts auf
dem Spielbrett abgebildet. Dies soll als kleine Hilfe wéhrend des Spiels dienen und bei neuen
Spielrunden als Erinnerung. Die Phasen sind nachfolgend beschrieben.

VORBEREITLNG DER RUNDE

Legt 1 Trollkarte
offen auf das
Troll-Feld des
Spielbretts.

Legt 1 Mons-
terkarte offen
auf jedes leere
Monster-Feld auf
dem Spielbrett.

(2]

(6]

Legt je 1 Draugr-
karte offen auf
die 2 Draugr-
Felder des
Spielbretts.

Legt 1 Handels-
schiffkarte ggf.
auf zuvor aufge-
deckte Handels-
schiffkarten.

Legt je 1 Reise-
karte verdeckt
auf leere Reise-
Felder auf dem
Spielbrett.

Bestiickt die
blauen Stand-
orte wie darauf
angegeben
(siehe unten).

Legtje 1 Runen-
karte auf leere
Felder neben
dem Standort
des Runen-
schmieds.

o ®
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b *

" | Blaue Standorte erhalten jede Runde 1 weitere Ressou rce oder 1 weiteren Kneger egal ob die

Standorte leer sind oder nicht. Diese kénnen sich anhaufen und dle,se\Standorte dadurch in

spateren Runden umso attraktiver machen. FraTeAess Sy
LegtJe 1 Wlkmgerkrleger der abgebildeten Art auf dle folgendén Sta ndorte:
Schwertschmied, Speerbauer und Schmied.
Legt auRerdem 1 Nahrung auf das Raucherhaus.
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Wahrend dieser Phase setzt ihr abwechselnd eure Arbeiter auf Stand-
orte des Spielbretts und fithrt diezu den Standorten gehérende
Aktion aus. Die meisten Standorte haben nur Platz fiir genau

1 Arbeiter.

Beginnend beim Startspieler und dann weiter im Uhrzeigersinn setzt L 12

jeder Spieler je 1 Arbeiter auf ein freies Feld auf dem Spielbrett und SEEEH cines AWLHITAR Al s
fihrt die zugehorige Aktion aus. Passen ist nicht méglich. Dieser Vor- Feld des Speerbauers.
gang wird solange wiederholt, bis alle verfiigbaren Arbeiter eingesetzt

wurden. AnschlieRend fahrt ihr mit der Zuweisung der Wikinger-

krieger fort.

Je nach Farbe werden die Standorte unterschiedlich abgehandelt:

Braune und blaue Standorte werden sofort abgehandelt. Sobald du
einen Arbeiter auf einen solchen Standort setzt, folge den Anweisungen
fur diesen Standort.

Blaue Standorte haben eine andere Farbe, da sie zusatzlich bei der
Rundenvorbereitung eine Rolle spielen.

Rote Standorte sind Kampfstandorte. Diese Standorte werden spater
abgehandelt. Wenn du einen Arbeiter auf einen Kampfstandort setzt,
reservierst du dir dieses Feld, um in den ndchsten Phasen (Zuweisung
der Wikingerkrieger und Kampfauswertung) einen Kampf mit dem zu
diesem Standort zugehérigen Monster auszutragen.

Beachte: Langschiffe sind einzigartige Standorte, indem sie sowohl braun
als auch rot sind. Dies wird in der nachfolgenden Standortbeschreibung
detailliert beschrieben.

Standorte haben eine Vielzahl von Effekten, die im Folgenden detailliert beschrieben werden. Spielt ihr
Champions of Midgard zum ersten Mal, solltet ihr diese Effekte vollstandig lesen, um die Symbole auf
dem Spielbrett besser zu verstehen.
Lautet eine Anweisung ,,Bezahle“, musst du alles Genannte aus deinem Vorrat in den allgemeinen Vorrat
zuriicklegen, um den Effekt nutzen zu kénnen. Erhaltst du etwas, nimmst du es aus dem al[gememen
Vorrat, wenn nicht anders angegeben.
Nahrung, Holz, Miinzen, Gunst- sowie Schandmarker gelten als unbegrenzt (findet einen geeigneten
Ersatz in dem seltenen Fall, dass sie euch ausgehen). W|kn—}gerkr|eger-Wurfel sind durch ihren Vorrat
begrenzt und jeder der Spieler darf zu jeder Zeit mammal 8 von ihnen haben. Uberschreitest du die-

| maximal erlaubte Anzahl von 8 Wikingerkrieger-Wiirfeln, nimm dir so viele bis du 8 hast und lege die

