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Als Wikinger habt ihr euch bereits im Alltag, beim Ent-
decken und Pliindern bewiesen. Nun ist es an der Zeit,
euren Horizont zu erweitern. Auf euch warten neue
Entdeckungsmoglichkeiten, mehr Waren, neue Tiere
und noch mehr Aktionsmoglichkeiten, wie
z.B. Diebstahl, um zu zeigen, wer den
wertvollsten Besitz anhdufen kann und
somit der beste Wikinger ist.
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Warenkasten

Sondermarken

1 Warenkasten fiir die Warenmarken

6 Sondermarken 1 Vorratsplan fiir die kleinen
Spielpline Schmiedewaren

Plittchen
@| 8 kleine Auswanderungen

1 Bergstreifen

’ 10 Marken ,,2 Silber®

16 Siegpunktmarken:

1 Vorratsplan fiir Schiffe ~ 2x ,4 SP“ 6x,,3 SP“ 8x,,2 SP“

6 Handwerksschuppen

Waren
95 Warenmarken, aufgeteilt in:

o) 8 ) &

10x Erbsen / Met 5x Ol / Runenstein
23x Krauter / Schwein 22x Geweih / Werkzeug

8 beidseitig bedruckte Entdeckungspldne (2x A-D)
1 neuer Satz aus 4 Plinen sowie der tiberarbeitete
Satz aus dem Grundspiel 21x Pferd / trachtiges Pferd 14x Leder / Vadmal

 Vop vem epsceN Splet.

Die Warenmarken

Fur die neuen Warenmarken liegt dieser Erweiterung ein zusitz-

4 . . " d 4 R Werkzeu, Vadmal
licher Warenkasten bei, in den ihr die Marken einsortieren konnt. 8

Hier ist eine Ubersicht, wohin welche Ware in euren Warenkasten Geweih Leder
gehort. Es werden nur die grofien Felder des Warenkastens fiir die
neuen Marken verwendet. Schwein Pferd

Denkt daran, die beidseitig bedrucken Marken im Warenkasten

aufzuteilen. Kriuter




Der Spielaufbau erfolgt genau wie im Grundspiel, mit folgenden
Anderungen:

Aktionsplan und Warenkisten

Nutzt statt des groflen Aktionsplans die drei Aktionsplanteile.
Achtet dabei darauf, die Seiten entsprechend eurer Spieleranzahl
zu wihlen.
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Diese Seite des Aktionsplanteils ist
fiir 1 bis 2 Personen gedacht.

Nutzt diese Seite des Aktionsplan-
teils fiir das Spiel zu viert.

Die beiden Zusatzplattchen zur Aktionsplan-Erweiterung (aus
der 4-Personen Variante des Grundspiels) werden mit dieser Er-
weiterung nicht benotigt. Aktionen kénnen somit nicht mehr ko-
piert werden. Legt die Zusatzplittchen zuriick in die Schachtel des
Grundspiels.

Legt den zusatzlichen Warenkasten neben den beiden Warenkis-
ten aus dem Grundspiel.

Eure personlichen Handwerksschuppen

Mischt die Handwerksschuppen und verteilt zufillig einen an
jeden Mitspieler. Die iibrigen Handwerksschuppen nehmt ihr
aus dem Spiel. Legt eure Handwerksschuppen an die Seite. Sie
miissen erst noch gebaut werden, bevor ihr sie benutzen konnt.

Dreht die 4 neuen Entdeckungspliane mit der Vorderseite nach
oben (zu erkennen an den Buchstaben unten rechts) und legt sie
neben die Aktionsplanteile. Sie ersetzen die vier Entdeckungspla-
ne aus dem Grundspiel.

Bei 3 bzw. 4 Spielern legt zusatzlich 2 (1x A oder B und 1x C oder
D) bzw. alle 4 tiberarbeiteten Entdeckungsplane aus dem Grund-
spiel aus.

Wenn ihr wollt, konnt ihr unabhdngig von
der Spielerzahl natiirlich auch alle Entde-
ckungspline verwenden! Zusdtzlich konnt
ihr in beiden Varianten die 2 Inseln ,, Lofo-
ten/Orkney* und ,,Tierra del Fuego* aus
der ,,Ein Fest fiir Odin “-Mini-Erweiterung
nutzen.

Vorratspline fiir Schiffe und Sondermarken

Verwendet fiir die Ablage der Schiffe den neuen Vorratsplan. Er
hat Platz fiir die neuen Plittchen ,kleine Auswanderung®.

Auf den neuen kleinen Vorrats-
plan fiir Sondermarken legt ihr
alle Schmiedewaren, die einen
Schwertwert von 8 oder weni-
ger haben, auch die aus dem
Grundspiel wie z.B. das Kruzi-
fix. Fir diese Schmiedewaren
gibt es jetzt ein zusitzliches
Aktionsfeld.

