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Als Jarl bereist du die nördlichen Meere, um unsterblichen Ruhm zu erlangen. Unter dem Segel 
deines eigenen Schiffs in der Bauart einer Karve (Karvi) führst du eine Crew an, handelst mit  

fremden Kulturen und plünderst Ländereien. 

Verstärke die Fähigkeiten deiner Besatzung, indem du dein Schiff ausbaust und immer stärkere  
Kriegerinnen anheuerst. Doch denke daran, dich mit genügend Vorräten an Bier und Brot  

einzudecken, um die konkurrierenden Clans auszustechen. Nur wenn du Erfolg hast, wird dein 
Name in die nordischen Legenden eingehen.

Hinweis: Karvi ist keine historisch akkurate Repräsentation der Wikingerzeit. Wir orientieren uns 
an historischen Erkenntnissen und an Ereignissen, die tatsächlich so stattgefunden haben.  

Manches haben wir zugunsten des Spielspaßes und der Spielbarkeit angepasst.

Bauanleitung
Für dein Schiff

Material

1 Spielplan

4 Spieltableaus

1 Dorftableau

4 Aktionstafeln

3 Runden- 
plättchen

72 Kriegerinnen  
(12 pro Zahl)

24 Proviant

4 Schiffe  
(1 pro Farbe) 

24 Handels- 
plättchen

12 Handelsposten  
(3 pro Farbe)

12 Türme  
(3 pro Farbe)

4 Zählmeeple  
(1 pro Farbe)

8 Würfel  
(2 pro Farbe)

55 Ressourcen  
(20 Fell, 20 Silber,  
15 Gold)

4 Übersichtskarten

5 Startkarten

36 Handelskarten

45 Ausrüstungs- 
karten (15 Helm,  
15 Schiff, 15 Bier)
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24 Plünder- 
plättchen

24 Ausrüstungs-
plättchen  
(8 Heck, 8 Segel,  
8 Kopf)

20 Runensteine  
(12 normale,  
8 besondere) 

16 Ressourcen-
plättchen (6 Fell,  
6 Silber, 4 Gold)

8 Blockade- 
plättchen

7 Faltschachteln  
(6 große, 1 kleine) 
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Spielaufbau
Wir zeigen dir hier den Spielaufbau. Dabei erklären wir das Spiel so, als ob du alles machen würdest 
und wie du es nach dem Lesen der Anleitung den anderen erklären kannst.
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2 und 3 Personen: Lege den Spielplan mit diesem 2-3  Symbol nach oben in die Tischmitte.

4 Personen: Drehe den Spielplan auf die Seite mit diesem 4  Symbol.
1

Orte

Von den Plünder - und Handelsplättchen gibt 
es jeweils 6 verschiedene Sorten. Sortiere die 
Plättchen anhand der Symbole  auf ihrer 
Rückseite. Es gibt 4 Plättchen von jeder Sorte.  
Du benötigst pro Person 1 von jeder Sorte.  
Bei weniger als 4 Personen legst du die nicht 
benötigten Plättchen zufällig und unbesehen 
zurück in die Schachtel.

Lege dann die Plättchen mit der Rückseite nach oben als 
Stapel auf den Spielplan. Du legst jeden Stapel an einen Ort 
mit dem gleichen Symbol. Einige Orte zeigen 2 Symbole. 
Lege zufällig einen der beiden passenden Stapel auf den 
Ort. Für den verbleibenden Stapel gibt es genau 1 anderen 
passenden Ort.  
An jedem Ort mit Symbol muss genau 1 Stapel liegen. 

2

Aktionsleiste
Lege das Dorftableau unten an den Spielplan. 

Drehe die 4 Aktionstafeln jeweils auf die Seite, die dieses  
Symbol zeigt. Lege sie dann so an das Dorftableau, dass die 
Aktionsfelder  nach innen Richtung Dorf zeigen.

Die Rückseiten mit diesem Symbol bieten mehr Vielfalt 
in späteren Partien. Mehr dazu auf S. 18. 