~anderen zuriick in  den Vorrat (Wikingerkrieger kdmpfen nicht filir dich, wenn du in deinem Langhaus

' keinen Platz fiir sie hast). 1 B

ARBEITER-
Akgg’ﬁﬁuﬂiﬂ HUTTEN

Ok | Bezahle X Miinzen &~ — Du musst betteln,
=M und nimm dir " falls du k 'mé

] deinen zusatzlichen :

Arbeiter. Der Arbeiter

darf wahrend dieser / : ,
und allen weiteren dir 1 Schande und

Runden eingesetzt 1 belleblge Resggurce (Nahrung, Holz oder
werden. (Du darfst diesen Ort nur 1 mal pro Spiel | M0nze). (Dieses Feld kann unbegrenzt Arbeiter
nutzen. Der 1. Spieler, der diese Aktion wahit, u[[er Spieler aufn%hmen)

zahlt 5 Miinzen, der 2. Spieler 4, der 3. Spieler 3,
der4. Spieler 2. Im Grundspiel gibt es keinen 5.
Spieler; dieser wiirde 1 Miinze zahlen.)




2 DRAUGR-FELDER
118&2
= Bestimme wéhrend
f| der Zuweisung der
N Wikingerkrieger die
| Wikingerkrieger, die
gegen den Draugr
. kédmpfen.

GEMEINSCHAFTS-
SCHIFF MIT
KAPAZITAT 10
Bezahle 1 Min-
ze'und lege das
Gemeinschafts-
® schiff auf das leere
Feld der abgelegenen Kuste -zu der du reisen
mochtest. Wahrend der Zuwelsung der Wikinger-
krieger darfst du das Gemeinschaftsschiff mit
Wikingerkriegern und Nahrung beladen. Die
Summe aus Nahrung und Wikingerkriegern darf
die Schiffskapazitét von 10 nicht Uberschreiten.

HAUS DES

WEISEN

Schaue dir

1 verdeckte Reise-

karte an und ziehe

anschlieftend

1 Schicksalskarte.
Schicksalskarten erméglichen dir, wahrend der
Schlusswertung zuséatzliche Ruhmespunkte zu
erhalten. Halte sie bis dahin geheim.

LANGHAUS
DES JARLS
S Nimm dir
> *‘;ﬁnvsz@ M| 1Schwertkampfer
; und den Startspie-
lermarker. Falls du
den Startspieler-
marker bereits hast, musst du ihn an den Spieler
zu deiner Linken weitergeben. Dies ist die einzi-
ge Moglichkeit, dass der Startspielermarker den
Besitzer wechselt.

RAUCHERHAUS
Nimm dir alle
Nahrung, die sich
an diesem Standort
befindet und lege
sie in deinen per-
sonlichen Vorrat.

SCHIFFBAUER
Wahle 1 Langschiff
aus der Auslage
(kein Gemein-
schaftsschiff) und
bezahle die dar-
auf angegebenen
Kosten. Dies ist nun deln eigenes Langschiff;

- lege es neben dein AnfUhrertableau. Du kannst

wahrend des Einsetzens der Arbeiter 1 deiner
Arbeiter darauf setzen (auch bereits diese
Runde) und es genauso wie ein Gemeinschafts-
schiff verwenden. Die-Kapazitdten von eigenen
Langschiffen und ihre Belohnungen in Form von
Ruhm variieren-basierend aufihren Kosten. Je-
der Spieler darf nur 1 eigenes Langschiff bauen.

A

GEMEINSCHAFTS-

SCHIFF MIT

KAPAZITAT 5

Lege das Gemein-

schaftsschiff auf

das leere Feld

—! der abgelegenen

Klste, zu der du reisen mochtest. Wahrend der
Zuweisung der Wikingerkrieger darfst du das
Gemeinschaftsschiff mit Wikingerkriegern und
Nahrung beladen. Die Summe aus Nahrung und
Wikingerkriegern darf die Schiffskapazitat von 5
nicht Uberschreiten.

HANDELSSCHIFF
Bezahle 1 Miinze
und nimm dir dann
die Nahrung, das
Holz oder die
Wikingerkrieger,
die auf der
aktuellen Handelsschlffkarte angegeben sind.

