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INHALT:
SPIELPLAN, 5 WIKINGERSTAMME, 42 GEBIETSKARTEN,
10 GOTTERKARTEN, 10 RAUBZUGSKARTEN, 1 ENDE-DER-
WIKINGERZEIT-KARTE, 1 UBERSICHTSKARTE, 5 WURFEL.
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Europa: Die Wikingerzeit. Der Kontinent hat in der Vergangenheit viele
Schlachten erlebt, aber keine war so brutal wie der kommende 250-jéhrige
Eroberungsfeldzug. Ragnar Lothbrok, unzufrieden mit der Herrschaft seines
Hauptlings, beschlieBt, die Ozeane per Boot zu Gberqueren und neue, reichere
Zivilisationen zu entdecken. Jetzt sind Sie an der Reihe, sich in den Kampf zu
stirzen und diese neue Welt an seiner Seite zu erobern.

Spielen Sie als einer von fUnf verschiedenen Wikingerstammen, wahrend Sie
versuchen, in die neun Regionen Europas einzufallen und diese zu erobern. Erst
wenn jeglicher Widerstand ausgemerzt ist, kdnnen Sie lhr Recht einfordern und
Herrscher der Wikingerzeit werden.

Waéhrend Sie um die Vorherrschaft kampfen, kimpfen die gegnerischen Stamme
darum, Sie aufzuhalten. Wenn |hr Stamm vor dem Ende der Wikingerzeit

nicht siegreich ist, dann ist der Kampf vorbei, und alle Stamme missen sich
zurickziehen, wahrend das Christentum durch das Land fegt.

Mit speziellen Goétterkarten, die Ihre Truppen starken oder Ihre Plane ruinieren
kénnen, und speziellen Raubzugskarten, mit denen Sie strategische Festungen
erobern und neue Krieger erhalten konnen, ist diese Ausgabe von Risiko ein
epischer Kampf um die Kontrolle Gber Europa ... und seine riesigen Reichtimer.

RSO VIXKINGS?

H Ganz einfach — Sie plat2|eren die Krieger Ihres Stammes in einem Gebiet, um es zu L]
i1 kontrollieren. Zu Beginn jeder Runde erhalten Sie mehr Krieger, die Sie auf dem Spielbrett in ¥4
f1 diesen Gebieten aufstellen kdnnen. Je mehr Sie kontrollieren, desto mehr Krieger erhalten 54
fi Sie! Nutzen Sie lhren Stamm, um andere Spieler anzugreifen und ihre Gebiete zu erobern. [y
¥i AmEnde lIhres Zuges mussen Sie Ihren Stamm und |hr Langschiff manévrieren, um lhre
¥i Gebiete zu verteidigen und sich auf den néchsten Angriff vorzubereiten. Ziehen Sie Karten, §y
H wenn Sie kdnnen. Fordern Sie das Gluck heraus, indem Sie zu Beginn oder in jedem lhrer
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,Splelege eine Gotterkarte spielen und basierend auf Ihren Raubzugskarten strategische__ ¥
Entscheidungen darUber treffen, in welche Gebiete Sie eindringen wollen, wenn )
! \ \ Sie mehr Truppen gewmnen mochten. N 1
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Das Spielbrett ist eine Landkarte, die in 42 Gebiete unterteilt ist, die durch eine Grenze
oder eine schwarze SeestraBe miteinander verbunden sind. Wahrend des Spiels

greifen Stamme Uber diese Gebietslinien feindliche Stamme an. Die Gebiete sind in

9 Regionen unterschiedlicher Farben gruppiert. Wenn Sie zu Beginn einer Runde eine
ganze Region kontrollieren, erhalten Sie Bonus-Krieger. Wenn Sie am Anfang des Spiels
eine Raubzugskarte erhalten, konnen Sie entscheiden, ob Sie den Raubzug abschlieBen
mochten, um Bonus-Krieger zu erhalten.

