KARY

Als Jarl bereist du die nérdlichen Meere, um unsterblichen Ruhm zu erlangen. Unter dem Segel
deines eigenen Schiffs in der Bauart einer Karve (Karvi) flhrst du eine Crew an, handelst mit
fremden Kulturen und plunderst Landereien.

Verstarke die Fahigkeiten deiner Besatzung, indem du dein Schiff ausbaust und immer starkere
Kriegerinnen anheuerst. Doch denke daran, dich mit gentgend Vorraten an Bier und Brot
einzudecken, um die konkurrierenden Clans auszustechen. Nur wenn du Erfolg hast, wird dein
Name in die nordischen Legenden eingehen.

Hinweis: Karvi ist keine historisch akkurate Reprasentation der Wikingerzeit. Wir orientieren uns
an historischen Erkenntnissen und an Ereignissen, die tatsachlich so stattgefunden haben.
Manches haben wir zugunsten des Spielspalles und der Spielbarkeit angepasst.
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% MATERIAL ;5
12 Handelsposten 1 Spielol 24 Plunder-
(3 pro Farbe) pietpian plattchen
12 Turme i iy , 24 Ausriistungs-
(3 pro Farbe) m 4 Spieltableaus plattchen

4 Zdhlmeeple
(1 pro Farbe)

36 Handelskarten

-

1 Dorftableau

(1 pro Farbe)

(8 Heck, 8 Segel,
8 Kopf)

20 Runensteine

8 Wurfel 4 Akt el m (12 normale,
(2 pro Farbe) I ez | vonstafeln 8 besondere)
: : 16 Ressourcen-
55 Ressourcen o og| 3 Runden- * plattchen (6 Fell,
(20 Fell,)20 Silber, Ef:?iﬁu plattchen 6 Silber, 4 Gold)
15 Gold
I 72 Kriegerinnen 8 Blockade-
4 Ubersichtskarten (12 pro Zahl) plattchen
7 Faltschachteln
24 Proviant .
5 Startkarten . *. (6 groBe, 1 kleine)
:ﬂ 4 Schiffe
g

45 Ausrustungs-
karten (15 Helm,
15 Schiff, 15 Bier)

o

24 Handels-
plattchen




% > SPIELAUFBAU

Wir zeigen dir hier den Spielaufbau. Dabei erklaren wir das Spiel so, als ob du alles machen wurdest
und wie du es nach dem Lesen der Anleitung den anderen erklaren kannst.

O8O

2 und 3 Personen: Lege den Spielplan mit diesem 2-3&% Symbol nach oben in die Tischmitte.
4 Personen: Drehe den Spielplan auf die Seite mit diesem 4&% Symbol.

es jeweils 6 verschiedene Sorten. Sortiere die

Plattchen anhand der Symbole &) auf ihrer Vorderseite
Ruckseite. Es gibt 4 Plattchen von jeder Sorte.
Du bendtigst pro Person 1 von jeder Sorte.
Bei weniger als 4 Personen legst du die nicht
bendtigten Plattchen zufallig und unbesehen .
zurtick in die Schachtel. Rackseite

Lege dann die Plattchen mit der RUckseite nach oben als
Stapel auf den Spielplan. Du legst jeden Stapel an einen Ort
mit dem gleichen Symbol. Einige Orte zeigen 2 Symbole.
Lege zufillig einen der beiden passenden Stapel auf den
Ort. Fur den verbleibenden Stapel gibt es genau 1 anderen
passenden Ort.

An jedem Ort mit Symbol muss genau 1 Stapel liegen.

® orre -
Von den Plt'.'mderﬂ— und Handelsplattchen @gibt i :'j

© AxTiONSLEISTE
Lege das Dorftableau unten an den Spielplan.

Drehe die 4 Aktionstafeln jeweils auf die Seite, die dieses %
Symbol zeigt. Lege sie dann so an das Dorftableau, dass die
Aktionsfelder m nach innen Richtung Dorf zeigen.

Die Ruckseiten mit diesem % Symbol bieten mehr Vielfalt
in spateren Partien. Mehr dazu auf S. 18.

2 Personen: Lege das Rundenplattchen fur 4 Personen 44%
zurlck in die Schachtel. Lege die 2 Rundenplattchen mit
diesem % Symbol nach oben in zufalliger Reihenfolge als
Stapel oben links auf das Dorftableau.

Lege auRerdem auf alle 7 Aktionsfelder mit einer 3+ ein
Blockadeplattchen. Das ubrige
Plattchen brauchst du nur bei
speziellen Varianten. Diese
Felder stehen nicht zur Verfugung.

3 Personen: Lege das Rundenplattchen fur 4 Personen 44%
zurlck in die Schachtel. Lege die 2 Rundenplattchen mit
diesem % Symbol nach oben in zufalliger Reihenfolge als
Stapel oben links auf das Dorftableau.

4 Personen: Lege alle 3 Rundenplattchen mit diesem %
Symbol nach oben in zufalliger Reihenfolge als Stapel oben
links auf das Dorftableau.
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@ ALLGEMEINER VORRAT © BesonDere

Lege alle Ressourcen (Fell, Silber und ’. " RUNENSTEINE

Gold) gls Vorrat neben den”Spielplan. Mische die 8 lila Runensteine mit
Lege die Ser Ressourcenplattchen der Ruckseite nach oben (sodass die
daneben.

Schlange nicht zu sehen ist). Lege

= ) . .
Lege auRerdem den Proviant und die o ﬂ jeweils 1 Runenstein pro Person

Kriegerinnen als Vorrat neben den oben rechts und 1 Runenstein pro
Spielplan. Person oben links auf die vor-

gegeben Platze auf dem Spielplan.
Bei weniger als 4 Personen legst
du die nicht bendtigten Plattchen
zuruck in die Schachtel.

o AUSRUSTUNGS- UND ggnm
HANDELSKARTEN ”

Mische alle Handelskarten % und
lege sie als verdeckten Stapel neben den
Spielplan. Decke die 3 obersten Karten auf und
lege sie offen neben den Stapel.

Sortiere die Ausrustungskarten anhand ihrer
Ruckseiten. Es gibt jeweils ler und 2er in drei
Sorten: Helm- g, Bier- ﬂ und Schiffkarten i
Mische alle 6 Stapel einzeln und lege danach

die 2er Karten der drei Sorten
verdeckt neben den Spielplan.
Lege danach jeweils die ler Stapel
auf die 2er Stapel derselben Sorte.

€ ZAHLMEEPLE UND SCHIFFE .

Alle Personen wahlen eine Farbe.
Stelle den Zahlmeeple in deiner
Farbe auf das Feld O der Zahlleiste.
Stelle dein Schiff nach Kaupanger.
Lege die Schiffe und Zahlmeeple der nicht
mitspielenden Farben zuruck in die Schachtel.
Dein weiteres personliches Material erklaren
wir auf der nachsten Seite.

FALTSCHACHTELN

Wir haben 7 Faltschachteln beigelegt, in die du das Material nach
deiner ersten Partie einsortieren kannst. Was hineingehort, siehst du
jeweils auf der Schachtel:

. . i Handels- und
m Alle Karten . Alle Kriegerinnen ﬁ' : Plunderplattchen

Alle Runensteine und Fell, Silber, Gold,
Ausbauplattchen Ressourcenplattchen

Holzmaterial in euren Schiffe und
Farben, Blockadeplattchen Proviant .




% - INDIVIDUELLER AUFBAU -

Den folgenden Abschnitt musst ihr alle ausfUhren:

OO

Nimm das Spieltableau in deiner

Farbe und lege es vor dich. Nimm dir zufallig 3 Runensteine . und lege

sie mit der Ruckseite nach oben Uber dein
Tableau (sodass der blaue Streifen zu sehen ist).

Es gibt 3 Sorten Ausriistungs-

plattchen: Heck 85, Segel T\
und Kopf . Nimm dir zufallig 2 von

jeder Sorte und lege sie wie abgebildet
mit der Ruckseite nach oben Uber dein
Tableau (sodass der blaue Streifen zu
sehen ist).

o Nimm dir deine 3 Turme Jf 6
und 3 Handelsposten . ;

Stelle jeweils 1 in deinen &
persdnlichen Vorrat links neben
dein Tableau.

Lege die anderen beiden
Handelsposten und Turme
auf die markierten Platze auf
deinem Tableau.

Lege eine Ubersichtskarte mit
dieser Seite nach oben neben
dein Tableau.

ox » STARTKARTEN <« -

Mische die 5 Startkarten. Spielt ihr zu viert, braucht ihr diese Seite der Startkarten.
Zu zweit und zu dritt benétigt ihr diese Seite . Gib jeder Person eine Startkarte.
Die Ubrigen Karten legst du zurtck in die Schachtel.

Jetzt nimmst du dir, was auf deiner Karte angegeben ist.
Wie die einzelnen Dinge funktionieren, erklaren wir dir im Laufe der Regel.

e Die Ressourcen ‘Q@ legst du in deinen personlichen Vorrat links neben deinem Tableau.

e Nimm die Kriegerin mit der angegebenen Kampfstarke und - "
lege das Plattchen mit der blauen Seite nach oben auf dein
Tableau auf einen der Platze. Es ist egal, auf welche der 5
vorgegebenen Positionen du die Kriegerin legst.

Das Aussehen der Kriegerin spielt keine Rolle, lediglich die Platze auf deinem  Kriegerin mit
Zahl ist wichtig. Tableau Kampfstérke 1

d'\

Lege das Ubrige Material der Farben, die nicht mitspielen, zurtck in die Schachtel.

