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Spielmaterial

S Spielfelder 6 Spieltableaus

Trefferpunkte Fronteinheit

O AT A

4x Wikingersiedlung Kampftableau

16 Gebaude

Yggdrasil

4x Lagerhaus 4x Opferstatte 4x Schmiede 4x Vorratslager

145 Spielkarten

50x Ereigniskarte  30x ,Wohlwollen 30x “Zorn der 15x Kleine 10 x Mittlere 10 x GroRe
der Gotter“-Karte Gotter“-Karte Beutekarte Beutekarte Beutekarte

100 Quadratische Karten

24x Langboot 4 x Spezialeinheiten




Spielmaterial

81 Tokens

16x Holztoken

4x Rabenkopf

Startspieler

Rundenmarker

Weiteres Spielmaterial

8x Marker 6x Standee

80x Miinze 4x Wirfel




Prolog

»Na seid Ihr endlich aufgewacht? Und wenn ich ,,endlich” sage, meine ich ,leider”. Zumindest fiir Euch.
Ich denke mal, dass Thr Euch an keine Sekunde des gestrigen Abends erinnert?
Nein? Dann helf” ich Euch mal auf die Spriinge: Seht Euch doch mal um, der geschlagene Baum und die drei...
was, wer ich bin?
Jetzt hort doch mal mit den Zwischenfragen auf. Aber nur um das klarzustellen, ich bin Rattatskr und Ihr hort
mich mit Euch sprechen, weil Ihr es verdient habt. Ah seht, Eure Freunde kommen auch langsam zu Bewusstsein.
Jetzt, wo wir uns alle hier so freudig versammelt haben, reden wir doch iiber den Baum oder genauer gesagt, den
Stumpf dort hinten. Wusstet Ihr, als Ihr gestern Nacht vollig betrunken ein Lagerfeuer machen wolltet, dass dieser
Baum ein heiliger Baum war?

Das Leuchten in Euren Augen verrit mir, dass Thr langsam wieder denkfihig werdet ...”




Der Aufbau

»Bringen wir also Ordnung in das Chaos. Von einer Person, die betrunken heilige Biume fillt,
kann man nicht erwarten, dass sie einen ordentlichen Aufbau alleine hinkriegt.”

Die Wikingersiedlung
lhr ibernehmt in Eurem Wikingerabenteuer die Rolle

eines Jarls auf der kleinen Insel Fjdrnheim.
Spieler werden von nun an auch mit Jarl angesprochen.

Jeder Spieler (Jarl) legt eine Wikingersiedlung vor sich
aus.

| 1/Legt 3 Miinzen, 3 Nahrungstoken, 2 Eisentoken und
ein Opfertoken auf das Langhaus des Jarls. Das
Langhaus hat keinen eigenen Spielzweck, sondern
dient als Ablageflache.

Legt ein Nahrungstoken auf das Sommerfeld.

@ Legt eine Einheit nordischer Krieger sowie ein
Langboot zu Eurer Siedlung.

Anstelle eines nordischen Kriegers konnt |hr auch die
Spezialeinheiten verwenden (S. 23).
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Wir raten jedoch neuen Spielern davon ab.
Wenn |hr diese Einheiten verwendet, so darf sich jeder
Jarl eine der Spezialeinheiten aussuchen.

Dies sind die Starteinheiten und Startressourcen, die jeder Jarl erhalt.

Legt nun alle verbleibenden Krieger, Langboote, Gebaudekarten, Wiirfel,

Minzen und Tokens als allgemeinen Vorrat bereit.




Der Aufbau

Das Festland

Legt nun , Das Festland” und die Stadtekarten in der Mitte Eures Spieltisches bereit. Bei 2 oder 3 Jarls wird mit weniger

Stadtekarten gespielt.

Diese sind in vier Kategorien unterteilt, welche anhand der Bilder zu unterscheiden sind. Die Tabelle zeigt Euch, welche
Stadtekarten von welcher Kategorie bei welcher Spieleranzahl verwendet wird. Sortiert die Stadtekarten dementsprechend.

Kategorie 2 Spieler 3 Spieler
Eﬁ Befestigtes Dorf 7 8
= 3 5
1 1

@ Stellt den Rundenmarker auf das Sommerfeld der Jahreszeiten-

Anzeige.

l@ In der ersten Runde wird nur die Kategorie ,,Dorf” verwendet. Legt

diese Karten nacheinander, beginnend mit dem Feld

Die Karten

Alle weiteren Spielkarten werden entsprechend ihrer Riickseite sortiert,

gemischt und bereit gelegt.

, aus.




Der Aufbau | Das Spielziel

Die ,,Gunst der Gotter”-Anzeige

Legt die ,Gunst der Gotter”-Anzeige, in der Farbe Eurer Wahl,

oben an Eure Wikingersiedlungan. Sl ale el 3

1@Stellt den Rabenkopf in der zugehorigen Farbe auf das
entsprechende Feld.

@1 Platziert einen Ruhmmarker auf das entsprechende
Feld der Ruhmleiste.

Yggdrasd und Erfolgstokens

etfolgrel che
Angriffe
ausgefuhrt

Legt , Yggdrasil” flr alle Spieler gut einsehbar auf den Spieltisch.

Sortiert die Erfolgstokens entsprechend ihrer Farbe auf der Riickseite.

Eine Einheit Alle
Krieger Gebiude

verloren rrichtet

Bei zwei Spielern werden alle Tokens mit einem verwendet.
Bei drei Spielern werden zusatzlich alle Tokens mit einem o verwendet.
Bei vier Spielern sind alle Tokens im Spiel.

Legt die verbleibenden Tokens auf die entsprechenden Felder.

Y. YT Startspieler
R P lﬂ emem
Opferstitte > Angriff = e . 5
errichtet | e oboc exbeitet Der Aufbau ist abgeschlossen, wahlt nun einen Startspieler.

Dieser erhalt das Startspielertoken.

»Nun, da das geklirt ist, will ich Euch Jarls noch den Grund fiir mein Erscheinen nennen. Euer kleines

Axtspiel gestern Abend hat in Asgard eine nicht unerhebliche Resonanz verursacht und der Allvater hat
entschieden, dass Euch als Strafe fiir immer der Weg nach Valhal verwehrt sein wird!

Es sei denn ... Ihr findet Mittel und Wege, wie einer von Euch die Gunst der Gotter wiedererlangen kann.”

Ziel des Spiel ist es, vor allen Anderen das letzte
Feld der ,,Gunst der Gotter“-Anzeige zu erreichen.




Der Spielablauf | Losspielanleitung

Losspielanleitung

Die Anleitung ermoglicht es Euch, sofort in das Spielgeschehen einzusteigen. Wenn lhr Valhal zum ersten Mal spielt, empfehlen
wir, dass lhr die Kapitel Schritt fir Schritt durchgeht und gleichzeitig mit dem Spielen beginnt.

In der Losspielanleitung werdet |hr Stiick fur Stiick an die Spielmechaniken herangefiihrt - Vertiefungen der Mechaniken werden
im Anschluss erklart, wenn sie relevant werden.

Begleitet wird der komplette erste Sommer, in dem |hr alle Spielprinzipe kennen lernt, die Valhal ausmachen.

