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40 EINLEITUNG

N

Gegen Ende des Frihmittelalters war

Haithabu aufgrund seiner exponierten

!.age das wichtigste Handelszentrum

im Nord-Ostsee-Raum. Waren aus der

gesamten Welt wurden in Haithabu

gehangielt: Gebrauchsgliter, Rohstoffe aus

gl;?tp‘?mav'ifn und Luxusgliter aus dem
ikum, Konstanti

Saitikum, Kor nopel, Bagdad und dem

Dariiber hinaus wurden in Haithabu
Tonwaren, Keramik und Werkzeug
hergestellt und bearbeitet.

I-{AITHABU ist ein pfiffiges und mechanisch
em.faches Wirtschaftsspiel. Die zwei bis vier
Spieler betreiben Handel mit der bekannten
Welt u“nd versuchen dabei, Handelsauftrdge
zu erflillen und Profite zu erwirtschaften.
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AuBen um den Spielplan lauft die Siegpunktleiste,
auf der die Spieler ihre Siegpunkte festhalten.

Das Gasthaus in der Mitte beheimatet die
neutralen Arbeiter.

In der rechten unteren Ecke befindet sich
der Platz fur das Rondell mit insgesamt acht
Aktionsfeldern, auf dem die Spieler die meisten
ihrer Aktionen ,einstellen®. Vier Aktionsfelder
des Rondells liegen immer auf der hellen
Tagseite, die anderen vier auf der dunklen
Nachtseite. Oberhalb der Tagseite befinden sich
die vier Felder der Spielphasenanzeige. In jeder
Spielrunde werden eine Startphase und drei
,Monate" (Phasen) gespielt.

Im oberen rechten Bereich des Spielplans liegen
die acht Felder fur Auftragskarten in zwei
Reihen.

2.2 DIE SPIELERTARLEAUS
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Jeder Spieler verfiigt tiber ein Tabl i
eau, das links
das Lagerhaus des Spielers und rechts den
gca:gglst)pq:ten zeigt. Dazwischen befinden
ie beiden Felder fiir je einen e
Karren und ein Schiff. ! rworbenen

Am unteren Rand sind fiinf Ablagefelder
angedeutet. Erworbene Auftragskarten werden

Links daneben sind die sechs Felder fir
Transportmittelkarten - je drei fir
unterschiedlich teure Karren und Schiffe.

Im linken unteren Teil des Spielplans befindet sich
der Markt mit seinen sechs Warensorten Met, Tuch,
Keramik, Werkzeug, Waffen und Gewdrze. Far

jede Warensorte gibt es eine Preisskala. Unterhalb
der Skalen werden die einzelnen Warensteine
abgelegt; rechts davon ist die Anzeige, wie und ob
sich der Preis jeder einzelnen Warensorte an jedem
Rundenende veréndert. Unterhalb des Marktes
liegen die Aktionsfelder, auf denen die Spieler
Aktionen auf dem Markt ausfuhren.

Oberhalb des Marktes befindet sich die
Spielrundenanzeige. HAITHABU umfasst acht
Spielrunden (spielerisch in zwei Jahre mit den vier

Jahreszeiten unterteilt).
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1 ), DIE SPTELKARTEN

HAITHABU enthalt

53 Auftragskarten, darunter
funf Startkarten, die anzeigen,
welche Warensorten in welcher
Menge ein Spieler liefern muss,
um die ebenfalls auf der jeweiligen
Karte benannten Siegpunkte und
Silbermiinzen zu erhalten.

Schiff

? = beliebige
Ware

Diese Waren
dirfen trans-
_portiert werden

o l

M. TARELLEN UND uaeaslcmsu
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Jeder Spieler erhélt
Kleines eine verkleinerte
Rondell Version des Ron-
dells. Sie dient dazu,
gerade in den ersten
Partien die Aktions-
moglichkeiten direkt
vor Augen zu haben.
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“1 5. DAS HOLZMATERIAL

Arbeiter
ATl

Jeder Spieler verfiigt in seiner
Spielerfarbe Gber drei Arbeiter
und einen Siegpunkteanzeiger.

Bis zu drei neutrale Arbeiter
werden, je nach Anzahl der Spieler,
im Gasthaus platziert.

Die beiden W(irfel werden zum
Auswdrfeln der Ereignisse, der

Tk J—

? = beliebige

Auftragskarte Rickseite

Startkarte
NS

Mit ihrer Hilfe transportiert

ein Spieler seine Waren vom
Lagerhaus zum Handelsposten.
Transportmittelkarten weisen, je
nach Kapazitét, unterschiedliche

I ' Kaufpreise auf.