Start-Vorrat

L8

e Ausrustungskarten @ﬁﬁ nimmst du direkt auf die Hand.
e Proviant Q musst du immer direkt auf dein Schiff stecken.

e Zuletzt legst du einen deiner Wiirfel (bei 4 Personen) bzw.
beide Wiirfel (bei 2 und 3 Personen) auf das Dorftableau.
Was du dabei beachten musst, erklaren wir dir auf der nachsten Seite.
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SPIEL ZU ZWEIT UND ZU DRITT:

Nimm dir die beiden Wiirfel
in deiner Farbe.

Die Person, deren & @20 Wert der
Startkarte den Warfel
geringsten Wert

zeigt, stellt nun den Wert der Startkarte
ersten Wurfel auf

das Feld ganz links Positionen:
(Position 1) auf dem .
Rundenplattchen. P ve aw

Den zweiten auf das
Feld ganz rechts
(Position 6). Die Person
mit dem nachsthdheren Wert stellt nun inre
beiden Wurfel auf die Positionen 2 und 5. Die
letzte Person stellt ihre Warfel auf die beiden
Felder in der Mitte (Positionen 3 und 4). Im Spiel
zu zweit bleiben die Positionen 3 und 4 frei.

LOOBOO

1 2 3 4 56

Danach drehst du deine beiden Wurfel, wie auf
der Startkarte angegeben, jeweils auf einen
bestimmten Wert (2 oder 3 Bier).

Hinweis: Bei der Startkarte mit dem Wert 2
drehst du deinen linken Wirfel auf 3 Bier und
den rechten auf 2 Bier.

Lege anschlieRend alle Startkarten zurlck in die
Schachtel.

@ ' &b ol |O w@l
|

ﬁ..@. Deine Karte hat den

1 2 3 4 5 6 niedrigsten Wert. Also
stellst du deinen ersten Wiirfel auf Position 1.
Du drehst diesen Wiirfel wie auf deiner Karte
angegeben auf 2 Bier. Deinen zweiten Wirfel
stellst du auf Position 6 und drehst in ebenfalls
auf 2 Bier.

Danach ist Blau an der Reihe und belegt die
Positionen 2 und 5. Lilas Karte hat den héchsten
Wert, sie stellt ihre Wiirfel auf Platz 3 und 4.

>» DEIN ERSTER RUNENSTEIN «

SPIEL ZU VIERT:

Nimm dir 1 Wirfel in deiner Farbe.
Lege den anderen zuruck in die
Schachtel.

Die Person, deren

@ 228 Wert des
Startkarte den Weirfels
geringsten Wert
zeigt, stellt ihren W,

! t der Startkart
Wiirfel auf das Feld ert der>tartarte
ganz links (Position 1) Positionen:
auf dem Runden- :
plattchen. Die Person P s He

@o100]0

1 2 3 4 56

mit dem nachst-
hoheren Wert stellt
ihnren Wurfel auf
Position 2, usw. Das macht ihr, bis alle ihren
Wirfel platziert haben.

Danach drehst du deinen Wurfel, wie auf der
Startkarte angegeben, jeweils auf einen
bestimmten Wert (3 oder 4 Bier).

Lege als letztes alle Startkarten zuruck in die
Schachtel.

Deine Karte hat den niedrigsten Wert. Also stellst
du deinen Wirfel auf Position 1.

Du drehst deinen Wirfel wie auf deiner Karte
angegeben auf 3 Bier.

Danach ist Blau an der Reihe und belegt die
Position 2. Lilas Karte hat den ndchsthéheren
Wert, sie stellt ihren Wiirfel auf Platz 3. Orange
schlieBBlich hat den hochsten Wert und stellt
ihren Wirfel auf Platz 4.

Ganz zum Schluss der Vorbereitung musst du dich entscheiden, welchen deiner

Runensteine du als kostenlosen ersten Runenstein auf dein Tableau legst.
Such dir einen aus und lege ihn mit der Vorderseite nach oben auf einen der
daflr vorgesehenen Platze auf deinem Tableau. Dieser wird dir bei Spielende
Punkte geben, wir erklaren dir seine Bedeutung ab S. 17 genauer.

Nur der erste Runenstein ist kostenlos. Fur weitere Runensteine spater im Spiel
verwenden und noch weitere Bedingungen

musst du die Ausrustungsaktion
erfullen (S. 12).




% - SPIELZIEL UND ABLAUF -

Ziel des Spiels ist es, als Jarl in die Geschichtsblcher einzugehen. In jedem Zug fuhrst du mithilfe
deiner Wiirfel verschiedenste Aktionen aus. Dadurch kannst du handeln oder plundern, aber auch
deine Vorrate aufstocken und starker werden. Wahrenddessen kannst du mit deinem Schiff an
entlegene Orte reisen, um Turme und Handelsposten zu errichten oder mehr Informationen tber

die Fremden zu sammeln.

Diese glorreichen Abenteuer haltst du auf Runensteinen fest. Fur die anderen Abenteuer wirst du dich
mit den kleineren und handlicheren Siegpunkten zufrieden geben mdussen.

OO

Ihr fuhrt eure Spielzlge nacheinander aus. Allerdings spielt inr nicht reihum. Die Zugreihenfolge wird
von der Anordnung der Wurfel auf der Aktionsleiste bestimmt. Es ist immer die Person an der Reihe,
deren Wurfel am weitesten hinten liegt. Diese Person muss dann diesen Wurfel im Uhrzeigersinn
entlang der Aktionsleiste auf eines der Aktionsfelder bewegen,
um die Aktion auszufuhren. Da immer nur 1 Wurfel hinten liegt,
ist jederzeit klar, wer als nachstes am Zug ist. Zusatzlich darfst du
in deinem Zug freie Aktionen nutzen. Du darfst sie sowohl vor,
als auch nach deiner Wurfelaktion nutzen.

Zu Beginn ist also der Wurfel am weitesten hinten, der am
weitesten links steht (die Person mit dem niedrigsten Wert auf o ;
ihrer Startkarte beginnt also das Spiel). |hr spielt insgesamt 3 Du beginnst und bewegst deinen
(oder zu viert 4) Runden, danach gibt es eine Schlusswertung. Warfel im Uhrzeigersinn auf ein
Wer dann die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt das Spiel. Aktionsfeld.

$ . DIE WURFEL -

$
Jetzt schauen wir uns die Wurfel genauer an. Sie symbolisieren deine Stammesmitglieder, .

die Arbeit fur dich verrichten. Doch sie sind durstig. Jeder Wurfel hat einen bestimmten
Biervorrat, der durch die "Wurfelaugen® gezeigt wird. Je mehr Bier auf einem Wurfel ist,

desto mehr Aktionen kann dieser noch ausfuhren. WgrfBei;T/t
o » WURFEL BEWEGEN « %00

Bei jeder Wurfelbewegung gelten die folgenden Regeln:
e Du musst deinen Wurfel im Uhrzeigersinn entlang der Aktionsleiste bewegen.
e Du darfst deinen Wurfel um beliebig viele Schritte bewegen, aber mindestens um ein Feld vorwarts.

e Du darfst einen Wurfel, der im Stopp-Bereich @h liegt, nicht direkt auf ein anderes Feld im Stopp-
Bereich bewegen. Jeder Wiirfel muss zuerst mindestens ein Feld auBerhalb des Stopp-Bereichs
betreten haben, bevor er diesen wieder betritt.

e Das Aktionsfeld muss frei sein. Es darf also kein
anderer Wurfel oder ein Blockadeplattchen
(im 2 Personen Spiel) dort liegen.

Stopp-Bereich

e Du darfst deinen Wurfel nur auf ein Aktionsfeld
bewegen, wenn dieser die darauf angezeigten
Bierkosten bezahlen kann. Wie du Bier bezahlst,
erklaren wir auf der nachsten Seite.

Nachdem du deinen Wurfel auf ein Aktionsfeld bewegt hast und die Kosten bezahlt hast, darfst du
die entsprechende Aktion ausfuhren. Welche Aktionen du zur Auswahl hast, erklaren wir dir auf den
folgenden Seiten.



Hast du deinen Zug
beendet, ist die
Person an der Reihe,
deren Wurfel nun
am weitesten hinten
steht.

Lila ist zuerst an der Reihe und zieht
ihren Whirfel vorwarts. Danach bist

du dran und rtickst deinen Wiirfel 1
Feld vor. Dadurch bist du gleich nach
deinem Zug noch einmal an der Reihe.
AnschlieBend ist Blau an der Reihe.

Hinweis: Es kann passieren, dass du mehrfach nacheinander an der Reihe ist.
D > B| ER BEZAH LEN B o)

Die meisten Aktionsfelder kosten mindestens 1 Bier. Diese Kosten musst du bezahlen, sobald du
deinen Wurfel auf das Feld setzt.

e Wenn du deinen Wurfel auf ein Aktionsfeld stellst, verliert er Augen entsprechend der darauf gezeigten
Ziffer. Um dies zu kennzeichnen, drehst du ihn um die entsprechende Augenzahl herunter.

e Die Kosten fur das Aktionsfeld durrfen nicht unter beiden Wurfeln aufgeteilt werden. Der Wurfel, der
die Aktion auslést, muss die Kosten allein bezahlen.

e Du darfst den Wurfel nur auf ein Aktionsfeld stellen, wenn du die Kosten dafur bezahlen kannst.
Zeigt der Wurfel keine Augen, darfst du ihn also nur noch auf Aktionsfeldern mit einer O einsetzen.
Wie du deinen Biervorrat wieder auffullen kannst, erklaren wir spater auf S. 11.

