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EINLEITUNG

| __-__TI'QEntde_cke'lf der Nord&,éé._spielt wihrend der :Spéi_t__eren Jahre der Wikingerzeit. Als ambitionierter Seefahrer suchen %

~die Spieler nach neuem Land zum Siedeln und Beherrschen. Die Spicler miissen ihre Mannschaft durch die neu :
“entdeckten Lander transportieren, AuBenposten errichten, Siedlungen iiberfallen, Vieh rauben und Lindereien
~ beanspruchen. Bemannt die Langschiffe, es gibt neue Horizonte zu erkunden!

TIELDESSPIELS

Das Ziel in Entdecker der Nordsee ist, durch cleveres Planen und Navigieren der prestigetridchtigste Kapitin zu
werden. Die Spieler erhalten Siegpunkte (SP), indem sie Inseln kontrollieren, Vieh abliefern, Siedlungen pliindern
~und AulBlenposten errichten. Das Spiel endet mit dem Einbruch des Winters. An diesem Punkt ist der Spieler mit

den meisten Siegpunkten der Gewinner. —
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26 Vieh 4 Langschiffe

(in 6 Arten) (in 4 Farben)
28 Wikinger

(in 4 Farben)
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14 Siedlungs- 12 Feind- 1 Wintermarker 20 AuBenposten
marker schiffe (in 4 Farben)
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, Entdecker der Nor\aéfeze Wifd nach diesen S:_:c_-hritten zum Spielen aufg'ebaut:

Ein beliebiges Startbrett wird mit einer zufélligen Seite nach oben in Reichweite aller Spieler gelegt. Vor dem
Startplittchen sollte noch geniigend Platz fiir weitere Plittchen sein. Das Startfeld besteht aus drei vorgegebe-

nen Feldern und einer groBeren Flidche, welches das Festland darstellt. Das unten gezeigte Startbrett wird fiir
die erste Partie empfohlen.

2. Alles Vieh, die Siedlungsmarker (zu einem verdeckten Stapel gemischt) und die Feindschiffe (gemischt zu
einem verdeckten Stapel mit der Schiffsabbildung nach oben) werden unterhalb des Startbretts abgelegt.

3. Die 48 Felder werden gemischt und je 3 davon verdeckt an jeden Spieler ausgeteilt. Die tibrigen Felder
: bilden einen verdeckten Stapel neben der Spielflache. Die Spieler dirfen sich ihre eigenen Felder ansehen.

4. Die Kapitidnskarten werden gemischt und je 2 davon an jeden Spieler ausgeteilt. Jeder Spieler wihlt 1 davon
und legt sie offen vor sich ab, die andere kommt zuriick in die Schachtel. Dies ist sein Kapitin fiir den Rest
des Spiels. Jeder Kapitin hat einen einzigartigen Wertungsbonus fiir das Spielende (siche Seite 12 - 14).

5. Jeder Spieler erhélt 1 Langschiff, 7 Wikinger und 5 Auflenposten in der Farbe seiner Wahl.

6. Die Spieler stellen ihr Langschiff mit 2 Wikingern an Bord auf das Startbrett. Die Schiffe werden entlang der
Kiistenlinie des Festlandes platziert. Die {ibrigen Wikinger kommen auf das Festland, bereit zum Entdecken.

7. Ein Startspieler wird zuféllig bestimmt. Der Spieler zu seiner Rechten erhélt den Wintermarker.




[]BERSICLIT

Mlt dem Startspleler begmnend ﬁlhren dle Spleler im Uhrzelgersmn ihre Spielziige aus. In diesen platziert
ein Spleler zundchst 1 der Felder aus seiner Hand. Dann darf er bis zu 4 Aktionen ausfithren. Sobald er alle
gewunschten Aktionen ausgeﬁihrt hat, ziehter | neues Feld ( sofern vorhanden) auf seine Hand. Auf diese
Weise wird rethum fortgefahren, bis der Spieler mit dem Wintermarker keine Felder mehr auf seiner Hand hat.
~Im Laufe des Spiels werden die Spieler mit ihren Wikingern zu neu entdeckten Inseln segeln. Auf ihren

~ Reisen konnen sie AuBenposten errichten, Siedlungen pliindern, Feindschiffe versenken und um die Kontrolle

der neuen Inseln kdmpfen. Sie kénnen auBerdem Vieh erbeuten und am Festland abliefern, um dem Héuptling
- zu gefallen.