Der Sommer

Dies ist die Jahreszeiten-Anzeige. Ein Jahr besteht aus drei Jahreszeiten (Spielrunde) - Sommer, einem
langen Winter und Friihling.

Der Rabe zeigt an, welche Jahreszeit aktuell vorherrscht. Das Spiel startet immer im Sommer.
Die Vikingfahrt findet nur im Sommer statt (gekennzeichnet durch die Lagerfeuer im Wald).

»Um Odins Willen, wie viel habt Ihr gestern getrunken? Die Vikingfahrt, also die
Uberfahrt zum Festland, findet doch immer im Sommer statt! Genau dann, wo es
halbwegs moglich ist, die See zu iiberqueren. Dies ist so gut wie die einzige Chance, §
auf diesem kargen Felsen an Reichtum zu gelangen!” :

I. Vikingfahrt

Jeder Jarl wiirfelt mit einem ‘ . Der Jarl mit dem hochsten Wirfelwurf wahlt nun ein Stadtekarte aus, welche er angreifen
mochte.

Diese legt er neben seine Wikingersiedlung. Nun weist er seine nordischen Krieger
einem eigenen Langboot zu, indem er sie darauf ablegt.

Um anzugreifen, schiebt er dann das Langboot mit den Kriegern zur Stadtekarte.
Es missen keine Stadtekarten gewahlt werden.

Tipp: Dorfer mit kleineren Zahlen rechts oben sind meist einfacher zu besiegen.

Verfahrt so nun im Uhrzeigersinn bis jeder Spieler gewahlt hat.




Der Spielablauf | LosspielanleitungJ

Kampfwerte und Kampftableau

Vor Beginn eines Kampfes werden die Kampfwerte
auf dem Kampftableau eingestellt.

Der Kampf

Der Jarl, der zuerst ein Dorf flir den Angriff gewahlt hat, beginnt.

Er wirfelt mit einem @ . Addiert nun die Grundstarke mit
der erwiirfelten Zahl. Dies ist Euer Kampfergebnis.

Der Jarl zu seiner Linken Gibernimmt die Rolle des Dorfes.
Er verfahrt genauso wie gerade beschrieben.
Dies ist das Kampfergebnis des Dorfes.

Vergleicht die beiden Ergebnisse, um zu bestimmen, wer diese
Kampfrunde gewonnen hat. Die Differenz zwischen den
Kampfergebnissen wird von den Trefferpunkten der
Verliererseite abgezogen.

Haltet dies nun auf dem Kampftableau fest.

Diese Schritte werden so lange durchgefiihrt, bis der Kampf
entschieden ist. Dies bedeutet, dass eine Seite keine
Trefferpunkte mehr Gbrig hat.

Hat ein nordischer Krieger seine Trefferpunkte verloren, ist
er noch nicht besiegt, sondern gilt als verwundet. Dreht die
Karte um 180°, ab sofort gelten die Kampfwerte, die nun oben
rechts sind. Haltet dies auf dem Kampftableau fest.

Verliert der Krieger den verbleibenden Trefferpunkt, wird
die Einheit als Verlust entfernt.

Solltet |hr Eure Einheit verlieren lest auf Seite 20 unter
,Verluste und Zurlickziehen” nach.

]3 Die Trefferpunkte des Dorfes werden mit einem
roten Marker markiert.

@ Die Grundstarke Eurer nordischen Krieger wird
mit einem grauen Marker markiert.

’\__?SJ Die Trefferpunkte Eurer Krieger werden ebenfalls
mit einem roten Marker markiert.

15 TI‘ - 1" 'IL’ 21. 2
Trefferpuw

219

cronteinheit

Beispielkampf

Der Jarl wirfelt eine E] Addiert
mit der Grundstarke hat er ein
Kampfergebnis von 4.

Das Dorf wiirfelt eine B Addiert
mit der Grundstarke hat es ein
Kampfergebnis von 2.

Der Jarl hat die Kampfrunde gewonnen und die Differenz der Kampfergebnisse
(2) wird von den Trefferpunkten des Dorfes abgezogen.

Treff 'ue

Ware das obige Ergebnis umgekehrt ausgefallen, hatte der Krieger 2
Trefferpunkte verloren. In diesem Fall wiirde die Einheit als verwundet gelten.
Der Jarl dreht die Karte also um 180°.

Er tragt dann den neuen Wert der Trefferpunkte auf dem Kampftableau ein

und entfernt den Marker flir die Grundstéarke, da die Krieger keine mehr haben.




Der Spielablauf | Losspielanleitung

»Nun, ich nehme an, wenigstens einer von Euch war fihig genug, eines der Dorfer zu bezwingen und
'?\, 4 konnte sich gegen Pechgriben, Fallgruben, rollende Heuballen, Stimme, Steine oder brennende Schweine
' ‘;_‘.:( behaupten. Sollte wie zu erwarten keiner von Euch erfolgreich gewesen sein, sage ich dennoch ein paar

Worte zum pliindern ..."

Das Pliindern

Hat ein Jarl den Kampf fiir sich entschieden, kann er das besiegte Dorf plindern.

Die Beute ist links oben auf der Stadtekarte angegeben und besteht immer aus

Ruhm und Beutekarten n&@ :

Zuerst wird der Ruhm auf der Ruhmleiste auf der ,,Gunst der
Gotter“-Anzeige vermerkt. In unserem Beispiel erhalt der Jarl
2 Ruhm und bewegt den Marker um 2 Felder nach rechts.

Ll iR Fma ™

Danach werden die Beutekarten gezogen. In unserem Beispiel zieht der Jarl also eine kleine Beutekarte a und liest diese laut

Vor.

Der Jarl erhélt den entsprechenden Ertrag der im unteren Drittel der Beutekarte steht. Felder, 50 weit Qi AU Yeich:, und ekt
In unserem Beispiel waren das @ und t'gj . Er legt die Mlinzen auf das Langhaus. Vieh, als wir jemals in unserem Leben sahen!

Wir werden ein gréBeres Boot brauchen ...

oder etwas verkaufen.

Eure Krieger kehren mit einer Schiffsladung
Nahrung erhalten Vieh und einer Schatulle Miinzen zuriick.

Erhalt ein Jarl Nahrung, platziert er die entsprechende Anzahl Nahrungstokens sofort auf
der Nahrungsanzeige. Auf jedem Feld wird nur ein Token platziert. Das erste Token wird

, .
o &
immer auf dem Feld der aktuellen Jahreszeit platziert und alle weiteren im Uhrzeigersinn.

In unserem Beispiel befinden wir uns im Sommer und es liegt bereits eine Nahrung auf
dem Sommerfeld. Darum wird das erste Token auf das nachste Feld im Uhrzeigersinn
(erstes Winterfeld) gelegt. Uberschiissige Nahrung geht verloren.

Damit ist das Plindern abgeschlossen.

Diese Schritte werden nun von allen Jarls nacheinander im Uhrzeigersinn durchgefiihrt,
bis jeder Jarl sein Dorf angegriffen und gegebenenfalls gepliindert hat.




Der Spielablauf | Losspielanleitung

Ubersicht aller Symbole auf Beutekarten

Ihr erhaltet die
entsprechende Anzahl
Munzen.