Du bewegst deinen Wiirfel auf ein Aktionsfeld, das 2 Bier
kostet. Daftir musst du deinen W(irfel von der 2 auf die O
drehen, also 2 Bier bezahlen. Dann ftihrst du die Aktion aus.

o »  RUNDENENDE « 00

Kannst oder mochtest du deinen Wurfel nicht wieder auf ein Aktionsfeld weiter vorne auf der Aktions-
leiste einsetzen, musst du deinen Wurfel auf ein Aktionsfeld im Stopp-Bereich setzen und eine Aktion
dort ausfuhren.

=g

- i N Rund
Achtung: Ein im Stopp-Bereich platzierter Wurfel bleibt StopE_B% : eu 2"

bis zum Ende der Runde im Stopp-Bereich.

Eine Runde endet, wenn sich alle Wurfel wieder im Stopp-
Bereich befinden. Danach beginnst du eine neue Runde.

Erst wenn du in der neuen Runde an der Reihe bist, darfst
du deinen Wurfel wieder aus dem Stopp-Bereich heraus

bewegen. Beginnt ihr eine neue Runde, ist wie ublich Lila muss ihren Oer-Wiirfel in den Stopp-
Stopp-Bereich befindet. Runde. Nun beginnt Blau die neue Runde.

Hinweis: Jeder Wurfel darf also nur genau 1 Aktion im
Stopp-Bereich pro Runde nutzen.

Achtung: Ab Runde 2:

Sobald alle Wurfel vom Stopp-Bereich heruntergezogen
sind, musst du 1 Rundenplattchen vom Stapel zurtck in die
Schachtel legen. So habt ihr in jeder Runde unterschiedliche
Aktionen im Stopp-Bereich zur Verfugung. Gleichzeitig zahlst
du so, wie viele Runden bereits gespielt wurden.

e ] 1 T y
Lila hat als letztes ihren Wiirfel aus
dem Stopp-Bereich gezogen.
AnschlieBend entfernst du das
Erinnerung: Zu zweit und zu dritt spielt ihr insgesamt 3 Runden. oberste Rundenplattchen.

Zu viert 4 Runden. Danach gibt es eine Schlusswertung (S. 17)
und das Spiel endet.

7



oo » EINE AKTION AUSFUHREN « 0

Stellst du deinen Wurfel auf ein Aktionsfeld, darfst du die dort abgebildete Aktion ausfuhren.
Du hast die folgenden Wirfelaktionen zur Auswahl:

’f'
ﬁ Bier auftanken é Proviant nehmen (-'9 Ressourcen nehmen
j Ertrag sichern ﬁ AusrUsten @ Handeln “ Plundern

AuRerdem gibt es freie Aktionen, die du in deinem Zug zusatzlich vor und / oder nach deiner
Wiirfelaktion ausfUuhren darfst. Diese erklaren wir dir nun zuerst im Detail. AnschlieRend lernst du die
Woirfelaktionen kennen.

4 %
$ - FREIE AKTIONEN ° %
Eine Erinnerung zu allen freien Aktionen findest du auf deiner Ubersichtskarte.

r— . . -

:;?51 3.&9,\ Freie Aktionen sind:

i—@_ ’#ﬁ‘; e Dein Schiff bewegen (Nur einmal pro Zug)

%jjmrm; e Ausrustungskarte spielen (so oft du mochtest)

Qﬁ‘g:h; e Ausrustungskarte abwerfen (so oft du mdchtest)

1298 o Gold eintauschen (so oft du mdchtest)
o »  DEIN SCHIFF BEWEGEN  « 0

Orte

D@1 ? Du kannst mit deinem Schiff die auf dem Spielplan

: =2 abgebildeten Orte bereisen. Du darfst dein Schiff
bewegen, bevor oder nachdem du deine Wurfelaktion ausgefuhrt hast.
Pro Zug darfst du diese Aktion nur ein Mal nutzen, um dein Schiff zu
bewegen. Du darfst es Uber beliebig viele angrenzende Felder bewegen.

Jedoch musst du pro Schritt, den du mit deinem
Schiff machst, 1 Proviant @) bezahlen.

Dazu nimmst du ein Proviant-Plattchen von
deinem Schiff und legst es zuruck in den
allgemeinen Vorrat. Hast du keinen Proviant,
kannst du dein Schiff mit dieser Aktion also
nicht bewegen.

Wie du deinen Proviant wieder auffullen kannst,
erklaren wir spater auf S. 11.

angrenzende Felder

Du bewegst dein
Schiff 2 Felder
weiter. Daftr musst
du 2 Proviant bezah-
len. Diese nimmst du
von deinem Schiff und
legst sie zurtick in den
allgemeinen Vorrat.

BESETZTES FELD

Auf dem Startfeld in Kaupanger ist genug Platz fur mehrere Schiffe. Auf allen anderen Feldern ist nur
Platz fur 1 Schiff. Du darfst dich immer lber Felder bewegen, auf denen andere Schiffe stehen. Um
deine Bewegung auf einem besetzten Feld zu beenden, musst du das dort stehende Schiff zuerst
‘verdrangen”. Das beudetet, du bewegst das andere Schiff auf ein angrenzendes freies Feld. Das zahlt
nicht als Schritt, fur den Proviant bezahlt werden muss.

Du entscheidest, auf welches Feld das andere Schiff gesetzt wird.

Du hast 2 Méglichkeiten, wie du andere Schiffe verdrangen kannst:

e Das starkere Schiff gewinnt: Hast du mehr Kampfstarke als die Person, der das Schiff gehoért, darfst
du das andere Schiff verdrangen. Kampfstarke erhaltst du Uber deine Kriegerinnen. Was das genau
ist, erklaren wir dir auf S. 14.



e Hast du nicht mehr Kampfstarke, musst du 1 zusatzlichen
Proviant in den Vorrat bezahlen, um das andere Schiff zu
verdrangen. Kannst du das nicht, darfst du dein Schiff nicht
auf das Feld bewegen.

Sonderfall: Gibt es kein angrenzendes Feld, auf das du das
andere Schiff nach reguldren Regeln stellen darfst, stellst du
es auf ein Feld, das 2 Schritte entfernt ist.

3
- B3

Du bewegst dein Schiff 3 Felder weiter.

BEWEGUNG BEENDEN Dort steht das Schiff von Blau. Da Blau

starker ist als du, musst du 1 Proviant
Beendest du deine Bewegung in deinem Zug an einem Ort, zusétzlich bezahlen, also insgesamt 4.
darfst du entweder ein Handels- oder Plinderplattchen Dann versetzt du Blau auf ein

nehmen oder ein Gebaude bauen. angrenzendes Feld.

Wurdest du von jemand anderem an einen Ort verdrangt,

darfst du die Aktion an diesem Ort nicht sofort ausfuhren. Du darfst jedoch in deinem Zug die freie
Aktion nutzen, um dein Schiff O Schritte weit zu ,bewegen” und dadurch den Ort zu aktivieren. Dafur
musst du keinen Proviant zahlen.

Kannst oder willst du die ensprechende Aktion an einem Ort nicht ausfuhren, passiert nichts weiter.
Dein Schiff darf trotzdem auf diesem Feld stehen bleiben.

ERKUNDEN: HANDELS- ODER PLUNDER-PLATTCHEN NEHMEN

Beendest du die Bewegung deines
Schiffs an einem Ort mit Handels-
oder Pliinderplattchen, darfst du dir
ein Plattchen nehmen.

Du nimmst dir alle Plattchen von diesem Ort
und schaust dir geheim die Vorderseiten an. Du
wahlst 1 davon aus und legst es offen neben J
dein Tableau. Die Ubrigen Plattchen legst du Du bewegst dein Schiff nach Jarlshof. Du nimmst
verdeckt wieder zuruck. dir alle dort liegenden Handelspléttchen und siehst
sie dir an. Dann suchst du dir eins davon aus und
legst es offen neben dein Tableau.

Du musst in diesem Moment keine weiteren
Bedingungen erfullen oder etwas bezahlen.

Achtung: Du darfst von jeder Sorte nur 1 Plattchen haben, egal ob auf oder neben deinem Tableau.
Du darfst also von jedem Ort nur 1 Plattchen nehmen.

Ansonsten gibt es keine Begrenzung, wie viele dieser Plattchen neben deinem Tableau liegen durfen.

Was du mit den Plattchen machen kannst, erfahrst du im Punkt ,Handeln” bzw. ,Plundern” auf S. 13-14.
Hinweis: Je friher du also einen Ort besuchst, desto grolSer ist deine Auswahl. Es gibt aber in jedem
Stapel 1 Plattchen pro Person.

HANDELSPOSTEN ODER TURM BAUEN

Beendest du die Bewegung deines Schiffs an
einem Feld mit einem Bauplatz fir einen
Handelsposten oder Turm, darfst du dort das
angezeigte Gebdaude in deiner Farbe bauen.

Um einen Handelsposten oder einen Turm zu bauen,
nimmst du diesen aus deinem personlichen Vorrat links
neben deinem Tableau und stellst ihn auf ein freies Feld
an diesem Ort. Dann erhaltst du sofort und einmalig so
viele Punkte, wie das Feld anzeigt, das von deinem
Gebaude besetzt wurde.

Du bewegst dein Schiff nach Torshavn.
Du stellst einen Turm aus deinem person-
lichen Vorrat auf das Feld mit den meisten
Punkten und nimmst dir 3 Punkte.



Du kannst einen Handelsposten oder Turm nur bauen, wenn das entsprechende Gebaude in deinem
Vorrat ist. Ansonsten kannst du diese Aktion nicht ausfUhren und es passiert nichts.

Achtung: Du darfst an jedem Ort nur 1 deiner Gebaude bauen.

Wofur gebaute Handelsposten und Turme (abgesehen von Punkten) gut sind, erfahrst du bei ,Ertrag
sichern” auf S. 12. Oben links und rechts auf dem Spielplan (Waterford und Vik i Myrdal) gibt es spe-
zielle Bauplatze, diese erklaren wir auf S. 16.

