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1.) 1 bis 3 neue Arbeiter einsetzen . . .....
| Jeder Spieler fiihrt einen Stamm. 2.) Angreifen oder Vereinigen...........
a5 Er startet mit 1 Jarl und 1 Kampfer in 3.) Wertung auslésen.................. . 8
55 einer Siedlung. Es wird reihum gespielt. Spielzuy B8Frem den Jar bezvingen
b Ein typischer Spielzug verlduft in 3 $SCHRITTEN: e : Ll B s
— eder A noch B: Wertung auslésen . ........
| MANNER EINSETZEN Wertungen durchfithren ..................
Ausgehend von Kampfern in Siedlungen werden 1.+3. Wertung: Rohstoffe. ............
neue Mianner auf Land- oder Seefeldern eingesetzt. 2.+4. Wertung: Kampfer .............
= Schlusswertung: Schitze .............
T o SIED LUNG ANGREIFEN . Spielende und Spielsieg . . .................
L Wurde dabei eine Siedlung ohne eigenen

g

Kampfer neu verbunden, wird angegriffen.

besetzt, Wili:d g?wertet. Punkte_ gibt es 8 Landteiletvorno = 8 hitteniA-T1)
entweder fiir Lieferungen an Siedlungen

__oder fiir Kimpfer in Siedlungen.

o (X%

8 Siedlungen

36 Schatzplittchen

100 Minner (je 25 in 4 Farben)
8 Jarle (4 neutral, 4 farbig)
1 kleines Drachenboot
8 Fischerboote

11 Ubersichten (deutsch/englisch)
1 Wertungstafel
1 Wertungsmarker
4 50/100-Punkteplittchen

1 Spielregel (deutsch/englisch)

MINUTEN ZEIT.

SPIELUBERBLICK REGELAUFBAU

Hoch im Norden, vor der Nordwestkiiste liegt eine zerkliiftete Insel: Spielliberblick=. ... .0 .. Lo
Schroffe Bergriicken, tiefe Fjorde, dunkle Walder, umtost von schwarzer See. Spielattban i i S o e T b 1223
Einst hausten hier Nordmdnner. Sie schlugen Holz, bauten Erz ab, fischten Lachse. Einheiten, Verbindungen, Biindnisse. ... ..
Ein hartes Leben. Doch sobald ein Stamm eine Schwiche sah, rottete er sich zusammen  Spielablauf ......... ... ................ 5
und griff an. Die Schwachen starben, die Starken setzten sich als Kampfer fest und Spielzug A: Neue Arbeiter einsetzen. .. .. ....
forderten die alten Jarle heraus. 0.) 1 Schatzplittchen ausspielen . ........

.~ Manche Angreifer bleiben als Kimpfer, andere PUNKTE SAMMELN "MATERIAL ok
A werden auf dem Drachenboot bestattet. Ist danach das Drachenboot voll 5408




Alle Landteile sind auf ihrer Standardseite mit Zahlen von
= 1 bis 8 markiert, die »wilderen« Riickseiten mit Buchsta-
ben von A bis H. Auf 3 Ubersichtsplatten finden sich Standardinseln fiir 2, 3
oder 4 Spieler. Drachenboot, Landteile, Siedlungen und Startorte sind vorgege-
ben. Die Punkte 1 bis 3 und 9 entfallen. Anfinger sollten mit 2 oder 3 Spielern
beginnen. Erfahrene Spieler sollten sich eine eigene Insel entsprechend der
Punkte 1 bis 3 aufbauen und eine eigene Startsiedlung wahlen.

I
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e a3

! & ﬁ@ 8 / ? Die Schatzsymbole sind anfangs unwichtig.

$STARTSCHATZE

Jeder Spieler nimmt sich von den 3 verschiedenen
Schatzplittchen jeweils 1 und legt sie verdeckt vor sich.

Viele
1 Arbeiter

Iwel

Land-
Gebiete

r‘

+ KLEINES DRACHENBOOT | Das KLEINEDRACHENBOOT muss (™ Sihplitichen |
et I Das kleine Drachenboot wird in die Mitte der vor dem ersten Spiel aus 5 Teilen {1 : vorrat

o Spielfliche gestellt. Es belegt 1 Seefeld. zusammengesteckt y &

2 _ — —— werden:

VARIABLE INSEL
! Rund um das kleine Drachenboot werden Landteile ausgelegt.
Thre Anzahl entspricht der Spieleranzahl + 4:

2 Spieler = 6 Teile | 3 Spieler = 7 Teile | 4 Spieler = 8 Teile. !

Alle Landteile zusammen bilden eine Insel, von See umgeben. Jedes Landteil

besteht aus 8 Landfeldern. Das kleine Drachenboot muss mindestens an 1 Landfeld angrenzen. Alle

Landteile miissen an Kanten zusammenhingen. Alle Landteile miissen an mindestens 1 Seefeld an-

- grenzen. Die Insel sollte nicht lang gestreckt sein.

-~ Tipp: Die Landieile haben eine Standardseite mit 3 Gebieten, die 2, 3 und 3 Felder grof sind. Die mit Buch-
" staben (A bis H) markierten Riickseiten zeigen exiremere Aufteilungen. Wir empfehlen in den ersten Partien

die Standardseiten (1 bis 8) zu verwenden und spdter die Riickseiten gemeinsam mit besonderen neutralen

Jarlen auszuprobieren. Auf WWW, kroubergﬂr-sptde.de ﬁnden sich Szenarien und Tipps.

i

VARIABLE SIEDLUNGEN

Auf jedes Landteil wird 1 Siedlung platziert. Siedlungen miissen mit mindestens
einer Kante ein Seefeld beriihren.

Siedlungen miissen mindestens 2 Felder (Land und/oder See, waagerecht und/oder senkrecht)
Abstand zu anderen Siedlungen und zum kleinen Drachenboot haben.

Es sollte moglichst nach dem Platzieren jedes Landfeld mindestens zu einem gleichartigen Landfeld

s - o — o m-ur-nm«-—r

g‘»,, waagerecht oder senkrecht benachbart sein. Siedlungen sollten mdglichst nicht auf Karstfelder mit
~_ Steinhaufen gesetzt werden.
2 WERTUNGSTAFEL

41 Die Wertungstafel mit grofem Drachenboot wird

S neben der Insel ausgelegt. Die 50/100-
Punkte-Plattchen werden daneben gelegt. Nun kommt der

Wertungsmarker auf das Symbol fiir die 1. Wertung.

