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AKartográfusokban, a játékosok egymással versengve próbálnak a lehető
legtöbb hírnévhez jutni egy év (négy évszaknyi idő) alatt.

A játékosok az évszakok során rajzokkal bővítik a térképüket, és a királynői
rendeletek alapján minden évszak végén csillagokat szerezhetnek, ezzel növelve
hírnevüket.
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lElóttészületeh ,l!
Adjatok minden játékosnak egy-egy üres térképlapot! Döntsétek el közösen,

hogy a lapok vadon (Á/ vagy pusztaság (B) oldalát haszná|játok-e mindannyian!

Adjatok minden játékosnak egy-egy ceruzát! Amennyiben négynél többen
játszotok, szükségetek lesz további írószerekre.

Találjatok ki egy nevet a térképészetek számára, és írjátok le a térképlap
tetejére! továbbá ha szeretnétek, kitalá|hattok számára rangot és

elkészíthetitek a címerét is,

Rendezzétek a rendeletkártyákat ábécé sorrendben (A, B, C, D/ egymás mellé

képpel felfelé a játéktér közepén !

Válogassátok szét a pontkártyákat a hátlapjuk alapján négy pakliba képpel

lefelél Külön-külön keverjétek meg a paklikat, majd mindegyikből húzzatok

egy-egy kártyát véletlenszerűen! A kiválasztott pontkártyákat helyezzétek egy-

egy rendeletkártya alá képpel felfelé, így négy rendeletkártya-pontkártya páros

lesz. A többi pontkártyát tegyétek vissza a játék dobozába !

Helyezzétek a négy évszakkártyát képpel felfelé egy pakliba úgy, hogy a tetején

a tovasz, alatta a nyór, majd az ősz,legalul pedig a tél legyen !

Keverjétek meg a négy rajtaütéskártyát, és képezzetek belőlük egy képpel

lefelé fordított paklit, majd helyezzétek ezt a rajtaütéspaklit a játéktér szélére!

Anélkül, hogy felfednétek, keverjétek a rajtaütéspakli felső kártyáját a

felfedezéskártyák közé, majd képezzetek ezekből a kártyákból egy képpel

lefelé fordított paklitl Helyezzétek ezt a felfedezéspaklit az évszakpakli mellé!

Készen álltok a játékra.
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3át€hm enetil
A játék négy évszakon át tart. Minden évszak több körből, egy kör pedig három
fázisból áll: felfedezés, rajzolás, ellenőrzés. Minden évszak végén a játékosok
csillagokhoz juthatnak, mellyel hírnevüket növelik.

1. FÁzls: FELFEDEzÉs

Fordítsátok meg a felfedezéspakli felső kártyáját, és helyezzétek azt mindenki
számára jól láthatóan a játéktér közepére! Helyezzétek az újonnan megfordított
kártyát a már.'átéktéren lévő felfedezéskártyák tetejére egy kicsit elcsúsztatva, hogy
a kártyák tetején lévő értékek mind láthatók legyenek.

. Amennyiben romkártyát fordítanátok meg, helyezzétek le

a megszokott módon, de,rögtön fordítsatok meg még egy
kártyát a felfedezéspakliból, és helyezzétek
azt a romkártyára !

. Amennyiben egymás után két romkártyát fordítanátok
meg, a második romkártyát is helyezzétek le a megszokott
módon, majd azonnal fordítsatok meg még egy kártyát a

felfedezéspakliból, és helyezzétek azt a Iegutóbb felfordított

romkártyára !
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A játékosok az újonnan felfedett felfedezéskártyáról kiválasztanak egy tereptípust
és egy formát, majd a térképükre rajzolják azt. A játékosok ezt egyidejű|eg,
egymástól függetlenül teszik, tehát bárki bármilyen
terep-forma kombinációt választhat az adott
felfedezéská rtyá ról,

. A kiválasztott forma nem fedhet Ie már teIi mezőt,
illetve nem lóghat le egy része sem a térképről.
A hegy- illetve pusztaságmezők teli mezőnek
szómítanak.

. A kiválasztott formát nem kötelező már a térképen
lévő formávaI szomszédosan megrajzolni.

. A kiválasztott formával le lehet takarni üres
rommezőt.

. A kiválasztott forma a rajzolás e|őtt tetszőlegesen
forgatható, tü krözhető.