2 Personen: Lege das Rundenplättchen für 4 Personen 4   
zurück in die Schachtel. Lege die 2 Rundenplättchen mit 
diesem  Symbol nach oben in zufälliger Reihenfolge als 
Stapel oben links auf das Dorftableau.  
Lege außerdem auf alle 7 Aktionsfelder mit einer 3+ ein 
Blockadeplättchen. Das übrige 
Plättchen brauchst du nur bei 
speziellen Varianten. Diese  
Felder stehen nicht zur Verfügung.

3 Personen: Lege das Rundenplättchen für 4 Personen 4  
zurück in die Schachtel. Lege die 2 Rundenplättchen mit 
diesem  Symbol nach oben in zufälliger Reihenfolge als 
Stapel oben links auf das Dorftableau. 

4 Personen: Lege alle 3 Rundenplättchen mit diesem  

Symbol nach oben in zufälliger Reihenfolge als Stapel oben 
links auf das Dorftableau.

3

Vorderseite

Rückseite
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Beispielaufbau für 3 Personen
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Allgemeiner Vorrat
Lege alle Ressourcen (Fell, Silber und 
Gold) als Vorrat neben den Spielplan. 
Lege die 5er Ressourcenplättchen  
daneben.

Lege außerdem den Proviant und die  
Kriegerinnen als Vorrat neben den 
Spielplan.

4 Besondere  
Runensteine

Mische die 8 lila Runensteine mit 
der Rückseite nach oben (sodass die 
Schlange nicht zu sehen ist). Lege 
jeweils 1 Runenstein pro Person 
oben rechts und 1 Runenstein pro 

Person oben links auf die vor- 
gegeben Plätze auf dem Spielplan.  
Bei weniger als 4 Personen legst 
du die nicht benötigten Plättchen 
zurück in die Schachtel.

5

Ausrüstungs- und 
Handelskarten

Mische alle Handelskarten  und  
lege sie als verdeckten Stapel neben den 
Spielplan. Decke die 3 obersten Karten auf und 
lege sie offen neben den Stapel. 

Sortiere die Ausrüstungskarten anhand ihrer 
Rückseiten. Es gibt jeweils 1er und 2er in drei 
Sorten: Helm- , Bier-  und Schiffkarten . 
Mische alle 6 Stapel einzeln und lege danach 

die 2er Karten der drei Sorten  
verdeckt neben den Spielplan.  
Lege danach jeweils die 1er Stapel  
auf die 2er Stapel derselben Sorte.

6

Zählmeeple und schiffe
Alle Personen wählen eine Farbe.  
Stelle den Zählmeeple in deiner  
Farbe auf das Feld 0 der Zählleiste.  
Stelle dein Schi� nach Kaupanger.  
Lege die Schiffe und Zählmeeple der nicht 
mitspielenden Farben zurück in die Schachtel. 
Dein weiteres persönliches Material erklären 
wir auf der nächsten Seite.

7
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Faltschachteln
Wir haben 7 Faltschachteln beigelegt, in die du das Material nach 
deiner ersten Partie einsortieren kannst. Was hineingehört, siehst du 
jeweils auf der Schachtel:

Alle Karten

Alle Runensteine und  
Ausbauplättchen

Schiffe und 
Proviant

Handels- und  
Plünderplättchen

Fell, Silber, Gold,  
Ressourcenplättchen

Holzmaterial in euren  
Farben, Blockadeplättchen

Alle Kriegerinnen
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Mische die 5 Startkarten. Spielt ihr zu viert, braucht ihr diese Seite 4 der Startkarten.  
Zu zweit und zu dritt benötigt ihr diese Seite 2-3 . Gib jeder Person eine Startkarte.  
Die übrigen Karten legst du zurück in die Schachtel.

Jetzt nimmst du dir, was auf deiner Karte angegeben ist.  
Wie die einzelnen Dinge funktionieren, erklären wir dir im Laufe der Regel.

• Die Ressourcen  legst du in deinen persönlichen Vorrat links neben deinem Tableau. 

• Nimm die Kriegerin mit der angegebenen Kampfstärke und 
lege das Plättchen mit der blauen Seite nach oben auf dein 
Tableau auf einen der Plätze. Es ist egal, auf welche der 5  
vorgegebenen Positionen du die Kriegerin legst.  
Das Aussehen der Kriegerin spielt keine Rolle, lediglich die 
Zahl ist wichtig.