§iegpunkte
N/ ’

G 180

L‘ AN -
Silbermiinzen

Dardiber hinaus befinden
sich in HAITHABU 54
Transportmittelkarten - je
7 Schiffe und 27 Karren.

Karren

N

Diese Waren
dirfen trans-
portiert werden
N\ 2 NS

Ware Die neun Charakterkarten

unterstiitzen den Spieler
bei den unterschiedlichen
Aktionsmadglichkeiten.

Die Ereignistabelle fihrt
die Auswirkungen der
ausgewdirfelten Ereignisse

i Ebenso bekommt
" jeder Spieler eine
Spielhilfe, die

Ereignis-

wichtige Infor- auf, die Charakteriiber-
mationen zum ﬁtﬁlle sicht fasst die Texte der

neun Charakterkarten
zusammen.

Spielablauf und
der Schlusswer-
tung enthdlt.

Rundenanzeiger J

Slegpunkteanzeiger)

o9 _

Waren |

Preisanpassung am Rundenende
und des Warennachschubs
verwendet.

Die Waren Met, Tuch, Keramik,
Werkzeug, Waffen und Gewdirze
werden im Spiel durch farbige
Warenwiirfel dargestellt. Von jeder
Warensorte sind 24 Wiirfelchen

und eine Scheibe als Preisanzeiger
vorhanden.

Die beiden Holzschiffe zeigen
als Rundenanzeiger die laufende
Spielrunde bzw. Spielphase an.

191 DIE PAPPSPIELSTEINE

HAITHABU enthalt Miinzen mit
den Werten 1, 5, 10, 50 und 100
als Zahlungsmittel.

Solange eine Charakterkarte von
einem Spieler N/ICHT abgeworben
werden darf, liegt auf ihr ein
Marker Charakter sicher.

Yy

Charakter sicher J

Jeder Spieler darf zudem im Spiel
Schuldscheine aufnehmen,
wenn er aus Geldmangel
handlungsunféhig ist.

L

ic’.‘mzen (Silber)

Schuldschein
N

wiirfel | J Preisanzeiger

“{0 SPIELLIEL

us
fihren abwechselnd Aktlon‘en a

0 ren, Transportg:g;i D
erw ;
e und Auftrége zu rgl

g?:f:'?: tfr:d Siegpunkte zu erw:rts:::aas A

sind neben €

P\ar;\x:‘r;g 3nmd Tr:nmE"r‘\%e der Gewinner z4 sein.

wicl

D|e SP‘e|
und versuchen Wa

Met 10

hilfreiche

Werkzeug 13

Tuch 11

Waffen 14

Gewlirze
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5. SPIELABLAUF

HAITHABU umfasst acht Spielrunden (zwei Spieljahre

mit je vier ,Jahreszeiten“). Am Ende der vierten
Spielrunde (Jahreswechsel) diirfen die Spieler
Charaktere werten. Am Ende der achten Spielrunde
wird der Gewinner ermittelt.

g
¥

A

Jede Spielrunde ist in drei Spielphasen (die also ganz
grob je einen Monat darstellen) unterteilt.

Zu Beginn jeder Phase wird der
Spielphasenanzeiger auf das nachste Feld
versetzt und das Rondell im Uhrzeigersinn um
ein Feld weiter gedreht (auch zu Beginn der
allerersten Phase)!

¥ £ 10N o EEFED I L1250

2 Spieler
1

3 Spieler | 4 Spieler

Neutrale
Arbeiter

2 3

| HINWEIS:
| Unterstiitzung durch
“ den Gaukler.

ANMERKUNG: Wir weisen in dieser Anleitung auf hilfreiche
Charaktere hin, die gewisse Aktionen unterst(itzen. Details
zu den Fahigkeiten sind in der Charakter(ibersicht zu finden.

In jeder Phase setzt ein Spieler einen seiner Arbeiter auf ein
Aktionsfeld ein (entweder auf dem Markt oder Rondell) und
flihrt die gewéhlte Aktion sofort aus. AnschlieBend ist der
Mitspieler zu seiner Linken an der Reihe. 5
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ARBEITER )

KLEINES RONDELL

| Wenn ein Spieler am Zug ist, darf er,

| bevor er einen eigenen Arbeiter einsetzt

| und eine Aktion ausflihrt, einen neutralen
| Arbeiter (sofern noch vorhanden) aus

| dem Gasthaus anwerben. Ein neutraler

— Arbeiter muss in derselben Phase, in der
er angeworben wurde, auf dem Markt oder Rondell
eingesetzt werden (der Spieler flihrt also nacheinander
zwei Aktionen aus - eigener und angeworbener Arbeiter
in beliebiger Reihenfolge)! Die Kosten belaufen sich auf:

1. angeworbener Arbeiter 40 Silber
2. angeworbener Arbeiter 30 Silber
3. angeworbener Arbeiter 20 Silber

HINWEIS: Unterstiitzung durch den Wirt.

