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INTRODUKSJON

Handlingen 1 Batbyggere fra Nord er satt til de tidlige arene fra Vikingtida, cirka &r 900. Som Vikingbatbyggere
skal spillerne konkurrere i 4 bygge den mektigste flaten i Nordsjeen. Spillerne ma samle eik, ull og jern, samt
rekruttere handverkere for & hjelpe til med byggingen. Gull er en kostbar handelsvare, og ber brukes med omhu.
Som forventet er landsbyen full av ymse karakterer, noen skumlere enn andre. Du far hépe de er pa din side!

MALET MED SPILLET

Malet med Batbyggere fra Nord er & veere den spilleren med flest seierspoeng nér spillet slutter.
Seierspoeng kan man skaffe seg ved a bygge forskjellige Skip og Bygninger. Spillet slutter
etter runden hvor 1 eller flere spillere bygger sitt fjerde skip. For 2-5 spillere.

KOMPONENTER

arkerer

i

>

5 Seierspoengi 5 Gullskip

: ermarkor
Nl 50 Arbeidere

25 Eik '
o O

251911

. B2




BATBYGGING

Skipets navn

Modifikasjoner
Disse trer i kraft sd snart skipet
er ferdigbygget.

O © Oker/senker Molla sin
kapasitet med 1

a G Oker/senker antall Arbeidere
man mottar hver dag med 1

Motta 1 Gull hver dag

Handverkere som kreves for
a bygge denne baten

SPILLEBRETT

CARPENTER  SAIL MAKER

Seierspoeng

Militerpoeng

Den eller de spillerne som har flest
Militaerpoeng ved spillets slutt
mottar en serierspoengmarker, verdt
3 ekstra Seierspoeng.

Ikke-militere skip har ingen
Militerpoeng. Disse har i stedet et
blatt flagg.

Gull, Arbeidere og Ravarer som
ma til for & bygge baten

Strandlinje
Spillerne flytter
Gullskipet sitt langs NORKSHOP A
denne strandlinjen '
for 4 ha kontroll pa
antall gull.
Verksted A og B
Spillerne ma
plassere Skip i ett
av Verkstedene

for 4 starte
batbyggingen.

Molle

Spillere kan lagre opp
til 8 Ravarer over natten
(mellom dager).

Molla sin kapasitet kan
modifiseres av enkelte
Skip.

Landsby
Spillere kan huse opp til
8 Arbeidere over natten.



OPPSETT

For a gjore klart Batbyggere fra Nord, folg disse stegene:

1. Stokk alle 128 kortene i en kortstokk og plasser den innenfor rekkevidde til alle spillerne. Dette er na
Trekkebunken.

2. Ved siden av denne plasseres alle Révarene (Eik, Ull og Jern) og Arbeidere. Dette er na det vi kaller
Hovedbeholdningen.

3. Hver spiller mottar og plasserer foran dem:

1 Spillebrett og Referansekort

1 Gullskip
Settes ut pa nummer 5 pa Strandlinjen

2 Ravarer, fritt valgt fra Hovedbeholdningen
Plasseres i molla

3 Arbeidere fra Hovedbeholdningen
Plasseres i landsbyen

4. Velg en tilfeldig spiller som blir startspilleren. Denne spilleren mottar Pioneermarkeren.

SPILLETS GANG

Bétbyggere fra Nord spilles over en rekke dager (runder).

Morgenfasen - Planlegge
Hver spiller mottar 3 kort

Ettermiddagsfasen - Arbeide
Spillere gjor handlinger og enten spiller eller forkaster deres 3 kort

Kveldsfasen - Hvile
Spillerne mottar Gull og Arbeidere for den neste dagen



UIVORDAN SPILLET FOREGAR

Morgenfasen - Planlegge

Hver Morgen mottar spillerne 3 kort hver. Disse velges fra 3 separate
sett med kort. Spillere ma folge disse stegene:

1. Startspilleren trekker kort fra Trekkebunken, likt antall spillere + 1
Dersom trekkebunken noen gang temmes, stokker man alle kort som er forkastet for
a lage en ny Trekkebunke.

2. Spillere velger 1 kort hemmelig som skal beholdes, og sender resten av kortene videre til neste spiller, med
klokken.

3. Hver spiller fortsetter a velge ut 1 kort, og sender videre de resterende kortene, med klokken.
Den siste spilleren som mottar kort vil ha 2 4 velge blant. Spilleren velger 1 av disse, og forkaster det siste,
med bildesiden ned ved siden av brettet sitt. Kun pa slutten av Ettermiddagsfasen skal disse tre kortene

plasseres i hovedbunken for forkastede kort (ved siden av Trekkebunken).

