Osadhnicy z trzech pétnocnych krélestw, poszukujgc mozliwosci
dalszego rozwoju, wyptywajq w kierunku obcych laqdéw w nadziei

na znalezienie nowych zasobéw. Budujq nowe konstrukcje, wykorzy-
stujq nadchodzqce wydarzenia i przechytrzajqc przeciwnikéw, torujq
sobie droge do wielkosci. Nie wiedzq, z kim bedq musieli si¢ zmierzyé;
byé moze nawet z innym klanem ze swojego ludu. Ale nawet wtedy
nie cofnq si¢ i zrobiq to, co konieczne. Ich obecne ziemie sq skromne,
zasoby niewystarczajqgce i muszq naprawde cigiko pracowaé, aby
zdoby¢ Zywnosé i zasoby niezbedne do rozwoju!

Osadnicy: Krélestwa Pétnocy to gra karciana, w ktérej gracze

wcielajg sie w role przywodcow jednego z szesciu klandw, z trzech

roznych frakgji. Gra sktada sie z szeregu rund, podczas ktorych gracze

odkrywajg nowe wyspy, konstruujg nowe budynki, wymieniajg surowce

i ptywajg do nowych Igdoéw w celu ich podboju lub spladrowania,

aby pozyskac wiecej dobr! Kazda akcja przybliza klany do zostania
potezniejszym imperium! Gra konczy sie, gdy dowolny z graczy

inktéw zwyciestwa.

CEL GRY '
o

Celem gry jest posiadanie jak najwiekszej liczby Punktéw Zwyciestwa
(#), uzyskiwanych poprzez rozwijanie swojego Klanu i wyptywanie
na nieodkryte Wyspy. W trakcie gry, gracze zdobywajg Punkty
Zwyciestwa z wykonywanych akgji, cech Lokacji oraz z Surowcéw
i Lokacji posiadanych przez swéj Klan. Gracz z najwiekszg liczbg #
na koniec gry zbudowat najwspanialsze imperium i wygrywa gre!




1Plansza Purktacji

Dwustronna Plansza Punktacji zawiera tor
Punktéw Zwyciestwa (%) z innym uktadem
pol na kazdej ze stron. Obie petniag te sama
role, wiec mozecie uzyc tej strony,
ktéra bardziej wam odpowiada.

1Plansza Wypraw
Na Planszy Wypraw umieszcza sie karty
réznych Wysp. Gdy gracze wykonujg akcje
Wyp’rynleaa ktadg na niej swoje Statki.

6 znacznikéw Klanéw

Kazdy z graczy ma swéj znacznik punktacji
Klanu do zaznaczania zdobytych 7.

1 znacznk Piefwszego Gracza
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33 karty Klanu Heidela

33 karty Klanu Glenna
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12 kart Pobliskich Wysp 10 kart Odlegtych Wysp

Kazdy Klan ma swojg wtasna talie kart. Jezeli nie napisano inaczej, to zawsze kiedy gracz ma dobrac
karte, dobiera jg ze swojej talii Klanu. Sg takze dwie talie kart Wysp, ktére gracze, podejmujgc akcje
Wyptyniecia, mogg Podbi¢ albo Spladrowac.
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5 kafli Akcji

Kazdy kafel reprezentuje inng akcje, ktérg Klan
moze wykonac. Sg one dwustronne, ze strong
dla trybu solo i strong dla trybu dla 2-4 graczy.

I kafle Klanu

Sg oznaczone czterema réznymi kolorami
i stuzg do przechowywania ¢ * wydanych
przez graczy podczas ich tury.

G ~ Gg O

8 pionéw akcji Klanu (oraz 8 naklejek)

Piony, w czterech réznych kolorach graczy,
sg uzywane do wykonywania réznych akgji
na kaflach Akgji.

ZNAC2ZNIKI | ZETONY

eb
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20+ Drewna

Ll

20+ Kamienia

11 zetonéw Najezdzania

20+ Jadta 2 etony Mnozenia
wow 1w
20+ Owiec | .5 etonw Kolejm.)s:ci.
RWRR
20+ Ryb
28+ Robotnikéw

STRONA TRYBU
DLA 2-4 GRACZY

DOBRA | IKONY

Termin “Dobro” odnosi si¢ do wszystkiego, co gracze zdobywajq w trakcie gry, wtqczajqc w to
karty, Surowce, Robotnikéw oraz Punkty Zwycigstwa. Dobra wystepujace w grze:

%I Karta

Karty Klanu reprezentujg Lokacje,

ktére gracze mogg zbudowac, oraz Wsparcia,
ktére mogg zostac zagrane z reki,

gdy zostanie wykonana okreslona akcja.

Gracze rozpoczynajg z trzema Lokacjami

w grze (Startowe Pola). W trakcie gry doda-
dza do swojego Imperium kolejne Lokacje

i zagraja karty Wsparcia dajgce im natych-
miastowe efekty do okreslonych akgji. Gracze
zdobywaja karty podczas fazy Wypatrywa-
nia, wykonujgc akcje Odkrywania oraz z akgji
niektérych Lokacji. O ile nie napisano inaczej,
zawsze gdy gracz ma dobrac karte, musi jg
dobrac z talii swojego Klanu.

Szczego6towy opis kart znajduje sie w rozdziale
“Opis Kart”, na nastepnej stronie.

ﬁ? Punkty Zwycigstwa (PZ)

Punkty Zwyciestwa reprezentujg chwate i po-
tege Imperium Klanu. Gracze majg mozliwos¢
zdobycia PZ z akcji, cech Lokacji, Bonuséw

za zbudowanie oraz za Plagdrowanie Wysp.
Ponadto, na koniec gry, gracze otrzymajg

po 1 PZ za kazdg karte w Imperium ich Klanu
(wiaczajac Startowe Pola), 1 PZ za kazde 2 Su-
rowce oraz 1 PZ za kazde 1 Ztoto pozostajgce
w ich puli.

Q, Robotnik

Robotnicy reprezentujg populacje Klanu. Gra-
cze bedg uzywali Robotnikéw w celu zachowa-
nia kart na reku podczas fazy Wypatrywania.

Nieograniczone Dobra

Surowce, Robotnicy i zetony nie

sg ograniczone liczbg elementéw

w pudetku z gra. Jezeli w dowolnym
momencie gry wyczerpig sie Surowce,
gracze mogg uzy¢ dostepnych w grze
zetonow Mnozenia.