» AUSRUSTUNGSKARTE SPIELEN  «cm—-

_2. 0

Q Hﬁ, Du sammelst Ausristungskarten zunachst auf deiner Hand. Du darfst Beliebige
& .2 sie jederzeit anschauen, aber haltst sie vor den anderen verdeckt. Ausrdstungs-
Es gibt kein Handkartenlimit. Wie du Karten bekommst, erklaren wir auf S. 12. karte

' Mit den Schiffkarten Bierkarten bringen dir Die Helmkarten
kannst du dein Schiff Vorteile im Zusammen- beziehen sich auf
bewegen oder erhaltst hang mit deinen deine Kriegerinnen.
Proviant. Wrfeln und Bier.

Du darfst wahrend deines Zuges, vor und / oder nach einer Aktion, beliebig viele Karten von deiner
Hand ausspielen. Hierfur musst du die darauf abgebildeten Kosten aus deinem persénlichen Vorrat
bezahlen und erhaltst dafur den Bonus, der auf der Karte angegeben ist.

Du erhaltst alle Boni, die in einem Kasten abgebildet sind.
Sind mehrere Aktionkasten auf einer Karte abgebildet, musst du dich flUr einen Kasten entscheiden.

Nachdem du eine Karte ausgespielt hast, legst du sie verdeckt links neben dein Tableau. Hier ssmmelst
du alle Karten, die du im Laufe des Spiels gespielt hast. Diese kdnnen dir spater noch Punkte bringen,
du darfst sie aber nicht noch einmal nutzen.

Kosten
Zu Beginn deines Zuges spielst du diese Karte aus deiner Hand. *
Daftr bezahlst du 1 Silber und 1 Fell. Du entscheidest dich fur den
unteren Aktionskasten und bewegst dein Schiff um 3 Schritte, Bonus 1
ohne dafur Proviant zu bezahlen. oder
Danach legst du die Karte verdeckt neben deinem Tableau ab. Bonus 2

Hinweis: Erklarungen zu einzelnen Karten findest du ab S. 21. Alle Karten haben eine Nummer, die dir
das Suchen in der Anleitung erleichtert.

»  AUSRUSTUNGSKARTEN ABWERFEN «cn—

' Statt Ausrustungskarten auszuspielen, darfst du auch 2 beliebige Ausriistungskarten
von deiner Hand abwerfen. Dafur nimmst du dir 1 Gold.
Die abgeworfenen Karten legst du wieder zurtuck unter die entsprechenden Stapel.

004 » GOLD EINTAUSCHEN <« 00

_"1 > B4 1D @ Gold ist eine "Universal-Ressource": Jederzeit in deinem Zug darfst du
E @ %j] E_@“ 2 —’]-] beliebig viel Gold gegen andere Ressourcen eintauschen.

Du gibst 1 Gold ab und nimmst dir 1 Silber oder 1 Fell in deinen personlichen Vorrat.
Oder du erhdhst dafur deinen Wurfel um 1 Bier oder nimmst dir 1 Proviant auf dein Schiff.
Das abgegebene Gold legst du zuruck in den allgemeinen Vorrat.

Du wirfst 2 deiner Das Gold gibst du
Handkarten ab direkt wieder ab,
und nimmst dir um dir 1 Proviant zu
daftir 1 Gold. nehmen.




OB

WURFELAKTIONEN

Im folgenden Abschnitt erklaren wir alle Aktionen, die du ausfuhrst, sobald du deinen Wurfel
auf ein entsprechendes Aktionsfeld stellst.

Achtung: Bei manchen Aktionsfeldern ist ein + zwischen 2 Aktionen. Dann darfst du beide ﬂ-ﬂ-ﬁ.
in beliebiger Reihenfolge ausfuhren. Ist ein / dazwischen, musst du dich fur eine der beiden -
Aktionen entscheiden. &fﬁ

Erinnerung: Du musst zuerst die Bierkosten komplett bezahlen, um deinen Wurfel auf ein Aktionsfeld
zu stellen und die Aktion auszufuhren.

Grundsatzlich gilt: Du darfst dir immer weniger von etwas nehmen und dennoch die Aktion ausfuhren.

RESSOURCEN UND KRIEGERINNEN «e=——«

ﬁ % Auf diesen Aktionsfeldern bekommst du verschiedene Ressourcen bzw. Kriegerinnen.
—

Du nimmst dir die abgebildeten Ressourcen in der abgebildeten Anzahl aus dem
allgemeinen Vorrat und legst sie in deinen personlichen Vorrat links neben dein Tableau.

Du nimmst dir die abgebildete Anzahl Kriegerinnen mit
dem abgebildeten Wert aus dem allgemeinen Vorrat
und legst sie mit der blauen Seite nach oben auf dein
Tableau auf ein freies Feld. Ist kein Feld frei, darfst du

eine bereits dort liegende Kriegerin zurtck in den all- Du stellst deinen Wurfel auf dieses Aktionsfeld.
gemeinen Vorrat legen, um eines frei zu machen. Dann nimmst du dir eine Kriegerin der Kampf-

_ _ _ starke 2 aus dem Vorrat und legst sie auf dein
Erinnerung: Es spielt keine Rolle, welches Aussehen Tableau.

die Kriegerinnen haben oder wo auf dem Tableau sie
platziert sind.

& Mit dieser Aktion erhohst du den Biervorrat deiner Wiirfel. Dazu drehst du
einen oder zwei deiner Wurfel insgesamt um die angegebene Augenzahl hoch.
Alle Wurfel bleiben dabei auf inrer Position stehen.

Du darfst das Bier auf deine Wurfel aufteilen. Du musst nicht den Wurfel erhdhen,
der diese Aktion ausgeldst hat. Ein Wurfel kann nie mehr als 5 Bier haben.

Anfangs darfst du deine Wurfel um insgesamt 2 Bier erhdhen.
Diese Information findest du links auf deinem Tableau.
Wie du spater mehr Bier auftanken kannst, erklaren wir auf S. 15.

1. Du bewegst deinen '.' 2. Du erhéhst beide Wiirfel um 1. +1q

Whurfel auf dieses Feld mit Den linken W(irfel drehst du also
der Bieraktion. Q# auf 1 Bier, den rechten auf 3.

» PROVIANT NEHMEN «

é Mit mehr Proviant kannst du dich auf langere Schiffsreisen vorbereiten.

Mit dieser Aktion nimmst du dir Proviant.
Auf deinem Tableau siehst du, wie viel Proviant du dir nehmen und
auf deinen Schiffsmast stecken darfst.
Anfangs darfst du dir 2 Proviant nehmen.

Du darfst maximal 6 Proviant haben.
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» ERTRAG SICHERN «

Du erhaltst 1 Ressource (Leder ‘ oder Silber I @) und erhdhst deine Kampfstarke um 1 @

Aullerdem erhaltst du 1 zusatzliche Ressource deiner Wahl pro Handelsposten deiner Farbe,
den du bereits auf dem Spielplan gebaut hast.

Zudem erhiltst du 1 zusatzliche Kampfstéarke pro Turm deiner Farbe, o 1@
den du bereits auf dem Spielplan gebaut hast. WV
Eine Erinnerung fur diese Aktion findest du auf dem Dorftableau. ﬁ? +1®

@ KAMPESTARKE ERHOHEN

Pro Kampfstarke, die du erhohst, legst du eine Kriegerin zuruck in den Vorrat und nimmst stattdessen
eine, deren Wert um 1 hoher ist. Diese legst du wie gehabt auf dein Tableau. R
Du darfst Kampfstarke, die du erhaltst, immer aufteilen. \

Hat deine Kriegerin bereits die Kampfstarke 6, kannst du sie nicht mehr Kampfstérke
erhohen. Solltest du keine Kriegerinnen mehr auf dem Tableau haben, aber der Kriegerin
du kénntest noch weiterhin die Kampfstarke erhéhen, verfallt diese leider.

Achtung: Beim Erhdhen der Kampfstarke darfst du nicht die Seite der Kriegerin verandern. Erhdhst du
den Wert einer gesunden Kriegerin (mit der blauen Seite oben), legst du die neue Kriegerin auch mit
der blauen Seite nach oben auf dein Tableau. Ist die Kriegerin verletzt (rote Seite oben), musst du die
hohere Kriegerin ebenfalls mit der roten Seite nach oben auf dein Tableau legen.

Wie Kriegerinnen verletzt werden und was Kampfstarke bedeutet, erklaren wir beim Plindern (S. 14).

| Du stellst deinen Wiirfel auf dieses Aktionsfeld. Da du keinen Handelsposten gebaut hast,
o nimmst du dir 1 Silber und legst es in deinen Vorrat.

Du hast bereits 2 Turme gebaut, daher darfst du die
Kampfstarke deiner Kriegerinnen um 3 erhéhen.
Du entscheidest dich, eine um 1 und eine um 2 zu

== W erhéhen. Du tauschst die beiden Kriegerinnen auf
S deinem Tableau jeweils mit der stérkeren Kriegerin.

> AUSRUSTEN < O

ﬂ Bei dieser Aktion musst du dich entscheiden, ob du eine Ausrustungskarte ziehst, oder etwas
platzierst.

AUSRUSTUNGSKARTE ZIEHEN

Mit dieser Aktion kannst du Ausrustungskarten ziehen. Wahle einen der 3 Karten-
stapel. Von diesem Stapel ziehst du die oberste Karte und nimmst sie auf die Hand.

Erinnerung: Ausrdstungskarten kannst du in deinem Zug als freie Aktion ausspielen.
Auch direkt, nachdem du sie gezogen hast (S. 10).