Ihr erhaltet die
* entsprechende Anzahl
Nahrung.

Ilhr erhaltet die
entsprechende Anzahl
Eisentokens.

lhr erhaltet die
entsprechende Anzahl
Holztokens.

Ihr legt sofort eine Einheit
nordischer Krieger ab und
erhaltet eine Einheit
nordischer Veteranen.

Ihr erhaltet eine Einheit
nordischer Krieger.

Ihr zieht eine ,Wohlwollen

Ilhr schiebt den Ruhmmarker
um die angegebene Anzahl an
Feldern auf der Ruhmleiste.

lhr schiebt den Rabenkopf ein
Feld auf der ,Gunst der
Gotter“-Anzeige weiter.

Ihr erhaltet ein Langboot.

Das Ende der Vikingfahrt

der Gotter“-Karte.

Ihr zieht eine ,Zorn der
Gotter“-Karte.

Nachdem nun alle Jarls ihre Angriffe und Plinderungen durchgefiihrt haben, endet die Vikingfahrt.

Alle Einheiten (Langboote und zugewiesene Krieger) kehren zu Eurer Siedlung zurlick und alle Trefferpunkte werden zuriickgesetzt.

Alle benutzten Beutekarten werden auf |hre Stapel zurlickgelegt und diese anschlieRend gemischt.

Mischt alle Stadtekarten, die im Spiel sind (die offenen auf dem Festland, den Nachziehstapel und die die angegriffen wurden)

Zusammen.

Legt dann jeweils eine offene Stadtekarte, beginnend mit dem Feld

Spieleranzahl entsprechend) aufgefiillt sind.

. , nacheinander auf das Festland, bis alle Felder (Eurer

Die farbigen Steine auf den Feldern zeigen Euch an, welche Felder bei welcher Spieleranzahl aufgefiillt werden.

Bei zwei Spielern werden Bei drei Spielern werden diese Bei vier Spielern werden alle Felder
nur diese Felder aufgefillt. Felder zusatzlich aufgefullt. aufgefiillt.




Der Spielablauf | Losspielanleitung

Die Siedlung

»Nun, da wiren wir wieder, zuriick in Fjornheim. Das pliindern von Stidten mag Euch zwar Eurem
' i,f"( groflen Ziel, wieder in der Gunst der Gotter zu stehen, niher bringen. Doch sind Eure Entschexdungen in
Eurer Siedlung das, was Euch langfristig dazu befihigt. Also setzt Eure Beute weise ein.’

Zuerst werden wir uns mit den Aktionsmoglichkeiten in Eurer
Siedlung vertraut machen.

@Dies sind Eure Anfangsgeb&ude. Von links nach rechts: der
Schiffsbauer, der Runenstein und der Ausbildungsplatz.
Sie ermoglichen Euch den Bau von Langbooten, anfangliche
Opferungen und das Ausbilden von nordischen Kriegern.

(i| Die Bauplitze 3¢ erméglichen Euch den Bau von weiteren
Gebauden, die Euch entweder Vorteile oder gar neue
Moglichkeiten bieten.

Beachtet: Der Runenstein ist gleichzeitig der Bauplatz fir die
Opferstatte.

@ Hier verwaltet |hr Eure Nahrung.

Dies ist die Riistkammer. Nach dem Bau der Schmiede ermoglicht
sie Euch das Aufriisten von nordischen Kriegern zu nordischen
Veteranen. Vorher kann sie nicht verwendet werden.

Die Nahrung

Nahrungsmittel werden bendétigt, damit |hr bauen und ausbilden kénnt.

Sobald das entsprechende Nahrungsfeld besttickt ist, steht genligend Nahrung fiir alle Bauvorhaben bereit.
Sorgt also dafiir, dass in dieser Jahreszeit Nahrungsmittel bereit gestellt werden - dies bedeutet,

dass ein Nahrungstoken auf dem entsprechenden Jahreszeitenfeld der Nahrungsanzeige liegt.

Nahrung kann auf zweierlei Arten bereitgestellt werden.
Hauptséachlich erhaltet Ihr Nahrungstokens durch Karten (am haufigsten Beutekarten). Habt |hr zu wenig Tokens erhalten, konnt
Ilhr Nahrung auch einfach einkaufen. Dies wird durch eine auf das Nahrungsfeld gelegte Miinze dargestellt.

Wenn lhr nichts bauen oder ausbilden mochtet, misst |hr keine Nahrung in Form von Miinzen bereitstellen.
lhr kénnt die Nahrungstokens nicht auf der Nahrungsanzeige verschieben.
Minzen kénnen jederzeit hinzugefligt oder entfernt werden.

C| Beachtet den Sonderfall im Winter. Dieser ist in Fjornheim extrem lang, daher muss hier die
doppelte Menge an Nahrung herangeschafft werden, also beide Winterfelder mit Nahrungstokens
oder Miinzen belegt sein.




Der Spielablauf | LosspielanleitungJ

Bauvorhaben in Bau geben

Das Bauen und Ausbilden in Valhal wird Gilber mehrere Jahreszeiten (Spielrunden) hinweg ausgefiihrt und funktioniert immer nach
demselben Prinzip. Dieses Prinzip wird nun anhand des Beispiels einer Einheit nordischer Krieger erklart.

Um die Einheit in Bau zu geben, nimmt der Jarl die Krieger aus
dem Vorrat, dreht die Karte auf die Riickseite und legt sie rechts
neben den Ausbildungsplatz. Die héchste Zahl muss nach oben
zeigen.

Sofort im Anschluss nimmt er eine Miinze aus seinem Vorrat und
platziert diese auf der markierten Stelle.

Die hochste Zahl auf der Riickseite zeigt an, wie viele Jahreszeiten
vergehen, bis die Krieger einsatzbereit sind. Gleichzeitig zeigt die
Zahl auch die benoétigten Minzen fiir die Dauer des Baus an.

Die nordischen Krieger werden also 3 Miinzen kosten und 3
Jahreszeiten bis zur Fertigstellung brauchen.

Alle Spieler konnen gleichzeitig Bauvorhaben in Bau geben.
Es gilt hier keine spezifische Spielereihenfolge zu beachten.

Im Rahmen der Losspielanleitung sollten alle Jarls mit der Ausbildung eines nordischen Kriegers beginnen.
In zuklinftigen Partien kénnten an dieser Stelle selbstverstandlich individuelle Bauvorhaben in Bau gegeben werden.
Theoretisch kénnen alle Gebaude, Einheiten und Boote gleichzeitig in Bau gegeben werden.
Ob dies sinnvoll waére, ist eine andere Frage.

»Es erweist sich als sehr giinstig, dass Euch bereits Nahrung im Sommer bereitgestellt wurde.
Sonst hittet Ihr jetzt ein Riesenproblem. Es liegt in Eurem Zustindigkeitsbereich, Euch um die
Verpflegung Eurer arbeitenden Bevolkerung zu kiimmern.*

Wenn |hr alle Bauvorhaben in Bau gegeben habt, ist es nochmal ein guter Zeitpunkt zu
Uberpriifen, ob Nahrung bereitgestellt wurde.