Beispiel: Nachdem der erste neutrale
Arbeiter bereits von einem anderen Spieler
angeworben wurde, wirbt Marion zu Beginn
ihres Zugs den zweiten neutralen Arbeiter
an und zahlt 30 Silber an die Bank. Wére
der Wirt in ihrem Besitz, hétte sie flir diesen
| Arbeiter nur 15 Silber zahlen mdssen.

s 10 SILEER )

ariim

STARTSPIELER )

Der Spieler muss bei der Wahl seiner Aktion die
folgenden Einschrdnkungen beachten:

o Auf demselben Feld des Rondells diirfen niemals zwei
oder mehr Arbeiter derselben Farbe stehen.
Achtung: Ein neutraler Arbeiter stellt eine Farbe dar.

o Auf demsel/ben Feld des Marktes diirfen beliebig
viele Arbeiter stehen - auch einer Farbe.

Beispiel: Mit dem eigenen und dem neutralen
Arbeiter darf Marion
zwei Aktionen
durchfiihren.

Auf dem Feld fir
Transportmittel (A)
steht bereits ein
neutraler Arbeiter,

so dass sie hier ihren
eigenen Arbeiter
verwenden muss.
Den neutralen
Arbeiter setzt sie auf
dem Markt ein, um
Tuch einzukaufen.

Es ist erlaubt, aber normalerweise nicht sinnvoll,
einen Arbeiter auf dem Markt oder dem Rondell
einzusetzen, dann aber nichts zu unternehmen (zu
«~passen").

Die Spieler diirfen ihre Silberm(iinzen wéhrend des
gesamten Spiels verdeckt halten.

%}, DIE AKTIONEN IM EINZELNEN

I. AKTIONEN AUF DEM MARKT

Der Spieler setzt einen in dieser Spielrunde noch
nicht verwendeten Arbeiter auf ein Aktionsfeld des
Markts, um entweder Waren zu kaufen oder zu
verkaufen.

Der Spieler darf niemals diese/lbe Warensorte
in derselben Phase kaufen und sofort wieder
verkaufen.

a) Waren kaufen

Der Spieler am Zug nimmt einen Arbeiter und stellt
ihn auf das Aktionsfeld einer Warensorte. Nun darf
er eine beliebige Anzahl Waren dieser Warensorte
zum aktuellen Marktpreis erwerben und in
sein Lagerhaus legen. Das bezahlite Silber
legt er in die Bank zurdick.

HINWEIS: Unterstitzung durch den
Héndler.

Preisanpassung +1: Immer, nachdem
der Spieler in einer Aktion eine oder
mehrere Waren einer Warensorte auf dem
Markt gekauft hat, steigt der Preis der
jeweiligen Warensorte um eine Stufe!

Ausnahme Preisanpassung +2: Kauft der Spieler
durch diese Aktion den /etzten Warenwd(rfel aus
einem Marktbereich, steigt der Preis der Warensorte
um zwei Stufen.

Im Folgenden schreiben wir immer Preisanpassung
+1 / +2, wenn der Preis durch den Kauf von Waren
steigt und somit angepasst werden muss.

Der Spieler darf auch im Markt nicht mehr
vorhandene Waren weiterhin zum angezeigten Preis
kaufen (der Spieler nimmt die Warenwdirfel aus dem
Vorrat). In diesem Fall steigt der Preis nach dem
Kauf um zwei Stufen, bis der Maximalpreis auf der
Preisskala erreicht wurde.

Sind im allgemeinen Vorrat ebenfalls keine Waren
mehr vorhanden, kdnnen keine weiteren Waren
dieser Warensorte mehr erworben werden.

Im Lagerhaus des Spielers dirfen wéhrend

einer Spielrunde beliebig

viele Warenwdirfel liegen; am
Rundenende muss jedoch die
maximale Lagerkapazitat von 10
Warenwdrfeln eingehalten werden.

