72 ahgap kiip (askeri birlik) ve 12 ahsap kale (sehir). 4 harita tablasi, 43 kart,
44 altin pulu, 3 sato pulu, 5 arastirma pulu, 4 olay pulu, 1 zehirli bataklik
pulu, 1 baslangi¢ bélgesi pulu ve kural kitap¢igi.

1. 4 adet harita tablasini ‘T’ sekli alacak sekilde birlestirip, masanin ortasina
yerlestirin. Haritalardaki adalar birbirine noktal ¢izgilerle baglanir.
Baslangi¢ bolgesi pulunu, su kriterleri saglayan herhangi bir bolgeye
yerlestirin:

a. Baslangig bolgesi pulu merkezdeki harita tablasinda yer almalhdir.

b. Pulu yerlestireceginiz bolgenin, diger harita tablasindaki bir bolgeye,
direkt olarak noktal sekilde erisiminin olmasi gerekir.

Haritalar yatay veya dikey olarak
Baslangi¢ bélgesi pulu  yerlestirilebilir.

Merkez harita
tablasi




2. Arkasinda sembol bulunan kartlar bir kenara
koyun (bknz. ‘Kart Tipleri’).

Sayet oyunu 3 Kisi oynuyorsaniz, sol iist
kosesinde ‘4’ yazan kartlar1 kutuya geri
yerlestirin. Oyunu 2 kisi oynuyorsaniz, sol tiste
késesinde ‘3’ yazan kartlar1 da kutuya geri
yerlestirin. Geri kalan kartlari karistirin ve
ylzii kapali bir deste haline getirerek, haritanin
yanina yerlestirin. Bu destenin iistiinden 6 adet
kart ¢cekin ve ytizii acik olacak sekilde, haritanin
tistiindeki bir alana yan yana dizin. ‘Kart
Maliyetleri’ kartini da bu 6 kartin Gistiinde bir
alana yerlestirin.

3. Herkes bir renge ait 18 kiipii (askeri birlik) ve 3 sehri alir. Biitiin
oyuncular 4 askeri birligini, baslangi¢ bélgesi pulunun bulundugu bélgeye
yerlestirir. Ardindan herkes, merkez harita tablasinin disindaki belli bir
bolgeye, 1 adet askeri birlik yerlestirir. Biitiin oyuncular, bu tek askeri
birliklerini ayni bolgeye yerlestirmelidir.

Yani oyunun basinda herkesin, haritada 5 adet askeri birligi olmahdir (4
adet baslangi¢ bolgesinde, 1 adet ise baska bir harita tablasindaki baska bir
bolgede).

4. Eger oyunu 2 kisi oynuyorsaniz, oyuna dahil olmayan bir rengin askeri
birlik kiiplerini alin. iki oyuncuya da bu kiiplerden 5'er adet verin ve
sirayla, bu kiipleri haritaya yerlestirin. Haritaya yerlestirilen bu 10 kiip,
oyun sirasinda hareket ve hamle kabiliyeti olmayan ti¢iincii bir oyuncu gibi
diistiniilecek.

5. Altin pullarini haritanin kenarina yerlestirin. Bakir (sar1) olanlar 1 altin
degerinde, glimiis (gri) olanlar ise 3 altin degerindedir. Oyuncu sayisina
gore asagida belirtilen degerde altin pulu alin:

2 Oyuncu 12 Altin
3 Oyuncu 11 Altin
4 Oyuncu 9 Altin

6. Her bir oyuncu “Zafer Puan Takibi’ kartini alir.

7. Diger kullanilmayan pargalari, ilk oyunlarinizda kutuya geri yerlestirin.
Bu pargalarin kullanimi ‘Varyantlar’ béliimiinde anlatilmistir. ileriki
oyunlarinizda bunlar1 oyununuza dahil edebilirsiniz.



Kart Tipleri

s

Yaratik/Konum Kartlart Lider Kartlari

Kart Maliyeti Karti Zafer Puan Takibi Karti

(Oyunun sonunda altin pullarini
bu kartin tizerine yerlestirerek,
puan hesaplamanizi
yapabilirsiniz.)