— -

24 Manner und
3 Schiatze in

FISCHERBOOTE .
: : Malins Vorrat
Neutrale Fischerboote werden bereitgelegt. IThre Anzahl
entspricht der Spieleranzahl + 4:
2 Sp. = 6 Boote | 3 Sp. = 7 Boote | 4 Sp. = 8 Boote

# : gt

iedlung mit
_ neutralem Jarl

& | Punlkl e WALDGERIET
# | Punki je BERGFELL
[ e




STAMME

~|INEUTRALE SCHATZE | .

- A | Die restlichen Schatzplattchen werden verdeckt | Jeder Spieler nimmt sich einen farbigen Jarl und die25 = =

—— gemischt. : gleichfarbigen Ménner. Jeder Spieler setzt 1 seiner } e

Auf jedes freie Karstfeld mit Steinhaufen wird 1 Schatzplittchen M_i?'lfnf _:'%u_f Fflq_'_]_,d?r_ "'.f_'sfertung_stafﬂl_ T Tr— l"l o
verdeckt platziert. Die tibrigen Schétze werden verdeckt bereit gelegt. ‘H“-
B S—— T— STARTSIEDLUNGEN

RN Der jiingste Spieler beginnt. Reihum stellen alle Spieler 2 7

24 Ménner und 1 ihrer Manner als Kémpfer und ihren Jarl nebeneinander e

3 Schitze in auf eine unbesetzte Siedlung ihrer Wahl. Doy

Torbens Vorrat A

Die gewihlten Siedlungen sollten nah zum kleinen Drachenboot und zu bereits = =

[ —— .L s P besetzten SlEdlllllgEn liegen. ) & f

r -1 S i —— F Tf

| Berggebiet | oy r/

aus NEUTRALE JARLE y otk

] 2 Feldern - | l Auf alle unbesetzten Siedlungen wird ein neutraler, } &
| farbloser Jarl gestellt. " H“‘**

4 3 _.! 2 uﬂ, f.J ¢ Wertuﬂgstafel

1A B A TA ""‘\ mit je 1 Mann f"‘_"ur:

__ UNGE- =

—— Sy JARLE g,

: =1 Uberzihlige farbige Jarle o

]?_rl “’;d >} werden auf die freien Plitze mit 5,

See- 3 vn:l”}lcﬂ'lf;n @ den kleinsten Zahlen im G
fel-:ler ' ; D : s
AT groflen Drachenboot gesetzt o e

= - ungenutzten —— - 052
farbigen Jarlen g
o
| Schatz- g oy

_|_ pliittchen | Karsigebiet | - \ =1 (IBERSICHTEN e
e T T i au aus 2 Feldern Ini@ B g | | ) 2
nisoe> 3 - : 7 u%: § = Spiel- e | Die Wertungs- und Splel—Ubersmhten werden ; X
i 1 AR ) —— H % ;é?* il Ubersichten = ﬁir alle gut erreichbar ausgelegt. rl
e g . $ BILE . - - m———
e { S £
;{_KEII'S[- I BEI'g- f( *‘“ §=§g3 : L?ﬁé}?ﬁ' ;ﬁﬂ A“FRA“MEN .
feld = é—iﬁ 1‘:-@,1;::::;3'- I Uberzahlige Landteile, Siedlungen, Fischerboote und Man- lt e

E‘{ "“"":“‘fm“ﬂ ' ner werden in d1e Schachtel zuruckgelegt FI #3
ANPASSUNG AN | ©2015 Kronberger Spiele, Roland Goslar GbR *.,5 1'
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lichen Spieler werden lediglich 1 Landplatte und Alle Rechte vorbehalten. EX
1 Fischerboot erginzt, sowie 1 Jarl weniger auf das Spielautoren: Roland Goslar, Johannes Goslar | =
grofle Drachenboot gesetzt. Beispielinseln finden Grafik, Co-Redaktion: Christof Tisch Gt
sich auf den Ubersichten und im Internet. Vertrieb: Heidelberger Spieleverlag | ?f
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Vor dem eigentlichen Spielablauf werden hier 3 Kernpunkte von NORD erklart. Zum besseren Verstindnis dieser Punkte empfiehlt es sich aber zuerst den
Spielablauf und die Handlungsmoglichkeiten (auf den Seiten 5 bis 7) einmal zu tiberfliegen und sich danach niaher mit diesen Definitionen zu beschaftigen.

Es gibt verschiedene Einheitenarten, die sich gegenseitig beeinflussen:
Siedlungen, Tore, Jarle, Minner, Kimpfer, Arbeiter und das Drachenboot.

“» | Siedlungen und Tore: Siedlungen bestehen von Spielbeginn an.

el Jede Siedlung hat 4 Tore, durch die sie verbunden wird. Siedlungen
und ihre Tore gehoren zu keinem Spieler.

Jarle: Ein Jarl ist der Hauptling einer Siedlung. Bei Spielbeginn gibt
es in jeder Siedlung einen Jarl. Es gibt neutrale Jarle und Jarle, die
zu Spielern gehoren.

Minner: Alle Figuren im Vorrat eines Spielers, die er als Arbeiter
einsetzen kann, sind Manner.

Verbindungen von Arbeitern und Siedlungen erméglichen den Einsatz
neuer Arbeiter sowie Rohstoff- und Nahrungslieferungen. Durch Verbin-
dungen entstehen aufSerdem Biindnisse und werden Angriffe ausgelost. Zu
welchem Spieler ein Arbeiter gehort, spielt beim Verbinden keine (!) Rolle.

Jeder Arbeiter verbindet sich mit allen Arbeitern und
L. Toren von Siedlungen, die senkrecht und/oder waagerecht
$) Toren von Sigdlungeh, dic sc
benachbart zu ihm platziert sind.

o)
In Beispielen dargestellt durch ein Kreuz GQH unter jedem
Arbeiter mit Pluszeichen (%) an moglichen Verbindungsstellen.

Siedlungen verbinden niemals (!), aber Siedlungen werden
an ihren Toren durch Arbeiter verbunden.
In Beispielen dargestellt durch 4 Teilstiicke =2 mit Verbin-

dungstellen, die den Toren im Siedlungswall entsprechen.

Kiampfer, die in Siedlungen postiert sind, und Jarle
verbinden niemals (!) und werden niemals verbunden (!).

Jede Gruppe aus mindestens 1 Tor, das zu einer Siedlung gehort,
und 1 oder mehr Arbeitern, die alle miteinander verbunden sind,
ist ein Biindnis.

Arbeiter konnen nur zu 1 Biindnis gehoren.

In Beispielen miissen Kreuz und alle Pluszeichen @é@

die gleiche Farbe haben.

Arbeiter, die nicht mit einer Siedlung verbunden sind, gehéren zu

&

keinem Biindnis. Sie sind neutral und in Beispielen gw&fiB markiert.