Beispiel: Marion kauft vier Tuch
auf dem Markt fiir insgesamt
20 Silber und legt sie in ihr
Lagerhaus. AnschlieBend steigt der
Preis fiir Tuch auf 6 Silber. Marion
lagert nun 11 Waren und sollte mit
einer weiteren Aktion dafiir sorgen,
wenigstens noch eine Ware zu
transportieren oder den Charakter
- Verwalter

- ﬂ _':'F anzuwerben,
: S | um diese am
ﬁ '5: Rundenende nicht

ersatzlos abgeben
zu mdssen.

b) Waren verkaufen

Der Spieler am Zug nimmt einen Arbeiter und stellt
ihn auf das Aktionsfeld einer Warensorte. Nun darf
er eine beliebige Anzahl Waren dieser Warensorte
aus seinem Handelsposten zum aktuellen Marktpreis
verkaufen.

Der Spieler legt die verkauften Waren in den
entsprechenden Bereich des Marktes und nimmt das
Silber aus der Bank. Sollten sich dort vor dem Verkauf
keine Waren befunden haben, erhélt der Spieler
zusétzlich sofort zwei Siegpunkte.

HINWEIS: Unterstltzung durch den Héndler.

Preisanpassung -1: Immer, nachdem
der Spieler in einer Aktion eine oder
mehrere Waren einer Warensorte in
den Markt gelegt hat, féllt der Preis der
jeweiligen Warensorte um eine Stufe!

Im Folgenden .
schreiben wir —
immer Preisanpassung

-1, wenn der Preis durch
den Verkauf von Waren fallt
und somit angepasst werden
muss.

Beispiel: Marion verkauft
drei Met aus ihrem
Handelsposten an das leere
Marktfeld und bekommt
dafir 12 Silber und

2 Siegpunkte. AnschlieBend
sinkt der Preis far Met auf
3 Silber.

I1. AKTIONEN AUF DEM RONDELL

Ein Spieler setzt einen in dieser Spielrunde noch
nicht verwendeten Arbeiter auf ein Aktionsfeld

des Rondells, um die dort aufgefiihrte Aktion
auszufiihren. Fast alle Felder lassen dem Spieler
eine Wahl zwischen zwei Aktionsmdglichkeiten. Der
Spieler entscheidet sich dann fiir eine Mdglichkeit.

Auch flr die Aktionen des Rondells gilt, dass der
Spieler dieselbe Warensorte niemals in derselben
Phase verkaufen und sofort wieder kaufen darf.

Einsetzen auf der Tag- oder Nachtseite: Je nach
Lage des Rondells befinden sich die Felder entweder
auf der Tag- oder auf der Nachtseite:

@ TAGSETTE
N

~0
o

NACHTSEITE




¢ Das Einsetzen eines Arbeiters auf der Tagseite hat
keine weiteren Folgen.

* Beim Einsetzen eines Arbeiters auf der Nachtseite
muss der Spieler hingegen vor Ausfihrung
der Aktion ein Ereignis auf der Ereignistabelle
auswiirfeln. Vor dem Wiirfeln darf er gegen
Zahlung von 20 Silber an die Bank einen zweiten
Wiirfel dazukaufen, um die Wahrscheinlichkeit
eines negativen Ereignisses zu verringern. Der
Spieler muss das gewdirfelte Ereignis sofort
anwenden, bevor er seine gewdhlte Aktion
ausfihrt.

Zur besseren Ubersicht sind alle Ereignisse
auf der Ereignistabelle zusammengefasst.

HINWEIS: Unterstltzung durch den Seher.

Beispiel: Marion hat 20 Silber an die
Bank gezahlt und wiirfelt mit zwej

. Wiirfeln - eine 2 und eine 3. Ergebnis
2B 2" (Attentat) ist negativ, deshalb
entscheidet sie sich fir ,3" (Nebel) - es
passiert nichts. Mit Hilfe des Sehers hétte sie den
zweiten Wiirfel kostenlos bekommen!

Feld A - 1 Karren und/oder 1 Schiff kaufen

Der Spieler setzt einen Arbeiter ein und
wéhlt einen der obersten Karren und/oder
eines der obersten Schiffe von den sechs
offenen Stapeln mit Transportmittelkarten.
Er zahlt die Kosten der gewéhlten
Transportmittel sofort an die Bank

und legt die Karten anschlieBend

auf die dafilir vorgesehenen Felder
seines Tableaus. Ein dort vorhandenes
Transportmittel darf durch ein neu erworbenes

Transportmittel ersetzt werden. Das nicht

genutzte Transportmittel kommt ersatzlos
aus dem Spiel.

Achtung: Ein geleertes
Transportmittelfeld bleibt bis zum
Spielende leer.

HINWEIS: Unterstitzung durch den
Zimmermann.