Schicke Wikinger-
krieger wahrend der
| Kampfauswertu ng

{ Nahrung.

(Dieses Feld kann
mehrere Arbeiter aufnehmen. Es gibt keine Beschran-
kung bei der Anzahl der Spieler, die hier je 1 Arbeiter
einsetzen dirfen. Gunstmarker diirfen hier verwendet
werden, um Wiirfel neu zu werfen.)

MARKT
Tausche Nahrung,
Holz und/oder
Miinzen mit dem
allgemeinen Vorrat
gegen Nahrung,
Holz und/oder Miin-
zen im Verhaltnis 1:1. Du kannst eine beliebige
Anzahl von Tauschgeschaften durchflihren,
wenn du diesen Standort nutzt.

RUNENSCHMIED
Bezahle 1 Holz.
Nimm dir entweder
1 der offen auslie-
genden Runenkar-
" ten oder ziehe
1 Karte vom Runen-
stapel und lege sie
offen vor dich hin.
Runen besitzen
machtige, 1 mal
einsetzbare Effekte. Diese sind auf den Runen-
karten abgedruckt. Um eine Rune zu aktivieren,
drehe sie einfach auf die andere Seite, sodass
ihre Riickseite nach oben zeigt. Runen konnen
zu jeder Zeit im Spiel aktiviert werden:Behalte
die Karte fiir die Schlusswertung.

SCHMIED
| Nimm dir alle Axt-
| kdmpfer, die sich
an diesem Standort
befinden und lege sie
J{in dein Langhaus.

A




1Minze =1 Gunstmarker
3 Miinzen =2 Gunstmarker

i SCHWERTSCHMIED

Nimm dir alle Schwert-|7 _ 4P

kampfer, die sich

an diesem Standort
befindenund lege sie
in dein Langhaus.

STABKIRCHE
Bezahle X Miinzen.
Nimm dir
Gunstmarker
entsprechend der
bezahlten Miinzen:

6 Miinzen =3 Gunstmarker
10 Miinzen = 4 Gunstmarker

Du kannst mit dieser Aktion nicht mehr als
4 Gunstmarker auf einmal kaufen.

§ SPEERBAUER

Nimm dir alle Speer-
kampfer, die sich

‘g an diesem Standort
|| befinden und lege sie

in dein Langhaus.

TROLL-FELD
Bestimme wahrend
der Zuweisung der
Wikingerkrieger die
Wikingerkrieger,
die gegen den Troll
kampfen.

Marktstéande funktionieren genauso wie alle anderen Standorte, aber bieten in jeder Partie andere
Optionen. Marktstande kdnnen nur 1 mal je Arbeiter genutzt werden, aulRer es ist etwas anderes

angegeben.

,~‘7 > P,,.,1-3" g
HA DLEK-HARKNA“D

ENDABLER KAUH‘\AH“ -

’ e ;;,

Handler-Marktstande

AUMINGI
Bezahle bis zu 3
mal 1 Nahrung
und nimm dir je
1 Gunstmarker.

SPENDABLER
KAUFMANN
Nimm dir

1 Nahrung

und 1 Holz.

HA LER-HAKKTSTAHD

SKALDE
Erhalte
2 Ruhmespunkte.

WOHLHABEN-
DER GONNER

Nimm dir
2 Miinzen.

HUSKARL
Bezahle 1 Nah-
rung und nimm dir
2 Schwert-
kampfer.

PLUNDERER
Bezahle 1 Holz
und nimm dir

2 Speerkampfer.

Bezahle 2 Miinzen

und nimm d|r

1 Schwertkampfer
und 1 Speer-
kampfer.




Weist nun alle gleichzeitig den Kampfstandorten, an denen ihr Arbeiter eingesetzt habt,
Wikingerkrieger zu (Troll-Feld, Draugr-Felder oder Schiffe).

Setze Wi kingerkrieger auf Setze Wikingerkrieger,
die Trollkarte, um sie in iy - auf die entsprechende
¢ den Kamp’Fgegen den Troll § R | Draugrkarte, um sie in den
zu entsenden. | ‘(e Kampf gegen den Draugr
i > zu entsenden.

Langschiffe tragen Wikingerkrieger an abgelegene Kiisten, um dort Monster
zu bekédmpfen. lhr weist den Schiffen in dieser Phase Nahrung und Wikinger-
krieger zu. Sowohl Nahrung als auch Wikingerkrieger zéhlen fir die maxi-
male Kapazitat eines Schiffs. Die Summe aus Nahrung und Wikingerkriegern
darf diese maximale Kapazitat niemals tiberschreiten.