A kivá|asztott forma megrajzolása után ki kell
tö|teni a formában szerepló mezőket a választott
tere ptíp u ssa |.

Amennyiben egy játékos a felfedezéskártyán
szereplő formák egyikét sem tudja szabá|yosan
berajzolni a térképére, helyette köteIes
egyetlen négyzetnyi üres mezőt lefedni bárhol
a térképén, tetsző|eges tereptípussal (hegy azonban
ilyenkor sem vá|asztható).

. Minden hegymezőt négy szomszédos mező vesz körül
(az át|ósan elhelyezkedő mezők nem számítanak
szomszédosnak). Amikor egy játékos valamelyik hegymező
minden szomszédos mezőjét kitölti, azonnal ki kell töltenie
az érmesáv következő mezőjét is,

. A felfedezéskártyákon bizonyos formák mellett érme is
látható. Ha egy játékos érmés formát választ, az érmesáv
következő mezőjét is ki kell töltenie.
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Ágara: Ha átjáró kerül felfedésre, minden játékos egyetlen
négyzetnyi mezőt tölthet ki a térképén a kártyán látható
tereptípusok bá rmelyíkével. A megszokott sza bályok, korlátozások
ebben az esetben is érvényesek.

Romok: Ha rom kerül felfedésre, a játékosok rögtön fedjenek
fel egy újabb felfedezéskártyát! Ennek a felfedett kártyának
a mintáját kötelesek úgy megrajzolni, hogy az lefedjen egy, a
térképükön található rommezőt, amennyiben ez lehetséges,

Ha egy játékos a választható formák egyikét sem tudja úgy
megrajzolni, hogy az rommezőt takarjon, VAGY már egyetlen üres

rommező sincs a térképen, helyette köteles egyetlen négyzetnyi ürei mezőt
lefedni bárhol a térképén, tetszőleges tereptípussal (hegy azonban ilyenkor sem
választható).

Rajtaütés: Ha rajtaütéskártya kerül fe|fedésre, figyeljétek meg
a kártyán látható nyilak irányátl Minden játékos adja tovább a
térképlapját az adott irányban ülő szomszédjának!

A játékosoknak be kell rajzolnia a rajtaütéskártyán látható formát
a szomszédjuk térképlapjára, majd a szörny tereptípussal kell
kitölteniük azt,

Amennyiben egy játékos nem tudja szabályosan berajzolni ezt a formát a
szomszéd térképére, helyette köteles egyetlen négyzetnyi mezőt lefedni a
térképen, szörny tereptípussal kitöltve azt.

Ezt követően mindenki adja vissza a tulajdonosának a térképlapot, a
rajtaütéskártyát pedig helyezzétek vissza a játék dobozábal

Megjegyzés: Amennyiben egy rajtaütéskártya közvetlenül egy romkártya után kerül
felfedésre, a rajtaütéskártyát hajtsátok végre a megszokott módon, a romkártya
hatása pedig a következőnek felfedett felfedezéskártyánál érvényesül.
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3. FÁzls; ELLENőRzÉs

Ellenőrizzétek, hogy véget ért-e az aktuális évszak!

Minden évszakkártya bal felső sarkában látható
a határérték, ami megmutatja, mennyi ideig tart az

évszak, például a tavasz esetében 8 a határérték.

]§ 8 ,]:]il.
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Adjátok össze az aktuálisan felfedett felfedezéskártyák
bal felső sarkában látható időéttékeket!

. Ha azösszesített időérték eléri, vagy meghaladja az évszak

határértékét, az aktuális évszak véget ér, ekkor végezzétek el az

,,egy évszak vége" részben olvasható teendőket!

o Ha azösszesített időérték alacsonyabb az aktuális évszak

határértékénél, kezdjetek új kört a felfedezés fázissal!

ltgu éuszalt vége Ú
Minden évszak végén csillagokat kaphattok a királynő rendeletei alapján.

A KlRÁLYNŐ RENDEtETElNEK PONTOZÁSA

Az aktuális évszakkártyán látható, hogy melyik két

pontká rtyát ke l l érvényesíte n i. Tavassza l pé l d á u l

az A és B rendeletkártyák alatti pontkártyákat kell

figyelembe venni.

. Minden játékosnak a saját térképét kell kiértékeIni
az aktuális évszakhoz tartozó két pontkártya alapján, az elért csillagok értékét

a megfelelő mezőbe kell beírni. A 10-11. oldalon olvashatók o pontkórtyák
részletei.