• Ausrüstungskarten nimmst du direkt auf die Hand.

• Proviant  musst du immer direkt auf dein Schiff stecken. 

• Zuletzt legst du einen deiner Würfel (bei 4 Personen) bzw.  
beide Würfel (bei 2 und 3 Personen) auf das Dorftableau.  
Was du dabei beachten musst, erklären wir dir auf der nächsten Seite.

Lege das übrige Material der Farben, die nicht mitspielen, zurück in die Schachtel.

Den folgenden Abschnitt müsst ihr alle ausführen:

Individueller Aufbau

Startkarten

Nimm dir zufällig 3 Runensteine und lege 
sie mit der Rückseite nach oben über dein 

Tableau (sodass der blaue Streifen zu sehen ist). 

2Nimm das Spieltableau in deiner 
Farbe und lege es vor dich.

1

Lege eine Übersichtskarte mit 
dieser Seite nach oben neben 

dein Tableau.

5

Es gibt 3 Sorten Ausrüstungs-
plättchen: Heck , Segel  

und Kopf . Nimm dir zufällig 2 von 
jeder Sorte und lege sie wie abgebildet 
mit der Rückseite nach oben über dein 
Tableau (sodass der blaue Streifen zu 
sehen ist).

3

Nimm dir deine 3 Türme   
und 3 Handelsposten . 

Stelle jeweils 1 in deinen  
persönlichen Vorrat links neben 
dein Tableau.  
Lege die anderen beiden  
Handelsposten und Türme  
auf die markierten Plätze auf 
deinem Tableau.

4
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Plätze auf deinem  
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Kriegerin mit 
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2

Start-Vorrat
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Dein erster Runenstein
Ganz zum Schluss der Vorbereitung musst du dich entscheiden, welchen deiner 
Runensteine du als kostenlosen ersten Runenstein auf dein Tableau legst.  
Such dir einen aus und lege ihn mit der Vorderseite nach oben auf einen der 
dafür vorgesehenen Plätze auf deinem Tableau. Dieser wird dir bei Spielende 
Punkte geben, wir erklären dir seine Bedeutung ab S. 17 genauer. 

Nur der erste Runenstein ist kostenlos. Für weitere Runensteine später im Spiel 
musst du die Ausrüstungsaktion  verwenden und noch weitere Bedingungen 
erfüllen (S. 12). 

Spiel zu zweit und zu dritt:

Nimm dir die beiden Würfel 
in deiner Farbe.

Die Person, deren 
Startkarte den  
geringsten Wert 
zeigt, stellt nun den 
ersten Würfel auf 
das Feld ganz links  
(Position 1) auf dem 
Rundenplättchen.  
Den zweiten auf das 
Feld ganz rechts  
(Position 6). Die Person 
mit dem nächsthöheren Wert stellt nun ihre  
beiden Würfel auf die Positionen 2 und 5. Die 
letzte Person stellt ihre Würfel auf die beiden 
Felder in der Mitte (Positionen 3 und 4). Im Spiel 
zu zweit bleiben die Positionen 3 und 4 frei.

Danach drehst du deine beiden Würfel, wie auf 
der Startkarte angegeben, jeweils auf einen  
bestimmten Wert (2 oder 3 Bier).

Hinweis: Bei der Startkarte mit dem Wert 2 
drehst du deinen linken Würfel auf 3 Bier und 
den rechten auf 2 Bier. 

Lege anschließend alle Startkarten zurück in die 
Schachtel.

Spiel zu viert:

Nimm dir 1 Würfel in deiner Farbe.  
Lege den anderen zurück in die 
Schachtel.

Die Person, deren 
Startkarte den  
geringsten Wert 
zeigt, stellt ihren 
Würfel auf das Feld 
ganz links (Position 1) 
auf dem Runden- 
plättchen. Die Person 
mit dem nächst- 
höheren Wert stellt 
ihren Würfel auf  
Position 2, usw. Das macht ihr, bis alle ihren 
Würfel platziert haben.