Na przyktad: jesli brakuje znacznikéw
Kamieni, a gracz potrzebuje 5 Kamie-
ni, moze wzig¢ 1 Kamien i potozy¢ go
na zetonie Mnozenia x5.

Niektére z akgji Lokacji takze wymagaja uzy-
cia Robotnikéw. Gdy to sie stanie, Robot-
nicy muszg zostac¢ przemieszczeni na kafel
Klanu, aby oznaczy¢, ze zostali Wydani.
Robotnicy powroécg do puli gracza w fazie
Czyszczenia.

@ Statek

Statki reprezentujg mozliwosci transporto-
we Klanu. Gracze bedg uzywali Statkow po-
przez umieszczenie ich na Planszy Wypraw.
W trakcie fazy Wyprawy, Klany Podbijajg
lub Pladruja nowe i nieodkryte Wyspy
(reprezentowane przez poszczegolne karty).

/@) Zeton Najeidzania

Zetony Najezdzania reprezentujg wojska
Klanu. Zetony Najezdzania sg uzywane

na dwa sposoby: do Podbijania kart Wysp
w celu dodania ich do Imperium gracza
albo do Najezdzania nalezgcych do prze-
ciwnika kart Akcji w celu wyczerpania ich
na dang runde.

@ Zeton Ztota

Zetony Ztota reprezentujg walute Klanu.

Jedno Ztoto moze zostac uzyte zamiast jed-
nego dowolnego Surowca (Drewna, Kamie-
nia, Jadta, Owcy, Ryby), ale nie odwrotnie.

Rodzaje Surowcéw: @) Jadto, l/ Drewno,
£3) Kamien, C:})Owca, ?{\t Ryba

Jadto, Drewno, Kamien, Owca oraz Ryba

na potrzeby regut sg ogdlnie nazywane
Surowcami. Gracze pozyskujg Surowce

ze swoich Pél akcjg Zbierania, a takze

z Pladrowania Wysp oraz z innych akcji.
Jadto jest potrzebne aby méc dodatkowo
uzy¢ piona akcji Klanu, podczas gdy Drewno
i Kamien stanowig podstawowy materiat
do budowy Lokacji. Ryby sg przewaznie
potrzebne aby dotrze¢ na Odlegte Wyspy,

a liczne akcje wymagajg Owiec. W okreslo-
nych sytuacjach, Surowce sg takze wydawa-
ne do aktywacji akcji niektérych Lokacji.

<N



OPIS KART
W talii Klanu znajdujqg si¢ dwa rodzaje kart: KARTY LOKAC3JI

(z drewnianq belkq w tle), ktére mogq byé dodane do Imperium KOSZT UWAGA: Niekiedy kosztem zbudo-

gracza poprzez Zbudowanie lub wykonanie okreslonej akcji, i KARTY ZBUDOWANIA LOKAC3I wania jest wykonanie akcji.
WSPARCIA (z czerwonym sztandarem w tle), ktére mogq byé zagra-

he po wykonaniu okreslonej akcji. WVDAY,
po wyk A INBMIZBUDOWAT:
ThRTON, $e
Ol NAZWA KARTY
. e e
TEA KART TEO KARTY TEO KARTY ' ‘@ZE—‘"‘R‘?L
LOKACJI WSPARCIA STARTOWEGO POLA

Ponadto, kazdy Klan posiada unikalny zestaw STARTOWYCH POL . Cecha: Lawsze gdy
(z tlem w biato-czarng szachownice), stanowigcych trzy poczatko- Spladrujesz,
we Lokacje, z ktorymi dany Klan rozpoczyna gre. Pola mogg zostac S R L LR otrzymujesz 1 5.

ulgpszope, aby dostg rcz,a’ry Wiecgj Su rowc’éw w przys,z’rych akcjach } LICZBA KOPII POLE OPISU ZDOLNOSCI
Zbierania. Ulepszanie pol zostanie szczegétowo wyjasnione w sekgji
- : W TALII KLANV
“Budowa Lokacji” na stronie 9.
W grze wystepujg takze karty Wysp, ktore sg umieszczane na Planszy
Wypraw. Wyspy mogga by¢ Pobliskie lub Odlegte, ale kazda moze by¢ KARTA WSPARCIA
Spladrowana w celu otrzymania pewnych Débr, lub Podbita, w celu
natychmiastowego dodania jej jako Lokacji do Imperium gracza. ( LBIERZ, o
paviziCo I B
e vpkarTy — —SETC P
ZADEKLAROWAC ABY NAZWA KARTY
Na lewo od nazwy karty znajduje sie ikona reprezentujgca typ karty. ZAGRAC TE KARTE f_—-—
Kazda talia Klanu zawiera kilka unikalnych typow kart, charaktery- (REREZORTSIATEE
stycznych dla danego Klanu. _
W grze wystepujg pewne efekty odnoszace AR - f@? ﬁ_ e [t Przgzzl[jbxéz;ztkie
sie do kart okreslonego typu, na przyktad: | =% P G i twoje Podbite Wyspy.
Ot jesz 1 kazda @ w twoi W TEKSCIE o
rzymujesz 1 3¢ za kazdg @ w twoim B ecie] \ EFEKT WSPARCIA

Imperium. LICZBA KOPII

IKONA TYPU KARTY W TALI KLANU

Liczba kopii danej karty w talii Klanu:

(] - W talii Klanu wystepuije tylko jedna taka karta. KARTA WYSPY

QI - W talii Klanu wystepuja dwie takie karty.