Beispiel: Marion kauft ein Schiff fir 30
Silber und einen Karren fiir 20 Silber. Da sie bereits
einen alten ungenutzten Karren auf ihrem Tableau
liegen hat, muss sie diesen erst ersatzlos aus dem
Spiel nehmen, bevor sie dort den neuen Karren
platziert. Mit Hilfe des Zimmermanns hétte sie statt
der ausliegenden Transportmittelkarten auch die
obersten drei Karten des jeweils gewdhlten Stapels
ziehen und daraus auswéhlen dlirfen.

Feld B - 1 Charakter anwerben oder fiir 10
Silber abwerben

Der Spieler setzt einen Arbeiter ein und wirbt
entweder einen keinem Spieler ,,gehdrenden®
Charakter an oder wirbt einen Charakter eines
Mitspielers ab. Das Anwerben ist kostenlos;
beim Abwerben zahlt der Spieler 10 Silber
an den derzeitigen Besitzer der Karte.

Der Spieler legt die Charakterkarte

offen vor sich ab und platziert einen Marker
Charakter sicher auf der Karte. Ein so markierter
Charakter darf in der /aufenden Spielrunde von den
anderen Spielern nicht abgeworben werden!

Beispiel: Marion wirbt den Verwalter von Angelika
ab und muss ihr dafiir 10 Silber zahlen. Sie legt ihn

mitsamt einem Marker Charakter sicher vor sich ab.

n
Vaufe Waren ¥
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Die Funktion des Charakters steht dem Spieler ab der
néchsten Aktion zur Verfligung; also auch mit der 2.
Aktion einer Phase, wenn vorher ein neutraler Arbeiter
angeworben wurde.

Zur besseren Ubersicht sind alle Charaktere
und ihre Funktionen auf der Charakteriibersicht
zusammengefasst.

Feld C - 1 bis 3 gleiche oder verschiedene
Waren verkaufen (Preis: +1 Stufe)

Der Spieler setzt einen Arbeiter ein und
verkauft entweder eine bis drei gleiche
oder eine bis drei verschiedene Waren
aus dem Handelsposten. Der Preis pro
Ware ist um eine Stufe héher, als in der
Preisskala aktuell angegeben. Er legt die
verkaufte Ware in den entsprechenden
Marktbereich und nimmt das Silber aus
der Bank. Sollten sich vor dem Verkauf keine Waren
im Warenbereich befunden haben, erhélt der Spieler
zusétzlich sofort zweji Siegpunkte.

HINWEIS: Preisanpassung -1, Unterstitzung
durch den Héndler (kumulativ!).

Beispiel: Marion verkauft 3 Waffen an den
Markt. Dank des Bonus und ifres Héndlers
erhdlt sie statt je 20 nun je 28 Silber und nimmt
sich 84 Silber aus der Bank. Anschliefend sinkt
der Wert der Waffen auf 16 Silber.

Feld D - 1 Auftrag und 1 Ware kostenlos
nehmen oder 1 Siegpunkt

Der Spieler setzt einen Arbeiter ein und nimmt
eine Auftragskarte und eine beliebige Ware
kostenlos vom Markt. Alternativ erhdlt er
sofort einen Siegpunkt. Achtung: Es ist
nicht mdglich, auf diese Weise eine Ware

aus dem allgemeinen Vorrat zu nehmen,

wenn der entsprechende Marktbereich
leer ist.

Entscheidet sich der Spieler dafir, einen Auftrag
und eine Ware kostenlos zu nehmen, muss er beide
Teilaktionen ausftihren; d. h., er kann nicht nur eine
kostenlose Ware nehmen und auf das Nehmen des
Auftrags verzichten.

HINWEIS: Preisanpassung +1 / +2.

Der Spieler legt die genommene Ware in sein
Lagerhaus. Dort dirfen wahrend einer Spielrunde
beliebig viele Warenwdirfel liegen.

Nachdem der Spieler eine Auftragskarte genommen
hat, verschiebt er ggf. eine Auftragskarte aus der
oberen Reihe auf den direkt darunter liegenden
freien Platz und fillt den frei gewordenen Platz mit
einer Auftragskarte vom Nachziehstapel auf.