Wir empfehlen den groflen Plan fiir die Sondermarken auf die
Riickseite zu drehen.

Mischt den zusitzlichen Bergstreifen mit den Bergstreifen aus
dem Grundspiel.

Siegpunktmarken

Legt die Siegpunktmarken als Vorrat bereit.



Eine Spielrunde mit der Erweiterung verlduft iiber die gleichen
Phasen wie das Grundspiel. Es gelten die gleichen Regeln, erginzt
um folgende Zusatzregeln:

Tiervermehrung

Fir Pferde und Schweine gibt es keine zusitzlichen Stille. Thr
konnt sie mit Schafen und Kithen zusammen im gleichen Stall
platzieren oder neben eurem Heimplan als personlichen Vorrat
behalten. Solltet ihr sie zum Abdecken von Feldern auf euren Ge-
bauden verwenden, zihlen sie nicht mehr fiir die Tiervermehrung
und am Spielende auch nicht als Siegpunkte.

Fiir Schweine gilt auflerdem, dass sie sich schneller vermehren als
andere Tiere. Das bedeutet, ihr erhaltet jede Runde ein weiteres
Schwein, wenn ihr mindestens zwei Schweine besitzt. Es gibt kei-
ne Seite mit trachtigen Schweinen.

Um Pferde oder Schweine zu erhalten,
konnt ihr Aktionen auf dem Viehmarkt
oder Prdmien auf den Entdeckungsplinen
verwenden. Schweine konnt ihr zusdtzlich
auch durch das Aufwerten von Krduter-
marken erhalten.

Neue Aktionsmoglichkeiten

Die zusitzliche Aktionsspalte kann mit
einem oder zwei Wikingern verwendet
werden. Es muss sich dabei aber um die
letzten Wikinger handeln, die ihr in dieser Runde einsetzt. Das
bedeutet, dass dies immer eure letzte Aktion in einer Runde ist.

Bei dem Einsatz von zwei Wikingern in der 5. Spalte darf zusatz-
lich zu der Aktion eine Ausbildungskarte ausgespielt werden.

Die aus dem Grundspiel bekannten Gebdude werden nun durch
andere Symbole dargestellt:

Steinhaus

Schuppen Langhaus

Immer wenn ihr einen Schuppen baut, konnt ihr alternativ euren
Handwerksschuppen bauen. Dabei diirft ihr selbst bestimmen,
welche der beiden Seiten ihr verwenden wollt.

Das Bauen eines Handwerksschuppens ist fiir jeden Spieler nur
einmal pro Spiel moglich.

Fiir die neuen Jagdfelder ,,Fischfang®
und ,,Elchjagd® kénnt ihr die Kosten
nur mit Waffen bezahlen. Der Ein-
satz von Holz ist hier nicht méglich.
Schlagt die Jagd fehl, erhaltet ihr die
abgebildeten Waffen.

Hier konnt ihr zwei
beliebige (auch glei-
che) Tiere erhalten.

Hier konnt ihr zweimal wdhlen, wel-
ches der beiden Tiere ihr erhalten
mochtet. Das bedeutet, ihr konnt
zwei Schafe oder zwei Schweine oder
ein Schaf und ein Schwein bekom-
men.

Auf beiden Feldern miisst ihr zusétzlich zum Silberbetrag auch
das angezeigte Warenplattchen abgeben.

Auf diesem Schmiedefeld konnt ihr
eine beliebige kleine (Schwertwert 8
oder weniger) Ware schmieden, die
mit einer Schmiedezange gekenn-
zeichnet ist. Gebt dazu 1 Erz ab.

Hier konnt ihr zwei beliebige, vonei-
nander verschiedene Ressourcen aus
dem Vorrat nehmen und zusdtzlich
eine Marke um 1 aufwerten.

Schifffahrt

In welcher Aktionsspalte und mit welchen
Schiffen ihr welchen Entdeckungsplan
erhaltet, ist jetzt zusétzlich auf den
Entdeckungsplanen selbst abgebildet.
Ihr findet diese Information oben
rechts auf den Plédnen.




Mit den jeweiligen Aktionsfeldern kénnt ihr nun also folgende
Entdeckungspldne erwerben:
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Isle of Man
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Aufere Hebriden ~ Cork alle
Isle of Skye Islay Waterford
Limerick Wexford Baffin-Insel*
Shetland* Island* Labrador*
Firoer* Gronland* Neufundland*
Lofoten** Bireninsel* Tierra del Fuego**
Orkney**

mit Knorr oder
Drachenschiff

* aus dem Grundspiel

mit jedem Schiff mit Drachenschiff ~ mit Drachenschiff

** aus der Mini-Erweiterung

Mit dem Aktionsfeld in der 4. Spalte konnt ihr jeden Entdeckungs-
plan erhalten, ihr musst dazu aber im Besitz eines Drachenbootes
sein. Zusitzlich konnt ihr 2 Silber abgeben, um eine kleine Aus-

wanderung zu spielen (siehe Abschnitt Auswanderung und Aus-
bildung).

