Ciii, styszates to? Czy to znowu te rzezimieszki?

Kryjacy si¢ w cieniach, przemykajqcy niezauwazenie pomig-
dzy granicami. Sq doprawdy przedziwni: sktadajq ofiary
bezimiennym béstwom, postugujq si¢ niezrozumiatym jezy-
kiem, a morze znajq jak wtasnq sakwe. Na gtebokie wody
pcha ich niepohamowana ciekawosé, do tego stopnia, ze
sq gotowi wyptywaé nawet na malerikich tratwach! Jesli
ich dostrzeiesz, bacz na swoje towary, gdyz na pewno
sprébujq ci je ukrasé. Byli w poblizu od zawsze, czas aby
wyszli z cienia i stali si¢ znani posréd innych krélestw poét-
hocy - poprowadz klany Barbarzyricéw ku chwale!

Osadnicy: Krélestwa Pdtnocy - Hordy Barbarzyricow to dodatek,
ktory pozwoli wam wecielic sie w przywddcow dwéch klanéw
nalezqcych do nowej frakgji - Barbarzyrcow!

KOMPONENTY

L karty Pobliskich Wysp
2 karty Odlegtych Wysp
33 karty Klanu Boudiki
33 karty Klanu Urvarta
6 zetony Statkéw Klanu
4 zetony Tratw

8 Zetony Zasadzki

2 znaczniki Klanéw
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

>  Wtasujcie nowe karty Pobliskich Wysp do odpowiada-
jacej im talii.

>  Wtasujcie nowe karty Odlegtych Wysp do odpowiada-
jacej im talii.

>  Gracze mogg wybrac sposréd nowych Klanéw.

>  Jezeli grasz Klanem Boudiki, zastosuj sie do specjal-
nych instrukgji przygotowania gry.

Ln_LAdLJU

Urvart rozestat swoich szpiegow

w cztery strony Swiata. Pytasz dlaczego?
Ci przebiegli barbarzyncy sa w kazdym
zakamarku naszych wiosek i prébujg wykrasé¢

cenne receptury, czy to na nasze stynne ale, czy

na przepyszne lodowe rozki naszych inuickich sgsiadéw...
Nie dos¢, ze kradng naszg wiedze, to jeszcze dzielg sie

Z nig z catym swoim klanem, oburzajace!

ZETONY ZASADZKI

Wiele E,‘ Klanu Urvarta pozwala na potozenie zetonéw

Zasadzki (¢2) na E w Imperium przeciwnika.

Kiedy przeciwnik aktywuje [ z Akcjg lub (! z ¢, wyko-

naj nastepujace kroki:

>  Najpierw przeciwnik deklaruje, ze uzywa = z 82,

> Nastepnie, gracz Klanu Urvarta otrzymuje 1 Surowiec
z zasobdéw ogdélnych, odpowiadajgcy jednemu z Surow-
cédw znajdujacych sie w zasobach tego przeciwnika.
Jezeli przeciwnik nie posiada zadnych Surowcéw,
zamiast tego gracz Klanu Urvarta otrzymuije 1 O

>  Przeciwnik usuwa €2 z [ i rozpatruje zadeklarowa-
na akcje.

Jezeli przeciwnik spasowat juz w tej rundzie, nie mozesz
potozy¢ ¢ na = w jego Imperium.

Jezeli przeciwnik uzywa E,‘ z @, ale gracz Klanu Urvarta
juz spasowat, kazdy z powyzszych krokéw jest normalnie
rozpatrywany z jedna réznica: to przeciwnik decyduje, jaki
Surowiec otrzyma gracz Klanu Urvarta (nadal musi by¢

to ten rodzaj Surowca, ktéry ten przeciwnik ma w swoich
zasobach lub 1 O jezeli nie ma zadnego Surowca

w zasobach).

Jezeli E,‘ 7 (% zostanie odrzucona, rozpatrz wszystkie
powyzsze kroki, takjaklﬁ/ ta D zostata aktywowana,
a nastepnie odrzu¢ te

Nie odrzucaj £ z podczas fazy Czyszczenia,



Na przyktad: Kasia deklaruje uzycie
akcji Zebrania z Pastwiska (4003)

na ktérym lezy 2. W swoich zaso-

) bach posiada 2 ki 1 &3, wiec gracz
Klanu Urvarta decyduje sie na otrzy-
manie 1 ‘R. z zasobow ogdlnych.
Nastepnie Kasia usuwa g2

z Pastwiska i rozpatruje Zebranie,
aby otrzymac 2 (.