Da aber von Anfang an bei jedem Jarl mindestens ein Nahrungstoken auf dem Sommerfeld liegt,
ist hier vorerst nichts weiter zu beachten.




Der Spielablauf | Losspielanleitung

Der Jahreszeitenwechsel

Wenn keiner der Jarls weitere Bauvorhaben in Bau geben méchte, beginnt der Jahreszeitenwechsel mit dem Abhandeln des
Baufortschritts.

Der Baufortschritt
Ab sofort konnen keine Veranderungen an den Miinzen und Bauvorhaben mehr vorgenommen werden.
Der Baufortschritt wird nach der Reihe abgehandelt. Es beginnt der Jarl mit dem Startspielertoken.

|3 Er entfernt die Miinze, die auf den nordischen Kriegern liegt, und dreht die Karte dann um 90° gegen den Uhrzeigersinn,
sodass die nachstkleinere Zahl nun oben steht.

@ Da er keine weiteren Bauvorhaben im Bau hat, entfernt er nun das Nahrungstoken vom Sommerfeld.

Die Nahrung wird beim Jahreszeitenwechsel auch dann entfernt, wenn keine Bauvorhaben in Bau gegeben wurden.

Der Jarl zur Linken des Startspielers handelt im Anschluss ebenfalls seinen Baufortschritt ab.
Verfahrt so, bis jeder Jarl den Baufortschritt abgehandelt hat.

Das Rundenende

Der Jarl mit dem Startspielertoken reicht es nun an den Jarl zu seiner Linken weiter.
Dieser gilt nun fir die nachste Runde als Startspieler.

Stellt nun den Rundenmarker vom Sommerfeld auf das Winterfeld der Jahreszeitenanzeige.

Zum Schluss erhalt jeder Jarl eine _

Damit endet der Sommer.




Losspielanleitung | Karten & Neue Jahreszeit

Die neue Jahreszeit

Die Ereigniskarten

Jede Jahreszeit beginnt mit dem Ziehen einer Ereigniskarte. Dies gilt auch fir alle zukiinftigen Sommer.

Die Ereigniskarte wird immer vom Startspieler gezogen und vorgelesen.

Der Effekt der Karte betrifft immer alle Jarls und wird beginnend mit dem Startspieler im Uhrzeigersinn abgehandelt.
Zieht nun Eure erste Ereigniskarte und handelt diese ab.

Hiermit endet die Losspielanleitung. Ihr habt nun alle Mechaniken kennengelernt, die es in Valhal zu Meistern gilt. Was folgt, sind
Vertiefungen dieser Mechaniken und einige Zusatzregeln. Sobald lhr diese gelesen habt, konnt |hr in Euer Wikingerabenteuer starten!

»Hier trennen sich nun unsere Wege. Falls Ihr noch Fragen habt, stellt sie um Odins Willen nicht mir. Ich wiirde
ja gerne sagen, dass es mir eine Ehre war. Doch, naja ... lasst einfach die Finger von Biumen, die Euch nichts
angehen, und vielleicht, wenn es das Schicksal so will, begegnen wir uns eines Tages wieder vor den goldenen
Toren Valhals. Denn, ich weif} ja, wie ich da hin gelange und was noch wichtiger ist - ich werde eingelassen.”

Weitere Kartenregeln
Alle Karten sind nach dem gleichen Prinzip aufgebaut.
‘\’I/|Der obere Text erzahlt die Geschichte der Karte.

Willkommene'Gaben ]5| Der untere Teil zeigt oder erklart die Auswirkung.
A

Die Seher haben Euch dariiber
informiert, dass die Gétter mit Euren

S e Immer wenn eine Karte gezogen wird, wird diese vom entsprechenden Jarl laut vorgelesen und dann die
Ein geringeres Opfer wird ausreichen, um

LG e anchr erehin o Auswirkung ausgefiihrt. Alle Karten, bis auf die Ereigniskarte, betreffen nur den Jarl, der sie gezogen hat.

sichern.

Wir sollten von dieser gliicklichen

F‘;?;'L%.ff’iﬁf:ﬂf!’éﬁﬁf}gﬁfé.G..ef:;é’,fh Sollte eine Karte davon ausgenommen sein, steht dies ausdriicklich in der Auswirkung - grundsatzlich gilt:
i Die Auswirkung der Karte Giberstimmt die Anleitung. Eine Karte deren Effekt mit ,Wenn aktiviert” beginnt,

e eln wird offen vor Euch ausgelegt und der Effekt vorerst nicht abgehandelt.

Opferstatis mglich S Alle Symbole, die bereits auf Seite 10 bei den Beutekarten erklart wurden, gelten fur alle Karten.

" Einige Karten fordern eine Entscheidung. Die Optionen sind durch einen Strich getrennt. \j

Der oder die Jarl(s) muss sich fiir eine der Optionen entscheiden und spielt die Auswirkung aus.

Auf manchen Karten ist dieses Symbol als Auswirkung Dieses Symbol zeigt an, dass ein Gebdude, eine Einheit
zu finden. Es zeigt an, dass in dieser oder in der auf der oder eine Spielmechanik, in dieser oder in der auf der
Karte genannten Jahreszeit keine Nahrung bereitgestellt Karte genannten Jahreszeit, nicht verfligbar ist.
werden kann.

Hierzu wird |
auf das entsprechende Feld der gelegt.
Nahrungsanzeige.

Legt

Wenn die Auswirkung einer Karte Euch in einer spateren Jahreszeit Miinzen (oder anderes) einbringen,
so legt |hr diese sofort auf das entsprechende Jahreszeitenfeld der Jahreszeitenanzeige.
Sobald der Rundenmarker auf das Feld geschoben wird, nehmt Ihr Euch die Tokens/die Miinzen.




Bautoken | Bauvorhaben fertigstellen

Die Bautokens

Bautokens konnen auf zwei verschiedene Arten eingesetzt werden.

Eisentokens werden fur
das Aus- und Weiterbilden
von Kriegern verwendet.

Holztokens werden fur
den Bau von Gebduden
und Schiffen verwendet.

Bautokens konnen anstelle einer Miinze zum Bauen verwendet werden.
Sie kénnen auch dann eingesetzt werden, wenn keine Nahrung bereitgestellt wird
R

oder bereitgestellt werden darf & ™
2

Will man jedoch noch zusétzliche Bauvorhaben mit Miinzen in dieser Jahreszeit
bauen, so muss hier dennoch Nahrung bereitgestellt werden.
In diesem Fall kann man die Tokens einfach wie eine Minze verwenden.

Bautokens kdnnen auch zusatzlich zu einer
Minze zum Bauen verwendet werden.

In diesem Fall muss jedoch Nahrung
bereitgestellt werden.

Hier wird das Bauvorhaben, wenn der Jarl den
Baufortschritt abhandelt, um 2 Runden auf
einmal gedreht.

Ein Gebaude, Krieger oder Langboot wird fertiggestellt, wenn vor dem
Jahreszeitenwechsel bei einem Bauvorhaben die 1 oben steht und eine Miinze in das
dafiir vorhergesehene Feld platziert wurde.

Wenn der Jarl nun an der Reihe ist, seinen Baufortschritt abzuhandeln, entfernt er die
Minze. Doch anstelle die Karte nochmals weiter zu drehen, dreht er diese auf die
Vorderseite.