KOSZT PODBICIA
Q11 QI - W talii Klanu wystepuja trzy takie karty. DYSTANS WYSPY VRSN IREZCIAR
[EERWVDAYS
— — = i ABVIPODE/C

WYKLADANIE LOKACJI POBLISKAWYSPA |
Gracze mogg dowolnie organizowac swoj obszar gry (nazywany ich
Imperium), w wygodny dla siebie sposéb. Nie ma okreslonej kolejno-
Sci, w jakiej Lokacje powinny by¢ umieszczane przed graczem. W trak-
cie rozgrywki karty mogg by¢ swobodnie przemieszczane,

NAZWA KARTY
NAWIEDZONA

WYSPA
Ceche: Zawsee
wdy Podbijesz,

otrzymujesz, 1 ()
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Cecha: Lawsze

BONUS #a
ERUDCWANTE:

aby utatwic¢ organizacje i sledzenie efektéw kart. POLE SPLADROWANIA |, \ gdy Podb”esfﬁn

: o PRZEDSTAWIAJACE — otrzymuyesz 1. [
alecamy trzymanie Pél w gérnej czesci obszaru gracza, obok kafla DOBRA OTRZYMYWANE 7o ZBUDOWANTE: | ZDOLNOSE, Z KTOREZ |

Klanu, i wyktadanie Lokacji w sposéb zapewniajacy ich swobodny JEZELI KARTA ZOSTANIE R = MO2ZNA KOR'ZYSTAC': PO

obrét (wyczerpanie). SPLADROWANA PODBICIU KARTY

BONUS ZA ZBUDOWANIE (OTRZYMYWANY

P
o —— GDY KARTA ZOSTANIE PODBITA)




PRZYGOTOWANIE DO GRY
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UWAGA: Przed pierwszg grg nalezy odpakowac karty i podzieli¢ je wedtug ich rodzaju. Rozdziel-
cie karty Wysp wedtug ich dystansu, a poszczegdlne talie Klanéw podzielcie na osobne stosy.

Po zakonczeniu gry zalecamy trzymac kazdg talie osobno, aby przyspieszy¢ rozpoczecie kolejnych
rozgrywek. Ponadto na piony akcji Klanu nalezy naklei¢ naklejki. Kazdy z pionéw powinien na jed-
nej ze stron mie¢ naklejke wyczerpania.

1. Umiesccie Plansze Punktacji w taki sposéb, aby byta widoczna dla
wszystkich graczy. Uzyjcie tej strony z torem punktacji, ktéra bardziej
odpowiada waszej grupie.

2. Umiesccie Plansze Wypraw na srodku obszaru gry, w zasiegu wszyst-
kich graczy.

3. Potasujcie karty Odlegtych Wysp i utdzcie je zakryte na ich polu
na Planszy Wypraw.

k. Potasujcie karty Pobliskich Wysp i utdzcie je zakryte na ich polu
na Planszy Wypraw.
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5. Odkryjcie po 2 karty z obydwu talii Wysp i utdzcie je na wyznaczo-
nych polach.

6. Potasujcie 5 kafli Akcji i utdzcie je w losowej kolejnosci, tworzac z nich
okrag, w poblizu Planszy Wypraw (upewnijcie sie, ze nie uzyliscie stro-
ny dla trybu solo).

7. Kazdy gracz wybiera Klan, ktérym chce gra¢, i bierze wszystkie kompo-
nenty nalezgce do tego Klanu. Kazdy z szesciu Klanéw ma swoj zestaw
nastepujgcych komponentéw:
> 3 karty Startowych Pél Klanu

(w rzadkich przypadkach, Lokacji innego typu)
> Talie 30 kart Klanu
> 2 ietony Statkéw Klanu
> Znacznk punktacji Klanu

Gracze uktadaja przed sobg 3 Startowe Pola. Tasujg karty Klanu i uktadajg
je w poblizu w zakrytym stosie. Komponenty Klanéw niebiorgcych udziatu
w rozgrywce nalezy odtozy¢ do pudetka.

8. Kazdy gracz wybiera jeden z czterech koloréw i bierze kafel Klanu
wraz z 2 pionami akgcji Klanu w wybranym kolorze. Gracze uktadajg
swoj kafel Klanu obok swoich Startowych Pdl, a piony akcji Klanu ktada
przed soba.

9. Kazdy gracz ktadzie swoj znacznik punktacji Klanu na polu “0” toru
punktacji.

10. Potdzcie wszystkie Dobra oraz dodatkowe zetony w zasiegu graczy,
tworzac w ten sposoéb pule gtéwna.

11. Kazdy gracz dobiera Dobra przedstawione na jego kartach Startowych
Pél i ktadzie je przed sobg tworzac swojg pule. Kazdy gracz bierze
takze 5 {1,

12. Losowo wybierzcie Pierwszego Gracza. Ten gracz otrzymuje znacznik
Pierwszego Gracza.

13. Na poczatku gry, kazdy z graczy dobiera 5 kart ze swojej talii Klanu,
oglada je i wybiera 3, ktére zatrzyma, a pozostate dwie karty
odrzuca na swoj stos kart odrzuconych (obok swojej
talii Klanu). Te 3 karty stanowig reke startowg gracza.

Teraz jestescie juz gotowi do rozpoczecia gry!



PRZEBIEG GRY

Ponizsze reguty majg zastosowanie do rozgrywek dla 2-4 graczy. Tryb
jednoosobowy takze z nich korzysta, ale z kilkoma réznicami opisany- FAZA WYPATRYWANIA

mi w ksigzeczce z wariantem solo. - . . . .
a W tej fazie kazdy gracz moze zdecydowac sie na dobranie i zachowa-

nie do 4 nowych kart, dodajac je do swojej reki.
Pierwszych kilka partii zalecamy rozegra¢ jako

gry 2-osobowe pomiedzy Klanem Glenna i Kla-
nem Ulafa, jako tatwiejszymi do opanowania
zasad. Pozostate Klany majag bardziej ztozone
zdolnosci kart i rozgrywka nimi moze stanowi¢
wyzwanie dla poczatkujacych.

Aby przeprowadzi¢ faze¢ Wypatrywania nalezy postepowaé w naste-
pujacy sposéb:

1. Kazdy gracz powinien odtozy¢ na bok wszystkie karty, ktére ma
na swojej rece.

2. Kazdy gracz dobiera 4 karty z wierzchu talii Klanu i decyduje,
ktére z tych kart chce zachowac.

Gra sktada si¢ z serii rund, z ktérych kazda podzielona jest na naste- 3.

Za kazdg karte, ktorg chce zachowa¢, musi Wydac 1 ze swoich
pujace cztery fazy:

£3, odktadajac go na kafel Klanu.

k. Karty, ktérych gracze nie chcg zachowag, sg przez nich odktada-

FAZA WYPATRYWANIA ne na stos kart odrzuconych.