. Minden játékos a saját érmesávjának minden kitöltött érméjéért 1"-1 csillagot
kap, ezt a számot az érmével jelölt mezőbe kell beírni.

. Minden játékos 1-1 csiIlagot veszít a saját térkép szörnymezőivel szomszédos

üres mezők mindegyikéért, ezt a számot a szörnnyel jelölt mezőbe kell beírni,

mínusz előjellel. A játékosok azokért a mezőkért, amelyek több szörnymezővel is

szomszé dosa k, 1 csi l lag ot v eszíte n e k össze se n.

Amennyiben a tél ér véget, a játék is véget ér, és "a játék vége" részben olvasható

teendőket kell végrehajtani. Amennyiben a játék még nem ér véget, készüljetek fel a

következő évsza kra !
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FELKÉSZÜLÉS A KÖVETKEZŐ ÉVSZAKRA

Helyezzétek vissza az évszakpakli felső kártyáját a játék dobozába, ezzel felfeditek
a pakli következő évszakkártyáját.

Anélkül, hogy felfednétek, keverjétek a rajtaütéspakli felső kártyáját az előző
évszak során felfedett kártyák és a felfedezéspakliban maradt kártyák közé, majd
képezzetek ezekből a kártyákból egy képpel lefelé fordított paklitl Helyezzétek ezt
a felfedezéspaklit az évszakpak|i mellél

Megjegyzés: Amennyiben egy évszak során nem kerül felfedésre rajtaütéskártya,
az továbbra is a felfedezéspakli része marad a következő évszakban is, de ettől
függetlenül minden évszak elején egy új rajtaütéskártya kerül a felfedezéspakliba.
Így tehát elképzelhető, hogy egy későbbi évszakban több rajtaütéskártyát is

tartalmaz a felfedezéspakli.

Ít

lt iátéh uége Ü
Amikor a tél véget ér, és a játékosok negyedszer is kiértékelik az aktuális
pontkártyák alapján a térképüket, a játék véget ér.

Minden játékos adja össze a négy évszak során elért csillagait (kivonva a

szörnymezőkkel szomszédos üres mezők miatt veszített pontokat), és írja le
a végeredményt a térképlapjára a megfelelő mezőbe! A legtöbb csiIlaggal
rendelkező játékos szerezte a legtöbb hírnevet, így ő a győztes.

Döntetlen esetén a döntetlenben érintettjátékosok közül az lesz a győztes, aki
kevesebb csillagot veszített a szörnymezők miatt a négy évszak során. Amennyiben
még így is holtverseny állna fenn, az érintett játékosok
osztoznak a győzelmen. ,,::l.

Pontltá rtgák,r)
A pontozások során vegyétek figyelembe az aíábbi
általános szabályokat:
. Azok a mezók számítanak szomszédosnak, amelyeknek van

közös oldala (oldalszomszédosak), tehát az egymással átlósan
elhelyezkedő mezők nem számítanak szomszédosnak

. Az egymással szomszédosan összefüggő ugyanolyanAZcByíIld55dl5l0íílszeuusdílU55ZeluEEoutydílUlydíl,_,:
tereptípusú mezőket régiónak nevezzük. Egy régió bármennyi '.
mezőből állhat, akár egyből is.
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Faőrszem: A térképed s2élével
szomszédos erdőmezőidért
egy-egy csilIagot ka psz.

Zöld gally: A legalább egy
erdőmezőt tartalmazó
oszlopaidért és soraidért egy-
egy csiIlagot kapsz. Ugyanazért
az erdőmezőérI a sorban és az
oszlopban is kaphatsz csillagot.

Csatorna_tó: A legalább egy
farmmezővel szomszédos
vízmezőidért egy-egy csillagot
kapsz. A legalább egy vízmezővel
szomszédos farmmezőidért
egy-egy csillagot kapsz.

Mágusok völgye:
A hegymezővel szomszédos
vízmezőidért két-két csiI lagot
kapsz. A hegymezővel
szomszédos farmmezőidért
egy-egy csilla8ot kapsz.

Fatorony: A négy szomszédos
oldalán teli mezőkke|, vagy
a térkép széléve| körűlvett
erdőmezőidért egy-egy csillagot
ka psz.