Nutzt ihr zusdtzliche Entdeckungspline
aus dem Grundspiel, legt ihr diese am bes-
ten unter ihren jeweiligen Entsprechungen
aus der Erweiterung ab (z.B. Shetland-In-
seln unter Isle of Man). Dann erkennt ihr
leicht, mit welcher Aktion ihr welchen Plan
erhalten konnt.

Einen Diebstahl konnt ihr mit einer
Knorr durchfithren. Wie bei der
Pliinderung kénnt ihr euch eine Son-
der- oder Warenmarke aussuchen,
deren Schwertwert dem gewiirfeltem
oder einem niedrigeren Wert ent-
spricht. Um den Wert zu erhéhen,
konnt ihr die abgebildeten Waffen
verwenden, aber keinen Stein. Sollte
der Diebstahl scheitern, erhaltet ihr
jede abgebildete Waffe genau einmal.

kommen, sowie:

L CNTDODECKUNGSPpLANE | 4
Mit den neuen Entdeckungspldanen konnt ihr neue Pramien er-

halten, darunter alle Waren, die in dieser Erweiterung neu dazu-

Auf diesem Schiffahrtfeld konnt ihr
ein Silber und ein Holz abgeben, um
ein Walfangboot zu erhalten. Im An-
schluss konnt ihr zusitzlich einen
der Entdeckungsplane erwerben, die
mit allen 3 Schiffstypen entdeckbar
sind (Spalte #1).

Auswanderung und Ausbildung

Auf diesem Auswanderungsfeld
konnt ihr mit einem Walfangboot
auswandern. Nehmt euch hierzu ei-
nes der kleinen Auswanderungsplatt-
chen und legt dieses auf eure Festta-
fel. Das Walfangboot kommt zuriick
auf den Bootsstapel. Thr miisst dafiir
nichts bezahlen.

Hier konnt ihr eine beliebige Insel entdecken
(wenn ihr im Besitz eines Drachenschiffs
seid) und im Anschluss 2 Silber abgeben, um
mit einem Walfangboot auszuwandern.

Mit Hilfe dieses Ausbildungsfeldes konnt
ihr eine beliebige eurer Ausbildungskarten
abwerfen und dafiir zwei Silber oder 3 neue
Ausbildungskarten erhalten. Die Funktion
der abgeworfenen Karte kann dabei nicht
verwendet werden und zahlt auch nicht fir
die Siegpunktwertung am Ende des Spiels.
Man erhidlt dafiir auch keine Siegpunkt-
marken.

Ausbildungskarten spielen

Wann immer ihr eine Ausbildungskarte ausspielen diirft, konnt
ihr diese stattdessen abwerfen und dafiir eine der noch verfiigba-
ren Siegpunktmarken aufnehmen. Diese gewdhren bei Spielende
die aufgedruckte Anzahl an Siegpunkten. Die Funktion der ab-
geworfenen Ausbildungskarte kann hierbei nicht verwendet wer-
den und die Karten zahlt auch nicht fiir die Siegpunktwertung am
Ende des Spiels.

Auch der linke Bereich
des Entdeckungsplans
Limerick zihlt fiir die

Abdeckregel der Einnah-




DANDWERKSSCHUPPEN

Die Handwerksschuppen enthalten neue Einlagerungsfelder
(vergleichbar mit denen fiir Holz bzw. Stein beim Schuppen und
Steinhaus) fir: Bohne, Fisch, Met, Fell, Leinen und Erz. Dort ein-
gesetzte Warenmarker konnen wéhrend des Spieles jederzeit wie-
der entfernt und fiir andere Zwecke genutzt werden, da sie erst am
Spielende zdhlen.

Manche Handwerksschuppen enthalten auch spezielle Puzzlefel-
der, die nur mit den gezeigten Marken abgedeckt werden diirfen:
Schwein, Rind, Pferd, Walfleisch oder Walfangboot. Fiir diese

Marken gelten ansonsten die normalen Puzzleregeln. Aufgedruck-
te Siegpunkte auf den Marken zéhlen am Spielende nicht mit.

Im Schweinestall konnt ihr auf der linken
Seite eine Bohne einlagern, um am Spielen-
de 2 Minuspunkte zu vermeiden. Im rech-
ten Puzzlebereich muss u.a. ein Schwein
abgelegt werden, um die Prdimie und das
Einkommen zu erhalten.