Jeder nlcht anderweitig zugewiesene Wikingerkrieger gilt als ,,auf der Jagd* befindlich, sofern ein
Arbeiter auf die Jagdgriinde gesetzt wurde.

Einige Gegner schrénken deine Moglichkeiten im Kampf ein:

Falls ein Gegner ein “keine Schwerter/Speere/Axte“-Symbol besitzt, darfst du keine Wikingerkrie-
ger der entsprechenden Artim Kampf gegen diesen Gegner einsetzen. Wikingerkrieger jedes Typs
diirfen auf den Schiffen reisen, um einem Gegner entgegenzutreten, allerdings werden die nicht
erlaubten Wikingerkrieger vom Gegner noch vor der ersten Kampfrunde besiegt. Sie nehmen
nicht am Kampf teil, du darfst sie also nicht werfen.

Lege besiegte Wikingerkrieger immer sofort in den allgemeinen Vorrat zurtick.

Du musst Kampfstandorten keine Wiirfel zuweisen, wenn du nicht willst oder kannst.

,Gelegentllch kann es von Vorteil sein zu warten, bIS deine Gegnerlhre Wikingerkrieger
gesetzt haben, um dann erst deine eigenen zu setzen. In diesem Fall kannst du verlangen,

 dass diese Phase der Reihe nach abgehandelt W|rd beginnend mit dem Startspieler und
dann we|ter lm Uhrzelgersmn

. 1_,::‘;:;:’- .

Nachdem.ihr alle mit der Zuweisung der Wikingerkrieger fertig seid, fahrt mit der Kampfauswertung
fort (Seite 11) - zuvor erkldren wir jedoch den genauen Ablauf eines Kampfes, damit ihr- wisst, worauf
ihr bei der Zuweisung eurer Wikingerkrieger achten misst. ’

2
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Jeder Kampf gegen einen Gegner (Trolle, Draugr, Kraken und Mons-
ter)awird auf die gleiche Art und Weise durchgefiihrt. Jeder Gegner
hat einen Verteidigungswert und einen Angriffswert. Um einen
Gegner zu besiegen, musst du Schaden in mindestens der Hohe des
Verteidigungswertes deines Gegners verursachen {(auch tddlicher
Schaden genannt).

Angriffswert Verteidigungswert
des Gegners des Gegners

Ein Kampf verlduft iber mehrere Runden, in denen du deine Wikingerkrieger-Wiirfel wirfst, um
deinem Gegner Schaden zuzufiigen und gleichzeitig Schaden durch den Gegner erhaltst, wodurch
Wikingerkrieger-Wiirfel besiegt werden (lege sie in den allgemeinen Vorrat ab). Selbst wenn du
einem Gegner todlichen Schaden zufiigst, erhaltst du trotzdem noch Schaden durch ihn. Der
Kampf endet nach der Runde, in der mindestens 1 der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

# Du hast dem Gegner tédlichen Schaden zugefiigt.

# Alle zugewiesenen Wikingerkrieger-Wirfel wurden besiegt
(d. h. zuriick in den allgemeinen Vorrat gelegt).

Folge diesen Schritten der Reihe nach, um eine Kampfrunde abzuhandeln:

o Wirf alle deine Wikingerkrieger-Wiirfel, die du dem
Kampf gegen den Gegner zugewiesen hast.

9 Optional: Du kannst 1 Gunstmarker bezahlen, um
beliebig viele oder alle deiner gerade geworfenen
Wiirfel neu zu werfen. Diesen Schritt darfst du so oft
wiederholen, wie du Gunstmarker dafiir bezahlen kannst
und mochtest.

e Lege 1 Schadensmarker fiir jedes gewiirfelte Waffen-
symbol auf die Gegnerkarte. (Manche Wiirfelseiten
zeigen 2 Waffen, was als 2 Schadenspunkte zahlt.)

e

e Verluste: Das Monster besiegt Wikingerkrieger in Hohe
seines Angriffswerts (lege sie zurlick in den allgemeinen
Vorrat). Reduziere diese Verluste um 1 fiir jedes
geworfene Schildsymbol. :

>
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Falls der Gegner todlichen Schaden erlitten hat: Nimm die
Gegnerkarte und die auf der Karte abgedruckte Belohnung.
(In diesem Beispiel erhalt der Spieler 6 Ruhm auf der Punkte-
leiste und 4 Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat.) Lege die
Uberlebenden Wikingerkrieger zuriick in dein Langhaus. Die
Karten der von dir besiegten Gegner solltest du in einem ver-
deckten Stapel sammeln. Anzahl, Typ und Farbe der von dir
besiegten Gegner musst du deinen Mitspielern nicht mitteilen.