Na przyktad: Tomek decyduje sie
rozpatrzyc akcje z E Ofiara

(4044), na ktorej lezy 8. W swoich
zasobach posiada 1 “‘ 1 l i1 &,
wiec gracz Klanu Urvarta decyduje sie
na otrzymanie 1 l z zasobow ogol-
nych. Nastepnie Tomek usuwa g2

z Ofiary i rozpatruje jej akcje: wydaje
1R, 1 i1 & ze swoich zasobéw,

aby otrzymac 3 I}

ODKRY3 WYSPE

Kiedy efekt karty instruuje cie, aby$ odkryt E z talii Wysp,

wez wierzchnig karte z wybranej talii i potdz jg ponizej Planszy
Wypraw (po odpowiedniej stronie) i traktuj jg jako dostepna dla
wszystkich graczy korzystajacych z Planszy Wypraw.

Na przyktad: Tomek rozpatruje akcje karty Szpieg Wsréd
Zatogi (#A424): wydaje 1 Q i 1 &a ze swoich zasobéw,

a nastepnie wybiera odkrycie @ Odlegtej Wyspy, ktadac jg
pod Planszg Wypraw. Stwierdza, ze odkryta Wyspa mu sie
przyda, Wyptywa wiec umieszczajac ﬂ Z przypisang R na
Plansze Wypraw.

SZCZEGOLOWY OPIS
KART URVARTA

POWOZ POWITALNY (*408), ZUCHWALA KRADZIEZ
(»422): Zawsze, gdy aktywujesz jedna z tych kart mozesz
zdecydowac sie kilkukrotnie rozpatrzy¢ jej peten efekt - raz
dla kazdego przeciwnika.

Na przyktad: Podczas 3-osobowej gry Kasia aktywuje Powéz
Powitalny (#408) i decyduje sie rozpatrzy¢ efekt dla obu
swoich przeciwnikéw. Wydaje 2 & i ktadzie 1 ¢ na @

z Akcja pierwszego przeciwnika, a nastepnie ktadzie 1 €2
na| @ drugiego przeciwnika.

FALSYFIKAT (#433): Kiedy aktywujesz te karte mozesz wy-
bra¢ jedng z dwoch ponizszych opcji:

1. Wydaj 1 £% i wyczerp <2%, aby ODKRYC.

2. Wydaj 1 {7 i wyczerp ~ 5, aby ZALUDNIC.

ZLODZIEJE SWIATYN (»~43k): Kiedy aktywujesz te kartg,

bierzesz 1 wybrany przez ciebie Surowiec z zasobéw przeciw-
nika.

STARY WIKING MOCNO $PI (~438): Aby przywrocié 1 ¢ 3
musisz wydac¢ 1 @ w celu poruszenia swojego piona akdji
Klanu na sasiadujacy kafel Akcji i aktywowac ten kafel,

a nastepnie odwrdci¢ pion akgji Klanu na strone wyczerpana.



Boudika miata prosty plan - zbudowat¢
jak najwiecej todzi, a nastepnie z ich
pomocg zebrac wszystko czego
potrzebuje. Odkryta, ze morza sg petne
todzi wytadowanych drogimi surowcami, . :
a w dodatku bez ochrony. Po co trudzi¢ sie sadzermp
warzyw, jezeli mozna je po prostu zgarnac z tadowni pobli-
skich galer? Pozostata jej tylko kwestia zdecydowania,

ile todzi ze swojej floty przeznaczy¢ na grabienie bezbron-
nych galer, a ile na plgdrowanie optywajacych w dobrobyt
Wysp...

SPECJALNE
PRZYGOTOWANIE

Podczas gry Klanem Boudiki zastosuj sie do ponizszych
zmian w przygotowaniu do gry:

>  Zamiast zaczyna¢ z 2 @i, zaczynasz z 1 il i 2 %

>  Wez twoje poczatkowe Dobra ze Startowych O
wskazane na prawo od .

L NOWE LobzZIE_—

Klan Boudiki posiada 2 rodzaje todzi: Statki Qj_ oraz Tratwy
€. Oba rodzaje moga by¢ wykorzystane do Wyplyniecia, jak
i do Zebrania.

L WYPLYNIECIE —

Kiedy Wyptywasz - czy to poprzez uzycie kafla Akcji, czy tez dzieki
aktywacji stowa kluczowego WYPLYN - mozesz uzy¢ jedynie @5

W celu potozenia % na Planszy Wypraw musisz uzy¢ kart, ktére
jednoznacznie wskazujg jej wykorzystanie.

