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Im Spiel Vikings Gone Wild (Die Wikinger sind verriickt geworden) Gibernehmen die Spieler die Rolle von Clanhduptlingen,
die gegeneinander kimpfen, um den Goéttern zu beweisen, wer der GroBte ist.

Die Spieler erhalten Siegpunkte (SP) hauptsachlich, indem sie andere Spieler angreifen, sich erfolgreich verteidigen,
ihr Gemeindehaus ausbauen und Missionen erfiillen. Die letzte Spielrunde ist angebrochen, wenn ein Spieler 30 oder
40 SP erreicht hat, je nach Spieleranzahl, doch der endgiiltige Spielsieger steht erst fest, nachdem die Bonuspunkte
vergeben wurden. :

In jedem Spielzug spielt jeder Spieler seine Hand-
karten, um Einheiten zu kaufen, Gebaude zu bauen
und die Gebaude der anderen Spieler anzugreifen. Es
geht darum, die richtige Balance zwischen dem Aus-
bau der eigenen Wirtschaft und der Verstarkung der
eigenen Armee zu finden!

\VIDEO, TUTORIALS!

Wer das Spiel auf ganz einfache Weise lernen méchte,
sollte unsere Webseite besuchen

www.luckyduckgames.com/vikings

Dort gibt es viele Video-Anleitungen und andere
Hinweise, um das Spiel zu lernen und zu beherrschen.
Wer Fragen dazu hat, kann sich in unseren online FAQ
umschauen oder uns direkt kontaktieren.
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Das Spiel Vikings Gone Wild: The Board Game kénnen 2 bis 4 Spieler spielen.

Die Spicler
Jeder Spieler nimmt sich eine Spielertafel.

Dann nimmt jeder Spieler 2 entsprechende Spielermarker und legt den kleineren auf das Startfeld der
Siegpunktleiste.

Der groBere Spielermarker wird auf die Flagge der eigenen Spielertafel gelegt.

Jeder Spieler erhalt 3 Gemeindehauskarten (je eine der Stufen 1, 2 und 3). Die Karte der Stufe 1 wird
offen in den Dorfbereich jedes Spielers gelegt (neben seiner Spielertafel), die Karten der Stufen 2 und 3
werden unter diese Karte gelegt.

Die Missionskarten werden in 2 Stapel sortiert: ein Stapel mit den Karten fiir 1 Siegpunkt und der andere
Stapel mit den Karten fiir 2 und 3 Siegpunkte zusammen. Jeder Stapel wir fir sich gemischt, dann nimmt
jeder Spieler zufdllig 2 Karten vom verdeckten Stapel fiir 1 Siegpunkt und legt sie offen auf die dafir
vorgesehenen Platze seiner Spielertafel. SchlieBlich wird der verdeckte Stapel mit den Karten fiir 2 und 3
SP unter den Stapel der Karten mit 1 SP gelegt.

Der Stapel mit nun allen Missionskarten wird fiir alle Spieler gut erreichbar neben den Spielplan gelegt.

Jeder Spieler erhalt ein Startdeck, das aus 6 Bierkarten, 2 Goldkarten und 2 Wikingerkriegerkarten
besteht. Jeder Spieler mischt seinen Stapel und legt ihn auf seine Spielertafel.
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Das Spiclbrett

Alle Einheitenkarten , Verteidigungskarten @ und Gebaudekarten werden gleichmaBig und offen auf
die jeweils dafiir vorgesehenen Platze des Spielplans verteilt.

Alle Karten Odins Pfad werden gemischt und 5 davon werden offen auf die entsprechenden Platze am
oberen Spielplanrand gelegt.

Die restlichen Karten Odins Pfad werden verdeckt links daneben gestapelt (in der linken oberen Ecke des
Spielplans).

Fiir jeden Spieler werden zufallig 3 Karten Géttliche Gunst gezogen, die Gbrigen Karten kommen zurlick
in die Spielschachtel. Die gezogenen Karten werden gemischt und verdeckt auf dem entsprechenden
Platz gestapelt. Karten mit dem Symbol (3+) werden nur in Spielen mit 3 oder 4 Spielern benutzt.

Die beiden obersten Karten vom Stapel der Géttlichen Gilinste werden gezogen und rechts daneben offen
ausgelegt.

Die Spielende-Bonuskarten werden gemischt und 4 Karten davon werden offen auf die dafiir vorge-
sehenen Platze gelegt. Die librigen Bonuskarten werden in die Spielschachtel zurlickgelegt.