Das Bauvorhaben ist nun fertig und kann verwendet werden.
Die Effekte von Gebauden treten sofort in Kraft und werden, wenn nétig, auf der
Wikingersiedlung festgehalten.




Die Zusatzgebéiude

¥ Das Vorratslager wird auf dem unteren Bauplatz Eurer Wikingersiedlung errichtet.

U Sobald es errichtet ist, dreht Ihr ein Nahrungstoken auf die Riickseite und legt es auf das untere

41 Winterfeld der Nahrungsanzeige. Von nun an kann dieses Feld ignhoriert werden und zahlt immer als
mit Nahrung bestlickt.

Das Lagerhaus wird auf dem linken Bauplatz Eurer Wikingersiedlung errichtet.
Es erlaubt Euch den effizienteren Bau von Bauvorhaben.

Von nun an dreht |hr Karten, die in Bau gegeben werden,

sofort auf die mit einer Sdge markierte Zahl (wenn vorhanden).

Dadurch werden diese Bauvorhaben glinstiger und schneller gebaut.

Diese zusatzlichen Bauvorhaben werden nach den liblichen Regeln in Bau gegeben.

AuRerdem konnt |hr ab sofort zwei Langboote und nordische Krieger parallel in Bau geben.
Der Baufortschritt wird auf jeder Karte individuell abgehandelt. %

Die Opferstatte wird auf dem Runenstein errichtet und bietet Euch drei verschiedene Opferungen.

& @ Ihr kénnt 2 Minzen opfern, um eine ,,Wohlwollen der Gotter“-Karte zu ziehen.

i v @ Ilhr kénnt 2 Minzen opfern, um einen Mitspieler Eurer Wahl dazu zu zwingen, eine
»Zorn der Gotter“-Karte zu ziehen.

lhr kédnnt nun 7 Ruhm opfern um in der Gunst der Gétter zu steigen.

Beachtet: Wahrend |hr dieses Gebdude baut, kann der Runenstein nicht mehr benutzt werden.

Die Schmiede wird auf dem rechten Bauplatz Eurer Wikingersiedlung errichtet.

Sie ermoglicht die effizientere Ausbildung von nordischen Kriegern. Von nun an dreht |hr diese, wenn
sie in Bau gegeben werden, sofort auf die mit einem Amboss markierte Zahl.

Auch konnt lhr von nun an nordische Krieger zu Veteranen aufwerten.
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Legt dazu eine Einheit nordischer Krieger :
in den Stapel zuriick und eine Karte mit Veteranen, -y
mit der Riickseite nach oben, neben die Riistkammer. | , .




Die Gotter | Opfern

Das Wirken der Gotter
Das Opfern

Anfanglich kénnt [hr am Runenstein den Gottern Miinzen oder Ruhm als Opfer
darbringen. lhr erhaltet im Austausch hierfiir eine ,Wohlwollen der Gotter“-Karte.

Die Opferung wird wie ein Bauvorhaben behandelt. Wahrend alle Jarls ihre
Bauvorhaben in Bau geben, kénnt ihr eine Opferung planen.

@Wollt Ihr eine Miinze opfern, so legt Ihr diese auf die vorgesehene Stelle.
@ Wollt Ihr Ruhm opfern, so schiebt Ihr zuerst den Ruhmmarker auf der Ruhmleiste
um 2 Felder nach links. Dann nehmt Ihr Euch das Opfertoken mit dem

,Wohlwollen der Gotter“-Symbol nach oben und legt es auf die vorgesehene
Stelle.

Wenn der Jarl seinen Baufortschritt abhandelt, entfernt er die Miinze/das Token,
zieht eine ,,Wohlwollen der Gotter“-Karte und liest diese laut vor.

Es kann immer nur eine Opferung gleichzeitig geplant sein.

Im weiteren Spielverlauf konnt lhr den Runenstein zu einer Opferstatte ausbauen, welche Euch
zusatzliche Opferungen bietet.
Die Opferung: 2 Ruhm fiir eine ,Wohlwollen der Gotter“-Karte ist dann jedoch nicht mehr moglich.

Wollt IThr 7 Ruhm opfern, um in der Gunst der Gotter zu steigen, so schiebt |hr den Ruhmmarker
um 7 Felder nach links. Dann nehmt Ihr Euch das Opfertoken mit dem ,Gunst der Gétter“-Symbol
nach oben und legt es auf die vorgesehene Stelle.

Ansonsten werden die Opferungen nach dem gleichen Prinzip geplant und durchgefiihrt.

Die ,,Gunst der Gotter”-Anzeige

Die Gunst der Gotter bestimmt, wer das Spiel gewinnt. lhr steigt um ein Feld in der Gunst der Gotter, wenn lhr erhaltet.

Der Fortschritt wird auf der ,,Gunst der Gotter“-Anzeige festgehalten. |hr werdet in Valhal eingelassen, wenn der Rabenkopf das
letzte Feld erreicht. Sobald der erste Jarl dieses Feld erreicht, endet das Spiel und der Gewinner steht fest.

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, in der Gunst der Gotter zu steigen:

- Mittlere und GrolRe Beutekarten enthalten die Gunst der Goétter als Beute
- Erfolgstokens ermoglichen Euch, gezielt in der Gunst der Goétter zu steigen
- Das Opfern von Ruhm lasst Euch in der Gunst der Gotter steigen

- Einige Karten bieten die Moglichkeit, in der Gunst der Gotter zu steigen




Symbole der ,,Gunst der G('itter“—Anzeige | Yggdrasil

Symbole auf der ,,Gunst der Gotter”-Anzeige

Es sind zwei Symbole auf der Anzeige zu beachten.
Wenn ein Jarl seinen Rabenkopf auf das Feld mit dem @ bewegt, so muss er sofort eine ,,Zorn der Gotter“-Karte ziehen,
vorlesen und ausspielen.

Felder mit dem @ Symbol I6sen Verdanderungen am Festland aus.

Sobald alle Jarls das erste Feld mit diesem Symbol erreicht haben, wird die folgende Anzahl unbefestigter Dorfer nach der
nachsten Vikingfahrt aus dem Stadtekartenstapel entfernt: 2 Karten bei 2 Spielern und 3 Karten bei 3 sowie 4 Spielern.

Sobald der erste der Jarls das zweite Feld mit diesem Symbol erreicht, werden folgende Karten nach der nachsten Vikingfahrt aus
dem Stadtekartenstapel entfernt: 4 befestigte Dorfer bei 2 sowie 3 Spielern und 5 befestigte Dorfer bei 4 Spielern.

Zusatzlich werden alle verbleibenden unbefestigten Dorfer entfernt.
‘ dar und lasst Euch bei O

Der Yggdrasil

Auf dem Yggdrasil liegen die Erfolgstokens. Jedes Erfolgstoken stellt einen
Erhalt in der Gunst der Gotter steigen.

Zwei
erfolgreiche
SWAngriffe

Sobald Ihr die Voraussetzungen fiir ein Erfolgstoken erfillt, nehmt lhr es sofort an Euch und bewegt ? st -
den Rabenkopf ein Feld weiter nach rechts auf der ,Gunst der Gotter“-Anzeige. : ‘ A CEr

Ein Jarl besitzt bereits 2 Langboote und handelt seinen Baufortschritt ab. Er stellt sein drittes Langboot

fertig und erflllt so die Voraussetzungen fiir das . Er nimmt es an sich und schiebt seinen

Rabenkopf ein Feld weiter.