FELDER PLATZIEREN

—
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Bevor ein Spieler seine Aktionen ausfiihrt, platziert er zunichst 1 Feld von seiner Hand.
Dieses wird nach folgenden Regeln platziert:

- Es muss mit mindestens einer Kante an entweder dem Startbrett oder einem anderen Feld anliegen.
- Alle Kanten miissen passend zu umgebenden Feldern sein (Land an Land, Wasser an Wasser).

Felder diirfen niemals direkt an das Festland angelegt werden.
Dennoch ist es moglich, sie unterhalb des Startbretts zu platzieren
(indem man nach links oder rechts und dann nach unten erkundet).

Sollte ein Spieler kein Feld platzieren konnen (sehr selten), wirft
er alle seine Felder ab, mischt sie zuriick in den Stapel und zieht
gleichviele neue Felder auf seine Hand. Er platziert dann 1 Feld

und fahrt mit seinem Spielzug fort.



FELDER BEST[IEKEN

:Il-.:i-":Wenn ein Spwler em;,_Feld platmert w1rd er auch 1 Vieh, 1 Sledlungsmarker oder 1 Femdschlff platz1eren
S _'Jedes Feld zeigt mit seinen Illustratlonen ‘was dort platzlert wird.

~ Vieh platzieren
b 'Werm Vleh platz1ert wird, kommt das entsprechende Vieh aus dem Vorrat

Das Vieh wird direkt auf die Ilustration des Feldes platziert (Hinweis: Es wird nur
I Vieh platziert, egal wie viele Tiere auf dem Feld abgebildet sind).

~ Es gibt 6 verschiedene Arten von Vieh mit unterschiedlicher Haufigkeit: 1 Schwein wird

6 Schweine, 5 Hﬁl_mer, 5 Ziegen, 4 Schafe, 3 Rinder und 3 Pferde. auf ein Feld mit
e : = ' Schweinen platziert

oy

Siedlungsmarker platzieren 1 Siedlungsmarker

o wird auf einem Feld
Wenn ein Siedlungsmarker platziert wird, kommt 1 zuféllig gezogener Marker vom mit einer Siedlung

Siedlungsmarkerstapel offen (mit der Zahl nach oben) auf die abgebildete Siedlung platziert
des Feldes. Die Zahl gibt die militarische Starke der Siedlung an.

Feindschiffe platzieren

Wenn ein Feindschiff platziert wird, kommt 1 zufillig gezogener Marker vom
Feindschiffstapel verdeckt (mit der Schiffsabbildung nach oben) auf das abgebildete
Schift des Feldes.

1 Feindschiff wird
Die Spieler sollen nicht wissen, was die andere Seite eines Feindschiffmarkers zeigt, auf ein Feld mit ei-

bis es versenkt wurde (siehe Seite 7). nem Schiff platziert



AKTIONEN AUSFUHREN_'

Nach dem Platzmren des Feldes und dem H1nzuﬁ1gen des abgebildeten Vichs, Siedlungsmarkers oder
Femdschlffes (sofern erforderhch) darf der Spieler bis zu 4 Aktionen ausfiihren, Er darf dabei dieselbe Aktion
mehrfach Wahlen Aktionen diirfen in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden.

- Dle verfiigbaren Aktionen sind:

A Langschiff beladen 4. Wikinger bewegen + Siedlung pliindern
2. Langschiff entladen + Vieh abliefern 5. Vieh transportieren
3. Langschiff bewegen + Feindschiff versenken 6. Einen Auflenposten errichten (kostet 2 Aktionen)

e 15 Langschiff beladen

Das Langschiff eines Spielers darf bis zu 3 Wikinger oder Vieh (in beliebiger Kombination) enthalten.
Als 1 Aktion darf ein Spieler beliebig viele Wikinger oder Vieh auf sein Langschiff bewegen.

Beim Beladen des Langschiffes gelten die folgenden Regeln:

- Wikinger und Vieh, welche an Bord gehen sollen, miissen vom selben Landbereich stammen.
- Der Landbereich muss im selben Feld sein wie das Langschiff.

- - Vieh kann nicht von selbst an Bord eines Langschiffes gehen. Es muss entweder zusammen mit mindestens
1 Wikinger einsteigen oder mindestens 1 Wikinger an Land sein, wenn das Vieh an Bord geht.