Ozel Harita Tablalari

Bazi harita tablalarina ait ozel kurallar vardir. Bu haritalarin lizerinde asagidaki
semboller bulunur:

Bu haritada oynuyorsaniz, Bu haritada 3 ada bulunur ve bu adalar
arasinda hareket etmek, su tizerinde hareket
olarak sayilmaz. Ancak oyunun sonu gelip,
adalar puanlandiginda, her biri ayri ada olarak
degerlendirilir ve puanlanir.

bagslangi¢ bolgesi pulunu, bu tablaya
yerlestirmelisiniz.



GYUNUN OYNANjg; /

1. Oyuncular oyuna ilk baslayan oyuncuyu belirmek i¢in kapal
ihale yapar. Yani oyuncular kimseye gostermeden, elinin altina,

ilk oyuncu olabilmek i¢in teklif edecegi altinlari saklar. Biitiin
oyuncular hazir oldugunda herkes teklifini gosterir. En ytiksek
meblag: teklif eden oyuncu, bu altinlari kasaya yerlestirir. Diger
oyuncular ise altinlarini geri alir. Eger tekliflerde esitlik varsa, yasca
kiiciik olan oyuncu teklifi kazanmis olur. Bu ihale oyunda sadece bir
kez yapilir. ihaleyi kazanan oyuncu, oyuna ilk baslayacak oyuncuyu
belirler.

Dilerseniz oyuna baslayacak olan oyuncuyu rastgele sekilde de
belirleyebilirsiniz.

2. Tur sirasi saat yoniinde ilerler. Sirasi gelen oyuncu, masada agik
olan 6 karttan bir tanesini alir ve dniine yerlestirir. Oyuncu, aldig1
kartin ‘Kart Maliyeti’ kartindaki pozisyonuna gore, ilgili meblagi
kasaya dder. Soldan saga olacak sekilde kartlarin maliyetleri; 0, 1, 1,
2, 2 ve 3'tiir. Ornek verecek olursak; mesela bir oyuncu, 3. siradaki
kart: alirsa, kasaya 1 altin 6demesi gerekir.

3. Satin alinan kartin aksiyonu gerceklestirildikten sonra (asagida
anlatilacak), masada kalan 5 karti; sola dogru, bosluk varsa
kapatacak sekilde ilerletin ve en sagdaki alana desteden yeni bir
kart acin. Tur sirasi artik saat yoniindeki oyuncuya gecer.



iYONLAR vy
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AKSIYONLAR
Satin aldiginiz kartlar size bir aksiyon ve bir yetenek saglar. Aksiyonlar,
kartin alt kismina yer alan parsémenlerde gosterilir. Kart satin alan oyuncu,
kartta yer alan aksiyonu hemen gergeklestirir. Aksiyonlar, oyuncularin;
kralliklarini olusturmasini, yeni bolgeleri ve adalar1 kontrol etmesini saglar.
Kartlarda yer alan aksiyon tiirleri asagidaki gibidir:

-Yeni askeri birlik yerlestirin.
Kag adet birlik yerlestirmeniz
gerektigi, parsdmen tlizerinde
belirtilir. Yeni birlikleri, baslangi¢
bélgesine veya sehrinizin bulundugu
bolgelere yerlestirebilirsiniz.
Yerlestireceginiz birliklerin hepsini ayn1 bdlgeye yerlestirmek zorunda
degilsiniz. Bir oyuncunun, haritada en fazla 18 adet askeri birligi olabilir.

-Askeri birlikleri hareket
ettirin. Bu aksiyon askeri
birliklerinizi bolgeler arasinda
hareket ettirmenizi saglar. {lgili kartin
kag hareket hakki verdigi, parsomen
lizerinde yer alan birlik sayisi ile
belirtilir. Ornek verecek olursak, sagdaki parsémende 3 adet birlik var,
dolayisiyla 1 birliginizi 3 adim (bolge) ilerletebilirsiniz ya da 3 birliginizi
1 adim ilerletebilirsiniz. Isterseniz, 1 birliginizi 2 adim, diger bagka bir
birliginizi de 1 adim ilerletebilirsiniz.

Eger birliginizi, aralarinda okyanus bulunan noktali ¢izgi lizerinden
gecirmek isterseniz, bu hamle size 3 harekete mal olur.

-Sehir insa edin. Uzerinde
ordunuzun bulundugu herhangi bir
bolgeye sehir insa edin. Bolgelerde
birden fazla oyuncunun sehri olabilir

-Askeri birlik yok edin.