Wenn die Karte “Ende der Wikingerzeit” wahrend des Spiels vom Gebietskartenstapel
gezogen wird, ist das Spiel sofort beendet und alle Spieler missen ihre Gebiete
zusammenzahlen. Der Spieler mit den meisten Gebieten gewinnt.
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Es gibt 5 verschiedene Stamme und jeder Stamm hat 3 verschieden grof3e Spielfiguren.
Der Wikingerkrieger ist eine Einheit, der Wikingerreiter sind drei Einheiten und Thors
Hammer sind zehn Einheiten. Sie konnen jederzeit im Spiel 5 Krieger fUr einen Reiter
oder 10 fur einen Hammer (oder umgekehrt) eintauschen, um die Bewegung fur groBere
Stamme zu erleichtern oder um im Kampf verlorene Krieger zu ersetzen.

Die Langschiff-Spielfigur wird in der Aufbauphase auf das Spielbrett gestellt und wéhrend
der Angriffsphase Ihres Zuges benutzt. Sie kénnen wie Ublich einen Angriff aus dem
Gebiet, in dem das Langschiff wahrend der Bewegungsphase der letzten Runde platziert
wurde, auf ein anderes Kistengebiet auf dem Spielplan durchfUhren. Wenn Sie gewinnen,
bleibt das Langschiff im angegriffenen Gebiet. Wenn Sie verlieren, muss es in das Gebiet,

von dem der Angriff ausging, zurickkehren. 3
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Ly Sie wurfeln mit den schwarzen Wurfeln, wenn Sie ein Gebiet angreifen ;\I
‘t 4 und mit den roten Wirfeln, wenn Sie eins verteidigen. Q/\)
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BiE XARTEN

GEBLETSE E

— ETSXRRTEN
Jede dieser Karten zeigt ein Gebiet und 1 oder
2 Sterne. Wahrend des Spiels sammeln Sie
diese Karten, indem Sie Gebiete erobern und
sie dann verwenden, um zu Beginn lhres Zuges
mehr Krieger zu erhalten. Jeder Spieler sammelt

Karten, die er aus dem Hauptstapel zieht.

e
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RAUBZUESXARTEN

RRUBZUGSKRARTE |

Jeder Spieler erhélt zu Beginn des Spiels 2 |
Raubzugskarten. Diese zeigen ein bestimmtes ﬁﬁf i
Gebiet oder Gebiete, die erobert werden : ._L,Q_I

muissen, um den Raubzug abzuschlieBen. b
Wenn Sie erfolgreich sind, erhalten Sie Bonus-
Krieger. Sie miUssen den Raubzug aber nicht L
durchfUhren — Sie kénnen wéhlen, ob es B e
strategisch klug ist. Nach einem erfolgreichen —
Raubzug werden Krieger im nachsten Zug des
Spielers auf den Spielplan gelegt.

GOTTERXRRTEN

Zu Beginn des Spiels erhalt jeder Spieler 2

= ',.‘% | Gotterkarten. Die Gotterkarten verstarken
‘ " . entweder lhre Krieger, lassen Sie Krieger
- . verlieren oder geben Ihnen einen Vorteil beim
| meristmtremmgpgan: E Angreifen / Verteidigen. Wenn eine Karte Sie
| Krieger verlieren lasst, miUssen Sie sie sofort
ausspielen. Die anderen Karten sagen lhnen,

ob Sie sie in Inrem nachsten Spielzug spielen
mussen oder wann immer Sie méchten.