Der Spieler legt die genommene Auftragskarte auf
das Feld ganz links des Spielertableaus. Sollte sich
dort eine Auftragskarte befinden, schiebt er diese
(und alle rechts davon befindlichen Karten) um ein
Feld nach rechts. Vorhandene freie Platze zwischen
2 Auftragskarten schiebt der Spieler nicht mit,
sondern f(llt sie auf. Schiebt er eine Auftragskarte
Giber den fiinften Platz hinaus vom Tableau, hat er
diesen Auftrag nicht erfiillt. Er muss alle eventuell
auf diesem Auftrag liegenden Waren in den
allgemeinen Vorrat zuriicklegen und den Auftrag aus
dem Spiel nehmen.

Beispiel: Marion nimmt sich ein Tuch und legt es

in ihr Lagerhaus. Der Preis steigt um eine Stufe.
AnschlieBend nimmt sie einen Auftrag und legt ihn
auf das linke Feld ihres Tableaus. Den dort liegenden
Auftrag schiebt sie weiter nach rechts auf das leere
Feld. Ihr Auftrag auf Feld 5 bleibt dort liegen.

L w i

Feld E - Waren auf Auftragskarten liefern
und werten

Der Spieler setzt einen Arbeiter ein und liefert
Waren aus seinem Handelsposten auf eine
oder mebhrere seiner Auftragskarten. Die
Auftragskarten zeigen die benétigten Waren
an; der Spieler darf keine anderen Waren
auf den Auftragskarten platzieren.

Liegen nun alle auf einer Auftragskarte
angezeigten Waren auf der Karte, wertet der

Spieler diesen Auftrag sofort. Er legt die Waren zuriick

in den allgemeinen Vorrat (nicht in den Markt!) und

erhélt sofort die auf der Auftragskarte angegebenen

Siegpunkte und das Silber. AnschlieBend legt er

die Auftragskarte mit der Rickseite nach oben neben

seinem Tableau ab.

HINWEIS: Unterstiitzung durch den
Lieferanten.

Beispiel: Marion platziert ein Tuch und
eine Waffe auf den ersten Auftrag und ein
Met auf den dritten Auftrag.

Diesen Auftrag hat sie nun mit 4 Tuch

und 2 Met vollstdndig gefiillt, so dass sie

ihn sofort wertet. Sie legt die Waren in

den allgemeinen Vorrat zurdick, erhélt 6 Siegpunkte

und 40 Silber und legt die Auftragskarte verdeckt
neben ihr Tableau. Dank des Lieferanten bekommt sie
zusétzlich noch einen Siegpunkt und 10 Silber.

Feld F - Waren transportieren (1 Karren

oder 1 Schiff)

Der Spieler setzt einen Arbeiter ein und
verwendet ein auf seinem Tableau
befindliches Transportmittel (Karren oder
Schiff), um die auf dem Transportmittel
angegebenen Waren vom Lagerhaus
zum Handelsposten zu transportieren.
Hierbei darf er maximal die
angegebene Anzahl an beliebigen und
vorgegebenen Waren transportieren.

Der Spieler legt das verwendete Transportmittel sofort
zuriick in die Schachtel. So wird der Platz direkt fir
ein neues Transportmittel frei.

HINWEIS: Unterstiitzung durch den Stauer.

Beispiel: Marion transportiert mit ihrem
Schiff 2 Met und 3 Keramik von ihrem
Lagerhaus in ihren Handelsposten.
Anschliefend legt sie das Schiff zurdick in
die Schachtel. Leider besitzt sie keinen
Stauer, mit dessen Hilfe sie ansonsten zwei
weitere Waren transportieren diirfte.

Feld G - 1 bis 3 gleiche oder verschiedene
Waren kaufen (Preis: -1 Stufe)

Der Spieler setzt einen Arbeiter ein
und kauft entweder eine bis drej
gleiche Waren oder eine bis
drei verschiedene Waren. Der
Preis pro Ware ist um eine
Stufe niedriger, als auf der
Preisskala aktuell angegeben.

HINWEIS: Preisanpassung +1 / +2, Unterst(itzung
durch den Héndler (kumulativ!).

Der Spieler legt die erworbenen Waren in sein
Lagerhaus. Dort diirfen wahrend einer Spielrunde
beliebig viele Warenwiirfel liegen.

Beispiel: Marion kauft je ein Met, ein Tuch und eine
Waffe. Sie zahlt jeweils den um eine Stufe niedrigeren
Preis von 33 Silber (5 + 12 + 16) und legt die Waren
in ihr Lagerhaus. Leider besitzt sie keinen Héndler, um
noch mehr Silber zu sparen. AnschlieBend steigen die
Preise der drei Waren um je eine Stufe.