Rakip askeri birlikleri haritadan
kaldirabilirsiniz. Ancak bu aksiyon
icin, yok etmek istediginiz askeri
birligin bulundugu bolgede, sizin de
askeri birliginizin bulunmasi gerekir.
Bir bélgede sehriniz olur ancak askeri
birliginiz olmazsa, o bdlgedeki rakip askeri yok edemezsiniz. Yok ettiginiz
askeri birlikleri, sahibi olan oyuncuya geri verirsiniz.




-Ve / Veya Aksiyonlari. Eger
parsomen tizerinde iki aksiyon
gorseli varsa ve aralarinda da ‘/’
isareti bulunuyorsa, bu sembol,
iki aksiyondan sadece birisini
secebilirsiniz anlamina gelir. Eger
aralarinda ‘+’ isareti varsa, iki
aksiyonu da gergeklestirebilirsiniz ancak 6ncelikli olarak soldaki aksiyonu,
ardindan da sagdaki aksiyonu gerceklestirmeniz gerekir.

Sagda yer alan parsémen iizerinde ‘+’ oldugunu varsayalim. Bu

durumda, 6nce bir orduyu yok etmeniz, ardindan da yeni bir sehir
kurmamniz gerekir. Eger kartlar iizerinde yer alan aksiyonlardan birisini

gerceklestiremiyorsaniz, o aksiyonu yok gibi diisiinebilirsiniz.

Not: Sayet oyuncu dilerse, bir karti satin aldiktan sonra aksiyonunu
yapmayabilir.




YETENEKLER
Biitlin kartlarin iizerinde, o kartin ismi ve yeteneginin sembolii yer
alir. Yetenekler, oyunu kazanmaniza yardim edecek bonuslardan
ya da zafer puanlarindan olusur. Bir karti satin aldiktan sonra, o
kartin yetenegini oyun boyunca kullanirsiniz. Karti satin aldiginiz
anda, ilgili yetenekten hemen faydalanabilirsiniz. Ayni yetenek
sembollii birden fazla karta sahip olursaniz, etkileri toplanir.

+1 Hareket. Her hareket
aksiyonunu gerceklestirdiginizde,
ekstradan bir hareket hakkiniz daha
olur.

+1 Birlik. Her birlik yerlestirme
aksiyonunu gergeklestirdiginizde,
ekstradan bir birlik yerlestirme
hakkiniz daha olur.

Ucus. Her bir ‘kanat’ sembolii,
denizler tizerindeki hareket
maliyetinizi 1 diisiiriir. Ornek
verecek olursak, eger ‘kanat’
sembollii bir adet karta sahipseniz,
denizler tizerinden 2 hareket
hamlesi karsiliginda (normalde 3)
birliginizi gecirebilirsiniz. Eger 3
veya daha fazla kanat sembollii karta sahip olursaniz, denizden gecisler 1
hareket karsiliginda olur.

iksir. Oyunun sonunda en ¢ok
iksiri bulunan oyuncu, 2 zafer puani
kazanir.

Altin Kazanma. Tek sefere
mahsus olmak lizere, hemen 2 altin
kazanirsiniz.

Her bir ...... karticin +1 ZP.
Oyunun sonunda, sahip oldugunuz
noktali alanda belirtilen isimli
kart sayis1 basina 1 zafer puani
kazanirsiniz.

® | ler bir lanetli Kart icin +1 ZP

il -~




Setler i¢in ZP. Oyunun sonunda,
kart tizerinde belirtilen sete
sahipseniz, ilgili zafer puanim
kazanirsiniz.

3 altin basina 1 ZP. Oyunun
sonunda, her 3 altin degeri i¢in 1
zafer puani kazanirsiniz.

Saldirilardan etkilenmez. Diger
oyuncular, sizin birliklerinizi yok
edemez.

\ OYUNUN SONy

Oyun biitlin oyuncularin asagida belirtilen adette karta sahip olmasi ile
birlikte sona erer.

2 Oyunculu bir oyunda 11 Kart

3 Oyunculu bir oyunda 10 Kart

4 Oyunculu bir oyu 8 Kart
Ardindan oyuncular zafer puanlarini toplarlar. Kasadaki altinlari, zafer
puani takibi kart1 lizerine yerlestirerek hesaplama yapabilirsiniz. Ornek
verecek olursak, su anda 17 puandaysaniz, zafer puani takibi karti
tizerinde; bir altin1 10’un iizerine, yine bir altin1 5’in {izerine, baska bir
altin1 da 2'nin tzerine yerlestirirsiniz.
Puan takibini dilerseniz, bu kart1 kullanmayarak, hafizanizdan da
yapabilirsiniz.