Gracze zdobywaja nowe karty. S. g;abcgi E;?{;l z powrotem na reke odtozone wczesniej

Przyktad: — .

odtozone
Jest to gtébwna faza kazdej rundy. W fazie Akcji gracze uzywajg swoich na stos kart
kart, Surowcéw, Robotnikéw, itp. do rozwijania swojego Imperium odrzuconych
oraz zdobywania Punktow Zwyciestwa poprzez wykonywanie roz-

nych akgji.
FAZA WYPRAWY ;
e
Gracze, ktorzy zdecydowali sie Wyptyngé na Wyspy (Pobliskie lub W

Odlegte), zgodnie z ustalong kolejnoscig, beda wybierali karty Wysp, ’ .
ktére Spladruja lub Podbija. 2 Robotnkéw wydanych, aby zachowa¢ karty

WAZNE: Niektére z kart maja efekt “Magazyn”, zapewniajacy
graczom dodatkowe Dobra, jezeli do karty zostanie przypisana
FAZA CZYSZCZENIA odpowiednia liczba wymaganych Débr. Gracz otrzymuje te Dobra
Gracze od$wiezajg swoje Klany przygotowujac (obracajgc do po- "i koniec k‘f"?dfej fazy Yvypatryﬁalr("?' o r°.z|°°2czn'e SELE
czatkowej pozycji) swoje karty Lokacji i przywracajac swoich Ro- AkclliwieEeiiprnaciio i etekcie na stronielay

botnikow.
UWAGA T: Nie ma limitu kart, ktére gracz moze miec na rece.
Dobra nie sq oclrzucan.e UWAGA 2: Jezeli w talii Klanu skoriczg sie karty, nalezy przetaso-
@zas fazy Czyszczema! wac stos kart odrzuconych i utworzy¢ z nich nowy stos.
> Karty narece sq tajne i nie pokazuje sig ich przeciwnikom.
> Kazda runda przebiega wedtug tego samego porzqdku. Brak fazy Produkcijit
Gdy Wszystkim fanom gry Osadnicy: Narodziny Imperium

» gra zakoriczy sig na koniec biezqcej rundy. przypominamy, ze nie ma fazy Produkgji; gracze musza
wykonac akcje Zbierania, aby otrzymac Dobra

@e na kartach Pol.




PRZEBIEG GRY

| FAZA AKCIl _—g

Jest to gtdbwna faza gry, podczas ktorej gracze wykonujg
akcje, aby budowac Lokacje lub uzywac swojego piona
akcji Klanu do aktywacji kafli Akcji, a takze wykonuja akcje
z roznych Lokacji.

Poczawszy od Pierwszego Gracza, a nastepnie zgodnie z ru-
chem wskazéwek zegara, kazdy gracz wykonuje po jednej
akgcji. Kazdy gracz moze wykona¢ dowolng z dostepnych
akcji lub spasowac.

DOSTEPNE AKCJE TO:

> Budowa Lokacji

> Uzycie piona akcji Klanu
> Najazd na przeciwnika

> Uzycie akcji z Lokacji

Wszystkie akcje szczegdtowo opisano w osobnym rozdziale
(patrz strony 9-11).

> Kiedy gracz spasuje w fazie Akcji, nie moze juz wyko-
nywaé zadnych akcji w danej rundzie. Nie moze byé
takie celem akcji innego gracza. Na przyktad: Lokacje
gracza, ktéry spasowat, nie mogq byé Najezdzane.

> Kolejnosé akeji wykonywanych przez gracza jest
dowolna. Gracz ponadto nie ma obowigzku wykonania
wszystkich powyiszych rodzajéw akcji, moze natomiast
korzystaé wielokrotnie z danej akcji. Nalezy tylko
pamig¢taé, ze nie mozna wykonaé wigcej niz jednej akcji
ha raz.

> Faza Akcji trwa do momentu, kiedy wszyscy gracze
spasujg. Jezeli dowolny z graczy osiqgnie 25. Punkt
Zwyciestwa (lub wigecej) podczas tej fazy, oznacza to
ostatniq runde i gra zakoniczy si¢ po rozpatrzeniu jej
fazy Wyprawy.

Uwaga dla fanéw gry Osadnicy:
Narodziny Imperium

Nie mozecie Wydac¢ 2 Robotnikdw,
Qotrzymac’ Surowiec lub karte.

FAZA WYPRAWY

Po kolei, poczawszy od pierwszego zetonu Statku potozonego na strzatce
i dalej zgodnie z jej kierunkiem, za kazdy ze swoich Statkéw gracze wybierajg
po jednej Wyspie do Spladrowania lub Podbicia.

Gracz posiadajacy Statek na Planszy Wypraw (bez zetonu Najezdzania lub Ryby)
moze wybra¢ dowolng odkryta Pobliska Wyspe lub dobrac wierzchnig karte
ze stosu Pobliskich Wysp. Aby méc wybra¢ Odlegtg Wyspe, zaréwno odkryta
jak i te ze stosu, Statek dokonujacy tej Wyprawy musi mie¢ przypisang Rybe.
Dtuga podr6z wymaga racji zywnosciowych!

Gracz moze Spladrowac wybrang karte Wyspy, bez ponoszenia dodatkowego
kosztu, aby otrzymac Dobra przedstawione na polu Plgdrowania. Nastepnie
Spladrowang karte nalezy odtozy¢ na odpowiedni (dla Pobliskich lub Odlegtych
Wysp) stos kart odrzuconych.

Jezeli gracz przypisat do Statku zeton Najezdzania, moze Podbi¢ wybrang
Wyspe i dodac jg do swojego Imperium, aby otrzymac dostep do jej akcji
i/lub zdolnosci. Kazda Podbita Wyspa zapewnia takze 1 PZ na koniec gry,
tak jak kazda inna Lokacja.

Kiedy gracz dokona wyboru Wyspy do Spladrowania lub Podbicia, odktada uzy-
ty Statek z powrotem do swojej puli i odrzuca przypisany do tego Statku @

i/lub ‘R nawet jezeli z nich nie skorzystat. Jezeli w kolejce znajduje sie nastep-
ny Statek, teraz jego kolej aby wy

———

WTSEA
WRAZEK

UWAGA 1: Efekty Cech niektérych kart uruchamiajg sie gdy karta zostanie
Podbita. Dzieje sie to w momencie przemieszczania karty do Imperium gra-
cza, a nie w chwili przypisania Statku podczas akcji Wyptyniecia

(patrz strona 10).

UWAGA 2: Jezeli w talii Wysp skoricza sie karty, nalezy przetasowac odrzuco-
ne karty i utworzy¢ z nich nowy stos.