Die Bau-/Schadensmarker, Goldbarren und Bierfésser werden als allgemeiner Vorrat um den Spielplan
herum ausgelegt, sodass alle Spieler sie gut erreichen kénnen.
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SPIELRUNDE

In jeder Spielrunde werden 5 Phasen in
dieser Reihenfolge gespielt:

@) Rundenende

In der Produktionsphase setzt jeder Spieler ein Fass Bier
und einen Goldbarren auf jede eigene Brauerei bzw. jede
eigene Goldfabrik. Diese Ressourcen kénnen wahrend der
aktuellen Spielrunde benutzt werden, genau so wie

eine Bier- oder Goldkarte.

Hinweis: Auf jeder Brauerei bzw. Goldfabrik kann
immer nur genau eine Ressource liegen!

Beispiel:

Beispiel: Viktor besitzt zwei Goldfabriken und eine
Brauerei. In dieser Spielrunde produziert er 2 Gold-
barren und 1 Fass Bier.

In der Nachziehphase zieht jeder Spieler 5 Karten vom
Deck auf seiner Spielertafel. Fiir jede Taverne, die er
gebaut hat, darf er eine zusatzliche Karte ziehen.

Beispiel:

Viktor hat 2 Tavernen, deshalb zieht er in der
Nachziehphase 7 Karten:

5 + 2 Karten fiir seine Tavernen

DAS]SPI

Das Drakkar-Schiff erlaubt einem Spieler, eine Karte aus
der vorherigen Spielrunde auf der Hand zu behalten. Falls
ein Spieler aus diesem Grund bereits eine Handkarte hat
(oder mehrere), zahlt/zéhlen diese nicht gegen das Hand-
kartenlimit in der Nachziehphase.

Beispiel:

Viktor hat 2 Tavernen und dank seines Drakkar-
Schiffes noch eine Karte aus der letzten Spielrunde
auf seiner Hand behalten. Zum Ende der Nachzieh-
phase hat er insgesamt 8 Handkarten (5 + 2 fiir seine
beiden Tavernen + 1 aus der vorherigen Spielrunde
durch sein Drakkar).

In der Aktionsphase fiihren alle Spieler reihum im Uhr-
zeigersinn ihre Spielziige aus, beginnend mit dem
Startspieler.

Jedem Spieler stehen sechs verschiedene Aktionen zur
Verfiigung:
@ Einheiten-, Verteidigungskarten oder
Karten von Odins Pfad kaufen
@ Gebdude kaufen
@ Das Gemeindehaus ausbauen
@ Angreifen
@ Eine Mission erledigen
@ Ressourcen austauschen
Es gibt kein Limit fir die Anzahl oder eine bestimmte
Reihenfolge der Aktionen, die ein Spieler in seinem
Spielzug ausfiihren kann. Jeder Spieler kann bauen,

angreifen und kaufen wie es ihm beliebt bzw. wie es
seine Karten und Ressourcen erlauben.

3.1 Einheiten-, Verteidigungskarten
@ oder Karten von Odins Pfad kaufen ©

Jeder Spieler kann so viele Einheiten- und/oder Vertei-
digungskarten und/oder offene Karten von Odins Pfad
kaufen, wie er mochte. Das einzige Limit besteht in der
Ressourcenmenge, die er dafiir zur Verfligung hat.

Alle Karten, die gekauft werden kénnen, haben einen
Kaufpreis in Gold (gelbes Quadrat) oder Bier (brauner
Kreis) oder beides.

In dem Beispiel unten kostet das Kampfschwein 4
Bier(fdsser) und 3 Gold(barren).




EOOSO0L I

LK

Die Spieler kdnnen Karten mit Ressourcenkarten aus
ihrer Hand oder mit Bierfdassern und Goldbarren von
ihren Gebauden und Depots kaufen. Um eine Karte zu
kaufen, muss der rechts oben angegebene Kaufpreis mit
den entsprechenden Ressourcen gezahlt werden.

Eine Karte kann nicht wahrend derselben Spielrunde
gespielt werden, in der sie gekauft wurde. Wer eine Karte
kauft, legt sie vor sich in seinem Spielbereich ab, zusam-
men mit seinen anderen gespielten Karten. Diese Karten
werden zum Spielrundenende abgeworfen. Eine gerade
gekaufte Karte wird nie direkt auf die Hand genommen.

Beispiel:

Viktor méchte einen Elfen-Bogenschiitzen kaufen, der
3 Bierfdsser kostet. Er spielt 2 Bierkarten aus seiner
Hand und ein Bierfass aus seiner Brauerei. Er legt die
Bierkarten und das Fass und den Elfen-Bogen-
schiitzen vor sich in seinen Spielbereich zu den
anderen Karten, die er in seinem Spielzug gespielt hat.