2. Langschiff entladen

@

Als 1 Aktion darf ein Spieler beliebig viele Wikinger oder Vieh von seinem Langschiff an Land bewegen.

Fiir das Entladen des Langschiffes gelten die folgende Regeln:

- Wikinger und Vieh miissen auf denselben Landbereich entladen werden.
- Der Landbereich muss im selben Feld sein wie das Langschiff.

- Vieh kann nicht von selbst ein Langschiff verlassen. Es muss entweder zusammen mit mindestens 1 Wikinger
bewegt werden oder sich mindestens 1 Wikinger an Bord befinden, wenn das Vieh das Schiff verlésst.

+ Vieh abliefern:
Die Spieler erhalten Siegpunkte fiir das Abliefern von Vieh auf das Festland. Wenn ein Spieler Vieh auf das
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 Festland abladt, wird es sofort auf seiner Kapitinskarte platziert (dies kostet keine separate Aktion). Dieses
Vieh wird am Spielende gewertet. Die Spieler erhalten steigende Mengen an Siegpunkte fiir das Abliefern von
Sets aus unterschiedlicher Arten von Vieh. Das Werten von Vieh wird spéter im Detail erldutert.

3. 3. Langschiff bewegen

o. Die Spieler miissen ihre Langschiffe bewegen, um Wikinger und Vieh zu den einzelnen Inseln

zu bringen. Als 1 Aktion darf ein Spieler sein Langschiff auf einen verbundenen Seebereich eines
benachbarten Feldes bewegen.

Fiir das Bewegen éines Langschiffes gelten die folgende Regeln:

- Langschiffe konnen nicht ohne Mannschaft segeln. Um sein Langschiff zu bewegen, muss ein Spieler
mindestens 1 Wikinger an Bord haben.
- - Langschiffe kdnnen kein Land {iberqueren. Sie miissen iiber verbundene Seebereiche bewegt werden.
- Es gibt keine Beschriankung, wie viele Langschiffe auf demselben Feld sein diirfen.
- Langschiffe mit weniger als 2 Wikingern an Bord diirfen sich nicht in einen Seebereich mit Feindschiff bewegen.

+ Feindschiff versenken:
Ein Spieler erhélt 1 Siegpunkt je Feindschiff, das er versenkt. Um ein Feindschiff zu versenken, bewegt ein
Spieler sein Langschiff (mit mindestens 2 Wikingern an Bord) auf denselben Seebereich. Das
Feindschiff ist sofort versenkt (dies kostet keine separate Aktion). Eventuell hat
der Spieler dabei 1 Wikinger an Bord seines Schitfes verloren. Dies entscheidet sich
durch die Symbole auf der anderen Seite des Feinschiffmarkers.

Es gibt zwei mogliche Ausgénge:
= Kein Wikinger getotet a = | Wikinger getotet

Der Spieler dreht das Feindschift um, damit er sein Schicksal erfahrt. Falls kein
Wikinger stirbt, legt der Spieler das Feinschiff auf seiner Kapitinskarte ab und
fahrt mit seinem Spielzug fort. Falls 1 Wikinger getotet wird, entfernt er 1 Wikinger
von seinem Langschiff und legt ihn zusammen mit dem versenkten Feindschiff
auf seine Kapitinskarte. Dort verbleibt er bis zum Spielende. Die Spieler erhalten
Siegpunkte fiir getétete Wikinger. Das Werten der Wikinger wird spéter erldutert.
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— ‘;'1hr' Langschlff Verlassen und uber Land reisen, v1ellelcht um i
i L 'eme Szedlung in der Nahe Zu uberfallen oder Vleh zu rauben. Als 1 Aktion darf ein Spleler
- .:-1 oder z Wlkmger zu emem Verbundenen Landberewh eines benachbarten Feldes bewegen

P Fur das Bewegen von W1kmgem gelten d1e folgende Regeln

: - W1kmger konnen swh mcht ohne Langschn‘ff uber Seeberelche bewegen Sie kénnen nur in benachbarte '
- Landbereiche bewegt werden. -

- Es glbt keme Beschrankung, wie Vlele Wlkmger (egal Welcher Farbe) sich auf einem Feld befinden diirfen.