Danach drehst du deinen Würfel, wie auf der 
Startkarte angegeben, jeweils auf einen  
bestimmten Wert (3 oder 4 Bier).

Lege als letztes alle Startkarten zurück in die 
Schachtel.

Positionen:

1 2 3 4 5 6

Positionen:

1 2 3 4 5 6

Wert der 
Würfel

3

1

3

2

Wert der Startkarte

11
Wert des 
Würfels

4

2

2

2

Wert der Startkarte

22

Deine Deine Karte hat den 
niedrigsten Wert. Also 

stellst du deinen ersten Würfel auf Position 11.  
Du drehst diesen Würfel wie auf deiner Karte 
angegeben auf 2 Bier. Deinen zweiten Würfel 
stellst du auf Position 66 und drehst in ebenfalls 
auf 2 Bier. 

Danach ist BlauBlau an der Reihe und belegt die 
Positionen 22 und 55. LilasLilas Karte hat den höchsten 
Wert, sie stellt ihre Würfel auf Platz 33 und 44.

1 2 3 4 5 6

1

1

1 2 3 4 5 6

Deine Deine Karte hat den niedrigsten Wert. Also stellst 
du deinen Würfel auf Position 11.  
Du drehst deinen Würfel wie auf deiner Karte  
angegeben auf 3 Bier.

Danach ist BlauBlau an der Reihe und belegt die 
Position 22. LilasLilas Karte hat den nächsthöheren 
Wert, sie stellt ihren Würfel auf Platz 33. OrangeOrange 
schließlich hat den höchsten Wert und stellt 
ihren Würfel auf Platz 44.
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Spielziel und Ablauf
Ziel des Spiels ist es, als Jarl in die Geschichtsbücher einzugehen. In jedem Zug führst du mithilfe 
deiner Würfel verschiedenste Aktionen aus. Dadurch kannst du handeln oder plündern, aber auch 
deine Vorräte aufstocken und stärker werden. Währenddessen kannst du mit deinem Schiff an  
entlegene Orte reisen, um Türme und Handelsposten zu errichten oder mehr Informationen über  
die Fremden zu sammeln.  
Diese glorreichen Abenteuer hältst du auf Runensteinen fest. Für die anderen Abenteuer wirst du dich 
mit den kleineren und handlicheren Siegpunkten zufrieden geben müssen.

Ihr führt eure Spielzüge nacheinander aus. Allerdings spielt ihr nicht reihum. Die Zugreihenfolge wird 
von der Anordnung der Würfel auf der Aktionsleiste bestimmt. Es ist immer die Person an der Reihe, 
deren Würfel am weitesten hinten liegt. Diese Person muss dann diesen Würfel im Uhrzeigersinn  
entlang der Aktionsleiste auf eines der Aktionsfelder bewegen, 
um die Aktion auszuführen. Da immer nur 1 Würfel hinten liegt, 
ist jederzeit klar, wer als nächstes am Zug ist. Zusätzlich darfst du 
in deinem Zug freie Aktionen nutzen. Du darfst sie sowohl vor, 
als auch nach deiner Würfelaktion nutzen. 

Zu Beginn ist also der Würfel am weitesten hinten, der am  
weitesten links steht (die Person mit dem niedrigsten Wert auf 
ihrer Startkarte beginnt also das Spiel). Ihr spielt insgesamt 3 
(oder zu viert 4) Runden, danach gibt es eine Schlusswertung. 
Wer dann die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt das Spiel. 

Die Würfel
Jetzt schauen wir uns die Würfel genauer an. Sie symbolisieren deine Stammesmitglieder, 
die Arbeit für dich verrichten. Doch sie sind durstig. Jeder Würfel hat einen bestimmten 
Biervorrat, der durch die "Würfelaugen" gezeigt wird. Je mehr Bier auf einem Würfel ist, 
desto mehr Aktionen kann dieser noch ausführen.

Würfel bewegen
Bei jeder Würfelbewegung gelten die folgenden Regeln:

• Du musst deinen Würfel im Uhrzeigersinn entlang der Aktionsleiste bewegen.

• Du darfst deinen Würfel um beliebig viele Schritte bewegen, aber mindestens um ein Feld vorwärts. 