Das Erfolgstoken bleibt auch dann in Eurem Besitz, wenn |hr im Nachhinein die Voraussetzungen nicht -
mehr erfullt. Ao T

oder .
Opferstitte Dret Angriff
errichtet . -y erbeutet

- Lm;%boptc

m Besitz

Die Erfolgstokens sind selbsterklarend beziehungsweise bereits auf dem Yggdrasil beschrieben.
Es folgt eine kurze Erklarung zu zwei Sonderfallen:

Um dieses Erfolgstoken zu erhalten, muss der Jarl zwei erfolgreiche Angriffe in derselben Vikingfahrt ausfihren.

Um dieses Erfolgstoken zu erhalten, muss der Jarl mindestens 3 ,,Wohlwollen der Goétter“-Karten offen vor sich
ausliegen haben. Wahrend alle anderen Tokens flir immer im Besitz des Jarls bleiben, kann dieses Token von anderen
Jarls Ubernommen werden. Hierzu benétigt der neue Besitzer mehr offene ,Wohlwollen der Goétter”-Karten.

Tritt dieser Fall ein, so sinkt der alte Besitzer um 1 in der Gunst der Gotter. Er (ibergibt das Token an den neuen
Besitzer und dieser steigt um 1 in der Gunst der Gotter.

Sollte der spezielle Fall auftreten, dass der aktuelle Besitzer des Tokens eine Karte abgibt und zwei oder drei Jarls
damit mehr Karten, aber niemand eindeutig eine Mehrheit hat, so verliert der Besitzer das Token und es wandert auf
den Yggdrasil zurick.




Kampfregeln

Ausfiihrliche Kampfregeln
Das grundsatzliche Kdmpfen habt lhr bereits in der Losspielanleitung kennen gelernt. Hier werden diese Regeln nun vertieft und
erweitert.
Wenn Ihr mit mehreren Kriegern angreifen mochtet, werden hdufig auch mehr Langboote benétigt. a [
Jedes Langboot kann nur zwei Einheiten transportieren. Hier verfahrt |hr genau wie in der Losspielanleitung ~ y -
beschrieben. Die Einheiten werden den Booten zugewiesen und dann zum Ziel geschoben. ‘i—z’
Beachtet: Langboote bendtigen mindestens eine Einheit, um bewegt werden zu kénnen. Sollten auf der Riickfahrt nicht gentigend
Einheiten mehr Ubrig sein, werden verbleibende Langboote zurlickgelassen und entfernt. Ihr konnt jedoch die Truppen bei der
Riickfahrt neu sortieren.

Langboote verfligen tiber zwei Lebenspunkte. Verlorene Lebenspunkte werden durch das drehen um 180° angezeigt. Boote, die
einen Lebenspunkt verloren haben, verlieren damit auch einen Transportplatz.

Langboote und das Angreifen mit mehreren Einheiten

Der Kampf mit mehreren Einheiten
Der Kampf mit mehreren Einheiten lauft genauso ab wie in der Losspielanleitung erklart, mit folgenden Zusatzen:

Zu Beginn des Kampfes wird eine Einheit als ,,Fronteinheit” ausgewahlt. Dies ist die Einheit deren Lebenspunkte auf dem
Kampftableau festgehalten werden. Auch im Kampf mit mehreren Einheiten erleidet nur diese Einheit Schaden bis sie vernichtet
wird. Danach bestimmt |hr eine neue Einheit als Fronteinheit.

Sollte der erlittene Schaden die Trefferpunkte der ersten Einheit libersteigen, wird dieser nun auf die neue Fronteinheit
angerechnet. Verfahrt so bis der gesamte Schaden abgehandelt wurde.

Ebenfalls wird zu Beginn des Kampfes die Grundstarke aller am Kampf beteiligten Einheiten addiert und auf dem Kampftableau
festgehalten. Sollte eine Einheit vernichtet werden, wird dieser Wert nach unten korrigiert.

Nachdem alle Werte auf dem Kampftableau festgehalten wurden, beginnt der Kampf. Der Jarl wiirfelt nun mit der gesamten
Wirfelanzahl seiner am Kampf beteiligten Einheiten. Er addiert nun die gesamte Grundstarke mit dem addierten Wiirfelergebnis,
um sein Kampfergebnis zu bestimmen.

Spezielle Regeln der Stidtekarten

Stadtekarten kénnen mehrere Befestigungen haben. Als Befestigung bezeichnen wir eine Zeile von Kampfwerten.

Jede Befestigung muss nacheinander bezwungen werden (alle Trefferpunkte aufgebraucht).
Uberschiissiger Schaden, der an einer Befestigung verursacht wurde, wird nicht auf die nichste tibertragen.

Manche Befestigung haben dieses Symbol anstelle von Lebenspunkten. Es bedeutet, dass die Befestigung automatisch
nach einer Kampfrunde bezwungen wird. Die Kampfrunde wird dennoch ganz normal ausgefiihrt.

Manche Stadtekarten haben spezielle Fahigkeiten. Diese sind unten auf den Karten in Textform ausgefiihrt und sind eine weitere
Hiirde, die Ihr meistern musst, ehe lhr die Stadt pliindern kénnt.




Kampfregeln

Mehrere Stidtekarten angreifen

Jeder Jarl hat die Moglichkeit, mehr als nur eine Stadtekarte in derselben Vikingfahrt anzugreifen. Wenn er an der Reihe ist, eine
Stadtekarte fir den Angriff auszuwahlen, kann er nur eine Karte auswahlen. Er bewegt dann die Einheiten, die er zu dieser
Stadtekarte entsenden mochte, den Regeln entsprechend. Sobald alle anderen Jarls ihr Ziel gewéahlt haben und er wieder an der
Reihe ist, kann er eine weitere Karte wahlen und Truppen entsenden. Verfahrt so, bis keiner mehr eine Stadtekarte angreifen
mochte oder keine weiteren auf dem Festland ausliegen.

Auch der Kampf wird in der festgelegten Reihenfolge abgehandelt. Ein Jarl bekampft immer nur eine Stadtekarte und pliindert
sie gegebenfalls. Danach ist der nachste an der Reihe. Verfahrt so, bis alle Kimpfe abgehandelt wurden.

Gemeinsamer Angriff

Im Lauf des Spiels kann es notig werden, dass eine Stadtekarte gemeinsam angegriffen werden muss, weil beispielsweise keine
passenden Alternativen zur Verfligung stehen. Dies ist ohne weiteres moglich, insofern sich ein weiterer Jarl dazu bereit erklart.

Es gelten alle Regeln der Vikingfahrt mit folgenden Zusatzregeln: Der Jarl, der an der Reihe ist, eine Stadtekarte zu ziehen, ladt
die gewlinschten anderen Jarls ein, mit ihm anzugreifen. Alle beteiligten Jarls sortieren ihre Einheiten und greifen die Stadtekarte
nach den normalen Regeln an. Alle beteiligten Jarls haben hiermit eine Karte zum Angreifen gewahlt und werden einmalig beim
Wahlen einer Stadtekarte Ubersprungen.