4. Gjenta steg 1-3 to ganger til. Alle spillerne har nd 3 kort i handa fer Ettermiddagsfasen starter.

Ettermiddagsfasen - Arbeide

Alle spillerne gjor alle sine handlinger pa omgang, Startspilleren begynner. Deretter
fortsetter neste spiller, med klokken.

Det er flere handlinger tilgjengelig for spillerne hver omgang. Men uavhengig \:
av hvilke handlinger som velges, sa ma spilleren alltid enten spille eller forkaste

3 kort. Det er ingen grense for hvor mange handlinger som kan gjores, eller hvor
mange ganger samme handling kan gjeres.

Handlingene er som folger:

Kjope Révarer Starte bygging av et Skip
Kjope et Verktoy Ferdigstille byggingen av et Skip
Hyre en handverker Bygge en bygning

Tilkalle Innbyggere



UVORDAN SPILLET FOREGAR

Kjope Révarer
I en omgang kan spillere kjope Réavarer fra Hovedbeholdningen. Et kjop koster alltid det samme, men hvor mye
man mottar vil variere. Dette blir styrt av det kortet som ligger overst i Trekkebunken.

For a kjope Ravarer mé spillere alltid betale 2 Gull og 2 Arbeidere.

Gull blir trukket fra spillerens beholdning. Flytt Gullskipet 2 plasser ned langs Strandlinjen.
De 2 Arbeiderne fjernes fra spillerens Landsby og plasseres tilbake til Hovedforradet. Hvis
spilleren ikke har 2 Gull og 2 Arbeidere tilgjengelig, sa kan kjopet ikke foretas.

Deretter mottar spilleren enten Eik, Ull eller Jern. Antallet som mottas vises pa baksiden
av det gverste kortet 1 Trekkebunken.

Eksempelet til hoyre ville gitt enten 2 Eik, 3 Ull eller 1 Jern.

Kjoepe et Verktoy

Hvis en spiller holder et Verktey (gult kort) pa handen, har man mulighet til a kjope det for Gull. Kostnaden
vises pa bunnen av hvert Verktey. Hvis spilleren ikke har nok Gull, ma Verkteykortet forkastes.

Verktoy som er kjopt lagres til venstre for spillerens Spillebrett. Spillere kan kun ha 1 TRADE oy

LRy

Verktoy til enhver tid. Hvis man ensker a kjope et nytt Verktoy, ma man forst forkaste det
man allerede har. Alle Verktoy mé forkastes ndr de brukes. Spillere kan imidlertid velge
a forkaste et Verktey uten a gjore det som en handling.

3 av de 4 tilgjengelige Verktoyene tillater spillere a bygge Skip selv om de mangler en
gitt Révare. Disse er Buesag (Bow Saw), Snellehjul (Spindle Whorl) og Smeltedigel
(Smelting Furnace). Det fjerde Verktoyet er en Handelsvogn (Trade Cart). Denne brukes
ndr man kjoper Révarer. Handelsvognen kommer med 1 av hver type Ravare (se kort). Nar man
kjoper Révarer kan man (hvis spilleren velger) flytte 1 Ravare fra Handelsvognen til sin egen Mglle.
Dette kan kun gjeres med den samme typen man nettopp kjopte. Sa snart alle 3 Ravarene har blitt
flyttet til spillerens Molle, forkastes Handelsvognen. En spiller har for eksempel nettopp betalt 2 Gull og 2
Arbeidere for 4 kjope 2 Eik. Spillerens Handelsvogn har 1 Eik tilgjengelig. Etter spilleren har mottatt 2 Eik,
velger spilleren ogsé 4 flytte den ene Eika fra Handelsvognen til sin egen Molle pa Spillebrettet sitt.
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Hyre en Handverker

Handverkere (rode kort) er nodvendig nir man bygger Skip. Det kan imidlertid vere
vanskelig & samle sammen alle de rette Handverkerne i lopet av en Morgenfase.
Derfor kan spillerne hyre Handverkere til bruk ved en senere anledning.

Spillere kan plassere opp til 4 Handverkere nedenfor Spillebrettet sitt fra handen.
Det finnes 7 forskjellige Handverkere. Hvis man ensker sa kan man hyre flere
enn 1 av den samme Héandverkeren.

Nér man bygger et Skip, kan spillere bruke Handverkere som tidligere er
plassert nedenfor Spillebrettet sitt, eller direkte fra hdnden. Handverkere kan
kun fjernes i forbindelse med bygging av Skip eller ved en Snikmorder
(Assassin) eller Konspirater (Conspirator).

Tilkall Innbyggere

Hvis en spiller innehar en Innbygger (gratt kort) pd handen, sd ma det spilles
eller forkastes. Innbyggere kan ikke beholdes til en senere anledning.