• Du darfst einen Würfel, der im Stopp-Bereich  liegt, nicht direkt auf ein anderes Feld im Stopp-
Bereich bewegen. Jeder Würfel muss zuerst mindestens ein Feld außerhalb des Stopp-Bereichs 
betreten haben, bevor er diesen wieder betritt.

• Das Aktionsfeld muss frei sein. Es darf also kein 
anderer Würfel oder ein Blockadeplättchen  
(im 2 Personen Spiel) dort liegen.

• Du darfst deinen Würfel nur auf ein Aktionsfeld 
bewegen, wenn dieser die darauf angezeigten 
Bierkosten bezahlen kann. Wie du Bier bezahlst, 
erklären wir auf der nächsten Seite. 

Nachdem du deinen Würfel auf ein Aktionsfeld bewegt hast und die Kosten bezahlt hast, darfst du 
die entsprechende Aktion ausführen. Welche Aktionen du zur Auswahl hast, erklären wir dir auf den 
folgenden Seiten.

Du Du beginnst und bewegst deinen 
Würfel im Uhrzeigersinn auf ein 

Aktionsfeld.

Würfel mit  
2 Bier

Stopp-BereichStopp-Bereich
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Hast du deinen Zug 
beendet, ist die 
Person an der Reihe, 
deren Würfel nun 
am weitesten hinten 
steht. 

Hinweis: Es kann passieren, dass du mehrfach nacheinander an der Reihe ist.

Bier bezahlen
Die meisten Aktionsfelder kosten mindestens 1 Bier. Diese Kosten musst du bezahlen, sobald du  
deinen Würfel auf das Feld setzt. 

• Wenn du deinen Würfel auf ein Aktionsfeld stellst, verliert er Augen entsprechend der darauf gezeigten 
Ziffer. Um dies zu kennzeichnen, drehst du ihn um die entsprechende Augenzahl herunter. 

• Die Kosten für das Aktionsfeld dürfen nicht unter beiden Würfeln aufgeteilt werden. Der Würfel, der 
die Aktion auslöst, muss die Kosten allein bezahlen. 

• Du darfst den Würfel nur auf ein Aktionsfeld stellen, wenn du die Kosten dafür bezahlen kannst. 
Zeigt der Würfel keine Augen, darfst du ihn also nur noch auf Aktionsfeldern mit einer 0 einsetzen.  
Wie du deinen Biervorrat wieder auffüllen kannst, erklären wir später auf S. 11.

Rundenende
Kannst oder möchtest du deinen Würfel nicht wieder auf ein Aktionsfeld weiter vorne auf der Aktions-
leiste einsetzen, musst du deinen Würfel auf ein Aktionsfeld im Stopp-Bereich setzen und eine Aktion 
dort ausführen.

Achtung: Ein im Stopp-Bereich platzierter Würfel bleibt  
bis zum Ende der Runde im Stopp-Bereich. 

Eine Runde endet, wenn sich alle Würfel wieder im Stopp-
Bereich befinden. Danach beginnst du eine neue Runde. 

Erst wenn du in der neuen Runde an der Reihe bist, darfst 
du deinen Würfel wieder aus dem Stopp-Bereich heraus 
bewegen. Beginnt ihr eine neue Runde, ist wie üblich 
die Person an der Reihe, deren Würfel sich ganz links im 
Stopp-Bereich befindet. 

Hinweis: Jeder Würfel darf also nur genau 1 Aktion im 
Stopp-Bereich pro Runde nutzen.

Achtung: Ab Runde 2: 
Sobald alle Würfel vom Stopp-Bereich heruntergezogen 
sind, musst du 1 Rundenplättchen vom Stapel zurück in die 
Schachtel legen. So habt ihr in jeder Runde unterschiedliche 
Aktionen im Stopp-Bereich zur Verfügung. Gleichzeitig zählst 
du so, wie viele Runden bereits gespielt wurden. 

Erinnerung: Zu zweit und zu dritt spielt ihr insgesamt 3 Runden.  
Zu viert 4 Runden. Danach gibt es eine Schlusswertung (S. 17) 
und das Spiel endet.

