- ZIEL DES SPIELS .

_ Die meisten Wikinger gefangen zu nehmen =
~und so seiner eigenen Bande zum Sieg
2 veEhelienl . o - 8 i

4 AnfUhrerkarten und ?'00 -Wikring_erkférteﬂf'_

(OLAF :
DER!WACHSAME DER FURCHTERLICHE | DER SCHRECKLICHE

Anfibrerkarten

DIE KARTEN

i

Anfihrerkarten (blav) =
‘Jede dieser 4 Karten zeigt einen Wikingeranflinrer.
Der Name des AnfUhrers steht ebenfalls auf der Karte.
Wikingerkarten (orange) v

Aut diesen Karten ist der Wert eines jeden Wikingers angegeben. Jede
Bande umfasst jedoch unterschiedlich viele Wikinger! So konnen z.B. die
Wikinger von ,0laf, dem Wachsamen“ zwar pro Karte den niedrigsten
Wert haben (,4%), aber mengenmapig die starkste Bande darstellen (,33)!



evonssnsnune . ¢

= ’ve&deckt aus (d h mzt dem Blld nach unten) mege Karten_werdehﬁ ZUE
~ Seite getegt und hicht .a\ng;;eschautf ' -

2 Jeclep Spieler sieht sich seine ezgaﬂe Anfuhr‘er‘kar‘te helmuch Und von
_ den neugierigen Blicken der Gegemspteier’ verdeckt an. Die anderen :
~ Spieler dirfen bis zum Spielende éuf keinen Fall erfahren wer mit
~ welchem w;kmgeranfuhrer spielt!

3. Mischt die mkmgerkarten und telgt Jewells 5 (mlt dem Bild nach Unten)
an alle Mitspieler aus. = )

4. Ubrige Wikingerkarten werden vé;deckt als Ztehstape{ auf dem '
Tisch avfgestapelt. .

SPIELEN | T
LSWikinger Bande“ wird Uber mehrere Runden gesmelt o o
Damit eure eigene Bancle moglichst stark wird, muss sie e >

am Ende moglichst vieter Gefechtsruncien cie meisten
Punkte auf dem Tisch vorweisen konnen.

1. Wer sich-am besten mit Wikingern auskennt,
darf beginnen. Danach geht's im
Uhrzeigersinn weiter.

2. Wenn du an der Reihe bist, Uberprifst du die
Karten auf deiner Hand und fuhrst einen cer s -
folgenden SpielzUge aus: g

a. Lege 2 deiner Wikingerkarten aufgedeckt auf den Tisch und
bilde so den Anfang von 4 verschiedenen Bandenstapeln
{d.h. ein Stapel pro Bande).

ODER:

b. Lege eine Karte umgedreht als Geheimstapel auf den Tisch. Das
Gefecht endet, wenn irgendein Spieler die dritte Karte auf diesen
Geheimstapel legt.



- die nachste Runde brauchen!  #

vom Ziehstapel, um schiieflich wieder 5 Karten

- w]klngerkarten (em Stapel pro Bande) - : ~ Geheimstapel

EIN GEFECHT BEEnDEn

EIn Gefecht endlet, wenn die d_r_itte_, ‘3'rte auf den Gehelmstapet gelegt

wurde. Behaltet die restlichen Karten auf eurer' Hand - ihr werdet Sle fur"

i Enthuut d[e 3 Karten cles Gehmmstapeis und legt sie ebenfalls auf dle =
entsprechenden Stapel mlt den erlngerkar‘ten -

? 2 Adeher't dle Punkte, die jede Bande in dleser Runde erzielt hat.

o

~ 3. Die Bande mit den meisten Punkfen hat dleses Gefecht gewonnen,
Bei einem Unentschleden gewinnt die Bande mit den melsten Karten.

4. Alle Karten, die in diesem Gefe verwendet wurden, werden
avfgedeckt Ubereinander gestapett (wobei die Karten cer
Gewinnerbande ganz oben liegen miissen) und: an die Splelfeldseite
gelegt. Aufgepasst! Falls deine eigene Bande gewonnen hat (d.h. du
den AnfUhrer dieser Bande besitzt), darfst du es den anderen :
Spielern noch nicht verraten!!! Flalte demen Anfuhre.r gehelm bls das_ —

_ganze Spiel beendet ist. e =



5 Spae[t weiter und beendet die verschledenen Runden mit jeWEIlS emem_
solchen Gefechtsstapel (Gewmner’bande immer oben). Falls eine Rande
: mehrer'e Runden gewmnt wer‘eieh dlese Stape{ aufemander getegt

6 Der Sp:eler' der lmks neben dem Jemgen 51tzt cer eme Gefechtsrunde
' beenolet hat, startet die nachste Runde ' .

. Eln SPIEL BEENDEN
\ A; 1 Shelf o lange weiter, bis die letzte Karte vom
| Ziehstapel gezogen wurde. -
- 2. Beendet das letzte Gefecht, indem ihr die Karten
_einsetzt, die ihr .-rib'ch auf der Hand habt.

3. Das letzte Gefecht endet, wenn die dmtte Karte auf cen
' Geheimstapel gelegt wird.

1 _Beendet das Gefecht wie zuvor beschrieben Karten die ihr dann noch
~auf der Hand habt, werden aus dem Spiel genommen,

5. Falls ein Spseter keme Karten mehr auf der Hand hat bevor die dritte
Karte auf den Geheimstapel gelegt werden kann, endet das Gefecht
sofort. Nehmt alle Karten dieses Gefechts aus dem Spiel - einschlieplich
eurer restlichen Handkar‘ten

DER ENDSIEG | D

Die Wikingerbande mit dem hochsten Stapel an
gefangenen Wikingern gewinnt!

» Falls ihr weniger als 4 Spieler se:d vergleicht
inr bitte nur die Stapet der Anﬂ}hrer die
auch tatsachlich im Spiel waren.

* Falls zwei Stapel fast gleich hocﬁ sind,
Zahlt ihr bitte die Karten (nicht die
Punkte) beider Stapel. Der Stapel mit clen
meisten Karten gewinnt!
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