i _+ S:ediung plundem
 Einige Felder haben Szed]unoen Wenn sie plat21ert werden, wird auch ein Siedlungsmarker plamert der dzc
e militarische Stirke (2 bis 5) anzeigt. Um eine Szedlung zu pliindern, bewegt ein Spieler die enrspre_chwde
i ';i'".AnzahI oder mehr Wikinger auf die Siedlung (eine Siedlung der Stirke 4 benotigt bei-
e _-spzelswezse 4 oder mehr Wikinger). Eine Siedlung ist sofort geplundert sobald gentigend
Wikinger desselben Spielers anwesend sind (dies kostet keine separate Aktion).
‘ 5 W,rkmger an Bord eines Langschfffes oder auf einem anderen Landbereich im selben 48
~ Feld, zihlen nicht fiir die Pliinderung. Sobald sie gepliindert ist, legt der Spicler '}
' den Siedlungsmarker verdeckt auf seine Kapitinskarte. Die Spieler erhalten am
‘Spielende Siegpunkte fiir geplﬁﬁderte Siedlungen in Hohe ihrer militirischen Stéirke.

5. Vieh transportieren

o. Die Spieler werden oft Vieh liber Land transportieren miissen, bevor sie es auf ihr Langschiff

laden konnen. Als 1 Aktion darf ein Spieler 1 Vieh zusammen mit genau 1 Wikinger zu einem
- verbundenen Landbereich eines benachbarten Feldes bewegen.

Fiir den Transport von Vieh gelten die folgende Regeln:

- Vieh kann sich nicht von selbst bewegen. Es muss von genau 1 Wikinger begleitet werden.

- Vieh kann nicht iiber Seebereiche schwimmen. Es muss in benachbarte Landbereiche bewegt werden.

- Es gibt keine Beschrinkung, wie viel Vieh egal welcher Art sich auf einem Feld befinden kann.

- Jedes Vieh kann von jedem Spieler bewegt oder auf ein Langschiff geladen werden. Ein Spieler darf
geladenes Vieh nicht von gegnerischen Langschiffen stehlen.
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-6, Einén Auﬁéhposten errichten

Am szelende erhalten die Spleler Siegpunkte fiir jede abgeschlossene (Vollstandm von Wasser
- umgebene) Insel unter ihrer Kontrolle. Der effektivste Weg eine Insel zu kontrollieren ist, einen
'Auﬁcnposten zu errichten. Die Wertung von Inseln wird spater erldutert. Ein Spieler darf fiir

2 Aktionen einen Aufenposten auf cinem Eckpunkt errichten, an dem sich drei durch Land

verbundene Felder beriihren. '

Fiir das Errichten eines AuBenpostens gelten die folgende Regeln:

- Jedes Feld kann maximal an einem Eckpunkt einen AuBlenposten (egal welchen Spielers) haben.

- Ein Spieler muss mindestens 2 Wikinger auf Landbereichen haben, die direkt an den Eckpunkt angrenzen.
Diese Wikinger diirfen auf beliebigen der drei verbundenen Felder sein (sogar beide auf demselben Feld).

- Alle drei Felder miissen platziert worden sein, bevor ein Aullenposten errichtet werden darf,

- Ein Spieler darf maximal 5 AuBlenposten errichten. Sobald ein Aullenposten errlchtet ist, konnen sie weder
bewegt noch entfemt werden.

Jeder errichtete Aullenposten bringt einem Spieler Siegpunkte (2 SP fiir den ersten, 3 SP fiir
den zweiten, 4 SP fiir den dritten und so weiter). Wie bereits erwéhnt, spielen
sie am Spielende auch eine Rolle fiir die Kontrolle von Inseln.
Die Wertung von Au3enposten und Inseln wird spéter erklart.

Beispiel: Rot hat 2 Wikinger an dem Eckpunkt, an welchem drei Felder
durch Land verbunden sind. Er gibt 2 Aktionen aus, um einen Auf3enposten
zu errichten. Alle Spieler (Rot eingeschlossen) diirfen fortan keine Auf3enposten
mehr auf Eckpunkten errichten, welche zu einem dieser drei Felder gehéren (wie
durch die 38 markiert). Diese Regel gilt nicht nur fiir AuBBenposten auf derselben
Insel (siche das & links oben in der Abbildung).

FELDER NACHZIENEN

Pe—————

Sobald ein Spieler alle seine gewiinschten Aktionen seines Spielzugs ausgefiihrt hat (bis zu 4), beendet er seinen
Zug, indem er 1 neues Feld vom Stapel auf seine Hand zieht. Sollte der Stapel aufgebraucht sein, zieht er kein
Feld. Zu diesem Zeitpunkt sind es nur noch ein paar Ziige bis zum Ende des Spiels.