PRZEBIEG GRY

FAZA CZYSZCZENIA

UWAGA: W ostatniej rundzie nalezy poming¢ faze Czyszczenia.

W tej fazie:

>

Gracze zabierajq wszystkich Robotnikéw ze swojego kafla Klanu
z powrotem do swojej puli.

Gracze przygotowujq wszystkie lezqce przed nimi karty (obraca-
Jac je do ich poczqtkowej pozyciji).
Gracze zabierajq swoje piony akcji Klanu z kafli Akciji.

Wszystkie pozostate odkryte karty Wysp sq odrzucane i odkry-
wane sq howe.

Znacznik Pierwszego Gracza jest przekazywany nastgpnemu gra-
czowi, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Jezeli ktérys z graczy osiggnqt 25. Punkt Zwycigstwa (lub wig-
cej) podczas fazy Wyprawy, nastepna runda bedzie ostatniq
rundq gry.

WAZNE: Dobra nie s3 nigdy odrzucane na koniec rundy.

ZAKONCZENIE GRY

Gra jest kontynuowana dopoki jeden z graczy nie osiggnie lub nie
minie 25 ¥y na Planszy Punktacji podczas fazy Akcji. Kiedy to nastapi,
biezgca runda staje sie ostatnig rundg gry.

Aby obliczy¢ ostateczny wynik, kazdy gracz powinien:

> dodaé do swojego aktualnego wyniku po 1PZ
w swoim Imperium (wtqczajgc w to Startowe Pola, ulepszenia Pél

> dodac¢ po 1PZ pozostajqce w jego puli (Su-
rowce przypisane do kart nie sq uwzglednianie przy podliczaniu
punktéw).

> dodaé po 1P2 pozostajqce w jego puli (zetony
Ztota przypisane do kart nie sq uwzglednianie przy podliczaniu
punktéw).

Zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg liczbg Punktéw Zwyciestwa.

L Remisy _—

W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry ma
najwiecej Lokacji w swoim Imperium. Jezeli pod tym wzgledem gracze
réwniez remisuja, to wygrywa ten z nich, ktéry ma najwiecej Robotni-
kow. Jezeli nadal jest remis, wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktory
ma na reku najwiecej kart. Jezeli nadal jest remis, remisujgcy gracze
dzielg sie zwyciestwem!

OPIS KLANOW

Kazdy Klan ma inne podejscie do gry, koncentrujqgce si¢ wokét odmiennych mechanik,
oraz zréinicowany poziom trudnosci gry z zakresu 1-10.

KLAN GLENNA KLAN ULAFA KLAN PANUK

KLAN MACKINNONA

KLAN HEIDELA KLAN NANURJUKA

Szkocki klan dziatajacy
zespotowo i skupiony
na realizacji swoich
celéw. Uwielbiaja sie
wspierac, a to wszystko
dzieki swojemu wesote-
mu przywdédcy Glennowi
i jego duchowi gracza
druzynowego.

o Y
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Ulaf przewodzi swojemu
klanowi zgodnie z najlep-
szymi tradycjami Wikin-
gow. Wierzy, ze wszyscy
Wikingowie powinni wal-
czy¢, zeglowac i podbijac.
A w wolnych chwilach
ostrzy¢ swoje topory.

Panuk pasjonuje sie
wieloma rzeczami: ko-
lekcjonowaniem réznych
zestawow, synergia

kart, swoimi pingwinimi
przyjaciétmi i nie tylko!
Lubi kierowac sie wtasng
metodg zarzgdzania

i utrzymywania porzad-
ku w swoim Inuickim
Imperium.

Heidel i jego podwtadni
nie stronig od drinkéw,
ale zdaje sie ze wypili ich
o jedng setke za duzo.
W rezultacie ci Wikin-
gowie wydaja sie by¢
nieco leniwi i mato
ambitni, ale nadrabiajg
to swoim przyjaznym
nastawieniem.

Niektorzy Iniuci nie moga
usiedzie¢ na miejscu.
Nanurjuk i jego ludzie
nauczyli sie jak przetrwac
nawet w najtrudniejszych
warunkach, pozostajac
w ciggtym ruchu.

Niektorzy Szkoci troszczg
sie tylko o swoje bogac-
two, ale tez pragng ko-
lezenstwa z tymi, ktorzy
mysla podobnie. Mac-
kinnon to przewidziat

i skrzyknat do swojego
klanu tych, ktérzy kocha-
ja inwestycje i czerpane
z nich korzysci.



BUDOWA LOKACJI

Akcja ta pozwala graczowi umiescié karte Lokacji z reki w swoim obszarze gry.

ZDOLNOSCI LOKACJI

W grze wystepuja cztery rézne zdolnosci, ktére gracze moga napotkac na Lokacjach:

GRACZ MUsI:

1. Wybrac z reki karte Lokacji, ktérg chce zbudowac.

2. Opftacic koszt budowy przedstawiony w lewym
gornym rogu karty - w tym celu odrzuca Dobra
ze swojej wtasnej puli. Te Dobra wracajg do puli
gtéwnej. Niektore karty, zamiast Dobr, jako kosztu
budowy wymagajg wykonania okreslonej akcji

(patrz LOKACJE O TYPIE POLE ponizej).

3. Umiescic¢ karte w swoim Imperium. W dowolnym
momencie gry mozna przeorganizowac swoj
obszar gry.

KOSZT BUDOWY

Aby zbudowac Lokacje, gracz musi jedynie odrzucic¢
okreslone Dobra jak Drewno, Kamien, Owce, czy Rybe.

Na przyktad: aby zbudowac Szlak Rzeczny Klan Nanur-

juka musi odrzuci¢ 1 Kamien do puli gtéwnej.

Jezeli kosztem jest {3, gracz Wydaje swojego Robotnika.

Kazda nowo zbudowana Lokacja jest dodawana do
Imperium przygotowana, gotowa do uzycia w biezacej
rundzie.

LOKACJE O TYPIE POLE stanowig wyjgtek, gdyz

nie wymagajg Surowcow jako kosztu budowy,

wymagajgc w zamian zadeklarowania okres$lone;j

akcji, doktadnie tak jak karty Wsparcia. Ponad-
to, gdy gracz dodaje karte Lokacji o typie Pole
do swojego Imperium, natychmiast otrzymuje
Dobra wskazane na tym Polu.

