Ein Fest fiir Odin ist ein Spiel von Uwe Rosenberg. * Diese Mini-Erweiterung stammt von Gernot Kopke.
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Diese Erweiterung enthélt 1 neuen Entdeckungsplan, neue Warensorten sowie
weitere Teile fiir mehr Varianz in der Erntephase und im 6-Runden-Spiel.

Spielvorbereitung

Platziert die neuen Warenmarken neben den
Warenkisten (oder in diesen, falls dort noch Platz
vorhanden ist).

Legt den neuen Entdeckungsplan zu den anderen, mit der Insel Isle of Mull
nach oben.

m M M ﬁ»_@ Mischt die 4 Erntemarker und zieht
*S° | per Zufall 1 davon.

3 Diesen legt ihr offen auf den Abschnitt
e U Phase 2 (Ernte) der Rundeniibersicht.

M Mischt die iibriggebliebenen 3 Marker
zusammen mit den 4 ,,Keine-Ernte-Mar-

ker* und legt sie verdeckt beiseite fiir die
spiteren Runden.

Zieht 2 hellbraune Ausbildungskarten (anstatt 1) und sucht euch wihrend der
Spielvorbereitung eine davon aus. Die andere legt ihr vor der ersten Runde auf den
Ablagestapel.

Zusitzliche Vorbereitung fiir das 7-Runden-Spiel
Beginnend mit dem letzten Spieler in Spielreihenfolge und entgegen
@ dem Uhrzeigersinn sucht ihr euch 1 Ressourcenmarker aus und legt
ihn mit der orangefarbenen Seite nach oben neben euren Heimatplan.

Zusitzliche Vorbereitung fiir das 6-Runden-Spiel

Jeder Spieler erhilt zusitzlich 3 Silber und 1 zufillige Waffenkarte.

Beginnend mit dem letzten Spieler in Spielreihenfolge und entgegen dem Uhr-
zeigersinn sucht ihr euch 1 Ressourcenmarker aus und legt ihn mit der orange-
farbenen Seite nach oben neben euren Heimatplan. AnschlieBend macht ihr das
gleiche noch ein zweites Mal.

Falls ihr mit der Norweger-Erweiterung spielt: Anstatt per Zufall einen Hand-
werksschuppen zu erhalten sucht ihr euch beginnend mit dem letzten Spieler in
Spielreihenfolge und entgegen dem Uhrzeigersinn einen Handwerksschuppen
aus und legt ihn ,,gebaut” neben euren Heimatplan.
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Falls ihr ohne die Norweger-Erweiterung spielt: Zieht 2 dunkelbraune Aus-
bildungskarten und sucht euch eine davon aus. Diese spielt ihr als freie Aktion
mit eurer ersten Aktion aus. Die andere legt ihr vor der ersten Runde auf den
Ablagestapel.

Spielablauf

Phase 2: Ernte

Die Erntemarker ersetzen die normale Ernteabfolge. Ihr erhaltet die Warenmar-
ken, die auf dem Erntemarker abgebildet sind (oder keine, wenn ein ,,Keine-Ern-
te-Marker* offenliegt). Zusitzlich erhaltet ihr die Ressource(n), die auf euren
Ressourcenmarkern abgebildet sind.

Anschlieend wird der Erntemarker aus dem Spiel genommen und per Zufall
durch einen der verbliebenen Erntemarker fiir die folgende Runde ersetzt. Legt
diesen wieder offen auf die Rundentibersicht. Dreht eure Ressourcenmarker auf
die Seite, die farblich dem neuen Erntemarker entspricht.

Phase 3: Entdeckungspline wenden
Dreht die Isle of Mull in der entsprechenden Runde (B) um, so das Caithness
offen liegt. Verteilt Silber nach den iiblichen Regeln.

Phase 5: Aktionen

Um den Entdeckungsplan Isle of Mull zu nehmen, miisst ihr ein beliebiges Boot
besitzen (Walfangboot, Knorr oder Langschiff) und 1 Wikinger auf das entspre-
chende Aktionsfeld in der ersten Spalte setzen.

Um den Entdeckungsplan Caithness zu nehmen, miisst ihr ein Langschiff be-
sitzen und 3 Wikinger auf das entsprechende Aktionsfeld in der dritten Spalte
setzen (oder auch 4 in die vierte Spalte mit der Norweger-Erweiterung).

Phase 10: Priimien
Mit den neuen Entdeckungsplinen kommen neue Primienarten ins Spiel:
Schwert-Waffenkarte

Du erhiiltst als Priamie des Sonderplittchen ,,Altar* und 1 Stein,
wenn du die Primie zum ersten Mal bekommst. In den folgenden
Runden erhiltst du nur noch 1 Stein. (Wenn die Isle of Mull im
Spiel nicht genommen wurde, dann nehmt das Sonderplittchen
»Altar aus dem Spiel, sobald die Isle of Mull umgedreht wird.)

Ausbildungskarten

Entfernt die folgenden Karten aus dem Spiel:

52 a Hauslehrer, 107 B Abenteurer, 115 b Fiirstenfrau, 125 ¢ Schriftgelehrter,
150 ¢ Fleischverkdiufer, 163 a Freiknecht, 170 a Fliichtlingshelfer,

189 B Seefahrer

Zusitzlich zu den verbannten Karten empfehlen wir auch die folgenden Karten
aus dem Spiel zu nehmen. Wenn ihr aber lieber mit einer groeren Auswahl
spielen wollt, dann lasst sie einfach im Spiel:

1 A Hoker, 8 a Handwerksleiter, 21 b Eintreiber, 28 B Schlosser, 41 a Trantii-
te, 42 b Verwalter, 45 C Seerduber, 46 B Schiffsbaumeister, 56 A Waffenhdnd-
ler, 96 A Fleischhiindler, 97 B Erbsenziihler, 99 A Lehrmeister, 101 B Rechts-
sprecher, 104 b Bufipilger, 106 B Brandleger, 124 B Schubkarrenschieber,

133 B Lanzentriger, 134 A Trunkenbold, 135 A Einsamer Wolf, 138 ¢ Rduber,
139 C Beutejiiger, 157 C Abdecker, 158 A Barbar, 161 B Walfang-Hilfskraft,
162 C Flachsbauer, 174 a Bosporusreisender, 175 B Lebertranpresser,

177 B Magd, 180 C Strandriuber, 190 B Bosporushdndler