Hver Innbygger har en unik handling. Disse vises pa bunnen av hvert kort. Innbyggerkort
forkastes med en gang de er brukt. Unntaket er Pioneeren og Vakten (Watchman).

Snikmorder (Assassin) og Barbar (Barbarian)
Disse to Innbyggerne fjerner Handverkere eller Skip fra spillebrett. De kan benyttes mot spillerens
eget brett. Handverkeren eller Skipet som velges skal forkastes til hovedbunken for forkastede kort.

Konspirater (Conspirator)
Denne innbyggeren flytter en Hindverker fra en motstanders brett, til ditt eget brett. Man
ma ha en ledig plass tilgjengelig nedenfor Spillebrettet for 4 kunne benytte Konspiratoren.

Pioneer
Nir dette kortet blir spilt, gjor denne Innbyggeren den gjeldende spilleren til ny
startspiller for den neste dagen. Dette kortet plasseres foran den gjeldende spilleren
helt til neste dag begynner. Deretter forkastes det.
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Leiesoldat (Mercenary)
Denne Innbyggeren har 2 funksjoner. Forst, den gjeldende spilleren mottar 2 Gull.
Deretter mister alle motspillere 2 Gull. Hvis en motspiller kun har 1 Gull, sd
mister de fortsatt 1 Gull. Pa samme mate hvis en spiller allerede har 12 Gull, sd
kan man ikke motta mer.

Plyndrer (Raider)
Denne Innbyggeren gir spillere mulighet til 4 plyndre motspillernes Gullbeholdning. Motspilleren som
velges mister 1 Gull per Rdvare som befinner seg i Molla hos denne spilleren. Den angripende spilleren har
ingen direkte fortjeneste fra Plyndreren.

Berserker
Denne Innbyggeren gir spillere mulighet til 4 betale 5 Gull for a odelegge en motspillers Verktoy. Verktoyet
som blir odelagt blir forkastet.

Tyv (Thief)
Denne Innbyggeren gir spillere mulighet til 4 ta 1 valgfri Ravare fra en motspillers Molle, og plassere den i
sin egen.

Vakt (Watchman)
Denne innbyggeren gir spillere beskyttelse fra alle Snikmordere, Barbarer, Konspiraterer, Leiesoldater,
Plyndrere og Tyver.

Heovding (Chieftain) og Vismann (Sage)
Disse Innbyggerne gir spillere mulighet til 4 trekke nye kort fra Trekkebunken. Vismannen
krever at spillere forst forkaster 1 eller 2 kort fra handen. De nye kortene legges til de man
allerede har pa handen, og ma spilles eller forkastes innen slutten av spillerens omgang.

Tigger (Beggar), Arbeidsmann (Labourer), Kjgpmann (Merchant) og Handelsmann (Trader)
Disse innbyggerne involverer utbytte av Ravarer eller Arbeidere mellom
Spillebrettene og Hovedbeholdningen.

Konge (King), Dronning (Queen) og Navigater (Navigator)
Disse Innbyggerne premierer spillerne med Gull. Hvis spillere har for mye gull for
4 motta hele belopet, sd mottar de kun sd mye som mulig. Gull man mottar fra
Navigateren varierer basert pa hvor mange spillere som er for den gjeldende spilleren den dagen.
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Starte bygging av et Skip

For man kan starte byggingen av et Skip, md man forst plassere et Skipskorti 1 av sine 2
Verksteder. Hvis begge verkstedene er fulle, ma spilleren forkaste eventuelle Skipskort fra
handen. Det er ikke mulig & starte bygging av flere nye Skip. Det er ingen kost knyttet til &
plassere et Skipskort i et verksted. Det er imidlertid bare mulig & fjerne et ubygd Skip ved a
fullfere det, eller fjerne det med en Barbar.

Ferdigstille byggingen av et Skip

Byggingen av et Skip kan ta alt fra

1 dag til over en uke for a fullfere.
For & fullfere byggingen ma spillere
samle alle nedvendige komponenter
som Gull, Arbeidere, Révarer og
Handverkere.

Hvis man ensker kan man bygge
flere av samme type Skip.

For & fullfore byggingen ma disse
stegene folges:

1. Trekk fra angitt Gull fra spillerens Spillebrett.
Flytt Gullskipet ned langs Strandlinjen.

2. Fjern angitt antall Arbeidere fra spillerens Landsby og returner dem til Hovedbeholdningen.
3. Fjern de angitte Révarene fra Molla og returner dem til Hovedbeholdningen.
Hyis et Verktoy ble brukt i batbyggingen, sa forkastes Verktoyet til hovedbunken for
forkastede kort.