1 Tor kann nur zu 1 Biindnis gehoren.

1 Siedlung kann zu mehreren Biindnissen gleichzeitig gehoren.

Je Tor <= ist 1 Biindnis mit einer eigenen Farbe maglich.

o I P
e ' : . -

Arbeiter: Ein Arbeiter ist ein Mann, der entweder als

mit Fischerboot auf einem Seefeld steht.
Kimpfer: Ein Mann, der in einer Siedlung postiert ist, heifSt

Kampfer. Mehrere Kimpfer eines Spielers werden zu einem Posten

gestapelt. Jarle werden nie gestapelt.

Drachenboot: Das kleine Drachenboot liegt von Spielbeginn an
auf einem Seefeld. Es wird wie eine Siedlung tiber die 4 Kanten

dieses Seefelds verbunden. Das Drachenboot gehort zu keinem Spieler.

Das kleine Drachenboot verbindet niemals, aber es wird
verbunden (genauso wie eine Siedlung).

| Die Arbeiter 1, 2 und 3 sind

N\ A miteinander und mit beiden

" M Siedlungen A und B verbunden.
Alle verbundenen Einheiten sind
1088 1arkiert.

Arbeiter 4, 5 und 6 sind mitein-
ander verbunden, aber nicht mit
einer Siedlung.

Arbeiter 1 und Arbeiter 2 verbinden sich
miteinander und sind beide mit dem rechten
Tor von Siedlung A verbunden.

Alle verbundenen Teile sind zur Kennzeich-

nung des INindeloses h¢llblau gefirbt.

Arbeiter 1 und 2 sind beide mit Siedlung A
verbunden, aber nicht miteinander. Es gibt ein
Plindnls I o1 Arbeiter 1 mit Siedlung A und
cin JNimdosls I von Arbeiter 2 mit Siedlung A
und 2 unverbundene spaile Itma

. bl - . r
i . .
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Land-Arbeiter auf einem Landfeld oder als See-Arbeiter

F 4

o
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Der jlingste Spieler beginnt.

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.

Der jeweils aktive Spieler muss sich entscheiden, ob er entweder
Spielzug A:
Spielzug B:

Neue Arbeiter einsetzen oder

Fremden Jarl bezwingen

ausfithren will.

In beiden Fillen kann eine Wertung ausgelost werden.

Wenn der aktive Spieler weder A noch B ausfithren kann, wird sofort eine Wertung ausgelost.

Mit der 4. Wertung und der direkt folgenden Schlusswertung endet das Spiel und der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt.

Ansonsten ist nach A oder B oder einer erzwungenen Wertung der niachste Spieler am Zug.

SPIELZUG A NEUE ARBEITER EINSETZEN

Das Einsetzen neuer Arbeiter erfolgt in mehreren Schritten mit fester Reihenfolge.
Nur Schritt 1 muss stattfinden.

Schritt 0:
Schritt 1:
Schritt 2:  Siedlung angreifen oder Biindnisse vereinigen
Schritt 3:  Wertung durchfiihren

Nach dem Zug ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.

AO: 1$CHATZPLATTCHEN AUSSPIELEN

1 Schatzplittchen ausspielen
1 bis 3 neue Arbeiter einsetzen

SCHATZPLATTCHEN

Kampler iber Verblndung
von B nach B versetzen

Iwﬂﬂlﬂﬂg?
{Kelch | Axt)
Arbeiter in 2 verschicdene
G.hmrl:mdmﬂlm

Spieler erhalten bei Spielbeginn und beim Einsetzen von Arbeitern
Schatzplittchen, die sie verdeckt vor sich legen. Die Schatzplittchen kénnen
entweder fiir eine Aktion ausgespielt werden oder sie bringen am Ende des Spiels
Punkte ein.

Wihlt der aktive Spieler Spielzug A, darf er genau 1 Schétzplitichen ausspielen,
bevor er seine neuen Arbeiter einsetzt.

i (Felm / Schwert)
+} Land- .-l.:hﬂhlfpder

Ausgespielte Schatzplattchen werden auf einen offenen Ablagestapel gelegt. Wenn keine Schitze mehr
im Vorrat sind, werden die ausgespielten Schitze gemischt und als neuer Vorrat bereit gelegt.

Es gibt 3 verschiedene Aktionen, die mit Schatzplattchen ausgelost werden kénnen:

P

. ,ig-"'r_ Unterhiindler: Der Spieler bewegt einen eigenen Kimpfer aus einer Siedlung in eine andere
= * >_| Siedlung. Beide Siedlungen miissen durch beliebige Arbeiter verbunden sein.

Zwei Landgebiete: Der Spieler kann in diesem Zug seine neuen Land-Arbeiter in 2 unter-
schiedliche Landgebiete einsetzen (Berg, Karst oder Wald). Alle neu eingesetzten Arbeiter
miissen weiterhin benachbart sein.

Viele Arbeiter: Der Spieler kann in diesem Zug entweder bis zu 5 Land-Arbeiter auf
benachbarten Feldern in 1 Landgebiet einsetzen oder er darf bis zu 3 See-Arbeiter mit
Booten auf benachbarten Seefeldern einsetzen.

4

Tipp: Bevor man sich fiir einen Zug entscheidet,

sollte man gucken, welche Wertung als Néichstes

ansteht und wie lange es noch dauern kann, bis
sie ausgelost wird.

Fiir eine Rohstoffwertung ist es wichtig
Berg- und Waldarbeiter mit eigenen
Posten zu verbinden.

Fiir eine Kimpferwertung muss die
Nahrungsversorgung bedacht werden.

In beiden Fillen kann es sinnvoll sein zu
bedenken, wie man seinen Mitspielern
Verbindungen oder Mehrheiten

in Siedlungen zerstiren kann.

b

V,
Tipp: Beim ersten Lesen und Erkliren des
Spielablaufs sollte man mit den Schritten
1, 2 und 3 beginnen. Die Wirkung der

Schatzplittchen versteht man erst, wenn man
weifS, was Verbindungen und Biindnisse sind,
wie neue Arbeiter eingesetzt werden, und wie

Angriffe ausgeldst und verhindert werden.

N

' 4

4 Achtung: Falls der aktive Spieler keinen

Arbeiter einsetzen kann, darf er auch kein
Schatzplittchen ausspielen. Er muss stattdessen
einen Jarl bezwingen oder es wird eine

. Wertun Y ﬂusgeffist.

SIMON spielt ein Unterhdndler-Plitt-
chen aus und bewegt seinen Kdampfer 1

innerhalb des rosn Bifindilisses iiber
eine Verbindung von Siedlung A nach

Siedlung B.
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A1: 1BIS 3 NEUE ARBEITER EINSETZEN

Wenn der aktive Spieler Spielzug A wahlt, muss er Manner aus seinem Vorrat als neue Arbeiter einset-
zen. Er kann entweder

+ 1 bis 3 Land-Arbeiter oder

« 1 bis 2 See-Arbeiter einsetzen.