- Falls der Gegner keinen todlichen Schaden erlitten hat und
du noch Wikingerkrieger iibrig hast: Beginne eine neue
Kampfrunde.

Durch alle Gegnet die du besiegst,

Falls der Gegner keinen todlichen Schaden Bt AR, it G atafih

erlitten hat und du keine Wikingerkrieger mehr erhdltst du fiir besiegte Trolle

iibrig hast: Deine Wikingerkrieger wurden besiegt Holz, fiir besiegte Draugr Miinzen
und du erhaltst keine Belohnung. Entferne alle und fiir besiegte Monster Gunst.
Schadensmarker von der Monsterkarte. : '

KAMPFALUSWERTUNG

Wertet die Kampfe wie folgt aus:

c Falls du einen Arbeiter auf die Jagdgriinde gesetzt hast, wirf alle deine nicht anderweitig
eingesetzten Wiirfel und nimm Nahrung entsprechend der geworfenen Treffer. Du kannst
durch das Jagen maximal 6 Nahrung erhalten, auch wenn du mehr als 6 Treffer geworfen
hast.

Q Falls du Wikingerkrieger zur Bekampfung des Trolls eingesetzt hast, nehmen diese nun am
Kampf teil, bis entweder der Troll oder deine Krieger besiegt wurde(n).

Schande: Falls kein Spieler den Troll tétet, muss jeder Spieler in der Aufraum-
phase 1 Schandmarker aus dem allgemeinen Vorrat nehmen. Schande sorgt am
Ende des Spiels fiir den Verlust von Ruhm. Falls du den Troll tétest, darfst du

1 Schandmarker abwerfen {(sofern du Schandmarker hast) und einen anderen
Spieler zwingen, 1 Schandmarker aus dem allgemeinen Vorrat zu nehmen.

(Die Stadtbewohner haben eine launische Einstellung gegeniiber denen,

die sie beschiitzen und denen, die dabei versagen.)

AnschlieRend kdmpfen die Spieler, die dem Kampf gegen die Draugr Wikingerkrieger
zugewiesen haben. Zuerst wird der Kampf mit dem linken Draugr abgehandelt und
anschlieflend der Kampf mit dem rechten Draugr. Fallssniemand den Draugrkarten
Wikingerkrieger zugewiesen hat, fahrt ihr mit dem nachsten Schritt fort.

Zum Schluss fihrt ihr eure Reisen durch (beginnend mit dem ganz linken Reiseort und nach
rechts fortfahrend) und kdmpft danach gegen die Monster, indem ihr fiir jedes entsendete
Langschiff die nachfolgenden Schritte ausfiihrt. Falls niemand ein Schiff zu einer bestimm-
ten Kiiste entsendet hat, iiberspringt diese und fahrt mit der nachsten Kiiste fort. -

A. _ Deckedie Reisekarte auf und handle ihren Effekt ab (die einzelnen Effekte werden
am Ende der Spielanleitung im Detail beschrieben). Entferne alle Verluste, die auf
der Karte angegeben sind, vom Schiff (nicht aus deinem personlichen Vorrat).

..Decke die Reisekarte auch auf und lege'sie ab, falls du dem Schiff keine Wikinger-
krieger zugewiesen hast.
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Ernihre deine Wikingerkrieger auf ihrer Uberfahrt: Die 2 abgelegenen Kiisten,
die sich nédher zum linken Rand des Spielbretts befinden, sind naher am Hafen und
bendtigen daher weniger Nahrung bei der kiirzeren Reise (1 Nahrung ernéhrt 2
Wikingerkrieger). Die 2 abgelegenen Kiisten, die sich nédher zum rechten Rand des
Spielbretts befindén, sind weiter vom Hafen entfernt und benétigen daher mehr
Nahrung (1 Nahrung ernahrt 1 Wikingerkrieger). Dies ist auch auf dem Spielbrett

' zwischen dem Reise- und dem Monsterfeld dargestellt. (Aufder 2/3-Spielerseite des
Spielbretts gibt es nur eine weiter entfernte Kiiste.)
Falls nicht genug Nahrung fiir alle Wikingerkrieger vorhanden ist, verhungern die
Ubrigen Wikingerkrieger - lege sie in den allgemeinen Vorrat zuriick.
Lege samtliche Nahrung, die du auf dieser Reise mitgefiihrt hast, in den allgemei-
nen Vorrat zuriick. Das gilt auch fiir Gberschiissige Nahrung, die von deinen Wikin-
gerkriegern gar nicht benétigt wurde.