Puan Hesaplamasi:

Bolgeler: Oyuncular, kontrol ettikleri her bir bolge basina 1 zafer puani
kazanirlar. Bir oyuncunun bir bélgeyi kontrol edebilmesi icin, bu bolge tizerinde
diger oyunculardan daha fazla askeri
birliginin bulunmasi gerekir. Bu
hesaplama sirasinda, sehirler de
askeri birlik olarak sayilir. Eger

bir bolgede oyuncularin askeri birlik
sayilari esitse, bu bolgeyi kimse kontrol
edemez.

Adalar: Oyuncular, kontrol ettikleri her
bir ada i¢in 1 zafer puani kazanirlar.

Bir oyuncunun bir aday1 kontrol
edebilmesi i¢in, bu ada tizerinde diger
oyunculardan daha fazla bolgeyi
kontrol ediyor olmasi gerekir. Eger oyuncular arasinda kontrol edilen bolgelerde
esitlik varsa, bu aday1 kimse kontrol edemez.

Not: Sagdaki érnekte gorebileceginiz gibi, bir harita tablasinda birden fazla ada
yer aliyor olabilir.

Yetenekler: Oyuncular, sahip olduklar:
kartlarin yeteneklerine gore zafer
puanlar1 kazanabilirler. Ornek verecek
olursak, ‘Her bir Lanetli kart i¢in +1 ZP’
ozellikli karta sahip olan oyuncunun,
oyun sonunda elinde 4 adet ‘Lanetli’
kart1 varsa, 4 zafer puani kazanir.

iksirler: En ok iksire sahip olan
oyuncu 2 zafer puani kazanir. Eger
iki veya ikiden fazla oyuncu arasinda
esitlik varsa, ilgili oyuncular 1 zafer
puani kazanirlar.

Bolgeler, adalar, yetenekler ve iksirlerle en ¢ok zafer puanina sahip olan oyuncu,
en gli¢li kralligi kurmus ve oyunu da kazanmis olur! Eger puanlarda esitlik
varsa, en ¢ok altini olan oyuncu oyunu kazanir. Eger hala esitlik s6z konusuysa,
haritada en ¢ok ordusu olan oyuncu oyunu kazanir. Esitlik durumu hala daha
devam ediyorsa, en ¢cok bolgeyi kontrol eden oyuncu oyunu kazanir.



VARYANTLAR

Uzun Oyun: Eger daha uzun bir oyun tecriibesi yasamak isterseniz, 3 oyun
oynayin. Oyun sonlarinda puanlarinizi not edin ve 3 oyunun sonunda en ¢ok
puana sahip olan oyuncu, oyunun kazanani olur.

Ana oyunu bir iki defa oynadiktan sonra oyuna derinlik katmak isteyen
oyuncularin oyunu asagidaki kural setleriyle oynamasini 6neririz.

Arastirma Pullari: ‘Oyuna Baslangi¢’ asamasinda, arastirma pullarini, tizerinde
pul bulunmayan bélgelere, yiizii acik sekilde yerlestirebilirsiniz. Bu pullarin
bulundugu boélgelere ilk olarak sehir insa eden oyuncular, ilgili pulu alir ve
asagidaki yeteneklere sahip olurlar:

Gizemli Gol: 2 iksir kazanin.

ﬁ Kir Evi: Biitiin ‘Askeri birlik yerlestirin’ aksiyonlarini
gerceklestirirken, +1 adet daha askeri birlik yerlestirebilirsiniz.

' Define: Hemen bir altin kazanin.

Biiyiilii Kitap: Oyunun sonunda 1 zafer puani kazanin. Ayrica
eger puaniniz baska bir oyuncuyla esitse, diger sartlara bakilmaz

ve siz 6ne gecersiniz.

£

2> Ahur: Biitiin ‘Askeri birlikleri hareket ettirin’ aksiyonlarini
w gerceklestirirken, +1 hareket hamlesi daha yapabilirsiniz.