EGTTERKARTE |
i
|

|
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SPIELREGELN 2-5 SPELER

Wenn Sie zuvor schon Risiko gespielt haben, wird Ihnen vieles bekannt sein, aber
es gibt einige Anderungen und Ergdnzungen in der Vikings-Ausgabe. Nehmen
Sie sich also die Zeit, diese Regeln grindlich zu lesen. Wenn Sie mit 2 Spielern
spielen, sollten Sie diesen Abschnitt dennoch zuerst lesen, bevor Sie die 2-Spiel-
er-Regeln am Ende dieser Spielregel lesen.
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:: 1. Jeder Spieler wahlt einen Wikingerstamm in seiner Lieblingsfarbe ::
i1 undlegtihn der GréBe nach sortiert vor dem Spielbrett ab. Das ist Ihr I
i Kriegerstapel. L]
Y N
:.‘ 2. Entscheiden Sie, wer als Erster dran ist. Das Spiel lauft im ;.‘
,-: Uhrzeigersinn. ,:
Ly Y
fi 3. Mischen Sie die 42 Gebietskarten und teilen Sie sie an alle Spieler LS
" aus. Wenn die Kartenverteilung ungleichmanig ist (in einem 4- oder M
: : 5-Spieler-Spiel), vergewissern Sie sich, dass die Spieler, die als letztes ::
y¢ dransind die Uberzahligen Karten haben. i
Y T
i1 4. Die Spieler schauen sich ihre Karten an und platzieren ihre Krieger in i

" den Gebieten, die ihnen ausgeteilt wurden. Platzieren Sie einen Krieger A
" fir eine 1-Stern-Karte und 2 Krieger fur eine 2-Sterne-Karte. Zu diesem J,

:: Zeitpunkt dirfen Sie nur die Krieger benutzen. ::
T i
i1 5.Legen Sie alle Gebietskarten und die Karte “Ende der Wikingerzeit” i
M zusammen in einen Stapel und mischen Sie diesen. Legen Sie diesen ;‘
:: verdeckt neben den Spielplan. ,:

" L]
i 6.Nehmen Sie die Raubzugskarten und mischen Sie sie. Teilen Siedann i
"1 jedem Spieler 2 davon aus. Sehen Sie sich die Karten an, halten Sie sie !
M aber geheim. f

[y i
L] L]
i1 7.Nehmen Sie die Gétterkarten und mischen Sie sie. Teilen Sie dann Y
i1 jedem Spieler 2 davon aus. Diese Karten sollten erstmal verdeckt Y
! bleiben. Schauen Sie sich die Karten NICHT an. ?
(X $
N O T T T A



SPIELRBLRUE

Das Ziel des Spiels ist es, der erste Spieler zu sein, der die meisten Gebiete
kontrolliert, bevor die Karte ,,Ende der Wikingerzeit” gezogen wird, oder alle 42

Gebiete zu erobern, bevor dies geschieht.
Jedes Ergebnis macht Sie zum Gewinner des Spiels.

Was Sie wahrend lhres Zuges machen:
Bei jedem Zug:
1) Platzieren Sie lhre Krieger.
2) Greifen Sie an.

3) Mandvrieren Sie lhre Krieger und Langschiff.
4) Ziehen Sie eine Karte (wenn Sie kénnen).

1. PLRTZEREN Sk (HRE XRIEGER ¢

Entscheiden Sie sich, wie viele neue Krieger Sie auf
dem Spielplan platzieren moéchten. Sie erhalten in
jeder Runde immer 3 neue Krieger, aber wenn es gut
lauft, erhalten Sie Bonus-Krieger. Wenn Sie mehr als
5 Bonus-Krieger erhalten, ist es besser, die Reiter
anstatt der Krieger zu verwenden. Jetzt ist es auch
an der Zeit, eine Gotterkarte umzudrehen, wenn Sie
das mochten.

GEBETE XONTROLL{IEREN

Je mehr Gebiete Sie kontrollieren, desto mehr Krieger
erhalten Sie. Sie erhalten einen Bonus-Krieger fur

die Kontrolle von 12-14 Gebieten, 2 fir 15-17 und so
weiter. Sehen Sie sich die Legende unten auf dem
Spielplan an, um zu sehen, wie viele Bonus-Krieger
Sie erhalten kénnen.
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s ~3 REGIONEN XONTROLLEREN
$ i Wenn Sie jedes Gebiet in einer Region kontrollieren,

Chrmbria erhalten Sie auch Bonus-Krieger. Die Anzahl der
' Krieger, die Sie fur die Kontrolle einer Region erhalten,
‘ B e wird auf der Legende unten rechts auf dem Spielplan
‘ Dl angezeigt. Sie erhalten diese in jeder Runde, solange
Aercicn

Sie die Region kontrollieren. Es ist eine gute Strategie,
£ Regionen zu Beginn eines Zuges zu kontrollieren, um
Bagpecn zusatzliche Krieger zu erhalten, oder zu verhindern,

dass andere Spieler die volle Kontrolle Gber eine Region
haben, um die Anzahl neuer Krieger zu reduzieren, auf

die diese Anspruch haben.