Bekampfe das Monster!

AUFRALMEN

Nehmt eure Arbeiter von den Standorten und legt sie zuriick in euren personlichen Vorrat.
Legt die Gemeinschaftsschiffe zuriick auf ihre Felder auf dem Spielbrett und eure
eigenen Langschiffe neben euer Anfithrertableau.

Gebt jedem Spieler 1 Schandmarker, falls der Troll nicht besiegt wurde. Legt den Troll an-
schlieRend auf den Gegner-Ablagestapel.

Legt alle unbesiegten Draugrkarten auf den Gegner-Ablagestapel.

Legt alle aufgedeckten Reisekarten auf den Reise-Ablagestapel.

Legt auf die Karte jedes unbesiegten Monsters 1 Miinze. Dies ist eine zusatzliche Beloh-
nung fiir den Spieler, der das Monster eventuell spater noch besiegt. Es konnen sich mehrere

Miinzen auf einem Monster ansammeln, ehe es besiegt wird.

Fihrt die Schlusswertung durch, falls dies die 8. Runde war.
Andernfalls bewegt den Rundenmarker um 1 Feld vorwérts und beginnt eine neue Runde.

Spielhilfen
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Beendet hach der 8. Runde das Spiel, indem ihr die Schlusswertung durchfiihrt:

Wir empfehlen, dass ihr eure Punkte einzeln nacheinander berechnet, beginnend mit dem Spieler,
der sich auf der Ruhmesleiste an letzter Stelle befindet.

Sortiere zuerst deine besiegten Monster und Draugr nach Farben und lege sie vor dich hin. Erhalte
anschlieflend wie folgt Punkte:

Schicksalskarten - Wenn du alleine die Bedingungen einer deiner
Schicksalskarten erfiillt hast, hast du dein Schicksal vollstandig er-

fallt und erhaltst den héheren Ruhmbonus (links). Wenn noch jemand
anders die Bedingung erfillt hat, hast du dein Potenzial nur teilweise
erkannt und erhaltst den kleineren Ruhmbonus (rechts). Du erhaltst nur
fiir deine eigenen Schicksalskarten Ruhm. Das Erfiillen einer Schicksals-
karte eines Mitspielers gibt dir keinen Ruhm. Du verhinderst nur, dass er
mehr Ruhm erhalt. Du musst mindestens 1 der benotigten Wikingerkrie-
ger bzw. Ressourcen haben, um eine Schicksalskarte zu erfiillen.

5 Al ENPE y
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Gegnerkartensets (je 1 jeder Farbe) - Die Stadtbewohner sind von
deinen Féhigkeiten im Kampf beeindruckt! Du erhaltst 5 Ruhm fiir jedes
komplette Set aus je 1 getdtetem roten, gelben und blauen Gegner.
Trolle haben keine Farbe und zéhlen daher bei der Schlusswertung nicht.

Runen (benutzt oder unbenutzt) - Runen sind Symbole der Macht.

Jede Rune gibt dir so viel Ruhm, wie auf der Karte angegeben|ist.
< [gnoriere e {
Verluse emer elnzelnen

Kampirunde.

oo
e lner olnzelnen
Kampirange. 9

Eigenes Langschiff - Langschiffe sind Statussymbole und bringen dir
Ruhm entsprechend des gebauten Schiffstyps.

Gunst der Gotter - Erhalte 2 Ruhm fiir jeden Gunstmarker, den du noch
hast.

Miinzen - Erhalte 1 Ruhm fiir je 3 Miinzen in deinem Besitz.