Gdy ktadziesz % na Planszy Wypraw nie mozesz przypisa¢ do
niej Débr - oznacza to, ze % mozesz Pladrowac jedynie Pobliskie
Wyspy.

Na przyktad: Kasia aktywuje Tratwe
Poscigowa (#379), aby Wyptynac
uzywajac %@, Ktadzie ja na Planszy
Wypraw pamiegtajac. ze nie moze
przypisac do niej Q’{, ani @

(w momencie rozpatrywania bedzie
mogta Spladrowac jedynie Pobliskg
Wyspe).

Wszystkie O w talii Klanu Boudiki wymagaja uzycia % lub
@ w celu Zebrania z nich. Gdy Zbierasz, wybierz czy wydajesz
@, czy @j i potéz wydang £6dz na twoim kaflu Klanu.

W zaleznosci od tego jaki zeton wydates, otrzymujesz Dobra
wskazane na prawo od ikony wydanej todzi: Qj albo %&.

Hksgo: Wydsi 1 W, aby

wTEY @ lub
[}

Tak jak wydani Q todzie wracajg do twoich zasobéw
w fazie Czyszczenia.

Na przyktad: Kasia rozpatruje kafel Akgji Zbierz i decyduje sie
Zebrac z karty Kozuchy Jako tupy (#375) uzywajac i

Kradzie @i} na swoim kaflu Klanu i otrzymuije 3 {22




SZCZEGOLOWY OPIS
KART BOUDIKI

BUDOWA POL

W momencie Zbudowania nowego @ (Jabtka Pana Sakury
2385 lub tupy z Latajgcego Holendra #398) otrzymujesz
Dobra wskazane na prawo od %, ale nie musisz tym celu
wydawac .

OCHOTNICZE UZUPELNIENIA »#400): Kiedy aktywujesz te
karte, @ / % dla ktérej rozpatrujesz Spladrowanie lub Pod-
bicie, wraca do twoich zasobdw i mozesz uzy¢ jej ponownie
w tej rundzie.

NATCHNIONY CIESLA (»403): Kiedy aktywujesz te karte,
mozesz zmienic rodzaj todzi lub otrzymac z powrotem te
sama @ / ﬂ ktérg usunates$, a nastepnie otrzymac 1 f.}“

Na przykfad: Kasia aktywuje Natchnionego Ciesle, wydaje wigc
1 & 1 (R i usuwa 1 %@ (zwraca jg do zasobéw ogolnych),
a nastepnie otrzymuje 1 €8 (z zasobéw ogdlnych) i 1 3.

MOST BRYTANII (»40k): Wydang % pot6z na swoim kaflu
Klanu, w taki sam sposéb jakby$ wydat jg w celu Zebrania.
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INTERAKCJE
Z INNYMI KLANAN

Klan Saikoro: Podczas gry Klanem Saikoro nie mozesz uzywac
kart wymagajacych %@ (Skata Chciwca #395, Natchniony
Ciesla #403, Most Brytanii #404). Jezeli otrzymujesz Surowce
z 0 Klanu Boudiki, zignoruj warunek wydania %@, ale
mozesz otrzymac wytacznie Dobra przedstawione na prawo

od .

Klan Umineko: Kiedy uzywasz Nowej Dostawy (A230), aby roz-
patrzy¢ Dokowanie, a na Planszy Wypraw jest odkrytych
wigcej niz 2 wskazane karty Wysp, Przypisz Dobra z kazdej z
odkrytych Wysp.

Klan Urvarta: Kiedy aktywujesz karte, ktéra daje przeciwnikowi
wybér, a wykonanie jednej z opgji nie jest mozliwe, nie moze
zostac¢ ono wybrane (np. Ztodzieje Sztuki (#409) jezeli prze-
ciwnik ma do wyboru odrzucenie 1 losowej E z reki, ale nie
posiada na rece zadnej E , musi wybra¢ druga z opgji).

SZCZEGOLOWY OPIS
KART WYSP

Wyspa Radosnych Swiri (»440), Spichlerz (4+218):
zignoruj warunek wydania £odzi podczas otrzymywania
Surowcéw z P6l Boudiki.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana
z wielkg starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zda-
rzyty sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy,

44-190 Knuréw, Poland poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem

Wszystkie
prawa
zastrzezone

formularza kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Ben, Kirdy, Robert, Damian, Pawel, Marek, Asia - pieknie dzigeku-
jemy za Waszg pomoc!