Der aktive Spieler kann niemals gleichzeitig Land- und See- Arbeiter in einem Zug einsetzen (auch
nicht mit einem Zwei-Landgebiete-Plittchen).

1.) Alle neuen Arbeiter miissen mit 1 Siedlung (bzw. 1 Biindnis) verbunden sein, in welcher der
aktive Spieler mindestens 1 Kimpfer postiert hat. Die neuen Arbeiter erzeugen ein neues Biindnis
oder erweitern ein vorhandenes Biindnis.

Der aktive Spieler muss mindestens 1 Arbeiter einsetzen, weitere Arbeiter sind freiwillig.

Beim Einsetzen muss der aktive Spieler 2 Bedingungen beachten:

2.) Alle in einem Zug neu eingesetzten Arbeiter miissen in einem einzigen Gebiet eingesetzt
werden. Sie miissen dabei waagerecht oder senkrecht benachbart zueinander eingesetzt werden.
Sie miissen auflerdem auf freien Feldern (ohne Arbeiter) eingesetzt werden bzw. auf jedem Feld darf
hochstens 1 Arbeiter stehen.

Land-Arbeiter bedeutet, dass der Arbeiter auf einem Berg-, Wald- oder Karstfeld
eingesetzt wird.

See-Arbeiter bedeutet, dass der Arbeiter mit einem Fischerboot aus dem allgemei-
nen Vorrat auf ein Seefeld eingesetzt wird. Falls kein Fischerboot mehr im Vorrat
vorhanden ist, kann kein See-Arbeiter eingesetzt werden.

Falls der Spieler einen Land-Arbeiter auf ein Karstfeld mit Schatzplittchen einsetzt,
sieht er sich das Schatzplittchen an und legt es verdeckt vor sich. Neu erworbene
Schatzplittchen konnen erst im nachsten Spielzug eingesetzt werden.

EINSETZ-BEISPIEL 1

Wenn ROT einen See-Arbeiter mit Fischerboot
auf 4 oder S einsetzt, kann ROT 1 weiteren
See-Arbeiter auf einem 4+ bzw. 5+ Feld

r =~ 1 Wenn ROT auf Karstfeld 3
il | startet, kann ROT nur den

Schatz einsammeln.

einsetzen.
Wenn ROT den ersten
Arbeiter auf Waldfeld 1
, stellt, kann ROT
Wenn ROX ary elner 2 weitere Arbeiter auf

Bergfeld 2 startet, kann r
ROT I weiteren Arbei-

ter auf ein 2+ Bergfeld
einsetzen. Dabei wiirde
ein zweites Tor mit dem

verbunden.

den beiden benachbar-
ten Waldfeldern 1+
einsetzen.

TORBEN seizt 2 Arbeiter 1, 2 auf ein zu seinem

Kdmpfer 3 in Siedlung A waagerecht benachbar- B

: : e
tes Karstgebietl. Auf das Bergfeld 4 darf er keinen oaa
weiteren Arbeiter setzen, da es nicht zu dem Karst-

gebiet gehirt, in das er den ersten Arbeiter gesetzt
hat. Auf Feld 5 durfte er nicht anfangen, weil es
nicht mit seinem Kdampfer in R verbunden ist. g,

EINSETZ-BEISPIEL 3

SIMON setzt von seinen Kampfern in Siedlung A

ausgehend Arbeiter 1, 2 und 3 auf benachbarten
8 der

Karstfeldern ein. Es entsteht das ross e
3 Arbeiter mit dem linken Tor von A. T
Aber Achtung: Arbeiter 2 beriihrt auch
Arbeiter 4, der im lallblamen Bifdhals ist. g
Und 3 ist mit einem gweBam o von SiedlungB
verbunden. o

Immer wenn 1 Biindnis ein anderes Biindnis oder
1 Tor beriihrt, entsteht 1 Konflikt, markiert durch
ein @ Er muss geldst werden. WS

Wie genau, erkldrt der néchste Abschnitt.




A2: SIEDLUNG ANGREIFEN ODER BUNDNISSE VEREINIGEN

~ EIN KONFLIKT: Durch das Einsetzen neuer Arbeiter wird immer 1 Biindnis erweitert oder es
~ entsteht ein neues. Beim Einsetzen konnen ein oder mehrere andere Siedlungen oder Biindnisse
- beriihrt werden. An den Berithrungsstellen entstehen Konflikte (in Beispielen markiert durch @).
Ein Konflikt kann auf 2 Arten gelost werden:

» Der aktive Spieler greift eine Siedlung an oder

« Die betroffenen Biindnisse und Siedlungen vereinigen sich.

Eine Vereinigung findet nur statt, wenn es nicht moglich ist, irgendeinen Angriff auszufiihren.

ANGRIFF VON SIEDLUNG A AUF SIEDLUNG B

Der aktive Spieler kann und muss angreifen, wenn 4 Bedingungen erfullt sind:
1. Er hat mindestens 1 Kimpfer in einer Start-Siedlung A.

2. Er hat keinen Kimpfer in einer Ziel-Siedlung B.

3. A und B waren bei Beginn seines Zugs nicht verbunden.

4. Er verbindet A und B mit den neu eingesetzten Arbeitern.

Falls es nach dem Ausfithren eines Angriffs moglich ist, einen weiteren Angriff auszufiithren, muss dies
geschehen. Falls verschiedene Angriffe moglich sind, wahlt der aktive Spieler einen aus. Ein Angriff
muss nicht vom erweiterten Biindnis ausgehen. Er kann in allen méglichen Paarungen von Biindnissen
und Siedlungen stattfinden, die sich durch das Einsetzen der neuen Arbeiter beriihren.

Ein einfacher Angriff: ROT setzt von Siedlung R aus
Arbeiter 1 und 2 ein. Arbeiter 2 ist mit einem speilian Wor
| von Siedlung B verbunden, in der ROT keinen Kampfer
postiert hat. Es gibt nur 1 Start- und 1 Ziel-Siedlung.
Beide waren vor dem Zug nicht verbiindet. ROT greift an.

Ein Angriff zwischen nicht erweiterten Siedlungen bzw.
Biindnissen: ROT mdchte A und B vereinigen. ROT setzt
vom rechten Tor von R aus Arbeiter 1und 2 ein. Die
neuen Arbeiter verbinden aber gleichzeitig Siedlung B mit
dem lhollbiawen Bliindnls vo1: A 1und €. ROT muss daher
von B aus Siedlung € angreifen, in der ROT keinen
Kdmpfer postiert hat.