HINWEIS ZU RESSOURCENSYMBOLEN

und kann gelagert
werden.

ﬂ und kann gelagert
werden.

und ﬂ Symbole bedeuten nicht lagerbare
Ressourcen.

Das heiBt mit anderen Worten, dass nur produzierte oder

gepliinderte Ressourcen gelagert werden kénnen.

) AMmeERKUNG ZU ODIS PFAD

Wenn ein Spieler eine Karte von Odins Pfad kauft, werden
die anderen, links von der gekauften Karte liegenden
Karten nach rechts geschoben und der dann leere Platz
direkt neben dem Kartenstapel wird sofort mit der
obersten Karte vom Stapel aufgefiillt. Der aktive Spieler
kann anschlieBend auch die neu aufgedeckte Karte
kaufen (oder natiirlich auch andere), wenn er geniigend
Ressourcen dafir hat.

@ 3.2 Gebaude kaufen @

Im Gegensatz zu allen anderen Karten sind Gebdudekarten
dauerhaft. Sie werden nicht mit dem Deck des Spielers
gemischt, sondern bleiben wahrend des ganzen Spiels
offen im Dorfbereich des Spielers liegen.

Die Gebaudekarten weisen, so wie andere Karten auch,
rechts oben einen Kaufpreis in Gold und/oder Bier auf.

Die maximale Anzahl der Gebaude im Dorf jedes Spielers
wird durch die Stufe seines Gemeindehauses bestimmt.
Das Gemeindehaus selbst zahlt dabei nicht mit.
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Wenn ein Spieler ein Gebdude kaufen méchte, priift er
zunachst das Gebdudelimit seines Gemeindehauses.

Falls Platz vorhanden ist und er weniger als drei des
gewlinschten Gebaudetyps hat, zahlt er den Gebaude-
preis und legt die Gebaudekarte vor sich aus, mit einem
Baumarker darauf. Dieser Marker hat zweierlei Bedeu-
tung: Das Gebaude kann weder benutzt noch angegriffen
werden. Es wird erst zum Ende der Spielrunde aktiv, nach-
dem in der Spielrundenendphase der Baumarker entfernt
wurde.

ACHTUNG: Jeder Spieler kann hochstens 3 Gebaude
desselben Typs (desselben Namens) haben.

@ 3.3 Das Gemeindchaus ausbauen @

Das Gemeindehaus ist das Herzstiick des Dorfes jedes
Spielers. Es bestimmt die maximale GréBe des Dorf-
bereichs.

Mit einem Gemeindehaus der Stufe 1
ist die DorfgréBe auf 3 Gebaude
beschrankt (wobei das Gemeinde-
haus nicht mitzahlt).

Um sein Gemeindehaus auf Stufe 2
auszubauen, muss ein Spieler 3 Gold
zahlen. Nachdem er das getan hat,
legt er das Gemeindehaus der Stufe

2 offen auf das Gemeindehaus der
Stufe 1 und einen Baumarker darauf.
Es wird erst zum Ende der Spielrunde
aktiv, wie andere neue Gebaude auch,
nachdem in der Spielrundenendphase
der Baumarker entfernt wurde. Auch
ein Gemeindehaus im Bau kann nicht
angegriffen werden.

Mit einem Gemeindehaus der Stufe 2
ist die DorfgréBe auf 6 Gebdude
beschrankt (wobei das Gemeinde-
haus nicht mitzahlt).

Mit einem Gemeindehaus der Stufe 3
ist die DorfgréBe unbeschréankt. Es gilt
aber weiterhin das Limit von maximal
3 Gebauden desselben Typs. Wenn ein
Spieler sein Gemeindehaus auf Stufe 3
ausbaut, wird er sofort dafiir mit
belohnt.

WICHTIG:

Ein Mal pro Spielrunde und nur wahrend des eigenen
Spielzuges kann jeder Spieler eine seiner Gebaudekarten
wieder zum Vorrat zuriicklegen. Dafiir gibt es keinerlei
Entschadigung oder Bonus.
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Wahrend des eigenen Spielzuges kann jeder Spieler ein
oder mehrere Gebaude eines anderen Spielers, Untote
und/oder Draco angreifen. Um einen erfolgreichen
Angriff durchzufiihren, muss die Gesamtstarke der jeweils
angreifenden Einheiten und Helden mindestens gleich
dem Verteidigungswert des angegriffenen Ziels sein.

Jede Einheit bzw. jeder Held kann nur ein einziges Ziel
angreifen. Die Stdrke einer Einheit bzw. eines Helden
kann nicht aufgeteilt werden, um z. B. zwei Gebdude
oder zwei Untote anzugreifen.