Sato Pullari: ‘Oyuna Baslangi¢’ asamasinda, sato pullarini, tizerinde
pul bulunmayan bélgelere yerlestirebilirsiniz. Bu bolgeler, oyunun
sonunda +1 zafer puani daha kazandirir.

Olay Pullart: ‘Oyuna Baslangi¢’ asamasinda, olay pullariny, tizerinde pul
bulunmayan bélgelere yerlestirebilirsiniz. Olay pullarinin etkileri asagidaki

gibidir:
@ Ejderha Avi: Bu pulun bulundugu bélgeye 7. askeri birligi
[¥e yerlestiren oyuncu, ejderhayi 6ldiirtir ve bu pulu alir. Ejderha

&
g, puly, oyun sonunda, 2 zafer puani ile degerlendirilir. 7 askeri

birligin ayn1 oyuncuya ait olmasi gerekmez.

Biiyiilii Portal: iki biiyiilii portal pulunu da haritaya yerlestirmis
olmaniz gerekir. Bu iki bolge artik komsu sayilir ve oyuncular, 1 hareket
karsiliginda portaldan gecebilir ve bolgeler arasi hareket edebilirler:

Haydutlar: Eger bir oyuncu birligini bu bélge tizerinden gegirir
ya da lizerinde durursa, bir altin kaybeder.

n@



Lider Kartlari: ‘Oyuna Baslangi¢’ asamasinda biitiin oyunculara, rastgele sekilde
bir lider kart1 verin. Oyuncular bu kartlari 6nlerine yerlestirirler. Liderlerin,
oyunculara sagladigi ek dzellikler vardir.

Masal Perisi: Eger 3 veya daha fazla ‘Orman’ kartina sahipseniz, 1 zafer
puani kazanirsiniz. Ayrica, oyunun sonunda diger oyunculardan 1 adet
fazla kart satin alabilirsiniz. Bu kartin yeteneginden faydalanabilir ancak
aksiyonunu gerceklestiremezsiniz. Ayrica bu ek karti ticretsiz sekilde degil,
normal bedelini 6deyerek satin alirsiniz.

Haydut Kral: Diger oyuncularin sehirlerini; birlik basina ilgili oyuncuya 1
altin 6deyerek kullanabilirsiniz. Yani rakip oyuncularin sehirlerinden birlik
iretebilirsiniz. Ayrica rakip oyuncularin birliklerini yok ettiginizde, ilgili
oyuncudan 1 altin alirsiniz.

Kirmiz Biiyiicii: Baslangi¢ bolgesinde oyuna, 4 degil 5 askeri birlikle
baslarsiniz. Ayrica yok ettiginiz askeri birlikleri ilgili oyuncuya vermez,
kendi kartiniz tizerinde biriktirirsiniz. Oyunun sonunda, yok ettiginiz 3
askeri birlik basina 1 zafer puani kazanirsiniz.

Beyaz Kral: Oyunun sonunda, 3 veya daha fazla bdlgesine hakim
oldugunuz adalar i¢in +1 zafer puani kazanirsiniz. Ayrica sehir insa
ederken, ekstradan bir birliginizi de o bolgeye yerlestirirsiniz.

Zehirli Bataklik: Bu varyant, arastirma pullariyla birlikte

kullanilmalidir. ‘Oyuna Baslangi¢’ asamasinda, arastirma pullarini e

ve zehirli bataklik pulunu, tizerinde pul bulunmayan bdlgelere, yiizii %
kapali sekilde yerlestirirsiniz. Bu pullarin bulundugu bélgelere ilk

olarak sehir insa eden oyuncular pulu alir ve 6zelliginden faydalanir. Oyuncular,
turlarinin sonunda, sadece kontrolii altinda bulunan bélgelerdeki arastirma
pullarinin ne olduguna kimseye gostermeden bakabilirler. Zehirli batakliga sahip
olan oyuncu, oyunun sonunda 1 zafer puani kaybeder. Varyant'in tasarimi : Pierre-
Yves Martin

Alternatif Harita Kurulumu: Oyunun basinda ‘T’ seklinde harita
olusturmaktansa, dilerseniz biiyiik bir dikdortgen olusturacak sekilde de harita
tablalarimi yerlestirebilirsiniz.

Kart isimlerinin cevirilerinde verdigi destekden dolay! Kayra Keri Kiipgti'ye cok tesekkiirler.
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