RAUBZUGE RBSCHLIESSEN

Zu Beginn des Spiels erhalten Sie zwei Raubzugskarten.
Wenn Sie sich entscheiden, einen Raubzug
abzuschlieBen und erfolgreich sind, haben Sie
moglicherweise Anspruch auf weitere Bonus-Krieger.
Jede Raubzugskarte hat ein oder mehrere Gebiete.

Sie beenden einen Raubzug einfach, indem Sie die
Kontrolle Uber das/die betreffende/n Gebiet/Gebiete
erhalten — zum Beispiel, wenn Sie zu Beginn des Spiels
die Raubzugskarte “Erobern Sie Sachsen” erhalten
und Sie Sachsen erobern, erhalten Sie zu Beginn lIhres
nachsten Zuges 2 zusétzliche Krieger. Sie konnen nur
zusatzliche Krieger fur dieses Gebiet erhalten, wenn
Sie eine Raubzugskarte haben, und die Karte kann nur
einmal pro Spiel benutzt werden.

GOTTERKARTEN
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GO TTERKARTE
1 Sie mussen nicht beide in jedem Spiel umdrehen.
- ‘é’ Wahrend der Phase “Platzieren Sie Ihre Krieger”
! kénnen Sie wahrend |Ihres Zuges eine |hrer Gotterkarten
‘:’ o umdrehen. Dies kénnte Ihnen einige zusatzliche Krieger
il oo | EUTTRKARTE geben, die Sie lnrem Stamm hinzufigen kénnen,
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aber passen Sie auf: Es kdnnte auch dazu fUhren,
dass Sie Krieger auf dem Spielbrett verlieren. Einige
Gotterkarten missen sofort gespielt werden, aber
einige kdnnen auch spater im Spiel wahrend eines

" Angriffs oder einer Verteidigung gespielt werden.
o, Sie miUssen die Gétterkarte nicht bei jeder Runde

W oyl umdrehen — nur wenn Sie méchten.



KRRTEN ENTRUSCHEN

Sie sammeln in jeder Runde Gebietskarten, wenn Sie Gebiete erobern. Jede
Karte hat 1 oder 2 Sterne. Sie kénnen diese wéhrend lhres Zuges gegen Krieger
eintauschen. Die Grafik “KRIEGER FUR KARTEN” auf dem Spielplan zeigt Ihnen,
wie viele Krieger Sie erhalten, wenn Sie Sterne sammeln. Es ist eine gute Idee,
lhre Karten zu sammeln und sie in einem kritischen Moment fir viele Krieger
einzulésen. Der Standort auf den Karten, die Sie sammeln, entspricht nicht den
von lhnen eroberten Gebiete. Das Eintauschen einer Gebietskarte bedeutet
nicht, dass Sie dieses Gebiet verlieren.

2. RNGRIE

Angriff ist der Hauptteil Ihres Zuges. Dies ist der Zeitpunkt, an dem Sie
entscheiden, wo Sie angreifen, wen Sie angreifen wollen und wann Sie aufhéren
sollten. Sie kbnnen mehrmals oder so wenig wie moglich angreifen — wie Sie
moghten.