Schande - Je nachdem, wie viel Schande & -1
du auf dich geladen hast, verlierst du = 53 (@
Ruhm entsprechend deines Ansehens = o~
bei den Stadtbewohnern. Wie viel du ver- -6
lierst, entnimmst du dieser Ubersicht: Pro weiterer (&):

-Der Spieler mit dem meisten Ruhm wird zum Champion von Midgard ernannt.
Er erhilt den Titel Jarl und ist der Sieger des Spiels. Lang lebe der Jarl! a

Im Falle eines Unentschiedens gewinnt der Spieler, der die meisten Gegner besiegt hat (Anzahl
der Gegnerkarten inkl. Trolle). Steht es immer noch Unentschieden, gewinnen die am Unentschie-
den beteiligten Spieler gemeinsam das Spiel. y

EuY: v &f oy
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l. Effekte dgr Reisekarten

Alles ruhig - Kein Effekt.

Krake - Kampfe, entsprechend der Kampfregeln,
gegen die Krake. Besiegst du die Krake, erhaltst du
3 Ruhm. Uberlebende Krieger kimpfen anschlieRend
gegen das Monster.

Verloren - Du verlierst 2 Nahrung / Wikingerkrieger
deiner Wahl in beliebiger Kombination (2 Nahrung
oder 2 Wikingerkrieger oder 1 von jedem).
Windstille - Du verlierst 1 Nahrung.

Sturm - Wahle: Du verlierst entweder 1 Nahrung
oder 1 Wikingerkrieger.

Strudel - Du verlierst 1 Wikingerkrieger.

Il. Wikingeranfiihrer

Asmundr der Fromme - Asmundr wiinscht sich,
der Auserwahlte Odins in Midgard zu sein. Dieses
Ziel anstrebend hat sich der eingeschlagene Weg in
eine ruhmreiche Jagd verwandelt. Seine Fahigkeit
erlaubt es Asmundr, seine Gunstmarker kostenlos
zu benutzen. Er bekommt 2 Ruhm durch sie, egal ob
er die Gunstmarker flir das Neuwerfen der Wiirfel
benutzt oder nicht. Der sparsame Einsatz kann den-
noch wiinschenswert sein, sofern er ein bestimmtes
Schicksal erflillen oder andere genau daran hindern
mochte. Asmundr muss trotz allem wie andere fiir
das Neuwerfen eingesetzte Gunstmarker abwerfen.
Dagrun die Auserwihlte - Dagrun besitzt die

Gabe einer ,,Weisen. Leider hat sie sich nie darauf
fokussiert sie zu verstarken, da der Kampf ihre
Leidenschaft ist. Dennoch hat sie ihre Fahigkeiten
nie ganzlich unterdrickt. Immer wenn Dagrun einen
Arbeiter auf das Haus des Weisen setzt, darf sie 1
weitere Schicksalskarte ziehen und so ihr Schicksal
freier bestimmen. Die nicht von ihr gewahlte Karte
wird unter den Schicksalsstapel gelegt. Sollte sie die
Fahigkeit in Verbindung mit der Runenkarte Vision
benutzen, zieht sie 4 Karten und legt 3 davon zurlick
unter den Stapel.

Gylfir der Seefeste - Halb Handler und halb Krieger
ist Gylfir jemand mit vielen Verbindungen unten am
Hafen. Wenn er zum Standort des Handelsschiffs
geht, findet er viele Krieger, die gewillt sind, fur ihn
zu kdmpfen und viele Handler, die gewillt sind, ihm
einen Teil ihrer nicht benétigten Vorrate zu Gberlas-
sen, um ihn bei seiner Sache zu unterstiitzen. Immer
wenn Gylfir einen Arbeiter auf den Standort ,,Han-
delsschiff setzt, nimmt eralles was auf der Karte
-abgebildet ist, ohne die normalerweise benétigte
Miinze zu bezahlen.

Svanhildr die Schwertjungfer - Svanhildr hat

sich auf eine Waffe spezialisiert, die von anderen
Wikingeranfiihrern eher verspottet wird. Schwacher
angesehen als eine Axt und weniger vielseitig als

ein Speer, kann ein Schwert in Svanhildrs Handen
jedoch genauso todlich sein. Ein gewiirfelter Treffer
mit einem Schwertkdmpfer verursacht mit Svanhildr
beim Gegner 2 Schadenspunkte und ein Doppel-

4

ANHANG

[

treffer verursacht 3 Schadenspunkte. Diese Fahigkeit
bringt ihr auch zusatzliche Nahrung auf der Jagd.
Allerdings kann auch sie das Maximum von 6 Nah-
rung nicht Giberschreiten - letztendlich gibt es nur
begrenzt Wild im Wald.