Addiert die Grundstarke aller Einheiten und notiert sie auf dem Kampftableau. Es wird dennoch nur eine Fronteinheit bestimmt,
hier missen sich die Jarls einig werden. Danach wirfelt jeder Jarl seine Wiirfelanzahl entsprechend seiner Einheiten.

Ist der Angriff erfolgreich, so erhalt jeder beteiligte Jarl die volle Menge Ruhm.
Nun missen die Beutekarten unter den Jarls aufgeteilt werden. Diese Entscheidung muss getroffen werden bevor die
Beutekarten gezogen werden.

» Wenn aktiviert...“-Karten

,Wenn aktiviert...“-Karten konnen haufig eingesetzt werden, um Eure Fahigkeiten oder Chancen im Kampf zu verbessern.
Sie kénnen jederzeit eingesetzt werden, sofern nicht anders auf der Karte vermerkt.
Benutzte ,,Wenn aktiviert...“-Karten werden unter den entsprechenden Kartenstapel geschoben.

Verluste und Zuriickziehen
Wenn ein Kampf nicht nach Plan verlauft, konnt |lhr Euch zu Beginn einer neuen Kampfrunde dazu entscheiden, Euch
zurlickzuziehen. Ihr bewegt Eure verbleibenden Einheiten zu Eurer Siedlung zurtick und der Kampf ist flir Euch beendet.

Jede Einheit nordischer Krieger oder Veteranen, die wahrend eines Kampfes vernichtet werden, bringen Euch .

Solltet Ihr in einem Angriff alle nordischen Krieger, Veteranen und Langboote verlieren, die lhr besitzt, so erhaltet lhr neben dem
Ruhm sofort ein Langboot und eine Einheit nordischer Krieger kostenlos von Euren Untertanten zur Verfligung gestellt.
Denn Eure Untertanen wissen, dass dies das Ende Eurer Wikingersiedlung ware.




Ausfiihrlicher Beispielkampf

Der Jarl mochte in dieser Vikingfahrt ein befestigtes Dorf
angreifen und entscheidet sich flir diese Karte.

Er mochte mit drei Einheiten angreifen.

Hierflir bestlickt er ein Langboot mit einem nordischen Krieger
und einer Veteraneneinheit.

Das zweite Langboot besetzt er mit den Berserkir.

Er legt die Stadtekarte zu den Einheiten und beginnt so den
Angriff.

Der Jarl nimmt sich das Kampftableau zur Hand und stellt die
Werte ein.

1 | Die erste Befestigung der Stadtekarte hat 2
_ Trefferpunkte.
2 ‘ Er wahlt die nordischen Veteranen als Fronteinheit
und stellt entsprechend 4 Trefferpunkte ein.
3 |Dann addiert er die Grundstarke aller drei Einheiten
und erhalt 4.
Zum Schluss legt er die Wiirfel bereit, die auf seinen Einheiten
angegeben sind.

Die erste Kampfrunde beginnt und der Jarl Der Jarl zu seiner Linken wirfelt fir das
wirfelt und addiert seine Grundstarke Dorf und addiert dessen Grundstarke.

CJEJCIC)+4=12 A +8=11

Der Angreifer hat diese Kampfrunde fir Trefferpunkte Eeinde
sich entschieden. Er zieht die Differenz (1) —a
von den Trefferpunkten des Verteidigers
ab.

15 16 1!7 138 19 21@ 251
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Da der Kampf noch nicht entschieden ist geht dieser in die ndchste Kampfrunde.

012 35(4)5 6

Der Verteidiger hat diese Kampfrunde fiir
sich entschieden. Er zieht die Differenz (4)

.
von den Trefferpunkten des Angreifers

@%Wﬂ@%% ab.

Trefferpunkte Frontemhelt




Ausfiihrlicher Beispielkampf

Die Trefferpunkte der Fronteinheit sind auf 0 gesunken.
Daraufhin dreht der Jarl die Karte der nordischen
3 W15 * Veteranen um 180° und passt die Werte am \/
Kampftableau an.
@%w@@@m i
TretferpunfRibron e @ Zuerft stellt er die ubrlgfen Trefferpunkte (2) der
PR nordischen Veteranen ein.

1 2 5 Z 5 é @’ Dann korrigiert er die Grundstdrke um 1 nach unten.

Der Jarl entscheidet sich trotz der erlittenen Verwundung seiner nordischen Veteranen gegen das Zuriickziehen zu Beginn der neuen
Kampfrunde. Daher geht der Kampf weiter.

CJJCIE)+3=12 [ +8=10

Diese Runde geht wieder an den Angreifer. Die Differenz (2)
Ubersteigt die verbleibenden Trefferpunkte der Befestigung.
Sie wird zerstort, aber der iberschiissige Schaden nicht auf die
zweite Befestigung Uibertragen.

[ “ﬁ‘@'

e 1

1 ‘ Der Jarl stellt dann die Trefferpunkte der zweiten
Befestigung auf dem Kampftableau ein. Danach beginnt
die nachste Kampfrunde.

(HdfE+3=12

An dieser Stelle hatte der Angreifer um 2 verloren und die Einheit der nordischen Veteranen ware vernichtet. Der Jarl entscheidet
sich jedoch dazu, die ,Wohlwollen der Gotter“-Karte ,Heimdalls schitzende Hand“ auszuspielen, und zwingt den Verteidiger, dessen

Woiirfelwurf zu wiederholen.
CJ()+8=11

Die Gotter waren auf der Seite der Angreifer. Das verteidigende
Dorf verliert den letzten Trefferpunkt und ist besiegt.

]

Heimdalls schiitzende Hand

Ein Pfeil kommt wie ein schwarzer Blitz
aus dem nichts und schligt dem
Nordmann gegen die Brust. o : s - = 2
EYS i s unten wnd sfihe die Nach dem Pliindern bewegt er seine Einheiten zuriick zu seiner

Hand, um die Bl berpriif i ; i ,
e hvichrs o et U Wikingersiedlung und dreht die Veteranen wieder um 180°.

Mit einer verichtlichen Geste rupft er

ot Pilkcha e a8 AP pesteppte Sie sind wieder auf voller Mannstarke.

Gewand und wirft ihn in die Menge.

Wenn aktiviert muss eine verteidigende
Stadtekarte den Wiirfelwurf gegen Euch
wiederholen.




Die Schlussphase | Alternative Spielweisen

Die Schlussphase

Wie bereits erwahnt, gewinnt der Jarl das Spiel, der zuerst das letzte Feld der ,,Gunst der Gotter“-Anzeige mit seinem Rabenkopf
erreicht. Hierzu gibt es jedoch eine Ausnahme:
Der letzte Schritt auf der ,,Gunst der Gotter“-Anzeige kann nicht durch das Opfern von Ruhm erreicht werden.

Stattdessen beginnt, wenn einer der Jarls bereits 5 Mal in der s e
Gunst der Gotter gestiegen ist und Gber 7 Ruhmpunkte verfligt, O T - r . T‘ _‘ r = r

die Schlussphase.