WHHLEN S ElN GEBET

Wabhlen Sie ein Gebiet, das Sie kontrollieren, und greifen Sie einen Gegner an,

der durch eine Grenze verbunden ist, oder greifen Sie, falls in diesem Gebiet

wahrend lhres vorherigen Zuges ein Langschiff platziert wurde, irgendein

KUstengebiet an. Sie kénnen gleichzeitig nur 1 Gebiet angreifen und nur von 1

Gebiet gleichzeitig angreifen. Sie kdnnen ein Gebiet, das nicht verbunden ist, nur
angreifen, wenn Sie ein Langschiff benutzen.
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Verschieben Sie die Anza '_ Jer Kr eger, k'denen Sie angreifen mochten, Uber
die Linie (oder auf dem Seew "" J‘.é—das Langschiff verwenden) in das
verteidigende Geb| . Sie kénnen so viele Kueger schicken, wie Sie mochten,
jedoch muss mi r Jest j...~ rleger in Ihrenf-c-igblet zur Wache stehenbleiben.
Wenn Sie zum B _;' J_-'J ieger in.ei nem Gebiet haben, durfen Sie nur
mit 2 angreifen. De or Ve te idiger benut t alle seine Krieger, um ein Gebiet
zu verteidigen, und ¢ er Ka mpf dauver Q@ das Gebiet erobert ist oder der

: hn!&’n Lahgschlff verwendet wird, muss es in das
‘ m‘, aus dkm es gesegelt ist.

Der rote Stamm greift Dalriada aus Cumbria mit 3 Kriegern an und lasst 1 zurick,
um Wache zu halten. Dalriada verteidigt mit 2 Kriegern.



WURFELN

Der angreifende Stamm wurfelt fUr jeden Krieger einen schwarzen Wirfel —
maximal 3. Auch wenn Sie mit 6 Krieger angreifen, wirfeln Sie mit 3 Wurfeln.
Wenn Sie einen Krieger verlieren und weiter mit 5 angreifen, benutzen Sie immer
noch 3 Wurfel. Sie verringern die Anzahl der Wirfel nur, wenn lhre angreifenden
Truppen unter 3 fallen. Der verteidigende Stamm wrfelt fUr jeden Krieger einen
roten Wurfel, maximal 2. Die Wirfel werden gleichzeitig gewurfelt.

XRMPE

Reihen Sie die Wurfel aneinander, vom hdchsten Ergebnis bis zum niedrigsten,
und betrachten Sie jedes Paar. Wenn die Angriffswirfel héher als die
Verteidigungswurfel sind, entfernen Sie einen verteidigenden Krieger vom
Spielplan. Wenn die Verteidigungswurfel hoher oder gleich sind, wird einer der
angreifenden Krieger vom Spielplan entfernt.

Wenn alle verteidigenden Krieger besiegt sind, gewinnt der angreifende Stamm
das Gebiet. Wenn das besiegte Gebiet eine KUstenlinie mit einem feindlichen
Langschiff hat, wird es im Kampf versenkt und fUr den Rest des Spiels vom
Spielplan entfernt. Seien Sie vorsichtig, wo Sie den Anker auswerfen!
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Der rote Stamm worfelt mit 3 schwarzen Angriffswirfeln und der gelbe Stamm
wurfelt mit 2 roten Verteidigungswirfeln. Die Wirfel werden vom hochsten bis
zum niedrigsten Wert aneinander gereiht. Schwarz 6 schléagt rot 4, also verliert
der gelbe Stamm 1 Krieger. Schwarz 3 schlagt rot 2, sodass der gelbe Stamm
seinen anderen Krieger verliert und der rote Stamm das Gebiet gewinnt. Wenn
der gelbe Stamm eine 3 oder héher gewdurfelt hatte, hatte der rote Stamm einen
Krieger verloren und misste entscheiden, ob er weiter angreift.

Bei jedem Angriff wird normalerweise 1zusatzlicher Wurfel Ubrig bleiben.
Der angreifende Stamm kann die héheren 2 Zahlen wéahlen und den dritten
Woirfel ignorieren.