Feld H - 1 Auftrag nehmen und/oder 1 Ware
verkaufen oder 1 Siegpunkt

Der Spieler setzt einen Arbeiter ein und nimmt

eine Auftragskarte aus der Auslage und/oder
verkauft eine Ware aus dem Handelsposten

zum aktuellen Marktpreis. Alternativ erhalt
er sofort einen Siegpunkt.

Der Spieler erhélt eine Auftragskarte.

AnschlieBend verschiebt er gdf. eine
Auftragskarte aus der oberen Reihe auf
den direkt darunter liegenden freien Platz und fllt den
frei gewordenen Platz in der oberen Reihe mit einer
Auftragskarte vom Nachziehstapel auf.

Der Spieler legt die genommene Auftragskarte auf
das Feld ganz links des Spielertableaus. Sollte sich
dort eine Auftragskarte befinden, schiebt er diese
(und alle rechts davon befindlichen Karten) um ein
Feld nach rechts. Vorhandene freie Platze zwischen
2 Auftragskarten schiebt der Spieler nicht mit,
sondern fillt sie auf. Schiebt er eine Auftragskarte
Giber den flinften Platz hinaus vom Tableau, hat er
diesen Auftrag nicht erfiillt. Er muss alle eventuell
auf diesem Auftrag liegenden Waren in den
allgemeinen Vorrat zuriicklegen und den Auftrag aus
dem Spiel nehmen.
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Der Spieler verkauft eine Ware aus seinem
Handelsposten zum aktuellen Marktpreis. Er legt
die verkaufte Ware in den entsprechenden

Marktbereich und nimmt das Silber aus der
Bank. Sollten sich vor dem Verkauf keine
Waren im Warenbereich befunden haben,
erhélt der Spieler zusétzlich sofort zwei
Siegpunkte.

HINWEIS: Preisanpassung -1,

Unterstiitzung durch den Héndler.
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1 Q) SPIELRUNDENENDE UND
£~ VORRERETTUNG AUF DIE
NACHSTE SPIELRUNDE

Nachdem alle Spieler die dritte Phase abgeschlossen
haben, endet die Spielrunde.

Zur Vorbereitung auf die kommende Runde werden
folgende Schritte in Reihenfolge durchlaufen. Dazu
nehmen die Spieler die Spielhilfen zur Hand, um gerade
in den ersten Partien keinen der Schritte zu (ibersehen!

1. Jeder Spieler verschiebt alle Auftragskarten auf
dem eigenen Spielertableau um ein Feld nach
rechts.

Schiebt der Spieler eine Auftragskarte ber das
finfte Feld hinaus, hat er diesen Auftrag nicht
erflllt. Er legt alle Waren auf der Auftragskarte

in den allgemeinen Vorrat zuriick und nimmt die
Karte aus dem Spiel.

. Jeder Spieler entfernt die Marker Charakter sicher
von ausliegenden Charakterkarten.

3. Nur in der vierten Spielrunde (Winter von
Jahr 1): In Spielreihenfolge entscheidet jeder
Spieler, welche Charaktere er behalten und welche
er zurlick zu den anderen Charakterkarten legen
mdochte. Fir jede zuriickgelegte Charakterkarte
erhélt der Besitzer sofort 2 Siegpunkte.

. Die Besitzer der Charakterkarten Startspieler,
Seher, Stauer und Zimmermann dirfen
nun die Sonderfunktionen dieser Charaktere in
Spielerreihenfolge ausfiihren.

5. Ein Spieler wiirfelt mit beiden Wdrfeln. Die
Wiirfelzahlen bestimmen, welche Waren neu aus
dem Vorrat in den Markt gelangen. Es werden
immer alle Waren bis zur gewdirfelten Augenzahl in
den Markt gelegt:

So wird z. B. bei einer @ nur 1 Met aufgefiillt, bei
einer @ aber je 1 Met, Tuch, Keramik und Werkzeug.
AnschlieBend féllt der Preis fir die gewdrfelten
Warensorten in der Preistabelle um eine Stufe,

unabhéngig von der Anzahl der ins Spiel
kommenden Waren.

Beispiel: Marion wiirfelt eine 2 und eine 4, so dass

folgende Waren aufgefiillt werden: 2 Met, 2 Tuch,
1 Keramik und 1 Werkzeug.

6. Ein Spieler wiirfelt pro Warensorte, mit Met
beginnend und dann auf der Preistabelle nach
rechts fortschreitend, einmal mit einem Wiirfel und
passt den Preis gemaR der Wirfelzahl wie neben
dem Markt angegeben ggf. um +1 oder -1 an.