;/ Achtung: Es werden immer zuerst alle ge- )

| wiinschten Arbeiter eingesetzt. Erst danach wird |
\___ilberpriift, ob es zu Angriffen kommt. ) S

. Tipp: Es kann beim Einsetzen neuer Arbei-
! ter leicht passieren, dass unbeabsichtigt alle
. Bedingungen fiir einen Angriff erfiillt sind. Alle
. Mitspieler sollten daher immer gemeinsam
. kontrollieren, ob ein Angriff ausgefiihrt werden
muss. Falls der aktive Spieler nicht angreifen
. madchte, sollte man ihm erlauben, die neuen
i Arbeiter zuriickzunehmen.
I

Als optische Hilfe kann man neu ein- G

| ’ gesetzte Arbeiter auf die Seite legen, |
bis alle Angriffe abgehandelt sind. |

Hinweise: Es ist keine Verbindung zum kleinen |
' Drachenboot notig.

4

| Fiir tote Angreifer im Drachenboot gibt es
; keine (!) Punkte.

| Falls im Drachenboot kein Platz mehr frei ist, |
- kommen die Angreifer zuriick in den Vorrat des
- angreifenden Spielers.

| Gleichfarbige Kdmpfer in Siedlungen werden

| aufeinander gestellt. Sie bilden einen Posten. |
e A S —— el

g ¥ e
I eyl

| Kdampfer in Siedlungen zu postieren.
. Am erfolgreichsten sind dabei Angriffe mit

Wichtig: Nur durch Angriffe ist es moglich neue ] :
I
| 3 oder 5 Angreifern.

_ AUSFUHRUNG VON 1 ANGRIFF AUF 1 SIEDLUNG ak
1.) Der aktive Spieler wiihlt eine Start-Siedlung A, von % e A ®os | 4) Er greift mit allen zum Angriff aufgestellten Arbeitern an: |
der aus er angreifen will. In der Start-Siedlung A muss % _ w"' « Der 1. Angreifer stirbt und wird auf einen Platz mit der kleinsten, freien =
~ er mindestens 1 Kimpfer postiert haben. % 4_',*3,—-—___@ Zahl im grofien Drachenboot (Wertungstafel) gesetzt. N
- 2.) Er wihlt eine Ziel-Siedlung B, die er angreifen will. % 1O » Der 2. Angreifer wird als Kampfer in der Ziel-Siedlung B postiert.
 Inder Ziel-Siedlung B darf er keinen Kampfer postiert g "--‘:""‘m » Der 3. Angreifer wird als Kimpfer in der Start-Siedlung A postiert.
A Sl e
3 .

m,_ haben und B darf nicht vor dem Konflikt mit A verbiin- 7
~ det gewesen sein.

» Der 4. Angreifer stirbt und nimmt den nichsten freien Platz im grofSen
Drachenboot ein.

3.) Er nimmt alle eigenen Arbeiter aus der kiirzesten, neuen Verbindung
- zwischen A und B heraus und stellt sie als Angreifer zum Angriff auf. Gibt
~ es mehrere kiirzeste, neue Verbindungen zwischen A und B, wihlt er eine
* dieser Verbindungen aus.

» Der 5. Angreifer wird nach Wahl des Spielers als Kimpfer entweder in der
Start-Siedlung A oder in der Ziel-Siedlung B postiert.

» Der 6. und alle weiteren Angreifer kommen zuriick in den Vorrat des
aktiven Spielers.
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VEREINIGUNG
VON NEU VERBUNDENEN SIEDLUNGEN UND BUNDNISSEN

Falls kein einziger Angriff stattfinden kann, vereinigen sich die neu verbun- und 2 ein.
denen Siedlungen und Biindnisse. Dies passiert in 2 Fillen: Arbeiter 2 ist mit einem

« Fall 1: In allen Siedlungen der neu verbundenen Biindnisse ist mindes- mﬁﬁm}ﬂm" von B verbunden.
tens 1 Kampfer des aktiven Spielers postiert. RﬂT hm?‘ | Kamff AL B

+ Fall 2: Alle moglichen Start-Siedlungen A waren vor dem Konflikt mit Es ist kein Angriff moglich.
allen moglichen Ziel-Siedlungen B verbiindet.

s Fall 1 (keine Zielsiedlung):
ROT setzt von A aus Arbeiter 1

Fall 2 (alle Siedlungen verbiindet):
ROT setzt von R ausgehend Arbeiter
1und 2 ein, Arbeiter 2 ist mit dem

| domaleligdlben Bivadbals verbunden.

(&) ROT kann Ziel-Siedlung B ohne roten
Kdmpfer aber nicht von Start-Siedlung A
aus angreifen, da A und B vor dem
Einsetzen verbiindet waren.

Rosa 1.+ dimilkalgallbas Bifndhud

vereinigen sich.

|
|
e

R e WIPDTIIRI” RAILE ji}, |

Volles Drachenboot: Falls alle Plitze im grofden Drachenboot besetzt sind,
nachdem alle moglichen Angriffe durchgefiihrt wurden, kommt es zur
nichsten Wertung. Dies kann eine Rohstoff- oder eine Kimpferwertung sein.
Wie diese Wertungen durchgefiihrt werden, wird nach Spielzug B erldutert.

Nach dem Durchfiihren einer moglichen Wertung ist der nichste Spieler am
Zug.

BEISPIEL: ANGRIFF, VEREINIGUNG LIND KEINE WERTLING

ROT setzt vom rechten Tor von R aus Arbeiter 1, 2 und 3
8 cin. Das untere Tor von A wird automatisch eingebunden.
ol Alle 3 Siedlungen sind neu miteinander verbunden. Nur
in B hat ROT keinen Kdampfer. ROT muss sich entscheiden
wie er angreift: von R aus (Fall 1) oder von € aus (Fall 2).

Fall 1 (Angriff von A auf B).

Von A aus hat ROT 3 gleichlange kiirzeste Verbindungen
zu B: A=1-2~B oder A-3-2~-B oder A-3-4-B.

ROT wdhit A-3-2~B und nimmt Arbeiter 3 und 2 zum
Angriff heraus.

Fall 2 (Angriff von € auf B): Von € aus gibt es nur
eine kiirzeste Verbindung €=5-1-2-B.

Arbeiter 3 kommt Huﬂ Drachenboot, Arbeiter 2 wird in ROT nimmt Arbeiter 1 und 2 zum Aﬂgrﬁherﬂug_
Siedlung B postiert.