ABY ZBUDOWAC LOKACJE,

POLA

Karty te nie majg zadnych stéw kluczowych, a jedynie ikony na srodku pola opi-
su zdolnosci, reprezentujgce Dobra, ktére mozna Zbierac z tej Lokacji. Pola daja
graczowi przedstawione Dobra natychmiast po zbudowaniu Pola oraz za kazdym
razem, gdy zadeklaruje on akcje Zbierania na tym Polu.

WAZNE: Niektére Lokacje o typie Pole dziataja wytacznie jako ulepszenia. Takie
Pola majg Surowce po prawej stronie pola opisu zdolnosci. Po zbudowaniu takiej
Lokacji, jej karta musi by¢ dotgczona do juz obecnego w Imperium gracza Pola,

z takim samym rodzajem Dobra. Karte wsuwa sie pod istniejgce Pole w taki spo-
s6b, by widoczne byty jedynie ikony po prawej stronie. Po zbudowaniu ulepszenia
Pola, gracz otrzymuje JEDYNIE Dobra zapewniane przez karte ulepszenia, a nie

z catego ulepszonego wtasnie Pola. Kiedy gracz Zbiera z Pola z jednym lub wiekszg
liczbg ulepszen, otrzymuje Dobra z Pola i wszystkich jego ulepszen. Karta ulepsze-
nia daje 1 3¢ na koniec gry, tak jak kazda inna Lokacja.

CECHA

Karty te posiadajg rézne specjalne zdolnosci opisane na karcie. Zdolnosci Lokacji
z Cechg moga by¢ aktywowane w dowolnym momencie tury gracza, a w niektorych
przypadkach mogg nagrodzi¢ gracza Dobrami po wykonaniu okreslonej akcji.

AKCJIA

Aby skorzystac ze zdolnosci Lokacji z Akcja, gracz musi wyczerpac karte, poprzez ob-
rocenie jej 0 90 stopni w prawo. Nastepnie musi optaci¢ koszt przedstawiony w polu
opisu zdolnosci. Gdy karta jest wyczerpana, jej zdolnos¢ nie jest juz dostepna.

WAZNE: Tylko Lokacje z Akcja sa wyczerpywane po ich uzyciu. Zaréwno Lokacje
z Cechg, jak i Lokacje o typie Pole nie sg wyczerpywane, nawet wtedy, gdy gracz
wielokrotnie otrzymat z nich jakie$ korzysci, chyba ze na karcie napisano inaczej.

UWAGA 1: Niektére Lokacje posia-
dajg Bonus za zbudowanie, ktérego
zdolnos¢ aktywuje sie jedynie w mo-
mencie umieszczenia takiej Lokacji
w Imperium gracza.

UWAGA 2: Niektdre zdolnosci posia-
daja znak “/” oznaczajacy koniecz-
nos$¢ dokonania wyboru pomiedzy
otrzymaniem tego co znajduje sie po
lewej stronie tego znaku LUB tego co
znajduje sie po jego prawej stronie.
Dla przyktadu “Otrzymujesz 1 & / @."
oznacza, ze gracz musi wybrac pomie-
dzy otrzymaniem 1 £ lub 1 @.

UWAGA 3: Niektére zdolnosci pozwalaja
graczom na natychmiastowe Spladrowanie
lub Podbicie, przed faza Wyprawy, w takich
przypadkach, aby ich uzy¢ nadal jest wyma-
gane posiadanie na Planszy Wypraw swojego
Statku, z przypisanymi do niego odpowied-
nimi Dobrami. Ta zdolno$¢ pozwala Statkowi
rozpatrzy¢ Pladrowanie lub Podbicie poza
fazg Wypraw i otrzymanie przez gracza D6br
w biezacej fazie Akgcji. Statek wraca do puli
gracza, a przypisane /) i/lub W sg odrzu-
cane do puli gtéwnej, nawet jesli nie zostaty
uzyte. Statek, ktéry powr6cit w ten sposéb

do puli gracza, moze by¢ ponownie uzyty do
Wyptyniecia w tej rundzie (opis Wyptyniecia na
nastepnej stronie).

<
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Gracz dobiera wierzchnig karte ze swojej talii i dodaje jg do reki.

\ ZAWDND __ —g

Gracz bierze 1 £3 z puli gtéwnej i dodaje go do swojej puli, zwiek-
szajgc liczbe Robotnikéw dostepnych w biezacej i przysztych

rundach.

Gracz buduje z reki pojedyncza Lokacje wymagajacg Débr do zbu-
dowania i umieszcza jej karte w swoim Imperium za darmo, nie wy-
dajgc zadnych Débr. Pola nie mogg by¢ zbudowane w ten sposéb,
jako ze do zbudowania wymagaja wykonania okreslonej akgji.

\ zmERZ _ —p

Gracz otrzymuje Dobra z pojedynczego wybranego Pola w swo-
im Imperium (jezeli Pole posiada ulepszenia, one takze zapew-
niajg Dobra).

) Wyl

Gracz umieszcza jeden ze swoich zetonow Statkéw pomiedzy
kartami Wysp na Planszy Wypraw. Pierwszy z graczy, ktory to
zrobi, umieszcza swoj zeton Statku na strzatce. Podczas na-
stepnych akcji Wyptyniecia, gracze umieszczajg swoje zetony
Statkow w kolejce, umieszczajac je jeden za drugim zgodnie
z kierunkiem strzatki.

Wybierajac te akcje, gracze muszg takze natychmiast zdecydo-
wag, czy chcg przypisac do zetonu Statku | i/lub £, aby méc
poptynac¢ na Odlegtg Wyspe i/lub Podbi¢ Wyspe podczas fazy
Wyprawy. Nie ma ograniczenia liczby Statkéw, ktére moga sie
znalez¢ na Planszy Wypraw.

UWAGA: Zetony Zwyktych Statkéw sg identyczne. W trakcie
rozgrywki wielu graczy moze by¢ w posiadaniu Zwyktych
Statkéw i uzywac ich do wyptyniecia w tej samej rundzie gry.
Aby oznaczy¢ czyj Statek jest pierwszy w kolejce, uzyjcie zeto-

) néw Kolejnosci. Na przyktad: jezeli umiescite$ Zwykty Statek

przed swoimi przeciwnikami, wez zeton z numerem 1, aby
oznaczy¢, ze pierwszy Zwykly Statek na torze Wypraw nalezy
do ciebie. Jezeli w dowolnym momencie dwa Zwykte Statki
zamieniajg sie miejscami w kolejce, witasciciele tych Statkéw
powinni wymieni¢ sie zetonami z odpowiednimi numerami.

g
ulepszenie do posiadanego w swoim Imperium Pola z @.