Beispiel: Nachdem Marion bereits die Preise fiir Met,

Tuch, Keramik und Werkzeug angepasst hat, wiirfelt

sie nun fiir Waffen eine 4. Der Preis sinkt somit von

32 auf 28. AnschlieBBend wiirfelt sie fiir Gewdirze eine 6,
so dass der Preis von 10 auf 15 steigt.

7. Jeder Spieler prift die Lagerkapazitat im
eigenen Lagerhaus und Handelsposten. Dort
ddrfen sich jetzt maximal je 10 Waren befinden.
Uberzéhlige Waren legt der Besitzer nach Wahl
zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Jeder Spieler muss f(ir jede gelagerte

Ware im eigenen Lagerhaus
2 Silber Lagergebdiihr in die
Bank zahlen.

HINWEIS: Unterstitzung durch den
Verwalter.

8. Jeder Spieler nimmt seine
Arbeiter zuriick; die neutralen
Arbeiter werden ins Gasthaus
gestelit.

Ein Spieler legt die Auftragskarten in der
unteren Reihe auf den Ablagestapel und
verschiebt die Auftragskarten aus der oberen
Reihe auf die freien Plétze direkt darunter.
AnschlieBend fillt er die obere Reihe mit
Auftragskarten vom Nachziehstapel auf.

Ein Spieler versetzt den Spielrundenanzeiger
auf die ndchste Runde/Jahreszeit und den

Spielphasenanzeiger des Rondells auf das
Feld 0.

HINWEIS: Zu Beginn jeder Phase wird der
Spielphasenanzeiger auf das néchste Feld versetzt

und das Rondell wird im Uhrzeigersinn ein Feld
weiter gedreht.

10.

Q. SPIELENDE UND
> SCHLUSSWERTUNG

HAITHABU endet nach acht Spielrunden (zwei
Spieljahren).

SCHLUSSWERTUNG:

¢ Jeder Spieler muss zuerst eventuell vorhandene

Schuldscheine an die Bank zuriickgeben. Kosten
pro Schuldschein: 200 Silber.

¢ Jeder Spieler verkauft anschlieBend noch alle auf
seinem Spielertableau befindlichen Waren (aus
dem Lagerhaus und dem Handelsposten) zur
Hiélfte des aktuellen Marktpreises.

Zusétzlich zu den wéhrend des Spiels gesammelten
Punkten erhalten die Spieler folgende Siegpunkte:

¢ jede vor dem Spieler
ausliegende Charakterkarte

¢ jeder nicht zuriickgezahlte
Schuldschein

* je 40 Silber (nicht fiir Spieler mit

2 Siegpunkte

-10 Siegpunkte

mindestens einem Schuldschein!) 1 Siegpunkt
¢ je 2 Waren, die auf .

Auftragskarten liegen 1 Siegpunkt
* je ungenutztem

Transportmittel auf dem 1 Siegpunkt

Spielertableau

¢ die meisten Auftréage erfiillt

(Auftragskarten zahlen) 6 Siegpunkte

o die zweitmeisten Auftrége

erfillt (Auftragskarten zahlen) | 4 Siegpunkte

¢ die drittmeisten Auftrdge

erflllt (Auftragskarten zéhlen) 2 Siegpunkte

Achtung: Bei einem Gleichstand teilen sich die
beteiligten Spieler die Punkte der besetzten Range.

Beispiel: Angelika und Michael haben je 6 Auftrdge
erfillt, Marion 5. Angelika und Michael bekommen
somit die Hélfte der Punkte fir Platz 1 und 2

(je 5 Punkte), Marion bekommt 2 Punkte.

GEWONNEN HABEN DER ODER
DIE SPIELER MIT DEN MEISTEN
SIEGPUNKTEN!
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.«*\ Ereignis
7 auswdlrfeln

Wikingerspiele

Attentat
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" Unwetter

Unruhige Zeiten

Das gewiirfelte Ereignis muss ausgefiihrt werden, wenn maoglich!

zweiten Wirfel nehmen: 20 @

Erhalte von jedem Mitspieler
(nach seiner Wahl):

1 Ware oder 10 @ oder _ﬂi_]

1 eigenen Charakter abgeben

(- |2}, wenn der Spieler
keine Charakterkarte hat)

Es passiert nichts

Zahle den aktuellen Metpreis
x Anzahl Spieler:

(- | 2, wenn der Spieler
nicht geniligend Silber hat)

1 eigenes Transportmittel abgeben

(- | &), wenn der Spieler
kein Transportmittel hat)

Alle Spieler (mit Ausnahme von dir)

legen 1 Ware ab

(- |2}, wenn der Spieler
keine Ware hat)