EINEN ANDEREN SPIELER ANGREIFEN

Es wird nie ein Spieler direkt angegriffen, sondern immer
nur seine Gebaude.

MAN KANN IMMER | NUR EINEN SPIELER PRO/RUNDE
ANGREIFEN

ES/KONNEN NUR/SPIELER’ ANGEGRIFFEN WERDEN, DIE
INDER’AKTUELLEN RUNDE/NOCH| NICHT/ ANGEGRIFFEN

AUSNAHME:

Es kann vorkommen, dass ein Spieler nicht angreifen
kann, weil alle anderen Spieler sich bereits gegenseitig
angegriffen haben. In diesem Fall, und NUR in diesem
Fall, kann ein nicht angegriffenes Gebdude eines bereits
angegriffenen Spielers attackiert werden.
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Nur Einheiten und Helden kénnen Gebaude angreifen.

Jedes Gebaude hat einen Verteidigungswert. Um einen er-
folgreichen Angriff zu machen, muss die Gesamtstarke der
angreifenden Einheiten und Helden mindestens gleich dem
Verteidigungswert des Gebaudes sein. Um ein einzelnes
Gebaude anzugreifen, konnen beliebig viele Einheiten und
Helden benutzt werden, aber die Gesamtstarke der ein
Gebaude angreifenden Einheiten und Helden kann nicht
fir den Angriff auf mehrere Gebaude aufgeteilt werden.
Fiir bessere Ubersicht und Strategie ist es empfehlenswert,
immer ein Gebdude nach dem anderen anzugreifen. Aber
falls die es Spieler méchten, kdnnen sie auch alle Gebaude
gleichzeitig angreifen, auf die sie es abgesehen haben.

Wenn ein Angriff erfolgreich ist, wird ein Schadensmarker
auf das Gebaude gelegt. Das hat zwei Bedeutungen:

@ Es zahlt fur Siegpunkte und zeigt an, dass dieses
Gebaude in dieser Spielrunde nicht mehr angegriffen
werden kann.

Q AuBerdem zeigt es an, dass dieser Spieler in dieser
Spielrunde bereits angegriffen wurde und in dieser
Spielrunde nicht erneut angegriffen werden kann.

ACHTUNG:
Ein Gebaude mit einem Schadensmarker ist nicht zerstort!
Es kann von seinem Besitzer weiterhin benutzt werden.

Beispiel:

Viktor greift Marthas Goldfabrik mit seinem Wikinger-
krieger an. Der Verteidigungswert der Goldfabrik ist

1. Die Stadrke des Kriegers ist ebenfalls 1. Da die Starke
mindestens gleich dem Verteidigungswert sein muss,
ist der Angriff erfolgreich. Martha legt einen Schadens-
marker auf ihre Goldfabrik.

Je mehr Gebaude ein Spieler erfolgreich angreift, desto
mehr Siegpunkte bekommt er dafiir am Ende seines
Spielzuges (s. Tabelle).

" ERFOLGREICHE
N

ZUSATZLICHE SCHADENSBONI

Manche Gebdude haben ein oder mehrere Symbole
unterhalb ihres Verteidigungswertes, das sind besondere
Schadensboni. Weil diese Gebaude widerstandsfahiger
gegen Angriffe sind, erhalt der Angreifer den aufgefiihrten
Schadensbonus zusatzlich zu anderen Siegpunkten fir
erfolgreiche Angriffe.
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Falls der Schadensbonus ein Siegpunktsym-
bol ist, erhalt der erfolgreiche Angreifer die
angegebene Anzahl Siegpunkte.

Falls das Symbol ein Bierfass oder ein Gold-
barren ist, wird die Ressource aus der an-
gegriffenen Produktionsstatte geplindert.
Falls es leer ist, erhalt der Angreifer diese
Belohnung nicht. Jede gepliinderte
Ressource wird sofort in der entsprech-
enden Produktionsstatte des Angreifers
gelagert, falls moéglich. Falls der Angreifer
keinen Platz dafir hat, wird das gepliinder-
te Bier oder Gold auf das Gemeindehaus
des Angreifers gelegt und wird zum Ende
der Spielrunde abgeworfen, falls der An-
greifer es bis dahin nicht genutzt hat. Falls
das Symbol eine Goéttliche Gunst zeigt,
wahlt der erfolgreiche Angreifer eine Karte
Gottliche Gunst (s. "Die Karten Goéttliche
Gunst”).

WIE MAN SICH GEGEN

ANDERE SPIELER VERTEIDIGT

Die Spieler verteidigen ihre Gebaude nie wahrend des
eigenen Spielzuges, sondern immer nur wahrend des
Spielzuges des Angreifers.