Kőmelléki erdő: Egy erdőrégió
áltaI összekötött hegymezőidórt
három-három csilIagot kapsz.

Az arany magtár: A rommezővel
szomszédos vízmezőidért
egy-egy csi||agot kapsz, A
rommezőn ál|ó farmmezőidért
három-három csillagot kapsz.

Partmenti terjeszkedés:
A vizmezőkkel, illetve a térkép szélével
nem szomszédos farmrégióidért
három-három csillagot kapsz, A
farmmezőkkel, illetve a térkép sZéléVel
nem szomszédos vízrégióidért három-
három csillagot kapsz,
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Vadközösség: A legalább hat
falumezőből álló régióidért
nyolc-nyolc csilIagot kapsz.

Nagyváros: A legnagyobb,
heggyel nem szomszédos
faIurégiód minden
fa Iumezőjéért egy-egy csilIagot
ka psz.

Határvidék: Minden
te|jesen kitö|tött sorodért és

oszlopodért hat-hat csilIagot
ka psz.

ElVeszett birtok: A legnagyobb
kitöltött négyzeted egyik
oldalának minden mezőjéért
három-három csiIlagot kapsz.

lÁj o kkadmúiZ Ar. l,Nu éqra*loÁ nolkia,a
*h ,^l<,q űlrr. lrgl á&*t o tri;uo"tt ayaíáa

^ffi'r{,,g az ?yrx;zita:. o.;,llá ,nni*,
efrtftere btrí*?

Gazdag síkság: A legalább
három különböző tereptípussal
szomszédos fa Iu régióidért
három-három csillagot kapsz.

Pajzsfal: A második
legnagyobb falurégiód minden
falumezőjéért két-két csillagot
kapsz. Ha több legnagyobb
falurégiód is van, akkor válaszd
az egyik legnagyobbat, és az

Töredezett utak: Minden
teljesen kitöltött át|óért, ami
érinti a térkép bal és alsó szélét
három-három csillagot kapsz.

Üstvidék: A négy szomszédos
oldalán teIi mezőkke| (vagy a

térkép szélével) körülvett üres
mezőidért egy-egy csillagot
ka psz.
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Magányos térképészként indulsz, hogy felderítsd Nalos Királyságát. Az egyszemélyes
játékmódban az lesz a célod, hogy az utazásod végén képességeidhez méltó címet
kapj Gimnax királynőtől. A játékmenet során a következő szabályváltozások lépnek
életbe:

vÁLTozÁs Az ELőKÉszü trtr r grNl

Ne írj titulust a térképlapodra ! ltt fogod rögzíteni a játék végén
a Gimnax királynőtől kapott rangodat.

VÁLTOZÁS A RAJTAÜTÉSEK SORÁN

Amikor egy rajtaütéskártya kerü| felfedésre, nézd meg, hogy a kártya
jobb felső sarkában melyik négyzet van megje|ölve.

lndulj ki a rajtaütéskártya által jelzett sarokból, és a térkép szélén a nyíl irányában
haladva rajzold meg a kártyán lévő szörnyformát forgatás vagy tükrözés nélkül.

Amennyiben a térkép szélén haladva nem tudod szabályosan berajzolni a formát,
haladj egy négyzettel beljebb a térkép szé|étől, és úgy vizsgáld meg, hogy a kártyán
látható saroktól kezdve, a nyíl irányába haladva be tudod-e rajzolni a formát. Amint
sikerül, rajzold be!

Ha továbbra sem sikerül berajzolnod, ismételd meg ezt a folyamatot, tehát i5mét
haladj egy négyzetteI beljebb a térkép szélétől, és ezt folytasd egészen addig, amíg
szabályosan be tudod rajzolni a formát, Ha ez egyáltalán nem lehetséges, hagyd

figyelmen kívül a rajtaütéskártyát!

vÁtTozÁsoK A poNTozÁssnNl

30+ legendás térképész

lEggszemélges iátéhmó d,il

Miután összesítetted a csillagaidat,
add össze a négy pontkártya jobb
alsó sarkában, a csillagban látható
számokat, és az így kapott számot
vond ki a szerzett csillagaidból, ez lesz
a végső eredményed,

Az elért eredmény alapján a lehető
legmagasabb titulust adományozza
neked Gimnax királynő a jobb oldalon
láthatók közül.
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