Der angreifende Stamm kann so lange angreifen, wie er will — bis das Gebiet
erobert wird oder er sich zurickzieht oder geschlagen wird. Sie wirfeln mit 3
und 2 Wurfeln, bis Sie weniger Krieger haben — d. h, wenn Sie mit nur 2 Kriegern
angreifen, wirfeln Sie nur mit 2 Wurfeln.

11
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WETERE RNGRUEEE

Wenn der Angriff erfolgreich war oder Sie sich zurickziehen, kdnnen Sie mit dem
gleichen Prozess wie auf den vorigen Seiten weitere Gebiete angreifen. Wenn Sie
bei einem Angriff geschlagen werden und alle Ihre Krieger verlieren, kdnnen Sie
keine weiteren Angriffe mehr ausfUhren.
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i Vergessen Sie bei einem Angriff oder beim Verteidigen nicht, dass Sie S
:: Gotterkarten haben, die Sie im Kampf benutzen kénnen. Sie dirfen in ::

iy diesem Stadium die Gotterkarten nicht umdrehen. Dies kénnen Sie nur '
fi wéhrend der “Platzieren Sie Ihre Krieger“-Phase wéhrend lhres Zuges tun. ¥
’.: Aber wenn Sie eine Karte umgedreht und aufbewahrt haben, kénnen Sie M

. .. 1
:"1 sie wahrend des Kampfes benutzen. ,-':
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3. MANOVR(EREN SIE (HREN STAMM

Sobald der Angriff beendet ist, kdnnen Sie ein Verstarkungsmanadver
durchfUhren. Die Stdmme kénnen sich von einem Gebiet zu einem anderen
bewegen, das Sie kontrollieren — vorausgesetzt, es wird durch eine Grenze (oder
ein Gebiet mit einem Langschiff, auf das es wahrend lhres letzten Zuges gelegt
wurde) verbunden und Sie kontrollieren die Gebiete dazwischen. Nehmen Sie
so viele Krieger wie Sie wollen von einem Gebiet, lassen Sie mindestens einen
Krieger zurick und legen Sie sie in einem angrenzenden Gebiet an. Sie kdnnen
nur eine solcher Bewegungen ausfuhren.



Der rote Stamm vyah'l.t‘ \'fqrstarkungen aus Gwynedd nach Ostanglien zu senden,
da Ostanglien wahrscheinlich vom blauen Stamm angegriffen wird. Der rote
Stamm kontrolliert Nord-Humbrien und Mercien, sodass ihre Krieger sich in
diesen Gebieten neu verteilen kénnen. Wenn der rote Stamm Mercien nicht
kontrollieren wirde, kénnten sie das nicht tun.

Der Rote Stamm beschlief3t, Verstarkungen von Shetland nach Telemark zu
schicken. Sie kbnnen das tun, weil ihr Langschiff in Shetland ist und sie beide

Gebiete kontrollieren.

13



14

4. I\EHEN St EINE XHRTE (WENN SIE KONNEN)

Sie kénnen nun fur jedes von Ihnen eroberte Gebiet eine Karte aus dem
Gebietskartenstapel ziehen und sie lhrer Hand hinzufigen. Dies wird jedoch
nicht mit dem gerade eroberten Gebiet Ubereinstimmen. Wenn Sie kein Gebiet
gewonnen haben, konnen Sie keine Karte ziehen.
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i ]
:: Sie gewinnen das Risiko Vikings, indem Sie die meisten Gebiete ::
fi kontrollieren, wenn das Spiel endet, oder indem Sie jedes Gebiet 1]
}' kontrollieren. A
[] L]
[ L
f: Das Spiel endet normalerweise, wenn die Karte zum “Ende der ::
ri Wikingerzeit” gezogen wird. i

fi Sobald die Karte zum “Ende der Wikingerzeit” gezogen wird, ist das
i Spiel zu Ende. Die Spieler miUssen dann ihre kontrollierten Gebiete 14
yi zahlen. Der Spieler mit den meisten Gebieten ist der SIEGER! 7

v+ Wenn ein Spieler alle Gebiete kontrolliert, kann er seinen Platzauf

i dem Thron als Eroberer Europas einnehmen! i
N U
N ]
fi Alle Karten, Wirfel und Krieger werden nun zurick in die Box nj:
11 selegtund sind bereit fir die nachste Invasion! :i
Ky ;i
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SPIELVRARIANTEN :