Aby rozpatrzy¢ dowolng sposréd akcji z kafla Akgji, gracz musi umiescic¢ pion
akcji Klanu na wybranym kaflu, przygotowang strong do géry.

P&zZniej, w ramach swojej akcji, gracz moze w swojej turze Wydac 1 @,
aby przemiescic pion akcji Klanu na sgsiadujacy kafel Akcji i aktywowaé
te akcje. Nastepnie musi odwrécic¢ swéj pion akcji Klanu na strone wy-
czerpang, zaznaczajgc w ten sposob, ze ten pion nie moze zostac uzyty
ponownie w tej rundzie. W ten sposéb, kazdy pion akcji Klanu moze by¢
uzyty dwukrotnie.

KARTY WSPARCIA | BUDOWA POL

Za kazdym razem, po zadeklarowaniu wykonania jednej z akcji, ale przed
rozpatrzeniem jej efektu, gracz moze zagra¢ POJEDYNCZA karte Wsparcia,
albo zbudowac¢ Lokacje o typie Pole. Karty te muszg doktadnie wskazywac
w lewym goérnym rogu na nazwe tej akgji, jako wymaganie/koszt jej zagrania.
Karty te zawsze muszg zostac rozpatrzone (zagrane lub zbudowane) jako
pierwsze, a dopiero po tym rozpatruje sie zadeklarowang akcje.

Karty wsparcia ze zdolnoscig Natychmiast sg rozpatrywane od razu po za-
graniu, a nastepnie sg odrzucane.

UWAGA: Gracz musi rozpatrzy¢ akcje, ktérg zdecydowat sie wykonac. Nie
moze wybrac akcji jedynie po to, aby zagra¢ karte Wsparcia i zrezygnowac

z wykonania akgji. Na przyktad: gracz nie moze wybrac akcji SKONSTRUU]J,
aby zagrac karte Wsparcia i nie zbudowac zadnej karty z reki, albo uzy¢ karty
Wsparcia tylko po to, aby przemiesci¢ dopiero co zagrany pion na nastepny
kafel Akgcji i aktywowaé go, zamiast wykona¢ pierwotna akgje.

Karta Klanu Glenna - Okoliczna Lodziarnia

Jest jednoczesnie kartg Pola, jak i kartg ulepszenia Pola. Po jej zbudowaniu,
racz musi zdecydowac czy chce jg zbudowac jako Pole, czy dodac jg jako

> Nie ma ograniczenia liczby pionéw akcji Klanu, ktére mogq znalezé sie
na dowolnym z kafli Akcji.

> Kolejnosé utozenia kafli Akcji jest losowa, ustalona na poczqtku roz-
grywki. Nie moze byé zmieniona podczas gry.

Zdolnosci niektérych kart, pozwalajg graczom na wykonanie jednej sposréd tych
pieciu akgji, w taki sam sposob, jak po zagraniu piona akgji Klanu. W kazdym
przypadku, gdy tekst karty zawiera nazwe akcji napisang WIELKIMI LITERAMI,
oznacza to, ze nalezy jg traktowac tak, jakby pion akgji Klanu zostat umieszczo-
ny na kaflu tej Akcji. A co za tym idzie, pozwala to graczowi na zagranie karty
Wsparcia lub zbudowanie pojedynczej Lokacji o typie Pole przed wykonaniem
tej akcji, a nastepnie powrdét do dalszego rozpatrywania efektu karty.
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Lokacji z Akcjq, aby natychmiast jq wyczerpaé i uniemozliwi¢ temu
przeciwnikowi uzycie jej zdolnosci dopéki pozostaje wyczerpana.
Gracz moze wykonac te akcje tylko wtedy, gdy posiada zeton Na-
jezdzania. Najezdza¢ mozna wytgcznie Lokacje z Akcjg. Pamietajcie,

ze nie mozna Najezdzac przeciwnika, ktory spasowat.

ABY NAJECHAC LOKACJE

PRZECIWNIKA, GRACZ MUSL

> Wybraé przeciwnika i jednq z jego przygotowanych Lokaciji
z Akcjq.

> Odrzucié 1 zeton /.

> Wyczerpaé Lokacje przeciwnika (obracajgc jg o 90 stopni
w prawo).
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Ta akcja pozwala graczowi Najechaé nalezqcq do przeciwnika karte

KIEROWNIK PROJEKTU: Rafat Szyma
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UZYCIE AKCJI
Z LOKACJI

Ta akcja pozwala na uzycie zdolnosci Lokacji 2z Akcjq, znajdujqcej sie
w Imperium gracza.

Gracz moze uzyc tej akcji tylko wtedy, gdy w swoim Imperium posia-
da przygotowang Lokacje z Akcja.

ABY AKTYWOWAC LOKACJE,
GRACZ MUSI:

> Wybraé Lokacje z Akcjq ze swojego Imperium, a co za tym idzie
Akcje, ktérq chciatby aktywowaé.

> Zaptacié wymagangq liczbe i rodzaj Débr, zwracajqc je do puli
gtéwnej, chyba e koszt stanowiq Robotnicy, ktérych nalezy
potoiy¢ na kaflu Klanu.

> Rozpatrzyé dalszq czesé zdolnosci tej akeji.

> Wyczerpaé te¢ karte obracajgc jq o 90 stopni w prawo, oznacza-
jac w ten sposéb, ze ta Lokacja byta juz uzyta w tej rundzie.

UWAGA 1: Zdolno$¢ Lokacji czesto wchodzi w interakcje z okre-
slonym typem kart, symbolizowanym przez ikone. Jezeli tak sie
dzieje, efekt odnosi sie do kart w Imperium gracza, oznaczonych
takg samga ikong na lewo od nazwy karty. Na przyktad: Bonus

za zbudowanie Mroznej Stoczni Klanu Panuk, daje 1 5 za kazda
& w Imperium gracza. Po jej zbudowaniu, gracz powinien poli-
czyc karty z taka ikong obok ich nazw, i natychmiast otrzymac taka
samg liczbe Punktéw Zwyciestwa.