SPIELENDE
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- Das :Sffp'_i"el-endet sofort nach dem Zug, in dem der Spieler mit dem Wintermarker keine weiteren Felder mehr auf
‘der Hand hat. Dies sollten exakt 48 Ziige sein '(es gibt 48 Felder). Jedoch kann es manchmal sein, dass Spieler

vergessen, in threm Zug ein Feld zu platzieren. In diesem Fall endet das Spiel, obwohl einige Spieler noch

Felder auf der Hand haben. Sobald dann der letzte Spieler seinen Zug

beeﬁdet_ hat, ist das Spiel vorbei und die Wertung findet statt.

WERTUNG

s : : io _ NS
Die Spieler sollten die Wertung mit dem Wertungsblock durchfiihren. S

Es gibt 7 Bereiche, in denen Siegpunkte erlangt werden kdnnen: Pt‘mnmf
_ SIEDLUNGEN
1. Abgeliefertes Vieh '
2. Errichtete AuBBenposten . WK
3. Versenkte Feindschiffe namu,fm
4. Gepliinderte Siedlungen S
5. Getotete Wikinger

6. Kontrollierte Inseln

7. Kapitdnskarten

Nachdem die Siegpunkte der einzelnen Bereiche ermittelt wurden, werden diese addiert.
Der Spieler mit dem hdchsten Gesamtwert ist der Sieger. Gleichstinde gewinnt der Spieler mit mehr getoteten
Wikingern. Sofern immer noch unentschieden, gewinnt der Spieler, der die meisten Siedlungen gepliindert hat.

1. Abgeliefertes Viech

Ein Spieler erhilt eine ansteigende Anzahl Siegpunkte fiir Sets aus unterschiedlichen Arten Vieh. Ein Set aus
jeweils 1 Vieh jedes Typs ist somit 21 Siegpunkte wert (1+2+3+4+5+6). 1 einzelnes Vieh einer beliebigen Art ist
1 Siegpunkt wert.

Ein Set kann nur 1 Vieh jeder Art beinhalten. Wenn ein Spieler mehr als 1 Vieh einer Art abliefert, zahlen diese
einfach zu unterschiedlichen Sets. Ein Spieler kann so viele Sets bilden, wie er mochte.



Hai'fein Spieler beispielswéiéé das unten abgebildete Vieh gesammelt, erhilt er dafiir 28 SP:

‘ - Q : 1 = 21 SP (1+2+3+4+5+6)
. Q 1 = 6 SP(1+2+3)
.

2. Errichtete Au3enposten

= 2 SP
Ein Spieler erhélt eine ansteigende Anzahl _
Siegpunkte fiir jeden errichteten AuBenposten. = 58P (213)
Der erste errichtete Aulenposten eines . = 98P (2+3+4)
Spielers ist 2 Siegpunkte wert. Jeder weitere
AuBenposten zihlt 1 Siegpunkt mehr als der '.' " = 14 SP (243+4+5)
vorherige.

= 20 SP (2+3+4+5+6)

3. Versenkte Feinschiffe

Ein Spieler erhélt 1 Siegpunkt je Feindschiff, das er im
Spielverlauf versenkt hat.

4. Gepliinderte Siedlungen

Ein Spieler erhilt Siegpunkte entsprechend der militdrischen Stirke
jeder Siedlung, die er gepliindert hat. Alle Spieler decken 1hre
Siedlungsmarker auf und addieren deren Gesamtwert zu ihrer
Wertung.




WERTUNG |

45 ‘ '-'-Getetete Wlkmgér

'Em preler erhlt Slegpunkte fﬁr seine elgenen getoteten WLkmger Dle erhaltenen Slegpunkte entsprechen der
_}Anzahl der getoteten Wikinger zum Quadrat

:""  6 = SP (m ) e e —4SP(2x2) 6 6 6 — 9P (3x3) usw.

- 6. Kontrollierte Inseln -

- Ein Spieler erhélt Siegpunkte fiir jede Insel, die er kontrolliert. Hinweis: Nur abgeschlossene Inseln (vollstindig
- von Wasser umgeben) werden gewertet. Die Kontrolle wird durch den Einfluss jedes Spielers auf der Insel
~ bestimmt. Der Spieler mit dem groBten Einfluss kontrolliert die Insel. Hat mehr als 1 Spieler
~ den groBten Einfluss, erhalten sie alle die volle Anzahl Siegpunkte fiir die Insel.