Um sich gegen einen anderen Spieler zu verteidigen, muss
der angegriffene Spieler Verteidigungskarten gekauft und
auf seiner Hand haben.

Nachdem ein Spieler einen Angriff auf ein Gebaude erklart
hat, kann der angegriffene Spieler eine oder mehrere
Verteidigungskarten aus seiner Hand spielen, um den
Verteidigungswert des Gebaudes zu erhéhen. Falls der
gesamte Verteidigungswert des Gebdudes und der Verteidi-
gungskarte(n) dann groBer als die Starke des Angreifers ist,
ist der Angriff fehlgeschlagen.

ACHTUNG:

Die Starke eines Angriffs kann nicht erhéht werden, nach-
dem der Angriff erklart wurde. Eine mdégliche Erhéhung des
Verteidigungswertes sollte man vor dem Angriff ein-
kalkulieren.

Nachdem ein Gebaude erfolgreich verteidigt wurde, erhalt
der Verteidiger sofort so viele Siegpunkte, wie die Anzahl
der abgewehrtencZzund Karten.

Die Verteidigungskarten bleiben auf dem verteidigten
Gebaude bis zum Ende der Spielrunde liegen. Ein erfolg-
reich verteidigtes Gebaude kann erneut angegriffen
werden, wobei die Verteidigungskarten bis zum Ende
der Spielrunde wirksam bleiben.

mum#:}mnmuc

Falls nach dem Spielzug des Angreifers kein Gebaude des
Verteidigers Schaden erlitten hat, gilt dies als Komplette
Verteidigung. Der Verteidiger erhalt dafir 1 Siegpunkt und
legt einen Schadensmarker auf sein Gemeindehaus um
anzuzeigen, dass er in dieser Spielrunde bereits angegriffen
wurde.

Beispiel:

Viktor greift Marthas Gemeindehaus der Stufe T mit
zwei Elfen-Bogenschiitzen an. Das Gemeindehaus hat
den Verteidigungswert 4 und die Bogenschiitzen
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Jjeweils die Stdrke 2, also zusammen auch 4. Aber
Martha legt eine Kanonenkarte auf ihr Gemeindehaus,
wodurch sich der Verteidigungswert um 2 erhéht.

Dem Verteidigungswert 6 steht nun also ein Angriff
der Stirke 4 gegeniiber und Viktors Angriff ist damit
abgewehrt. Weil Viktor mit zwei Einheiten angegriffen
hat, erhélt Martha 2 Siegpunkte und da Viktor keine
weiteren Angriffe mehr erkléart, erhdlt Martha 1 weiteren
Siegpunkt fiir eine Komplette Verteidigung!

DRACO ODER UNTOTENKARTEN ANGREIFEN

Die Karten der Untoten sind bei den Karten auf Odins Pfad
zu finden und Draco auf dem Spielplan selbst.

Untote von Odins Pfad zu besiegen bringt dem Spieler die
auf der Karte angegebene Belohnung und 1 Siegpunkt. Die
Karte eines besiegten Untoten wird auf den Abwurfstapel
der Karten fiir Odins Pfad gelegt. Ein Spieler kann so viele
Untote besiegen wie er méchte bzw. wie es gibt und wie
seine Handkarten es erlauben.

Wer den auf dem Spielplan aufgedruckten Draco besiegt,
erhalt eine Ressource eigener Wahl.

ACHTUNG:
Jeder Spieler kann Draco in seinem Spielzug nur ein Mal
angreifen.

@ 3.5 Eine Mission erfiillen @

Wahrend der Spielvorbereitung hat jeder Spieler zwei
Missionskarten erhalten.

Jede Missionskarte nennt ein zu erreichendes Ziel. Sobald
ein Spieler ein Ziel einer seiner Missionskarten erreicht hat,
gibt er dies den andern Spielern bekannt und erhalt sofort
die auf der Karte angegebenen Siegpunkte. Dann legt er
diese Missionskarte verdeckt auf den Platz fiir erledigte
Missionskarten, rechts unten auf seiner Spielertafel.

ACHTUNG:
Jeder Spieler kann pro Spielrunde nur 1 Mission erledigen!

Falls ein Spieler in der [EIHFEEIEER nur eine offene
Missionskarte hat, zieht er eine neue.

Falls mehrere Spieler eine Missionskarte ziehen miissen,
geschieht dies reihum im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem
Startspieler.