AUSRUSTUNGSPLATTCHEN ODER RUNENSTEIN PLATZIEREN

Uber deinem Tableau liegen verschiedene Ausriistungspliattchen und Runensteine. Die Ausriistungs-
plattchen geben dir einen permanenten Effekt fur das Spiel, die Runensteine Punkte bei Spielende (mehr
dazu auf S. 17). Mit dieser Aktion darfst du 1 Plattchen (Ausrustungsplattchen oder Runenstein) Uber
deinem Tableau wahlen und auf deinem Tableau platzieren.
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Auf jedem Plattchen ist im blauen Bereich eine
Bedingung angegeben (S. 19). Diese musst du erfullt
haben, um das Plattchen platzieren zu durfen. AuRer-
dem musst du die Kosten bezahlen, die unterhalb des
Plattchens auf deinem Tableau angegeben sind.

Dann nimmst du das Plattchen und legst es umge-
dreht auf die passende Stelle auf deinem Tableau.
Dafur erhaltst du sofort die Punkte, die du abdeckst.

Du musst die Ausrustungsungsplattchen nicht in Du wihlst dieses Ausriistungspléttchen. Da
Reihenfolge platzieren. Du darfst den Kopf platzieren, du bereits 2 Tirme auf dem Spielplan gebaut
obwohl das Segel noch nicht auf deinem Tableau liegt. hast, darfst du es platzieren. Du bezahlst 3 Fell
und legst das Plattchen auf dein Tableau. Du
erhaltst sofort 5 Punkte.

Von jetzt an bekommst du immer sofort 1
Handelskarte, wenn du die Ertragsaktion nutzt.

Der permamente Effekt des Ausrustungsplattchens gilt
erst nach der AusrUstungsaktion, mit der du es platziert
hast.

Du darfst auch ein Ausrtstungsungsplattchen oder

einen Runenstein platzieren, falls das Feld bereits belegt ist. Du legst das neue Plattchen einfach da-
rauf, erhaltst aber keine Punkte. Das alte Plattchen verliert dadurch den Effekt. Jedoch zahlt es noch
fur Bedingungen und Endwertungen anderer Runensteine (S. 17).

o > HANDELN &« 00

Du darfst ein Handelsplattchen aktivieren, das du zuvor mit deinem Kosten
Schiff eingesammelt und neben dein Tableau gelegt hast.
Wahle eines der Plattchen, die neben deinem Tableau liegen und zahle die Boni
darauf abgebildeten Kosten. Dafur erhalst du die Boni, die unter den Kosten
angegeben sind. Du erhaltst 1 oder 2 Handelskarten und Punkte. Handelsgut

AnschlielRend legst du das Plattchen verdeckt auf das am weitesten linke freie

Feld der Handels-Leiste auf deinem Tableau.

. . e Du wahlst dieses Handelsplattchen. Du bezahlst 3 Silber
Du hast dir damit auch das Handelsgut &7 und legst es auf das néchste freie Feld von links. Dadurch
gesichert, das auf dem Plattchen zu sehenist.  pekommst du den Handelsposten in deinen Vorrat.
Das bringt dir im weiteren Spielverlauf Du erhéltst 4 Punkte und 1 Handelskarte.

Vorteile (siehe ,Handels- und Plunder-Leiste”
auf S. 15).

Legst du das Handelsplattchen auf ein Feld
mit einem Handelsposten (Feld 2 und 4),
nimmest du diesen vom Tableau in deinen
Vorrat. Er steht dir ab sofort zur Verfugung,
um ihn mit einer Schiffsbewegung zu bauen.

Handelsleiste

HANDELSKARTEN

] Wenn du eine Handelskarte bekommst, wahlst du eine der offenliegenden Handelskarten
. v-e'. neben dem Spielplan. Dann bekommst du sofort die darauf abgebildeten Boni.

L

fé - i |
.| Erinnerung: Sind 2 Aktionskasten abgebildet, musst du
dich fur einen entscheiden.

Du wahlst diese
Handelskarte. Als Bonus
ziehst du sofort eine
Ausrustungskarte

von einem Stapel deiner
Wahl und erhohst einen
deiner Wirfel um 1 Bier.

Danach legst du die Handelskarte verdeckt links oben neben
deinem Tableau ab. Nach deinem Zug fullst du die Auslage
wieder auf 3 Karten auf.

Hinweis: Da du die Auslage erst nach deinem Zug wieder
auffullst, kannst du in einem Zug maximal 3 Handelskarten
erhalten.



» PLUNDERN «

Details zu den Begriffen Kampfstarke und Schaden findest du weiter @\ Bendtigte
unten. Zunachst erklaren wir das Plundern. il Kampfstarke
Du darfst ein Plunderplattchen deiner Wahl aktivieren, dass du zuvor mit deinem Schaden
und Boni

Schiff eingesammelt und neben dein Tableau gelegt hast. Jedoch muss deine
Kampfstarke ausreichen. Gepluinderter

Ort

Die Zahl neben dem Schild auf dem Plunderplattchen gibt an, wie grol} deine
Kampfstarke mindestens sein muss, um die Gegner zu besiegen.

Reicht die Kampfstarke aus und du aktivierst es, erleidest du zuerst den Schaden, der auf dem
Plattchen angegeben ist. Dann erhaltst du sofort alle Boni, die auf dem Plattchen abgebildet sind.

Anschliel’end legst du das Plattchen verdeckt auf das am weitesten linke freie Feld der Pliinder-
leiste auf deinem Tableau. Du hast nun erfolgreich diesen Ort geplundert. Das bringt dir im weiteren
Spielverlauf Vorteile (siehe ,Handels- und Plunder-Leiste” auf der nachsten Seite).

Hinweis: Du musst die Plattchen nicht in aufsteigender Kampfstarke aktivieren.

Legst du das Plunderplattchen auf ein Feld mit einem Turm (Feld 2 und 4), nimmst du diesen vom
Tableau in deinen Vorrat. Er steht dir fortan zur Verflgung, um ihn mit einer Schiffsbewegung zu
bauen.

@ KAMPESTARKE

Deine Kampfstarke ist die Summe aller Werte der Kriegerinnen auf
deinem Tableau.

Fur die Kampfstarke spielt es keine Rolle, auf welcher Seite

(blau oder rot) eine Kriegerin liegt. Deine Kampstérke bestragt 5
2+1+2)

 SCHADEN

Dummerweise wehren sich deine Gegner. Auf jedem Plunderplattchen ist der Schaden angegeben,
den deine Kriegerinnen beim Aktivieren des Plattchens erleiden.

Kriegerinnen haben 2 Zustande: Liegt die blaue Seite oben, sind sie gesund.

Liegt die rote Seite oben, sind sie verletzt. Fur jeden Schaden, den du erleidest,
musst du wahlen:

gesund  verletzt
e 1 gesunde Kriegerin auf deinem Tableau umdrehen, oder:

e 1 verletzte Kriegerin von deinem Tableau entfernen. Eine verletzte

Drehst du eine Kriegerin auf die "verletzt" Seite, passiert erst mal nichts. Kriegerin
Erinnerung: Auch ihre Kampfstarke bleibt die gleiche. entfernen

Erleidet diese Kriegerin noch einmal Schaden, musst du sie entfernen und zurtck in den allgemeinen
Vorrat legen. Wie alle wissen, kommen die tapferen Kriegerinnen nach Walhall. Daher erhaltst du
sofort Punkte entsprechend ihrer Kampfstarke.

Du darfst einer gesunden Kriegerin auch 2 Schaden zuweisen, um sie direkt zu entfernen und die
Punkte zu bekommen.

Kannst du weniger Schaden verteilen, als du bekommst, da keine Kriegerinnen mehr auf deinem
Tableau sind, verfallt der ubrige Schaden.

KRIEGERIN HEILEN

Du kannst deine Kriegerinnen auch wieder heilen. Diese Mdglichkeit findest du auf einigen

Handelskarten % oder Helmkarten . Drehe so viele deiner Kriegerinnen wie angegeben von
der roten (verletzten) auf die blaue (gesunde) Seite.
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1. Deine Kampfstarke betragt 13. Du nutzt die
Plunderaktion und aktivierst dieses Plattchen, ftr
das du mindestens 12 bendtigst.

Dadurch erhalten deine Kriegerinnen 3 Schaden.

Bufui-uduBoe

Plunderleiste

Du entfernst durch den 1. Schaden die verletzte
(rote) ler Kriegerin. Die anderen 2 Schaden gibst
du der anderen ler Kriegerin, wodurch sie erst
verletzt und dann entfernt wird. Du erhaltst dafdr
2 Punkte.

2. AuBBerdem erhaltst du 8 Punkte, 2 Gold und
ziehst 1 Ausrustungskarte von einem Stapel deiner
Wahl. Du legst das aktivierte Plattchen verdeckt auf
deine Plunderleiste.

== HANDELS- UND PLUNDERLEISTE ————%

Wie eben beschrieben darfst du Plattchen, die du mit deinem Schiff eingesammelt hast, aktivieren und
so auf die Handels- oder Pliinderleiste legen.
Verdeckst du dabei ein Feld, auf dem ein Gebaude liegt, stellst du es in deinen Vorrat.

Aullerdem siehst du unter beiden Leisten eine Reihe von Verbesserungen.

Diese schaltest du sofort frei, wenn du ein Plattchen auf das Feld dartiber legst. Sie stehen dir dann
fur den Rest des Spiels zur Verfugung. Da die Verbesserungen auf beiden Leisten nach dem gleichen
Prinzip funktionieren, erklaren wir beide Leisten gleichzeitig.