SpieLeNnDe UND WERTUNG

Die Wertung erfolgt wie im Grundspiel. Zahlt die durch eure
Handwerksschuppen erhaltenen Siegpunkte unter dem Punkt
»Scheunen und Hiuser“ mit.

Zahlt auflerdem eure Siegpunktmarken als Pluspunkte unter dem
Punkt ,,Ausbildung"
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CRRATA

Durch die neuen Warensorten und Aktionsfelder werden einige
Ausbildungskarten in ihrer Funktion erweitert. 3 der 190 Karten
kénnen in bestimmten Situationen nicht mehr verwendet werden.
Maf3geblich ist die Abbildung und der Text auf der Karte, auch
wenn die Beschreibung im Anhang eventuell nur die alten Waren-
sorten und Aktionsfelder aufzéhlt und nicht die neuen.

Allgemein gilt: Schweine und Pferde zah-
len mit zu den ,roten Warensorten“ und zu
den ,Tierarten” und die personlichen Hand-
werksschuppen zédhlen als ,,Schuppen’, aber

Nielkrr a

pro Tierar

ot als solche nicht als ,,Hiuser®. Boote oder Wa-
tdlirm
—_— renmarken, die bereits auf den Puzzlefeldern

eines Handwerksschuppens abgelegt wurden,
haben auf die Funktion einer Karte keine
Auswirkung. Ist von Pliinderung bzw. Uber-
fall die Rede, ist damit nicht die neue Aktion
Karte 10 A: Diese Karte Diebstahl gemeint'
trifft auch auf Schweine

Wenn sich die Darstellung eines Aktionsfel-
und Pferde zu.

des geandert hat (z.B. fiir das Nehmen eines
Entdeckungsplanes), dann gelten die Karten
mit der alten Darstellung weiterhin.

In der folgenden Tabelle sind wichtige Klarstellungen und Aus-
nahmen aufgefithrt. Wenn ihr euch bei einer Karte unsicher seid,
die hier nicht aufgefiihrt ist, dann schaut auf unserer Webseite
www.feuerland-spiele.de in die FAQ zu der Erweiterung, ob der
Fall dort aufgefiihrt ist.

26 | C | Gilt auch fiir Schweine und Pferde.

31 | C | Gilt nicht fiir Schweine und Pferde (wie Schafe und Rinder).

35 | A | Gilt auch fiir Schweine und Pferde.

52 | A | Gilt auch, wenn die Ausbildungskarte fiir einen Siegpunktechip ab-
geworfen wurde.

60 | C | Gilt nicht fiir die neue Aktionsspalte (letzte Aktion).

66 | A | Gilt nicht fiir die neuen Warenmarken im zusitzlichen Kasten.

88 | C | Gilt nicht fiir die neuen Warenmarken im zusdtzlichen Kasten.

99 | A | Die Ausbildungskarte kann auch fiir einen Siegpunktechip abgewor-
fen werden.

102 | B | Gilt auch fiir das Feld in der 2. Spalte 3 Rohstoffe + 2 Waffenkarten.

Fiir die Alternative muss auf das Nehmen der 2 Waffenkarten ver-
zichtet werden.

108 | C | Gilt nicht fiir die neue Aktionsspalte (letzte Aktion).
109 | B

Wenn das benotigte Aktionsfeld nicht im Spiel ist, werft die Karte ab
und zieht dafiir eine neue.

110 | C | Wenn das benotigte Aktionsfeld nicht im Spiel ist, werft die Karte ab
und zieht dafiir eine neue.

117 | A | Gilt nicht fiir die Pramie Knorr auf dem Entdeckungsplan Waterford.

123 | C | Gilt auch fiir das Feld in der 2. Spalte ,3 Rohstoffe + 2 Waffenkarten'.

125 | C | Gilt nicht bei kleiner Auswanderung mit einem Walfangboot.

148 | A | Gilt nicht fiir die Pramie Knorr auf dem Entdeckungsplan Waterford.

150 | C | Werft diese Karte ab und zieht dafiir eine neue.

157 | C | Gilt nicht fiir Schweine und Pferde.

163 | A | Wenn das bendtigte Aktionsfeld nicht im Spiel ist, werft die Karte ab
und zieht dafiir eine neue.

170 | A | Gilt nicht bei kleiner Auswanderung mit einem Walfangboot.

176 | B | Gilt auch, wenn die Ausbildungskarte fiir einen Siegpunktechip ab-
geworfen wurde.

179 | B | Gilt auch fiir die Primie Knorr auf dem Entdeckungsplan Waterford.