HINWEIS:

Ein Mal pro Spielrunde kann jeder Spieler 1 Gold zahlen,
um eine seiner Missionskarten auszutauschen. Die abge-
worfene Missionskarte wird verdeckt unter den Stapel der
Missionskarten geschoben und der Spieler zieht eine neue.
Ein Spieler kann nie mehr als 2 offene Missionskarten zu
gleicher Zeit haben.
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@ 3.6 Ressourcen austauschen @

Ein Spieler kann 2 identische Ressourcen gegen eine des
anderen Typs austauschen - zwei Bier gegen ein Gold oder
zwei Gold gegen ein Bier.

Diese Mdglichkeit kann beliebig oft genutzt werden.

Beispiel:
Viktor tauscht eine Bierkarte und ein Bierfass gegen
eine nicht lagerbare Goldressource aus.

HINWEIS:

Die auf diese Weise eingetauschten Ressourcen sind nicht
lagerbar. Nur produzierte Ressourcen oder von Draco,
Untoten oder anderen Spielern gepliinderte Ressourcen
kénnen gelagert werden.
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In dieser Lagerphase, und nur in dieser Phase, kbnnen

die Spieler ihre ungenutzten, produzierten Ressourcen in
ihren Depots einlagern. AuBerdem kdénnen sie bereits in
einem Depot befindliche Ressourcen in ein anderes Depot
der gleichen Art umlagern.

Falls ein Spieler kein Depot fiir eine bestimmte
Ressource hat oder keinen Platz mehr dafiir, sind seine
in dieser Spielrunde produzierten Ressourcen verloren.

HINWEIS:
ﬁ flr jedes mit 4

L

L

Jeder Spieler erhalt in dieser Phase
Ressourcen voll belegte eigene Depot.

In dieser Phase passieren einige Dinge:
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Q@ Alle Spieler werfen ihre in dieser Spielrunde gespielten

s

_ ) Karten ab.

.}‘ » Q@ Alle Spieler werfen auch ihre noch librigen Handkarten
\. X ab. Karten, die sie durch Drakkar behalten diirfen,
‘,a bleiben selbstverstandlich auf der Hand.

(=

Q Alle Bau-/Schadensmarker werden von den Geb&uden

entfernt.

Die duBerst rechts liegende Karte auf Odins Pfad
wird auf den Abwurfstapel gelegt. Die librigen Karten
werden nach rechts geschoben und auf den freien
Platz links wird eine neue Karte vom Stapel gelegt.

Der Startspieler der abgeschlossenen Spielrunde gibt
den Startspielermarker an seinen linken Nachbarn
weiter, dieser Spieler ist Startspieler der folgenden
Spielrunde.

Die nachste Spielrunde kann beginnen.

PR SRRRRRR

< . 2
SR LS PR S S S S Rt i G T et e = —

-

LED

Das Spiel endet, wenn ein Spieler eine bestimmte Anzahl
Siegpunkte erreicht hat. Diese Anzahl hangt von der
Anzahl der Spieler ab.

ocics

Sobald ein Spieler das Siegpunktlimit erreicht oder tiber-
schreitet, ist diese Spielrunde die letzte. Alle Spieler, die
noch an der Reihe sind, kénnen ihren Spielzug noch wie
Ublich ausflihren und versuchen, die meisten Siegpunkte
zu gewinnen, bevor die Spielrunde endet.

Erweiterte Regel:

Falls die Spieler im 3- oder 4-Personen-Spiel ein langeres
Spiel bevorzugen, kénnen sie das Siegpunktlimit flr das
Spielende auf 40 Punkte erhdhen.

Wahrend der Spielvorbereitung wurden 4 Spielende-
Bonuskarten gezogen.

Alle Spieler priifen fiir jede Bonuskarte, ob sie die
Bedingung erflillt haben. Falls nur ein einziger Spieler die
Bedingung einer Bonuskarte erfiillt hat, erhdlt er 6 Sieg-
punkte. Falls mehrere Spieler die Bedingung einer Bonus-
karte erfillt haben, werden 6 Siegpunkte gleichméaBig
unter ihnen aufgeteilt (je 3 SP bei 2 Spielern; je 2 SP bei
3 Spielern; je 1 SP bei 4 Spielern).

Nach der letzten Spielrunde und der Berechnung der
Bonussiegpunkte ist der Spieler mit den meisten Sieg-
punkten der Sieger. Ein Gleichstand fiir den Spielsieg
wird folgendermaBen gelost:

Q Die Spieler nehmen die wihrend der Spielvorbereitung
in die Spielschachtel zuriickgelegten Bonuskarten.

Sie mischen diese Karten.
Sie ziehen zufallig eine der Karten.

Die am Gleichstand beteiligten Spieler priifen, ob sie
die Bedingung fiir diese Karte erflillt haben.