» MEHR BIER UND MEHR PROVIANT «cn—o

Anfangs-
wert

Anfangs-
wert

Veranderte Bieraktion

Veranderte Proviantaktion

Mit diesen Verbesserungen bekommst du bei der Mit diesen Verbesserungen bekommst du bei

Bieraktion (S. 11) mehr Bier. Statt dem Anfangs-
wert von 2 (links angegeben), erhaltst du den
freigeschalteten Wert.

Es zahlt immer nur der hochste freigeschaltete
Wert, sie addieren sich nicht.

Du hast bereits die 2. Bier-

Du nutzt die Bieraktion und
erhohst einen Wtirfel um

3 und einenum 1

(also um insgesamt 4 Bier).

SISl I=I01 8

Verbesserung freigeschaltet.

der Proviantaktion (S. 11) mehr Proviant. Statt
dem Anfangswert von 2 (links angegeben),
erhaltst du den freigeschalteten Wert.

Es zahlt immer nur der hochste freigeschaltete
Wert, sie addieren sich nicht.

Du hast bereits die 3.
Proviant-Verbesserung
freigeschaltet. Du nutzt die
Proviantaktion und nimmst

L : dir 5 Proviant, die du auf
Lelelol®lold) oein schiff steckst
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» VERSCHLOSSENE AKTION «

[=ln]

Eine verschlossene Aktion
Verschlossene Aktion Verschlossene Aktion auf der Aktionsleiste

ﬁ Sobald du diese Verbesserung mit deinem 2. aktivierten Handels- oder Plunderplattchen
freigeschaltet hast, darfst du verschlossene Aktionen auf der Aktionsleiste nutzen.

Sobald du eine verschlossene Aktion nutzt, musst du auf dem Feld mit der Verbesserung schauen,
welche Boni du bei dieser Aktion erhaltst.

Hast du die Verbesserung auf beiden Leisten freigeschaltet, musst du dich fur einen der beiden Boni
entscheiden.

2tes Handelsplattchen:
Nimm dir 1 Gold und 1 Silber.

Du stellst deinen Wurfel auf dieses
Aktionsfeld. Dann nimmst du dir 1 Silber

2tes Plunderplattchen: und 1 Gold aus dem Vorrat

Erhdhe deine Kampfstarke um 3.

% >» (GESPERRTE FELDER ~ « o0

Es gibt auf dem Spielplan 2 Felder mit einer Landkarte darauf. Du darfst dein Schiff nur auf
@ oder uber dieses Feld bewegen, wenn du entweder das 4te Handels- oder das 4te Plunder-
plattchen aktiviert hast.

Gelbe Felder und Routen entsperren

Die gesperrten Routen und auch die Felder dahinter sind gelb markiert, damit du dich an diese Regel
erinnerst. In allen anderen Belangen funktionieren sie wie alle anderen Felder auf dem Spielplan.

Achtung: Es genugt, die Verbesserung auf einer der beiden Leisten freizuschalten.
Ab dann darfst du alle gelb markierten Routen und Felder auf dem Spielplan befahren.

Sonderfall: Uber spezielle Fahigkeiten ist es mdglich, dein Schiff direkt auf gesperrte Felder zu ziehen.
Dann darfst du dich dort so lange bewegen, bis sich dein Schiff wieder aus dem Bereich herausbewegt.

Sonderfall: Verdrangst du ein anderes Schiff, darfst du es nur auf ein gesperrtes Feld stellen, wenn
diese Person die Landkarte bereits freigeschaltet hat.

HANDELSPOSTEN IN VIiK [ MYRDAL ODER TURM IN WATERFORD SETZEN

Baust du ein Gebaude auf einen der Orte im gesperrten Bereich, musst du dir sofort
den dort liegenden Stapel mit den besonderen Runensteinen nehmen. Du siehst dir
alle an und suchst dir einen davon aus. Die anderen Runensteine legst du zuruck.

Du erhaltst sofort alle Boni, die oben auf dem Stein angegeben sind. Danach drehst du
das Plattchen um und legst es auf einen freien Runenstein-Platz auf dein Tableau.
Sonderfall: Falls dort kein Feld mehr frei ist, musst du entweder den soeben erhaltenen
Runenstein zuruck in die Schachtel werfen, nachdem du dir die Boni genommen hast,
oder uberdeckst einen alten Runenstein.

Besondere Runensteine geben dir bei Spielende Punkte (S. 17).
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1. Du hast bereits dein 4tes Handelsplattchen 2. Danach nimmst du dir alle Runensteine von dort

aktiviert. Daher darfst du dein Schiff nach und wahlst einen davon aus. Daftir erhéltst du sofort
Waterford stellen und dort einen Turm bauen. 2 Ausrustungskarten. Zuletzt legst du den besonderen
Daftr erhaltst du 4 Punkte. Runenstein umgedreht auf dein Tableau.

w2 HANDELN ODER PLUNDERN IN FRANCIA «c—

Jede Leiste hat Platz fur 6 Plattchen und
bietet dir 6 Verbesserungen. Die letzte
Verbesserung auf jeder Leiste bietet dir eine

Handelsaktion "Francia” Plinderaktion "Francia” spezielle Handels- oder Plunderaktion.

Wann immer du die Handelsaktion
@ nutzt, darfst du 4 Ressourcen
abgeben um 8 Punkte zu erhalten.

Wann immer du die Plunderaktion ' mit
einer Kampfstarke von mindestens 25 nutzt,
erhaltst du 12 Punkte, erleidest aber 3 Schaden.

Hinweis: Da es nur 6 verschiedene Handels- und 6 verschiedene Plunderplattchen gibt, kannst du
auch nicht mehr als 6 pro Leiste aktivieren.

$———= SPIELENDE & SCHLUSSWERTUNG -

Das Spiel endet nach 3 (2-3 Personen) bzw. 4 Runden (4 Personen). Sobald der letzte
Wiirfel in den Stopp-Bereich gesetzt wird, endet das Spiel nach dem Zug dieser Person.

Hinweis: Wenn du das letzte Rundenplattchen entfernst, spielt ihr also noch die gerade
begonnene Runde zu Ende.

Dann gibt es eine Schlusswertung: Dreht dazu alle eure Ubersichtskarte auf die Ruckseite und wertet
(jede Person fur sich) die einzelnen Schritte. FUr deine Runensteine sowie Ubriges Material in deinem
Vorrat erhaltst du jetzt Punkte:

e Die Runensteine auf deinem Tableau geben dir Punkte, falls du die Du hast 2 Handels-
Bedingung (S. 19) erfullt hast. Jeder Runenstein hat eine einfache posten auf dem Spiel-
und eine schwierige Bedingung. Du kannst auf jedem nur eine plan platziert. Dafdr
davon erfiillen. Jeder besondere Runenstein gibt dir zusatzlich erhaltst du 10 Punkte.

Punkte pro darauf angegebem Symbol.
e Du erhaltst 1 Punkt pro Kampfstarke deiner Kriegerinnen.

e Du multiplizierst die Anzahl deiner Handelsplattchen mit
sich selbst und erhaltst diesen Wert an Punkten.

e Pro ubrigem Bier auf deinen Wurfeln erhaltst du 1 Punkt.
e Gib 2 Proviant fur je 1 Punkt ab.

e Gib 1 Gold oder 2 librige Ausrlistungskarten von deiner Hand fur je 1 Punkt ab.
e Gib 2 Ressourcen fur je 1 Punkt ab. Alles, was jetzt noch Ubrig ist, verfallt.

Du hast 5 Handels-
plattchen auf deinem
Tableau, erhaltst also
5x5=25 Punkte.

Nach der Schlusswertung gewinnt die Person mit den meisten Punkten das Spiel.
Bei Gleichstand gewinnt die Person mit dem grofRReren Bierbauch oder deren Wurfel am weitesten
links im Stopp-Bereich steht.
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TS

(UN)ENDLICHES MATERIAL -

P2

po Fell, Silber, Gold: Ressourcen sind unbegrenzt. Falls die Holzteile nicht ausreichen
‘%_ sollten, haben wir 5er Ressourcenplattchen beigelegt. Diese kannst du nehmen, um
L

kurzzeitig anzuzeigen, dass du 5 Ressourcen einer Sorte hast. Du darfst sie jederzeit
wieder zurucktauschen.

es ist keine Kriegerin mit dieser Starke mehr im Vorrat, darfst du dir stattdessen eine
schwachere Kriegerin nehmen.

Proviant: Dieser reicht immer aus. Erinnerung: Du darfst nicht mehr als 6 Proviant haben.

* Handelskarten: Wirdest du eine Handelskarte erhalten, es sind aber keine mehr im Vorrat, gehst
~ duleer aus.

\!
ﬂ Kriegerinnen: Solltest du eine Kriegerin nehmen durfen oder inre Kampfstarke erhdhen, aber

Ausrustungskarten: Darfst du eine Ausrustungskarte einer bestimmten Sorte nehmen, es
liegt jedoch keine mehr auf dem Stapel, darfst du dir stattdessen eine Karte einer anderen
Sorte nehmen. Sollten keine Ausrustungskarten mehr im Vorrat sein, gehst du leer aus.

> VARIANTEN -

STARTKARTEN AUSWAHLEN

Hast du das Spiel bereits 1 oder 2 Mal gespielt, empfehlen wir diese Variante: Die Person, die das letzte
Spiel verloren hat, nimmt sich beim Spielaufbau alle 5 Startkarten und sucht sich 1 davon aus. Dann
gibt sie die ubrigen Karten an die Person links von ihr weiter. Das macht ihr, bis alle eine Karte ausge-
sucht haben. Danach erhaltet ihr wie sonst auch alles, was auf euren Karten angegeben ist und stellt
eure Wurfel auf das Rundenplattchen.