LilaLila muss ihren 0er-Würfel in den Stopp-
Bereich einsetzen und beendet damit die 
Runde. Nun beginnt BlauBlau die neue Runde.

Stopp-Bereich Neue Runde

Du Du bewegst deinen Würfel auf ein Aktionsfeld, das 2 Bier  
kostet. Dafür musst du deinen Würfel von der 2 auf die 0  
drehen, also 2 Bier bezahlen. Dann führst du die Aktion aus.

11

22 44 Lila Lila ist zuerst an der Reihe und zieht 
ihren Würfel vorwärts. Danach bist 
dudu dran und rückst deinen Würfel 1 
Feld vor. Dadurch bist du gleich nach 
deinem Zug noch einmal an der Reihe. 
Anschließend ist BlauBlau an der Reihe.

33

LilaLila hat als letztes ihren Würfel aus 
dem Stopp-Bereich gezogen.  
Anschließend entfernst du das  
oberste Rundenplättchen.
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Eine Aktion ausführen
Stellst du deinen Würfel auf ein Aktionsfeld, darfst du die dort abgebildete Aktion ausführen.  
Du hast die folgenden Würfelaktionen zur Auswahl:

Außerdem gibt es freie Aktionen, die du in deinem Zug zusätzlich vor und / oder nach deiner  
Würfelaktion ausführen darfst. Diese erklären wir dir nun zuerst im Detail. Anschließend lernst du die 
Würfelaktionen kennen.

Freie Aktionen
Eine Erinnerung zu allen freien Aktionen findest du auf deiner Übersichtskarte. 

Freie Aktionen sind:

• Dein Schiff bewegen (Nur einmal pro Zug)

• Ausrüstungskarte spielen (so oft du möchtest)

• Ausrüstungskarte abwerfen (so oft du möchtest)

• Gold eintauschen (so oft du möchtest) 

Dein Schiff bewegen
Du kannst mit deinem Schiff die auf dem Spielplan  
abgebildeten Orte bereisen. Du darfst dein Schiff  

bewegen, bevor oder nachdem du deine Würfelaktion ausgeführt hast. 
Pro Zug darfst du diese Aktion nur ein Mal nutzen, um dein Schiff zu  
bewegen. Du darfst es über beliebig viele angrenzende Felder bewegen. 

Jedoch musst du pro Schritt, den du mit deinem 
Schiff machst, 1 Proviant  bezahlen. 

Dazu nimmst du ein Proviant-Plättchen von 
deinem Schiff und legst es zurück in den  
allgemeinen Vorrat. Hast du keinen Proviant, 
kannst du dein Schiff mit dieser Aktion also 
nicht bewegen. 
Wie du deinen Proviant wieder auffüllen kannst, 
erklären wir später auf S. 11.

Besetztes Feld 

Auf dem Startfeld in Kaupanger ist genug Platz für mehrere Schiffe. Auf allen anderen Feldern ist nur 
Platz für 1 Schi�. Du darfst dich immer über Felder bewegen, auf denen andere Schiffe stehen. Um 
deine Bewegung auf einem besetzten Feld zu beenden, musst du das dort stehende Schiff zuerst 
"verdrängen". Das beudetet, du bewegst das andere Schiff auf ein angrenzendes freies Feld. Das zählt 
nicht als Schritt, für den Proviant bezahlt werden muss. 
Du entscheidest, auf welches Feld das andere Schiff gesetzt wird. 

Du hast 2 Möglichkeiten, wie du andere Schiffe verdrängen kannst: 

• Das stärkere Schi� gewinnt: Hast du mehr Kampfstärke als die Person, der das Schiff gehört, darfst 
du das andere Schiff verdrängen. Kampfstärke erhältst du über deine Kriegerinnen. Was das genau 
ist, erklären wir dir auf S. 14.

Ressourcen nehmen

Ertrag sichern

Bier auftanken Proviant nehmen

Ausrüsten PlündernHandeln
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Du Du bewegst dein 
Schiff 2 Felder 

weiter. Dafür musst 
du 2 Proviant bezah-
len. Diese nimmst du 

von deinem Schiff und 
legst sie zurück in den 

allgemeinen Vorrat.

Orte

angrenzende Felder


