4. Forkast de angitte Handverkerne.
Enten fra spillerens Spillebrett eller fra handen.

5. Flytt Skipet fra Verkstedet til en ledig plass over spillerens Spillebrett.
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Bygg en bygning

Hvis en spiller har et Bygningskort pa handen, kan dette kjopes for Gull og Arbeidere. Kostnaden vises pa
bunnen av hver Bygning. Hvis spilleren ikke har nok Gull eller Arbeidere, s ma Bygningskortet forkastes.

Bygninger bygges til hoyre for en spillers Spillebrett. Det finnes 7 forskjellige bygninger i spillet. Spillere kan
kun bygge 1 av hver unike Bygningstype.
Langhus (Long House), Gruveleir (Mining Camp),
Kirke (Church) og Festning (Fortress)
Disse 4 Bygningene premierer spillere med
1, 2 eller 3 Seierspoeng ved spillets slutt.

Skattkammer (Treasury)
Denne Bygningen premierer spillere med
1 Seierspoeng for hver 4 Gull man har ved
spillets slutt. Dersom en spiller med
Skattkammer for eksempel har 10 Gull
ved spillets slutt sa blir spilleren premiert
med 2 Seierspoeng for dette.

Bathus (Boat House)
Denne Bygningen premierer spillere med 2 Seierspoeng for
- hvert ikke-militaere Skip i spillerens flite ved spillets slutt. Skip
som regnes som ikke-militere er Ferje, Byrding og Knarr.

Markedshall (Market Hall)
Denne bygningen premierer spillere med Seierspoeng lik Mollas kapasitet — 8. Hvis dette blir en
. negativ verdi, vil likevel ikke spilleren miste poeng. Man blir bare ikke premiert med noen
Seierspoeng for Markedshallen sin.

Slutt pa Ettermiddagsfasen

Nar siste spiller er ferdig med sin omgang, fortsetter spillet til Kveldsfasen.

Ingen spillere skal ha kort igjen pa handen ved dette tidspunktet.
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Kveldsfasen - Hvile
Hver kveld skjer det 3 ting:

Ihe

Spillere mottar Gull.
Totalt antall gull som mottas = 1 Gull per arbeider i Landsbyen + 1 Gull per pa deres terdigbygde Skip.

. Spillere mottar ekstra Arbeidere for den neste dagen.

Totalt antall Arbeidere som mottas =1  + | per a - I per c pa deres ferdigbygde Skip.
Spillere mottar alltid minst 1 Arbeider.

. Spillere sjekker kapasiteten for sin Molle og Landsby.

Kapasitet for Molla=8  + 1 per 0’ - I per o pd deres ferdigbygde Skip.
Kapasitet for Landsbyen er alltid = 8 Arbeidere
Spillere ma returnere overskytende Ravarer og Arbeidere til hovedbeholdningen.

Merknad: Kapasiteten til Molla og Landsbyen er
kun i effekt over natten (mellom dager).

Eksempel:
Dette bildet viser en spiller sin Mglle, Landsby og
ferdigbygde Skip. Ved & folge stegene over:

1. Totalt antall gull som mottas = 4
Arbeidere i Landsbyen = 3 Gull
1 paé et ferdigbygd Skip = 1 Gull

2. Antall Arbeidere som mottas = 2
1= a a G (A+1+1-1=2)

3. Molla sin kapasitet = 7 Ravarer
i YILLAGE LT 15 WORXERS 8 +/- o 8-1=7)
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Slutt péd Kveldsfasen

Nar alle spillerne har fulgt stegene for Kveldsfasen, skjer folgende:
1. Séfremt ikke Pioneeren har blitt spilt, skifter nd startspiller til den neste spilleren, med klokken.

2. Den nye startspilleren mottar Pioneermarkeren og begynner den neste Morgenfasen.

SPILLETS SLUTT

Spillet slutter etter Kveldsfasen pa den dagen der 1 eller flere spillere ferdigstiller byggingen av sitt fjerde Skip.
Merknad: Dersom mulig, sa kan spillere bygge flere enn 4 Skip.

Den eller de spillerne som har flest Militerpoeng (rede flagg pa Skip) mottar en Seierspoengmarker, verd 3

Seierspoeng.

Spillerne legger sammen alle Seierspoeng: Ferdigbygde Skip + Bygninger + Militerbonus (hvis man har).
Spilleren med flest Seierspoeng er vinneren og mottar &re og respekt som folger med byggingen av den mest

praktfulle flaten i Nordsjeen!
Dersom flere spillere har like mange Seierspoeng er det spilleren med mest Gull som kares til vinner.
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