OO ‘ o
O8O

% MEHR ABWECHSLUNG BEI DEN AKTIONEN

Du hast das Spiel bereits einige Male gespielt und mochtest noch mehr Varianz?
Drehe beim Spielaufbau alle Stopp-Plattchen und Aktionstafeln auf diese % Seite.

CHAOSVARIANTE

Du hast noch nicht genug? Dann vertausche die beiden langen Aktionstafeln miteinander und die
beiden kurzen Aktionstafeln miteinander. Du kannst bei jeder Tafel wahlen, welche Seite % % du
verwendest. Diese Variante verandert bestimmte Kombinationen, bietet aber neue Herausforderungen.

WENIGER GLUCK

Zu Beginn des individuellen Aufbaus gibst du jeder Person alle 8 Ausrustungslattchen einer Sorte oder
alle 12 Runensteine.

Dann sucht sich jede Person Plattchen dieser Sorte aus (2 Ausrustungsplattchen und 3 Runensteine)
und gibt die Ubrigen an die Person links von ihr weiter. Das macht ihr solange, bis jede Person (wie
beim normalen Aufbau) 2 Ausristungsplattchen jeder Sorte und 3 Runensteine Uber inrem Tableau
liegen hat.

3 Personen: Eine Person bekommt die Runensteine und Heck-Plattchen.
2 Personen: Eine Person bekommt Runensteine und Heck, die andere alle Segel und Kopfe.

Hinweis: Diese Variante ist nur fur Personen geeignet, die Karvi bereits gut kennen und beim
Spielaufbau viel Geduld mitbringen.

DU VERLIERST EINFACH IMMER, WEIL DU PECH HATTEST?

Ab sofort darfst du, wann immer du Ausrustungskarten ziehst, 2 Karten ziehen. Du suchst dir eine
davon aus und nimmst sie auf die Hand. Die andere legst du wieder zurtick auf den Stapel.
Hinweis: Diese Variante kann das Spiel deutlich langwieriger machen, bietet aber noch mehr
Planungsmaoglichkeiten.
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$ - ERKLARUNG DER SYMBOLE

In Karvi findest du viele Symbole. Wir erklaren dir nun zunachst das Grundsystem der Symbole. Falls
du danach Fragen zu einzelnen Ausrustungsplattchen, Runensteinen oder Karten hast, schau auf den
Seiten 20-23 nach.

o » GRUNDSYSTEM  « o

e Ein / zwischen zwei Symbolen steht fur oder. Bei mehreren 3 % ieljféi)lfglqei/;gsf;rb%gfiro::
darfst du dich fur eine beliebige Aufteilung entscheiden.

O8O

e Kosten sind mit einem Minus und roter Schrift gekennzeichnet (aul3er Bierkosten). -3 O
e Alles was keine Kosten sind, sind Boni, die du erhaltst. Das kbnnen z.B. Karten, Punkte,
Ressourcen, Kriegerinnen oder Aktionen sein. @
Darfst du dies &fter machen, bzw. bekommst du mehr als einen, steht eine Zahl davor.
Bei Punkten oder Kriegerinnen mit einer bestimmten Kampfstarke steht die Zahl direkt auf ﬂ

dem Symbol.

AKTIONSPFEILE UND KASTEN

Auf der einen Seite des Pfeils (links oder oben) steht ein Ausléser, eine Bedingung
? oder Kosten. Neben oder unter dem Pfeil findest du den Bonus dieser Aktion. Ist eine
’ Zahl auf dem Pfeil, gibt diese an, wie oft du die Aktion maximal ausfuhren darfst.
Steht nichts darauf, darfst du sie nur ein Mal nutzen. Steht ein ? dort, darfst du sie be-
liebig oft nutzen, solange du jedes Mal die Bedingung erfullst oder die Kosten zahlst.

2X o Die Zahl Uber dieser Klammer gibt an, wie oft du eine Wahl zwischen 2 Boni treffen
kannst. Du darfst dir dann eine beliebige Aufteilung der angegebenen Boni nehmen.

Sind auf einer Karte mehrere Kasten abgebildet, musst du dich fur einen entscheiden,
den du ausfuhren méchtest. Sind mehrere Symbole in einem Aktionskasten, musst du
diese nacheinander von links nach rechts und von oben nach unten ausfuhren.

BEDINGUNGEN

Bedingungen sind dadurch gekennzeichnet, dass ein v auf dem Symbol zu sehen ist.
Du musst eine Bedinung nur erfullen und nicht abgeben.

Auch hier gilt: Steht keine Zahl dabei, bendtigst du 1. Es gibt verschiedene Bedingungen:

Handelsplattchen ﬂz Plinderplattchen Q, und Ausrustungsplattchen ﬂ:
Diese mussen aktiviert auf deinem Tableau liegen, um die Bedingung zu erfullen.
Zu den Ausrustungsplattchen Q zahlen Heck, Segel und Kopf.

Handelsgliter 'aq/ i:';y Ly by @y & Das Handelsplattchen mit dem angegebenen Symbol muss
aktiviert auf deinem Tableau liegen.

Karten @ @ ﬂr @ é@»: Es zahlen nur die ausgespielten Karten neben deinem Tableau, nicht die auf
deiner Hand.

Handelsposten @ Turm f:ﬁ oder beliebiges Gebaude Dj@ . Es zahlen nur die Gebaude in deiner
Farbe auf dem Spielplan, nicht die in deinem Vorrat.

Gesunde Q verletzte Q beliebige Kriegerin Q/Q Es zahlen nur Kriegerinnen auf deinem Tableau mit
der entsprechenden Seite nach oben.

Kampfstarke @r: Die Kampfstarke aller Kriegerinnen auf deinem Tableau.

Proviant @ Es zahlt nur der Proviant auf deinem Schiff.
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PUNKTE

Du erhaltst die im Symbol angegebenen Punkte und rtckst deinen Zahlmeeple gleich viele
Schritte auf der Zahlleiste nach vorne.

Es gibt spezielle Wurfelaktionen, bei denen du zusatzlich Punkte erhaltst.

G

Wann immer Punkte in der oberen rechten Ecke eines Symbols abgebildet sind, erhaltst du diese
Punkte pro angebenem Symbol.

E Hier erhaltst du beispielsweise pro ausgespielter Ausrtistungskarte (egal welche Sorte) 1 Punkt.

&

Uberdeckst) in deinem Zug nutzen.
Bei einigen Ausrustungsplattchen erhaltst du einen Bonus, sobald du eine bestimmte Wurfelaktion
nutzt. Du darfst den Bonus vor oder nach dem Ausfuhren der Aktion nehmen.

HECK
y 5

SEGEL

2@ - =

Du darfst einmal pro Zug (zusatz-
lich zur freien Aktion) 2 Proviant
abgeben, um dich beliebig weit zu
bewegen. Alle weiteren Regeln zur
Schiffsbewegung bleiben bestehen

(gesperrte Felder, Verdrangen, usw.).

Sobald du einen Turm baust, darfst
du sofort deine Kampfstarke um 2
erhdhen. Baust du einen Handels-
posten, erhaltst du sofort

2 Ressourcen (Fell oder Silber).

Worfelaktionen kosten dich von nun
an nur noch maximal 1 Bier.

Kostet das Feld O, bezahlst du wie
ublich nichts.

Sonderfall: Dieser Effekt gilt auch,
wenn du Bierkarten nutzt.

Wenn du eine Plunderaktion aus-
fuhrst, erhaltst du 1 Schaden
weniger und 4 Punkte zusatzlich.

FUr jede Handelskarte, die du ab
sofort erhaltst, bekommst du
4 Punkte zusatzlich.

20
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»  AUSRUSTUNGSPLATTCHEN «cn—

Die Effekte aller Ausrustungsplattchen treten sofort in Kraft, nachdem du das Plattchen auf
dein Tableau gelegt hast. Du darfst die Effekte bis zum Spielende (oder bis du das Plattchen

Alle Heck-Plattchen geben dir einen Bonus, wenn du eine Ausrustungsaktion nutzt. Das gilt
noch nicht fur die Ausrustungsaktion, mit der du das Heck selbst auf dein Tableau legst.

Du darfst 1 mal pro Zug (zusatzlich
zur freien Aktion) 1 Proviant abge-
ben, um dich bis zu 2 Felder weit zu
bewegen. Alle weiteren Regeln zur
Schiffsbewegung bleiben bestehen
(gesperrte Felder, Verdrangen, usw.).

Du darfst einmal pro Zug als freie
Aktion einen deiner Wurfel um 2
Bier verringern. DafUr darfst du
eine Handels- oder Plunderaktion
ausfuhren.

Du hast ab sofort die gesperrten
Felder i:%} freigeschaltet. Der Effekt
ist identisch mit der Verbesserung
auf der Handels- und Plunderleiste.

Nachdem eine deiner Kriegerinnen
bei einer Pllinderung gestorben ist,
fuhrst du die Bieraktion aus.

Wenn du eine Plunderaktion aus-
fuhrst, erhaltst du die doppelten
Punkte. Das gilt auch fur "Plindern
in Francia” (S. 17). Du verdoppelst
nicht die Punkte, die du fur sterben-
de Kriegerinnen erhaltst (S. 14).



@ HELMKARTEN:
Stelle deinen Turm von

o deinem Tableau in deinen

Vorrat. Du nimmst den Turm am weitesten
links, also den, den du als nachstes frei-

schalten wurdest.

e Du erhéltst 2 Punkte pro
o] gesunder Kriegerin auf

deinem Tableau. Erst danach darfst du bis

zu 2 Kriegerinnen von der verletzten auf die

gesunde Seite drehen.
Nimm dir 3 Punkte pro

o bereits gebautem Turm in

deiner Farbe (max. 9 Punkte).