Nach diesem Angriff gibt es immer noch eine neue bt Drgchent ' Yibel
/W Verbindung zwischen R und €. Weil ROT bereits in A Tjt?r I::“ammr Fmﬁ, ;FHE 54 ﬂm:. ' ;}IIE;Z.
4 und € je 1 Kdmpfer postiert hat, vereinigen sich der Rest T e o d

des ross Diluduisses A-111d dos heliblass Dilnduls -1 sem Angriff gibt es immer noch eine neue Verbin-
A=-1-5=¢ dung zwischen A und B. Durch den neu postierten

Kdampfer 2 in B gibt es aber keine Ziel-Siedlung
mehr. Road und domlsellgdlbes Bfadbods vercinigen

sich.

Keine Wertung

In beiden Fdllen ist nur 1 Arbeiter (3 oder 1) gestorben und
auf dem Drachenboot gelandet, Weil danach im Drachen-
boot immer noch 2 Plitze frei sind, kommt es nicht zu einer
Wertung.
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SPIELZUG B: FREMDEN JARL BEZWINGEN

Der aktive Spieler kann seinen gesamten Spielzug nutzen, um 1 fremden Jarl zu bezwingen.
Es besteht nur dann Zwang einen Jarl zu bezwingen, wenn es nicht moéglich ist ,,Spielzug A:
Neue Arbeiter einsetzen® durchzuftihren.

« In einem Spielzug kann nur 1 Jarl bezwungen werden.

Bl Tl i
"

« Der eigene Jarl kann nie bezwungen werden.

yAaH

» Vor dem Bezwingen des Jarls darf kein Schatzplattchen eingesetzt werden.
JARL BEZWINGEN

Um einen fremden Jarl bezwingen zu kdnnen, miissen alle folgenden Bedingungen erfiillt sein:

i e i,

« Fremder Jarl:
Es muss sich ein fremder Jarl in einer Siedlung befinden.

« Uberzahl:
Der aktive Spieler muss mindestens 2 eigene Kampfer in dieser Siedlung mit fremdem Jarl haben

und er muss mehr Kampfer als jeder einzelne Mitspieler in dieser Siedlung haben. MALIN kann den neutralen Jarl 1in Siedlung A
nicht bezwingen und zum kleinen Drachenboot

bringen, da sie nicht mehr Kdampfer in Siedlung A

+ Totenfeier:
Diese Siedlung und das kleine Drachenboot miissen durch beliebige Arbeiter verbunden sein.

hat als TORBEN.
Wenn alle Bedingungen erfiillt sind und der aktive Spieler sich entscheidet 1 Jarl zu bezwingen, setzt er ; :
den Jarl auf den freien Platz mit der niedrigsten Zahl im groflen Drachenboot (Wertungstafel). ;ﬂdll_BEH erfiillt am Anfang seines Zuges aber alle
edingungen.

PUNKTE ; ,
Er nimmt den Jarl 1 und setzt ihn auf den letzen
Der aktive Spieler erhilt fiir den toten Jarl Punkte entsprechend der Zahl seines Platzes im Drachen- freien Platz im grofien Drachenboot. Dafiir zieht

boot. Er riickt seinen Mann auf der Wertungstafel entsprechend vorwirts. er seinen Mann 2 auf der Zihlleiste 20 Felder vor-
WERTUNG AUSLOSEN wirts und nimmt sich ein 50 Punkte Plittchen.

Volles Drachenboot: Falls der tote Jarl den letzten freien Platz im grofsen Drachenboot besetzt, wird
die nichste Wertung durchgefiihrt.

Nach dem Bezwingen des Jarls und einer méglichen Wertung ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn
am Zug.

WEDER A NOCH B MOGLICH: WERTUNG AUSLOSEN

Wenn es fiir den aktiven Spieler weder moglich ist ,,Spielzug A: Neue Arbeiter einsetzen” auszufiihren,
noch moglich ist ,,Spielzug B: Fremden Jarl bezwingen® auszufiithren, wird sofort die ndchste Wertung
ausgelost.

Dies kann passieren, wenn der aktive Spieler keine Manner mehr im Vorrat hat und er in keiner Sied-
lung alle Bedingungen erfiillt, um einen Jarl zu bezwingen.

Wenn der aktive Spieler nur eine von beiden Zugmoglichkeiten durchfiihren kann, muss er diese
durchfiihren.

Nach der Wertung ist der niichste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.

Weil das Drachenboot jetzt voll ist, kommt es
anschliefSend zu einer Kdmpferwertung,
wie der Wertungsmarker 3 anzeigt.
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# | Punkt je WALDGEBIET
# | Punkt j&¢ BERGFELIY

fedingumngen:
— " mindesicns | Kinipler in der Sledbang

» vichl wenlgate Kinspler in der Siedbung (3
« Werbindnrg nur Siedlung

Es gibt insgesamt 5 Wertungen. Eine Wertung wird ausgeldst, wenn entweder

- am Ende von ,,A: Neue Ménner einsetzen™ alle Plitze im Drachenboot besetzt sind oder
- am Ende von ,,B: Fremden Jarl bezwingen™ alle Plitze im Drachenboot besetzt sind oder
« wenn ein Spieler zu Beginn seines Zuges weder A noch B ausfiihren kann.

In der 2. und in der 4. Wertung gibt es Punkte fiir versorgte Kimpfer in Siedlungen.
Direkt nach der 4. Wertung gibt es in einer Schlusswertung Punkte fiir gehortete Schiitze.

Die Punkte werden mit den Madnnern der Spieler auf der Wertungstafel vorgertickt.

Sobald ein Spieler 50 oder 100 Punkte erreicht, nimmt er sich ein 50 Punkte Plittchen
bzw. er dreht ein vorhandenes Plittchen auf die 100 Punkte Seite um.

Es werden im Verlauf der Wertungen auflerdem bestimmte Arbeiter und Kampfer entfernt, das Drachen-
boot gerdumt und neue Schatzplittchen ausgelegt.

Der Wertungsmarker zeigt auf der Wertungstafel an, welche Wertung als niachstes ansteht.
2 Er wird nach jeder Wertung nach unten auf die nachste Wertung verschoben.

oy

GEUABLALUG M LG HDG B A0

1. ROHSTOFFE
Fiir jede keliclerte
SMUH}

* | Punkt jc WALDMGERIET

++3. WERTUNG: ROHSTOFFE

Spieler erhalten Punkte, wenn ihre eigenen Arbeiter auf Bergen und Wildern
Rohstofle an Siedlungen liefern, in denen eine ausreichende Anzahl ihrer Kimpfer |
postiert ist. 3 Druchenbost ume == | TORBEN bekommt in A keine Punkte fiir Rohstof- ok
Folgende 3 Bedingungen miissen fiir erfolgreiche Lieferungen erfiillt sein: . i fe daerdort die wenigsten Kiampfer postiert hat. a'f
« Der Spieler muss mindestens 1 Kimpfer in der zu beliefernden Siedlung postiert haben. An B kann er licfern. Er erhall fiir seine Arbeiter ?{_‘ |

: : : : : : . : 1 und 2 im gleichen Waldgebiet nur 1 Punkt und
» Der Spieler darf nicht die wenigsten Kampfer in der Siedlung postiert haben. 1 Punkt fiir seinen Bergarbeiter 3.