Der Einfluss eines Spielers wird wie folgt berechnet:

. Jeder Wikinger = 1 Einfluss ‘ Jeder AuBBenposten = 2 Einfluss

Wikinger an Bord von Langschiffen haben keinen Einfluss auf Inseln.

Nach dem Bestimmen des Einflusses erhélt der oder die kontrollierende(n)
Spieler 1 SP fiir jedes Feld, das Teil der Insel ist. L

Beispiel: Rot hat einen Einfluss von 5. Gelb hat nur 2 Einfluss.
Die Insel erstreckt sich tiber 5 Felder. Als kontrollierender
Spieler erhélt Rot 5 SP.

7. Kapitinskarten

- Wihrend der Spielvorbereitung erhielt jeder Spieler eine Kapitinskarte.
Diese erlauben den Spielern, zusétzliche Siegpunkte in einem bestimmten
Bereich zu erhalten. Jeder Kapitdn und sein Wertungsbonus ist im folgenden beschrieben.



KAPITANSKARTEN

Bogenschiitzin

Erhélt 1 zusétzlichen SP fiir jedes Feld zwischen dem Festland und ihrem am
weitesten entfernten AuBenposten. Es gilt dabei immer die kiirzeste mogliche
Route. = £

Im Beispiel unten wiirde sie 6 SP erhalten.

1 DN FUSTLING LD EE AN WETESTEN

Barbar
Erhélt 1 zusétzlichen SP fiir jedes Feindschiff, das er versenkt hat.
Hat er beispielsweise 3 Feindschiffe versenkt, erhilt er 3 SP zusétzlich.

Kartograph

Kontrolliert er mehr als 1 Insel, wertet er die zweitgréf3te Insel doppelt. Wenn
er weniger als 2 Inseln kontrolliert, erhélt er keine zusétzlichen Siegpunkte.
Wenn seine beiden groB3ten Inseln gleich grof} sind, wird eine von ihnen nach
seiner Wahl doppelt gewertet.

Jager

Erhalt 2 zusétzliche SP fiir jedes gleiche Paar Vieh, das er abgeliefert hat.
Hat er beispielsweise 3 Schweine, 4 Schafe und 1 Rind abgeliefert, erhilt er
6 Siegpunkte zusétzlich (3 Paare).

Heldin

Erhalt 2 zusitzliche SP fiir jedes Set aus 1 errichteten AuBlenposten,

1 gepliinderten Siedlung und 1 versenkten Feindschiff. Hat sie beispielsweise
4 AuBenposten errichtet, 3 Siedlungen gepliindert und 5 Feinschiffe versenkt,
erhélt sie 6 SP zusétzlich (3 Sets).




 KAPITANSKARTEN

NERTUNG AKTIONEN :
b RS EAE MY

USSR

+ UM ;.

- il SP 1n Hohe 1hres Emﬂusses auf 1 Insel dle sie kontrolhert abzughch
_der Anzahl der Spieler. Sie verliert keine Slegpunkte falls der Wert negatlv 1st
Hat sie bezspwlswezse einen Einfluss von 8 auf eine Insel, die sie kﬂntrolhert
Lmd es Wird zu dritt gespw]t erha]t sie 5 SP zusatzhch

W E BT

Schlldmald
Erhélt 1 zusitzlichen SP fiir jede Insel, die sie kontrolhert
Kontrolliert sie be:spze]swmse 3 ms-eln, erhélt sie 3 Siegpunkte zusatzlich.

-- ,';1. Spiher | 5 ~
' . ‘Erhilt 1 zusitzlichen SP fiir jede abgeschlossene Insel, die er nicht
kontrolliert, wenn er dort 1 oder mehr Wikinger hat. ;
Hat er beispielsweise Wikinger auf 4 Inseln, die von Gegnern kontrolliert
werden, erhélt er 4 SP zusétzlich.

SENE ISEL IXE ER MO WITRIIA.

Hiéndlerin
Erhilt 2 zusétzliche SP fiir je 3 Vieh, das sie abgehefert hat.
Hat sie beispielsweise 7 Vieh abgeliefert, erhalt sie 4 SP zusiitzlich.