Falls nur einer dieser Spieler diese Bedingung erfiillt
hat, ist er der Spielsieger. Falls mehrere dieser Spieler
die Bedingung erfiillt haben oder keiner, wird dieser
Vorgang jeweils mit einer weiteren Bonuskarte wieder-
holt, bis ein Sieger feststeht.

Besteht immer noch ein Gleichstand, nachdem alle

Bonuskarten gepriift wurden, teilen sich die daran
beteiligten Spieler den Sieg.
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Die Karten Goéttliche Gunst sind die machtigsten Karten
des Spiels. Diese Karten kénnen nicht gekauft werden,
sondern man verdient sie sich.

Es gibt zwei Méglichkeiten, eine Karte Gottliche Gunst zu

bekommen:

@ Sobald ein Spieler eine bestimmte Anzahl Siegpunk-
te erreicht (5, 12 und 20 SP), auch wenn das nicht im
eigenen Spielzug geschieht (z. B. durch Verteidigung),
oder

Q wenn er ein Gemeindehaus der Stufe 3 erfolgreich
angreift.

Wenn ein Spieler eine Karte Gottliche Gunst nehmen
kann, deckt er die oberste Karte vom Stapel auf und
wahlt eine der drei offen ausliegenden Karten. Der
Spieler legt seine gewahlte Karte offen in seinen Spiel-
bereich. Falls er eine der beiden offen ausliegenden
Karten nimmt, wird diese sofort durch die vom Stapel
aufgedeckte Karte ersetzt, sodass immer zwei Karten
offen ausliegen.

Falls der Stapel der Karten Goéttliche Gunst leer ist,
kénnen keine weiteren mehr gezogen werden.

—— CITLLEE N ——

@ Immer wenn ein Spieler eine Karte von seinem Deck
ziehen oder aufdecken muss und dieses leer ist, mischt
er seinen Abwurfstapel und legt ihn als neues Deck
bereit.

Q Die wihrend des eigenen Spielzuges gespielten
Karten werden erst abgeworfen, nachdem alle
Spieler ihre Spielziige beendet haben. Daher werden
diese Karten nicht mitgemischt, wenn ein Spieler
wadhrend seines Spielzuges seinen Abwurfstapel
mischen und als neues Decke benutzen muss.

Q Alle gekauften Karten auBer Gebduden werden zu
den gespielten Karten im Spielbereich des Spielers
gelegt.

Q Als erster Startspieler kann derjenige gewahlt
werden, der zuletzt ein Bier getrunken oder den
langsten Bart hat.

Q@ Wenn zwei Effekte durch ein "+"” verbunden sind, kén-
nen sie in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden.

Mit "Alviss” kann der Spieler z. B. erst zwei Karten
ziehen und dann mit Alviss und zwei neu gezogenen
Einheiten angreifen.

Definition von "ziehen”: "Ziehe X Karten"” und ohne
Q weitere Anweisung bedeutet immer "Ziehe X Karten
und nimm sie auf deine Hand".

— NEANORBLLSERBED —

Um das erste Spiel etwas zu erleichtern und um sich in die
Regeln einzufinden, empfehlen wir folgende Bonuskarten:

Q: Was tue ich in der Nachziehphase, wenn in meinem Deck |
weniger als 5 Karten sind? 5
A: Du nimmst die restlichen Karten des Decks, mischst deinen =
Abwurfstapel und legst ihn als neues Deck bereit, dann ziehst du
davon die noch fehlenden Karten.

Q: Gelten Verteidigungskarten als Gebdude hinsichtlich der (C

Gebaudebeschrinkung?
A: Nein. Auch das Gemeindehaus selbst zahlt dabei nicht mit.

Q: Kann ich unbenutzte Bier- oder Goldkarten im Depot
lagern?
A. Nein.

Q: Kann ich die Ressourcen von einer erfolgreich ange-
griffenen Brauerei oder Goldfabrik nehmen?
A: Nein. Nur Depots kénnen geplindert werden.

Q: Kann ich eine Ressource aus dem Vorrat nehmen, wenn ich
erfolgreich ein leeres Depot angreife?

A: Nein. Ressourcen kdnnen nur von anderen Spielern gepltiindert ¢
werden. Wenn ein Spieler keine Ressourcen gelagert hat, kann '

von ihm auch nichts geplindert werden.

Q: Zdhlen Karten von Untoten fiir den Gefdhrten-Bonus?

A: Nein. Die Karten von besiegten Untoten werden auf den

Abwurfstapel der Karten fur Odins Pfad gelegt.

Q: Kann ich gepliinderte Ressourcen noch in demselben
Spielzug benutzen?
A: Ja.