E,? +2@ | Du darfst jede gesunde
Kriegerin auf deinem
2 e Tableau um bis zu 2 Kampf-
starke ernéhen. Du darfst die Kampfstarke
nicht aufteilen. Erst danach darfst du bis zu
2 Kriegerinnen von der verletzten auf die

gesunde Seite drehen.
0 Du darfstjede verletzte

' J Kriegerin auf deinem Tableau
um bis zu 2 Kampfstarke erhdhen. Du darfst
die Kampfstarke nicht aufteilen.

1 Du erhaltst Punkte im Wert der
# Kampfstarke von 2 deiner gesun-
den Kriegerinnen (max. 12 Punkte).
Du darfst die Kampfstarke

@ von bis zu 2 gesunden

Kriegerinnen verdoppeln.

Beispiel: Du hast nur 2 gesunde Kriegerinnen
(mit der Starke 2 und 4). Du verdoppelst ihre
Starke. Du legst sie zurtick in den Vorrat und
nimmst dir Kriegerinnen mit den Starken 4
und 6 (da dies das Maximum ist).

[} Du erhaltst Punkte im Wert der

Kampfstarke von 1 gesunden
Kriegerin auf deinem Tableau (max. 6 Punkte).

AUSRUSTUNGSKARTEN «
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@ 1 Drehe beliebig viele deiner
> = J gesunden Kriegerinnen auf
ihre verletzte Seite. Du erhaltst pro Kriegerin,
die du umdrehst, 3 Punkte (max. 15 Punkte).
@ ‘ Drehe beliebig viele deiner
. gesunden Kriegerinnen auf

ihre verletzte Seite. Du erhaltst pro Kriegerin,

die du umdrehst, 1 Gold.

-~ ] Gib eine deiner gesunden
@ Kriegerinnen in den allge-
meinen Vorrat zuruck. Dafur bekommst du 10
Punkte. Dies zahlt nicht als Sterben (S. 14), du
erhaltst keine extra Punkte entsprechend der
Kampfstarke.

@ BIERKARTEN:
Dieses Symbol reduziert die Kosten
eines Aktionsfelds auf 0. Du darfst das

().,
angegebene Aktionsfeld nutzen, ohne

Bier zu bezahlen. Ist kein bestimmtes Aktions-
feld angegeben, folgst du den sonstigen ubli-
chen Regeln in deinem Zug.
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Nutze eine Bieraktion, ohne
deinen Wurfel zu bewegen.

Drehe einen deiner Wurfel
auf 2 Bier.

Bewege wie sonst auch
deinen hintersten Wurfel auf

ein Aktionsfeld. Jedoch musst du dafur die
Bierkosten nicht bezahlen.

Bewege einen deiner
Wurfelum 1 zuruck, zahle
die Bierkosten und nutze die
dort angegebe Aktion. Felder
mit anderen Wurfeln oder Blockadeplattchen
zahlst du dabei nicht mit. Du darfst mit dieser
Aktion keinen Wurfel im Stopp-Bereich
wahlen oder dich damit in den Stopp-Bereich
bewegen.




Nutze ein beliebiges, von
deinen Wurfeln besetztes

e i pa )

Aktionsfeld nochmals. Du musst die Bierkos-
ten nicht bezahlen. Du darfst auch ein be-
setztes Aktionsfeld im Stopp-Bereich wahlen.

@ Setze den Biervorrat von
- 4 einem deiner Wurfel auf
denselben Biervorrat eines beliebigen
anderen Wurfels.

Nimm dir entsprechend
deines Biervorrats Punkte.
Du darfst die Aktion einmal pro Wurfel nutzen
(maximal 10 Punkte).

Beispiel: Deine Wrfel haben jeweils noch 3
Bier. Du erhaltst also 6 Punkte.

4 Personen: Du hast nur einen Wurfel, daher
kannst du diese Aktion nur ein Mal verwen-
den (maximal 5 Punkte).

Nutze ein beliebiges freies
Aktionsfeld, es darf auch
eines im Stopp-Bereich sein. Du musst die
Bierkosten nicht bezahlen.

Nutze ein beliebiges freies

@ > Aktionsfeld, es darf auch
eines im Stopp-Bereich sein. Du musst die
Bierkosten mit einem deiner Wurfel bezah-
len. Du darfst die Bierkosten nicht aufteilen.

«-; Q‘&

Siehe Erklarung der Karte 20.
Jedoch musst du die Bier-
kosten nicht bezahlen.

Siehe Erklarung der Karte 20.
Jedoch musst du dich um
genau 2 Felder zurtckbewe-
gen und musst die Bierkos-
ten nicht bezahlen.

Siehe Erklarung der Karte 20.
Jedoch musst du dich um
genau 2 Felder zurtckbewe-
gen.
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@ Stelle deihen a|_<tiven Wrfel
: statt auf ein freies Feld auf
einen anderen Wiirfel im Uhrzeigersinn.
FUhre dann die Aktion aus, ohne die Bier-
kosten zu bezahlen.

Ist der Wurfelstapel am weitesten hinten, ist
zuerst der Wurfel an der Reihe, der auf dem
anderen steht. Danach ist der untere an der
Reihe.

Sonderfall: Der untere Whirfel darf sich nicht
mithilfe anderer Karten (20,27-29) bewegen,
solange dein Wurfel darauf steht.

ﬁ SCHIFFKARTEN:

Proviant musst du nur bezahlen, wenn du

jemand anderen verdrangen musst, aber deine
Kampfstarke nicht groler ist.

Bewege dein Schiff um die ange-
gebenen Schritte. Du musst dafur
keinen Proviant bezahlen.

Ist dieses Symbol auf einem Ausrustungs-
plattchen oder einer Ausrustungskarte, darfst du
dich bewegen, selbst wenn du bereits die freie
Aktion "Dein Schiff bewegen” genutzt hast.
Ansonsten gelten die Ublichen Regeln (S. 8-9).
Du musst andere Schiffe verdrangen, und st
Felder aus, auf denen du deine Bewegung
beendest.

Hinweis: Mithilfe dieser Aktion kannst du also
mehrere Bewegungen in einem Zug an ver-
schiedenen Feldern beenden und somit mehrere
Gebaude bauen oder Plattchen einsammeln.

Steht dieses Symbol bei einer Schiffs-
(M] bewegung, darfst du beim Beenden

— 7 deiner Bewegung kein anderes Schiff
verdrangen. Beendest du deine Bewegung
nicht auf einem freien Feld, stellst du dein Schiff
neben das andere Schiff.

Die Schiffe bleiben solange nebeneinander
stehen, bis sich eines davon wieder wegbewegt.

< Steht dieses Symbol bei einer Schiffs-
(Ww) bewegung, musst du das andere Schiff
/ verdréngen, sofern dort ein Schiff
steht. Du musst weder die gréRere Kampfstarke
besitzen, noch extra Proviant bezahlen.

oy,

Sonderfall: Beendet dein Schiff seine Bewe-
gung auf einem Feld mit mehreren Schiffen,
verdrangst du diese nacheinander und musst
Jjeweils deine Kampfstarke vergleichen oder
Proviant bezahlen.



@ Mache 2 einzelne Bewe-
L_..___v gungen mit jeweils 1 Schritt.
Du beendest deine Bewegung auf beiden
Feldern. Du kannst also mit dieser Karte sogar
2 Orte auslosen.

Du musst dafur keinen Proviant bezahlen.

Die Ublichen Regeln beim Verdrangen (S. 8-9)
gelten hierbei.

@ ' Stelle deinen Handelsposten
. — J vondeinem Tableau in
deinen Vorrat. Du nimmst den Handelsposten

am weitesten links, also den, den du als
nachstes freischalten wurdest.

@ @3 @1 Du erhéltst fur 1 Proviant
=) auf deinem Schiff jeweils

2 Punkte. Sofern du mindestens 3 Proviant
hast, kannst du die Aktion bis zu 3 Mal nutzen

(maximal 6 Punkte).
Du musst den Proviant nicht abgeben.

Bezahle bis zu 3 Proviant

e ) von deinem Schiff fur jeweils
4 Punkte, ohne dein Schiff dafur zu bewegen
(maximal 12 Punkte).

Nimm dir 3 Punkte pro ge-
0 bautem Handelsposten in
delner Farbe (maximal 9 Punkte).

~urm | Stelle dein Schiff auf ein Feld

U e =]

— ——J mit Landkarte . Du darfst
dies tun, selbst wenn du die Landkarte noch
nicht freigeschaltet hast (S. 16).

Du musst dafur keinen Proviant bezahlen.
Du darfst dich solange auf den gesperrten

Feldern bewegen, bis dein Schiff sie verlasst.

% % Nutze eine Proviantaktion, ohne
' deinen Wurfel zu bewegen.

Stelle dein Schiff zu einem
anderen Schiff, ohne dieses
zu verdrangen. Steht dieses
hinter einem Feld mit Land-
karte (beispielsweise in Waterford), darfst
du dich dennoch dazustellen, selbst wenn du
die Landkarte noch nicht freigeschaltet
hast (S. 16).

Du musst dafur keinen Proviant bezahlen.
Du darfst dich solange auf den gesperrten
Feldern bewegen, bis dein Schiff sie verlasst.

Bewege dein Schiff wie bei
der Schiffkarte 44 erklart. Du
musst jedoch andere Schiffe
auf diesem Feld verdrangen.
Du musst dafur keinen
Proviant bezahlen.
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Wurfel bewegen: S. 6

Ausrustungskarte
spielen: S. 10

Helmkarten: S. 21

Bierkarten: S. 21, 22
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Dein Schiff bewegen: S. 8

Gesperrte Felder: S. 16
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