Tyrann
Erhélt 1 zusatzlichen SP fiir jede Siedlung, die er gepliindert hat.
Hat er beispielsweise 4 Siedlungen gepliindert, erhélt er 4 SP zusétzlich.

Wachmann
Erhélt 1 zusitzlichen SP fiir jeden AuBenposten, den er errichtet hat.
Errichtet er beispielsweise 5 AuBBenposten, erhdlt er 5 SP zusatzlich.

ESEMPIITEN, LR £2 ERTATT UL




SOLOSPIEL-VARIANTE

Fiir das Solospiel werden die Regeln wie folgt angepasst: ]

Spielaufbau

- Der Spieler zieht zu Spielbeginn keine Felder auf seine Hand.

- Die Kapitinskarten Konigin und Spaher werden nicht verwendet.

- Aus den iibrigen Kapitianskarten werden 2 zufillige gezogen und offen vor dem Spieler ausgelegt.
- Der Wintermarker wird nicht benétigt.

Ubersicht

In jedem Spielzug zieht der Spieler 3 neue Felder auf seine Hand. Bevor er seine Aktionen
ausfiihrt, platziert er 2 der 3 Felder in einer Reihenfolge seiner Wahl. Danach wirft er das

dritte Feld ab und fiihrt wie gewohnt bis zu 4 Aktionen aus. Abgeworfene Felder werden
1m laufenden Spiel nicht mehr verwendet.

Spielende

Das Spiel endet, sobald es keine Felder mehr zum Nachziehen
gibt. Dies sollte genau 16 Spielziige dauern. Dann wird die
Wertung durchgefiihrt. Das Ziel ist, den eigenen Highscore

zu schlagen oder sich mit anderen auf www.rangspiel.de zu
vergleichen (ein guter Richtwert ist ein Ergebnis von 60+ SP).

Wertung

Bis auf die Kapitinskarten wird die Wertung wie gewohnt
durchgefiihrt. Der Spieler erhilt nur fiir die Kapitdanskarte
Siegpunkte, die ihm weniger einbringt.

Beispiel: Der Spieler hat mit der Heldin 8 SP erzielt und mit
der Schildmaid nur 5 SP. Er wertet also 5 SP.

Hinweis zur Wertung von Inseln: Auch wenn der Spieler nur
I Einfluss auf einer Insel hat, kontrolliert und wertet er sie.



RUNEN DER NORDSEE-SAGA

Runen der'Nordsee—S‘éga ist eine epische Reise durch alle Spiele der Nordsee-Saga fiir 2 - 4 Spieler, in der die
Spieﬁler versuchen, die meisten Runenste;i-ne zu sammeln, um endlich selbst Héuptling zu werden. Die Spieler
er_Ieb@n_-die Nordsee-Saga in 3 aufeinanderfolgenden Kapiteln (Schiffbauer, Rauber und Entdecker).

In jedem Kapitel konnen die Spieler 3 einzigartige Runensteine
sammeln. Diese gehen an den ersten Spieler, der ein bestimmtes Ziel
erfiillt. Die gewonnen Runensteine geben den Spielern auch bestimmte
Vorteile in folgenden Kapiteln. Jeder der Runensteine hat auch

1 oder 2 Inschriften (Schild, Horn und Hammer). Der erste Spieler,

der 3 Inschriften derselben Sorte gesammelt hat, erhilt als Belohnung
1 zusétzlichen Runenstein.

Die Spieler erhalten zudem 2 Runensteine, wenn sie ein Kapitel
gewinnen oder 1 Runenstein, wenn sie knapp hinter dem Gewinner
liegen. Jedoch haben Runensteine, die auf diese Weise gesammelt
werden, keine Inschriften oder Vorteile.

Sobald alle 3 Kapitel gespielt wurden, ist der Spieler mit den meisten
Runensteinen der Gesamtsieger und trigt fortan den Titel Hauptling!

Mehr Informationen zur Nordsee-Saga gibt es auf:
www.schwerkraft-verlag.de/shop/die-nordsee-saga/

SCHACHTELEINLAGE

In der Schachtel befindet sich ein zuséatzlicher i
Schachteleinleger.

Dieser kann zusammengebaut werden und sorgt ' =
dafiir, dass die Felder geordnet bleiben, nachdem =
sie aus dem Stanzbogen entfernt wurden. Es passt o
genau in die zwei Schlitze entlang des grofen
Schachteleinlegers. "