(Dabei werden nur anwesende Spieler verglichen. Die meisten Kampfer gelten nie als die wenigsten.) * .
MALIN bekommt in beiden Siedlungen Punkte. e

- Bedingungen:
# mindestgns | Kimpler i der Siedlung
» nivhi weriigste Kimper in der Siedluny (3
= Werbindung nur Siedlhang 1

i

. =
i e el

» Die liefernden eigenen Arbeiter miissen mit der zu beliefernden Siedlung verbunden sein. : . > s
3 : _ 7oy _ Ihr Bergarbeiter 4 liefert nur an A, was ihr 1 Punkt

Punkte: Fir erfolgreiche Lieferungen erhalten die Spieler wie folgt Punkte: einbringt. Ihre Bergarbeiter s und 6 liefern an beide
. 1 Punkt fiir jedes Waldgebiet fiir jede Siedlung, Siedlungen und bringen jeder 2 Punkie ein. H‘
¥ an die ein Arbeiter des Spielers erfolgreich liefert. HIMON kann iiberhaupt nicht liefern. AN

% 1 Punkt fiir jedes Bergfeld fiir jede Siedlung, TORBEN riickt auf der Zdihlleiste 2 Schilder vor,

MALIN 5.

Anschlieffend nehmen sie alle Berg-

Hiitte SIMON auch 1 Kimpfer arbeiter aufser Arbeiter T zuriick.
in Siedl ””fq A darj T?EBEN Danach nehmen
aud‘: an Sred!ur?g A In.;"jerﬂ, da MALIN, SIMON
er nicht mehr die wenigsten und TORBEN ihre
Kdmpfer hdtte. Er bekdme toten Mdnner vom

4 Punkte mehr und miisste Drachenboot zuriick
Arbeiter 1 entfernen. und schieben die

toten Jarle auf die
niedrigeren Plilze.

an die ein Arbeiter des Spielers erfolgreich liefert.

EINSTURZ: Nach der Punkteverteilung nimmt jeder
Spieler alle seine Bergarbeiter, die erfolgreich (!)
geliefert haben, zuriick in seinen Vorrat.

DRACHENBOOT RAUMEN: Danach werden alle
toten Madnner vom grofsen Drachenboot zuriick in
die Vorrite der Spieler gelegt. Alle Jarle bleiben im
Drachenboot. Sie werden nun auf die freien Plitze
mit den kleinsten Zahlen verschoben.

NEUE SCHATZPLATTCHEN: Danach werden
Schatzplittchen aus dem Vorrat verdeckt auf alle
leeren Karstfelder gelegt, die einen Steinhaufen
zeigen. Leer bedeutet, das sich kein Plittchen und
kein Arbeiter auf ihnen befindet.

SERT AN

Hitte SIMON 2 Kdampfer in

Stedlung R, konnten weder Schliefslich wird ein neues -
TORBEN roch SIMON an gopapzpliitichen auf das leere o
Siedlung R liefern, weil sie Karstfeld 8 mit Steinhaufen [
beide die wenigsten Kampfer  gelegt und der Wertungs- s it
hiitten. marker verschoben.

WERTUNGS M ARKER: Schliefdlich wird der Wer-
tungsmarker auf die nichste Wertung verschoben.




F L A O T N S

i:@ KAMPFER ':

Fiir Kimpfer

-.‘- : e Siedlung: r
'“' Fa -[':unhm;..t.n?.ih'lﬁ'm?kr
~ Spieler erhalten Punkte, wenn ihre Kimpfer in Siedlungen mit geniigend Nah- & :‘f‘:ﬂﬁ.‘:;;ﬁ;ﬁr I
- rung versorgt werden. Jarle bringen keine Punkte und miissen nicht versorgt ;,: Iiﬁ\ﬁEEb:M:ffrhﬂhn i
M werden. -_'5::..-2 ' : A :_ R i
L Nahrungsversorgung: Jede Siedlung selbst und beliebige Arbeiter in ihrem I! e :
.~ Umland, die mit der Siedlung verbunden sind, kénnen Nahrung an alle Kimp- *~ "
- fer in der jeweiligen Siedlung liefern. I
Das Umland einer Siedlung bilden alle 8 See- und Landfelder, die waagerecht, senkrecht oder diagonal _ _ _ 1
benachbart zur Siedlung liegen. r Umland von |
=T Die Siedlung selbst liefert immer 1 Nahrung an 1 Kampfer jedes Spielers.  Siedlung R
Jedes Waldgebiet, auf dem mindestens 1 beliebiger Arbeiter im Umland der e o
| Siedlung steht, liefert 1 Nahrung an 1 Kimpfer jedes Spielers, wenn der Arbeiter mit ~ Eire Kémpfer-Wertung steht an. e
¢} der Siedlung verbunden ist. Siedlung A kann mit ihrem Umland (rote Umran-
Jeder See-Arbeiter mit Fischerboot im Umland, liefert 1 Nahrung an 1 Kampfer dung) 3 Kampfer jedes Spielers erndhren:
jedes Spielers, wenn der See-Arbeiter mit der Siedlung verbunden ist. Die Siedlung selbst liefert 1 Nahrung. Das Wald- T
gebiet mit Arbeiter 3 liefert 1 Nahrung, die iiber ‘h.
Wenn ein Feld zum Umland von 2 Siedlungen gehort, kann es an beide Siedlungen Nahrung liefern. 5 Arbeiter geliefert wird. Das Seefeld mit Arbeiter 4
Unversorgte Kimpfer: Alle Spieler Giberpriifen zuerst die Nahrungsversorgung fiir ihre eigenen und Fischerboot bringt ebenfalls 1 Nahrung. Gl
- Kémpfer in jeder Siedlung. Es ist 1 Nahrung je eigenem Kampfer notig. Alle unversorgten Kampfer MALIN hat 5 Kimpfer in Siedlung A. Sie muss f
~ werden sofort entfernt und in die Vorrite der Spieler zuriickgelegt. Sie kommen nicht (!) auf das Dra- vor der Wertung ihre 2 unversorgten Kampfer S
~ chenboot. (1 und 2) entfernen. i
Punkte fiir VERSORGTE KAMPFER IN EINER SIEDLUNG: Jeder Spieler erhilt nach dem Ent- MALIN erhilt 9 Punkte (3x3) fiir 3 versorgte
_ fernen unversorgter Kimpfer Punkte fiir jede Siedlung, in der er versorgte Kimpfer hat. Die Punkte Kémpfer. She
entsprechen der Anzahl seiner versorgten Kampfer in der jeweiligen Siedlung zum Quadrat. TORBEN erhlt 1 Punkt fiir seinen 1 Kampfer 1,
Anzahl B 2 B 4 BSE 6 - .. Danach muss MALIN ihre beiden See-Arbeiter ‘ ~
B @2 R N . e _ _ e : y e . ; T2
SR, Punktc I 4 B 16 B 3¢ Bl ?umckﬂehmen: Die beiden FrsEherbﬂﬂte legt sie
s in den allgemeinen Vorrat zuriick. S
: Schliefilich wird das Drachenboot gerdumt. R