Q: Kann ich mit Mjélnir oder dem Schwert auch ohne Einheit |

angreifen? .-
A: Nein. Diese Karten mUssen von einer Einheit getragen werden. '

Q: Diirfen die Spieler jederzeit die Abwurfstapel der anderen

Spieler durchsehen?
A: Ja.

Q: Kdnnen an einem Angriff mehrere Helden beteiligt sein?
A: Ja.

Q: Erhilt man den Bonussiegpunkt fiir ein volles Depot in jeder o
Spielrunde, fiir dieselben vier Ressourcen?
A: Ja.

Q: Zdhlen Gebaude mit einem Baumarker fiir die Karten
Bierspezialist, Goldminenarbeiter und Dvergar?
A: Ja.

Q: Erhdlt man den Bonus fiir Komplette Verteidigung auch
dann, wenn man nur ein Mal angegriffen wird und erfolgreich
verteidigt?
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Gemeindechaus

Das Gemeindehaus ist das
Hauptquartier jedes Spielers.

Es bestimmt die Anzahl der maxi-
mal méglichen Gebaude im Dorf.

Die Spieler kdnnen ihr Gemeinde-
haus ausbauen. Mit einem /
Gemeindehaus der Stufe 3 ist die

Anzahl der Gebaude im Dorf
unbeschrankt und der Spieler

erhalt sofort ﬁ flr den Ausbau.

Gebiaude

Gebdude sind dauerhafte Karten. £
Einmal gekauft, liegen sie im

Dorfbereich des Spielers und

bleiben dort bis zum Ende des

Spiels.

Die maximale Anzahl der
Gebaude ist durch die aktuelle
Stufe des Gemeindehauses
vorgegeben.

Jeder Spieler kann grund- v,
satzlich hochstens 3 Gebaude ;
desselben Typs haben.
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/ Odins Pfad
; Die Karten auf Odins Pfad
bieten eine umfangreiche

/ Vielfalt an Ressourcen-,

¢ Einheiten-, Verteidigungs-
¢ und Verbesserungskarten.
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Untote

Untote kdnnen wahrend des
eigenen Spielzuges angegriffen
werden. Sie befinden sich bei den
Karten von Odins Pfad.

Wenn ein Spieler einen Untoten
besiegt, erhélt er sofort die ange-
gebene Belohnung und die Karte
des besiegten Untoten wird auf
den Abwurfstapel der Karten fir
Odins Pfad gelegt.

/ KARTENEFEEKT

/ - KARTE VON
/ = ODINS PFAD
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GOTTLICHE GUNST
/ KARTE

7 KARTENEFFEKT

KARTE N

STARKE DER
EINHEIT

Gottliche Gunst

Die Gottliche Gunst-Karten sind
die méachtigsten Karten des /
Spiels. )

Sie kdnnen nicht gekauft
werden, sondern man verdient

sie sich bei Erreichen bestim- /]
mter Siegpunkte (5, 12 und 20)

oder durch einen erfolgreichen

Angriff auf ein Gemeindehaus /
der Stufe 3.

Einige weisen das Wort m auf.

Sie unterscheiden sich von einer G
nur durch ihre Stérke.

ANGRIFFS- g, (’f%men-aogenschuue@ <¢—— KAUFPREIS

Einheiten

Mit Einheitenkarten werden die 4
Gebaude anderer Spieler, Untote

und Draco angegriffen. Jede Einheit

kann nur an einem Angriff beteiligt

sein, aber mehrere Einheiten (und

Helden) kdbnnen gemeinsam ein Ziel
angreifen, um die Gesamtstarke des
Angriffs zu erhéhen.
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Verteidi ;
eiaigun RS
i 4
Die Verteidigungskarten dienen zur ( _
Verteidigung eigener Gebaude ..
gegen die Angriffe anderer Spieler. ' Oh
I \ <
.
/ Diese Karten werden gespielt, nach- A (X
/| dem ein Spieler einen Angriff erklart | &.
/ hat. Der Verteidiger kann damit / -.)
/ voriibergehend den Verteidi- : "
T . gungswert des angegriffenen o9
Verteidigungswert eines Gebaudes erhdhen und so den (}
[ Gebidudes um Angriff scheitern lassen.
/ KARTENEFFEKT -- in dieser 38
/ Spielrunde. ;
'9“!-‘\ 7/ a7 = = o
\“")
£,
} Boni am BONUSNAME

il '.""'—:?iw:,.
DER VERTEIDIGER

/ ZIEL AM Fiir den Spicler mit den
/ SPIELENDE ~— meisten (©)Karten.

Spiclende

N A
Du musst in deinem MISSIONS-
BELOHNUNG —— Spielzug mindestens ZIEL
‘@ ausgeben.
/ Elpy we.
/ 7
' % | — BELOHNUNG } |
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