FUr ein langeres und komplexeres Spiel konnen Sie wahlen, die Karte “Ende der
Wikingerzeit” nicht zu verwenden, was bedeutet, dass das Spiel fortgesetzt wird,
bis ein Stamm alle Gebiete erobert. In dieser Version des Spiels kbnnen Ihnen die
Gebietskarten ausgehen, sodass Sie den Ablagestapel neu mischen und in einen
neuen Stapel legen missen, aus dem Sie dann wieder ziehen kdnnen.
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2-SPELER-SPIEL

In einem 2-Spieler-Spiel sind immer noch 5 Stdmme im Spiel, obwohl es nur 2
Spieler gibt. Jeder Spieler kontrolliert einen Stamm und die anderen 3 bleiben
neutral. Sofern nicht anders angegeben, gelten in einem 2-Spieler-Spiel die
Regeln fur ein Risiko-Spiel fUr 3-5 Spieler.

Das Ziel eines 2-Spieler-Spiels ist es, die meisten Gebiete zu kontrollieren, wenn
die Karte ,,Ende der Wikingerzeit” gezogen wird, oder den anderen Spieler zu
eliminieren. :
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A SPELVORBERETUNG ™
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1) Die 2 Spieler wahlen einen Stamm in ihrer Lieblingsfarbe und die ::

restlichen 3 Farben bleiben neutral. ::
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2) Mischen Sie die Gebietskarten und teilen Sie jedem Spieler 12 i
Karten aus. Sehen Sie sich die Karten an und platzieren Sie 1 oder 2 ::
Krieger in die entsprechenden Gebiete auf dem Spielplan. Y

1
3) Teilen Sie fUr jeden der neutralen Stémme 6 Karten aus und ::

platzieren Sie deren Krieger auf die gleiche Weise auf dem Spielbrett. }1
i
4) Mischen Sie die Gebietskarten erneut und legen Sie sie dann fir ::

jeden neutralen Stamm 3 Karten an die Seite des Spielplans. Verteilen 1
Sie 1 Krieger pro Stamm auf die Stapel, so dass jeder neutrale Stamm ::

i einen Stapel von 3 hat. Legen Sie die restlichen Gebietskarten auf i
" ainen Stapel. 3
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:: 5) Teilen Sie jedem Spieler 1 Raubzugskarte aus. ::
i f
:._ ‘ 6) Teilen Sie jedem Spieler 3 Gotterkarten aus. G _;a"
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Spielen Sie dann genauso wie in einem 3-5-Spieler Spiel, mit einer Ausnahme.
Bei jedem Zug missen 3 Krieger zu einem neutralen Stamm hinzugefigt werden.

Die Krieger kdnnen in 1, 2 oder 3 Gebieten hinzugefigt werden, aber Krieger
kénnen nicht zu mehr als einer neutralen Armee hinzugefigt werden.

EWEN NEUTRRLEN STHMM ERUBERN

Wenn Sie das letzte Gebiet erobern, das von einem neutralen Stamm kontrolliert
wird, erhalten Sie die 3 Karten, die zu Beginn des Spiels unter dessen farbigen
Kriegern platziert wurden. Figen Sie sie |lhrer Hand hinzu und tauschen Sie sie
ein, wann immer Sie méchten.
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VIKINGS © 2013-2018 TM Productions Limited/T5 Vikings Productions Inc. (I-V).
All Rights Reserved. An Ireland-Canada Co-Production. VIKINGS is a trademark of TM
Productions Limited. ©2018 Metro-Goldwyn-Mayer Studios Inc. All Rights Reserved.

Farben und Inhalte kénnen von den hier gezeigten abweichen. Wahrend alle Anstrengungen
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fiktive Welt der Originalserie Vikings.
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