$TURM: Nach der Punktewertung werden alle (!) See-Arbeiter von
: Fischerbooten entfernt und in die Vorrite der Spieler zuriick gelegt. Die
"*-,3_} Fischerboote kommen zuriick in den allgemeinen Vorrat.

= |
- Danach wird entsprechend der 1. Rohstoff-Wertung das DRACHENBOOT [
. GERAUMT (Minner zuriick, Jarle runterschieben) und es werden [
~ NEUE $SCHATZPLATTCHEN auf leere Karstfelder mit Steinhaufen gelegt. :
WERTUNGSMARKER: Schliefdlich wird der Wertungsmarker auf die nachste Wertung ver- |
. schoben. Dies kann eine Rohstoff-Wertung oder die abschlieflende Schatz-Wertung sein. I
: I
{ Es wird kein neuer Schatz auf das Karstfeld 4

GE mit Steinhaufen gelegt, da dort ein Arbeiter
1% steht.




>+ SCHLUSSWERTUNG: SCHATZE

Nach der 4. Wertung erhalten die Spieler Punkte fiir ihre gehorteten Schitze.

Auf den Schatzplittchen gibt es 6 verschiedene Schatzarten, von denen jeweils

6 gleiche Schitze vorhanden sind: Axt, Gold, Hammer, Helm, Kelch und Schwert. Dot in d die gehorteten S ch iitze vor MALIN.

a" (43 .» . 24 Sie hat 4 verschiedene Schatzarten. Dafiir *ﬁ_
@ & bekommit sie 5 Punkte. Fiir ihre 3 Helme und kj'

ihre 3 Axte bekommt sie jeweils 9 Punkte. Yoy

Die Spieler erhalten Punkte zum einen fiir verschiedene Schatzarten und zum anderen fiir gleichartige Irisgesamt bekommi sie 23 Punkie. o

Schitze in ihrem Vorrat. Ein Schatz kann dabei in beiden Wertungsarten Punkte einbringen.

Punkte fiir VERSCHIEDENE SCHATZARTEN: Fiir jede Schatzart, die ein Spieler gehortet hat, er-
hélt er mindestens 1 Punkt, ab 4 verschiedenen Arten bekommt er mehr Punkte entsprechend folgen-

der Tabelle: égz_ai‘ll_ B 2 B 4 B 6 TI!EN hat 4 Hfimen

Punkte il 2 Bl 5 BN 15 Er bekommt 1 Punkt fiir seine 1 Schatzart
und 16 Punkte fiir seine 4 gleichen Schiitze.
Insgesamt bekommt er 17 Punkte.

Punkte fiir GLEICHE SCHATZE: Fiir mindestens 3 gleichartige Schitze, die ein Spieler
besitzt, erhélt er die Anzahl der gleichartigen Schétze zum Quadrat als Punkte:

Anzahl Bl 2 B 4 B 6

_ $IMON hat 2 Kelche.
(D & Er bekommt 1 Punkt fiir 1 Schatzart.

Punkte BN 0 B8N 16 EE 36
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Das Spiel endet nach der Schatzwertung.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit mehr Schatzplittchen in seinem Vorrat. Gibt es bei den Schatzplitt-
chen ebenfalls einen Gleichstand, gewinnen alle Spieler mit den meisten Punkten und Schitzen.

il I Siedlungen A und € sind durch Arbeiter miteinander verbunden, weshalb sie sich

WEITERES BEISPIEL FUR ANGRIFFE, ETC. | i
7, nic tgegmsmtzg angreifen kénnen.
3 SIEDLUNGEN UND 2 BUNDNISSE: IFoodkolis T Siedlungen B und € sind ebenfalls durch Arbeiter verbunden, weshalb sie sich

auch nicht gegenseitig angreifen kinnen.

WELCHER SPIELER KANN ANGREIFEN?

ROT konnte eigentlich € von A oder B aus angreifen, da ROT nur in € keinen Posten mit
Kdmpfer hat. Da Siedlung € aber mit A und B verbiindet ist, kann ROT im Moment nirgends
angreifen.

GELE kionnte von € aus R oder B angreifen, da GELE nur in € einen Posten mit Kampfern
hat. Da Siedlung € aber mit A und B verbiindet ist, kann auch GELR nirgends angreifen.
BLAU konnte eigentlich von Siedlung A aus € und B angreifen, da BLAU nur in A einen
Posten mit Kdampfer hat. Da Siedlung R aber mit € verbiindet ist, muss BLAU nur iiber einen
Angriff von A nach B nachdenken.

WIE KANN BLAU VON A AUS B ANGREIFEN? AL
BLAU kinnte 2 Arbeiter auf die Felder 1 und 2 setzen. Es entsteht eine neue Verbindung FETes,
zwischen A und B. Weil aber nur der Arbeiter auf 1 zur kiirzesten Verbindung gehort, wiirde
dieser sterben und auf das Drachenboot kommen. Danach wiren immer noch alle Bedingun-
gen fiir einen weiteren Angriff erfiillt und auch der Arbeiter auf 2 wiirde sterben.

Alternativ kann BLAU ein Viele-Mdnner-Pliittchen ausspielen und 3 See-Arbeiter auf den
Seefeldern 3, 4 und 5 einsetzen, wenn noch geniigend Fischerboote frei sind. Alle 3 neuen
Arbeiter greifen an und BLAU postiert in A und B jeweils 1 Kampfer.

WIE KANN ROT TROTZDEM ERFOLGREICH ANGREIFEN?

ROT kann ein Unterhidndler-Plittchen spielen und 1 Kdampfer aus B nach € versetzen. Da-
nach kann ROT einen Arbeiter auf Feld 2 einsetzen, was einen Angriff mit 4 Arbeitern iiber
die neue Verbindung zwischen A und B ausldst.
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