Der Jarl, der die Schlussphase verursacht, legt das
auf den Sommer der Jahreszeitenanzeige.

Jeder Jarl hat nun die Chance, bis zum Ende der nachsten
Vikingfahrt das Spiel zu gewinnen, indem er das letzte Feld der ,Gunst der Gotter“-Anzeige, den normalen Regeln folgend, erreicht.

Steht bis zu diesem Zeitpunkt kein Sieger fest, gewinnt der Jarl der die Schlussphase eingeldutet hat und das Spiel endet.
Die Spezialeinheiten
Die Spezialeinheiten kénnen zu Beginn des Spiels anstelle der regularen nordischen Krieger als Starteinheiten gewahlt werden.

Die speziellen Fahigkeiten der einzelnen Einheiten stehen auf der Riickseite der Karten. Diese wirken sich nur auf den Angriff aus, an
welchem die Spezialeinheiten beteiligt sind.

Die Einheiten konnen nicht im Verlauf des Spiels ausgebildet oder anderweitig erhalten werden. Werden sie vernichtet, sind sie aus
dem Spiel. Sie zahlen fir jeden anderen Belang als nordische Krieger. Sie kdnnen zu nordischen Veteranen aufgewertet werden,
wodurch sie jedoch ihre Spezialfahigkeit verlieren.




Alternative Spielweisen

Schnellspielvariante

r—

Sortiert alle Karten aus, welche auf der Vorderseite dieses Symbol aufweisen.lp <f(;

 —

Mischt danach die verbleibenden Karten.

Dreht die ,,Gunst der Gotter“-Anzeigen auf die Rlickseite, welche auch die Sanduhr aufweist.
Dies bedeutet, dass die Schlussphase bereits beginnt, wenn ein Jarl 4 Mal in der Gunst der Gotter gestiegen ist.

Alle Karten sind so aufgebaut, dass nur der untere Teil spielrelevant ist. Wenn lhr eine Karte zieht, lest nur den Effekt vor.

Fiigung so schnell wie mégﬁich Gebrauch
machen, denn die Gétter sind ... sagen
wir mal, launisch.

Ihr kénnt sofort ein
Opfer darbringen,

welches in der a
Opferstatte moglich

wadre.

Heidruns Zitze

Nach der ersten Vikingfahrt wird eine der Stadtekarten, die noch auf dem Festland liegt, neben das Festland gelegt.
Diese Stadtekarte kann von nun an, von jedem Jarl, in jeder Vikingfahrt, einmalig angegriffen werden.

Sie wird im weiteren Spielverlauf nicht mehr in den Stapel gemischt und kommt auch nicht durch ,Veranderungen auf dem
Festland” aus dem Spiel. Dieses Dorf kann gleichzeitig von mehreren Jarls individuell (iberfallen werden.

Alle alternativen Spielweisen kénnen auch miteinander kombiniert werden.




Dunkelheit und das entfernte Rauschen des Meeres brachte Euch wieder zu Sinnen.
Als Eure Augen langsam versuchten sich daran zu gewohnen, knirschten schwere Torfliigel und ein golden
gleilender Schein nahm Euch erneut die Sicht.

Als der Himmel sich auftat und Ihr die goldenen Tore Valhals am Horizont erspihtet, schlug Euer Herz schneller.
Leise drang der Klang von Kriigen und Gelichter an Euer Ohr.

Schnellen und entschlossenen Schrittes trugen Euch Eure Beine leichter als jemals zuvor iiber Bifrost und dem Tor

entgegen.
Noch einmal warft Ihr einen Blick zuriick und eine Euch vertraute, neckende Stimme drang an Euer Ohr: ,,Bei den
Gottern. Hat es wohl doch einer von Euch Narren geschafft ... na, das kann ja heiter werden ... Heidrun, reich mir

noch eine Nuss.“
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GAMES

Mehr zu Valhal und Tetrahedron Games

Videoerkldrungen und das Karten-FAQ - bei Unklarheiten und Fragen haben wir eine spezielle Sektion auf unserer Website als
Hilfe zur Verfligung gestellt.

Ihr kénnt sie direkt unter: www.tetrahedron-games.com/valhal-hilfe aufrufen.

Produktneuheiten und Veranstaltungen - alle Neuheiten und Ankiindigungen sind unter ,Neuigkeiten” unserer Website
nachzulesen www.tetrahedron-games.com .

Werde Teil unserer Community - um gar nichts zu verpassen, an Community Aktivitaten teilzuhaben und Einfluss auf neue
Projekte zu haben folgt uns gerne auf www.facebook.com/tetrahedrongames .

Werde einer unserer Backer - sei einer der ersten der unsere neue Spiele in Handen halt und nutze die Chance auf einzigartige und
limitierte Sammlergegenstande.

Folge uns auf Kickstarter https://www.kickstarter.com/profile/964263266 .




Kurzanleitung

Beginn der Jahreszeit

Der Jarl mit dem Startspielertoken zieht eine Ereigniskarte (nicht im ersten Sommer), liest diese laut vor und fihrt sie aus.

Im Sommer
Vikingfahrt
Jeder Jarl wiirfelt einen ‘ um zu bestimmen, wer zuerst eine Stadtekarte fiir den Angriff auswahlen darf.
Wahlt dann im Uhrzeigersinn eine Stadtekarte aus, bis kein Jarl mehr ziehen mdéchte, oder keine weiteren ausliegen.
Handelt den Kampf und die Pliinderungen, beginnend mit dem Jarl der zuerst eine Stadtekarte gewahlt hat, ab.

Mischt die Stadte- sowie Beutekartenstapel und legt neue Stadtekarten auf dem Festland (entsprechend der Spieleranzahl) aus.

Jede Jahreszeit

Alle Jarls kénnen gleichzeitig neue Einheiten/Gebaude/Langboote in Bau geben und Opferungen planen.

Vergesst nicht, ausreichend Nahrung, ggf. mit einer Miinze, in dieser Jahreszeit bereit zu stellen.

Jahreszeitenwechsel
Der Baufortschritt

Beginnend mit dem Startspieler werden alle Miinzen/Bautokens auf Bauvorhaben entfernt und diese auf die nachst kleinere Zahl
gedreht und/oder fertig gestellt.

Geplante Opferungen werden ausgefiihrt.
Das Nahrungstoken oder die Miinze auf dem aktuellen Feld der Nahrungsanzeige wird entfernt.
FlUhrt diese Schritte nun der Reihe nach im Uhrzeigersinn aus.

Das Rundenende

Das Startspielertoken wird an den Jarl zur Linken Ubergeben.

Der Rundenmarker wird auf die nachste Jahreszeit geschoben.

o ks

Jeder Jarl erhalt eine

Das Spiel gewinnen
Das Spiel endet sobald das Rabenkopftoken eines Jarls das letzte Feld auf der ,,Gunst der Gotter“-Anzeige erreicht.

Schlussphase

Sobald ein Jarl das vorletzte Feld der ,,Gunst der Gotter“-Anzeige erreicht und 7 Ruhmpunkte besitzt, beginnt die Schlussphase.
Gewinnt kein Jarl bis zum Ende der nachsten Vikingfahrt, gewinnt der Jarl der die Schlussphase eingeleitet hat.