Ullr der Berserker - Ullr wurde als Berserker ausge-
bildet und lehrt seine Krieger im Gegenzug, wie man
ohne Angst fiir den Ruhm des Clans kampft! In jeder
Kampfrunde (egal, wie der Kampf ausgeht), in der

1 oder mehr Wikingerkrieger-Wiirfel einen Doppel-
treffer anzeigen, erhalt Ullr sofort 1 Ruhm auf der
Ruhmesleiste.

l1l. Runenkarten

Alle Runenkarten kénnen nur 1 mal eingesetzt
werden und haben das ,,Zur Nutzung auf die andere |
Seite drehen“-Symbol @ Sie kénnen jederzeit
aktiviert werden.

Erfolg - Decke 1 deiner Schicksalskarten auf und er-
halte sofort den Ruhm fiir das Erfiillen dieser Karte.
Beachte dabei die Regeln flir das Werten von Schick-
salskarten. Behalte die Karte und nutze sie erneut
bei der Schlusswertung.

Gaben - Nimm dir 4 Ressourcen aus dem allgemei-
nen Vorrat. Wahle eine beliebige Kombination aus
Holz, Nahrung und/oder Miinzen. )
Heilung - Ignoriere alle in 1 Kampfrunde erlittenen
Verluste. In allen weiteren Kampfrunden erleidest du
die vollen Verluste.

Potential - Aktiviere diese Karte, nachdem du fur
eine Kampf- oder Jagdrunde gewdrfelt hast. Du
wirfst alle Wikingerkrieger-Wiirfel, die eine leere
Seite zeigen, erneut. Das neue Ergebnis zahlt.
Reaktion - Aktiviere diese Karte nachdem du fiir
eine Kampf- oder Jagdrunde gewdirfelt hast. Schilde
zahlen bei diesem Wurf zusatzlich als je 1 Treffer.

Sie gelten weiterhin auch als Schild (Fiir Svanhildr
gelten so genutzte Schwertkdmpfer-Wiirfel zusatz-
lich als 2 Schadenspunkte).

Reise - Nach dem Aufdecken einer Reisekarte darfst
du diese abwerfen, ohne sie abhandeln zu missen.
Decke 1 Reisekarte vom Reisestapel auf und handle
stattdessen jene Karte ab (selbst wenn sie schlechter
iSt). e
Ruhm - Aktiviere diese Kartén, wenn du einen
Gegner besiegst (Troll, Draugr, Krake oder Monster).
Du erhaltst 50% mehrRuhm (abgerundet) fiir das
Besiegen des Gegners. Beispie[: ‘Brkihgt‘ein Monster
13 Ruhm, erhaltst du 6 Ruhm zusatzlich.

Vision - Aktiviere diese Karte, wenn du einen Arbei-
ter im Haus des Weisen einsetzt. Ziehe 3 Schicksals-
karten (statt einer) und lege 2 davon zuriick unter
den Stapel. .

Wissen - Sieh dir alle verdeckten Reisekarten auf
dem Spielbrett an, jedoch nicht die Karten des Reise-
stapels.

Wohlstand - Verdopple die Anzahl deiner derzeiti-
gen Miinzen. Du kannst nicht mehr als 5 zusatzliche
Minzen auf diesem Weg erhalten.




X\  VARIANTEN P

lhr kénntidie folgenden Varianten nutzen, um euer Spielerlebnis anzupassen, wenn ihr das wollt.
Wir raten euch, erst nach den Grundregeln zu spielen, bevor ihr eine oder beide vorgeschlagene(n)
Anderung(en) ausprobiert. Viel Spal beim Spielen!

Varianté #1 - Chronik der Helden Variante #2 - Misstrauische Bewohner

Die Stadtbewohner fiihren Aufzeichnungen iiber  Die Bewohner sind skeptisch gegentiber jedem,
die Erfolge jedes Anfihrers im Kampf. der den alten Jarl ersetzen will.

Lasst eure besiegten Gegner offen vor euch Gebt jedem Spieler zu Spielbeginn

liegen, statt sie zu verbergen. - 1 Schandmarker.

Diese Variante erlaubt es, strategischere Ent- Diese Variante fiihrt zu einer dynamischeren
scheidungen beziiglich Schicksalskarten zu Schlusswertung, da mehr Schandmarker im
treffen. Spiel sind.
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