UWAGA 2: Punkty Zwyciestwa zapewniane dzieki zdolnosciom
kart gracze powinni natychmiast zaznacza¢ na Planszy Punktacji,
a wszystkie inne Dobra pobierac z puli gtéwnej.
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OTRZYMASJ - |lekro¢ otrzymujesz jakie$s Dobra, natychmiast dodaj je do swojej puli
(jesli to Surowce) albo przesun odpowiednio swoj znacznik punktacji Klanu na Plan-
szy Punktacji (jesli to ). Otrzymane £} i @ pozostajg twoje do konca gry.

WYDAJ - llekro¢ Wydajesz jakie$s Dobro, usun je ze swojej puli i dodaj je do puli
gtéwnej, za wyjatkiem £3, ktérzy po ich Wydaniu, zawsze powinni by¢ umieszczani
na kaflu Klanu.

PRZYPISZ - llekro¢ musisz Przypisac ¢} lub inne Dobro, we? je ze swojej puli i pot6z
na tej karcie. Pozostajg na niej dopéki nie zostang Uwolnione (lub odrzucone) przez
inny efekt. Kiedy karta wymaga przypisania okreslonego Dobra, na przyktad @, nie
mozesz przypisac Ztota zamiast @, musi to by¢ ten okreslony Surowiec. Nie usu-
waj z karty Przypisanych do niej Débr w fazie Czyszczenia.

UWOLNIJ - llekro¢ Uwalniasz £3, mozesz wybrac 1 £} Przypisanego do jednej z kart
i przemiesci¢ go do swojej puli, czynigc go znowu dostepnym - mozesz go uzy¢ pod-
czas biezacej rundy.

PRZYWROE - llekro¢ Przywracasz £}, przemieszczasz 1 wydanego ¢} z kafla Klanu
z powrotem do swojej puli.

KOPIA - Wybierz pojedynczg karte w swoim Imperium i pot6z jg obok tej karty (mo-
zesz nawet nieco wsungac jg pod spdd), aby Skopiowac efekt tej karty. Gdy zdecydu-
jesz ktorg karte chcesz Skopiowac, nie mozesz swobodnie przemieszcza¢ tej karty,
ani Kopiowac innych efektow w przysztych rundach, chyba ze napisano inacze;.

MAGAZYN - Na koniec fazy Wypatrywania otrzymasz Dobra, za odpowiednig liczbe
wymaganych Dobr Przypisanych do tej karty. Niektore karty dadzg ci wybor Doébr,
ktére mozesz otrzymac. Jezeli mozesz otrzymac 2 lub wiecej Débr, dobierz je w do-
wolnej kombinacji. Dla przyktadu, tekst na karcie méwi: “MAGAZYN: 2 @: 1 @ / 1 55"
Oznacza to, ze za kazde 2 @ Przypisane do tej karty otrzymujesz 1 @ lub 1 . Jezeli
masz Przypisane 5 @, na koniec fazy Wypatrywania mozesz otrzymac: 2 @ albo 2 i,
albo 1 @i 5.

PRZESZUKAJ - llekro¢ miatbys Przeszukiwac w poszukiwaniu okreslonej karty,
przejrzyj wszystkie karty w talii Klanu, wybierz karte, a nastepnie przetasuj talie.

NATYCHMIAST - llekro¢ zagrasz karte z efektem Natychmiast, rozpatrz ten efekt
a nastepnie odrzuc te karte.

BONUS ZA ZBUDOWANIE - Zdolnos¢, ktora aktywuje sie jedynie w momencie
umieszczania Lokacji w twoim Imperium.

PRZESUN PION AKC3I KLANU - Mozesz przesung¢ swoj, uprzednio uzyty, pion
akcji Klanu. Dzieki tej zdolnosci pion moze by¢ umieszczony w korzystniejszej po-
zycji, przed powtérnym uzyciem go poprzez wydanie @. Na przyktad: pozwala to
na dwukrotne uzycie tej samej akcji tym samym pionem akgcji Klanu.

WYCZERPANA/PRZYGOTOWANA - Lokacje z Akcjg (w tym Wyspy) sg jedynymi
kartami, ktére mogg zostac wyczerpane, chyba ze napisano inaczej. Wyczerpang
karte obraca sie o 90 stopni, aby oznaczyc, ze nie moze zostac uzyta do czasu jej
przygotowania. Niektore efekty pozwalajg na przygotowanie karty w trakcie run-
dy, a co za tym idzie na kilkukrotne uzycie jej w tej samej rundzie. Wszystkie karty
zostajg automatycznie przygotowane podczas fazy Czyszczenia.

PRZESUN TWO3J STATEK O 1 MIEJSCE - Mozesz przesunaé swoj Statek o 1 miejsce do
przodu kolejki sprawiajac, ze ten Statek bedzie mégt wczesniej wybierac karte Wyspy.

Reguty na kartach majq pierwszeristwo wzgledem regut
ogélnych.

Kiedy zdolnosé pozwala graczowi “Przesunqé pion akcji
Klanu®*, przesuwa on pion na nowy kafel Akcji, ale nie
wykonuje akcji nowego kafla.

Za kazdym razem gdy Lokacja daje ci Punkty Zwyciestwa,
natychmiast zaktualizuj swéj wynik na Planszy Punktaciji.

Zetony Ztota mogq byé uzyte zamiast dowolnego
Surowca (Drewna, Kamienia, Jadta, Owcey, Ryby), ale
nie odwrotnie. Zetonéw Ztota nie mozna wymieniaé
na znaczniki Surowcéw.

Za kazdym razem gdy otrzymujesz Surowce, Robotnikéw
lub zetony, powinienes wziqé je z puli gtéwnej, chyba
e napisano inaczej.

Zawsze gdy odrzucasz Surowce lub zetony, zwracane sq
one do puli gtéwnej.

Zawsze gdy Wydajesz Robotnikéw, sq oni umieszczani
na kaflu Klanu.

Surowce, Robotnicy i zetony w puli gracza sq jawne dla
wszystkich graczy.

Zawsze gdy masz dobraé karte, dobierasz jq wytqcznie
ze swojej talii Klanu, chyba ze napisano inaczej.

Za kazdym razem gdy odrzucasz karte, powiniene$ umie-
$cié jq na swoim stosie kart odrzuconych.

Jezeli kiedykolwiek skoriczq si¢ karty w dowolnej talii,
przetasujcie odpowiedni stos kart odrzuconych i utwérz-
cie z nich nowy stos.




