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Genel BakRis e

Kuzey Kasifleri’nde, oyuncular dért mevsimin boyunca en fazla séhret puanini
toplamak igin yarisir.

Her mevsim oyuncular mevsim sonuna kadar haritalarini kraligenin
fermanlarina uygun gizerek séhret kazanirlar.

Kisin sonunda en fazla séhret puanina sahip olan oyuncu kazanir!
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4 Saldin Karti

4 Ferman Karti

100 Harita Sayfasi
(¢ift tarafh)

16 Puan Karti

4 Mevsim Karti

4 Kalem



Kurulum e~
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Her oyuncuya bos bir harita sayfasi verin. Oyuncular toplu sekilde Yabani
tarafini (A) veya Corak topraklar (B) tarafini kullanmayi seger.

. Her oyuncuya bir kalem verin. Eger dortten fazla oyuncu varsa ek kalem

gerekir.

. Oyuncular harita sayfalarinin tizerine adlarini yazmalidir, istege bagh olarak

unvanini yazip ve aile semboliini de gizebilir.

. Ferman Kartlarini oyun alaninin ortasina alfabetik sirayla ylz Gsti

yerlestirin (Ferman A, Ferman B, vb.).

. Puan Kartlarini arkalarina gore dort farklh desteye ayirin. Desteleri ayri ayri

karistirin ve her desteden birer kart ¢ekilip fermanlarin altina rastgele bir
sekilde yiliz Gstl yerlestirin. Kalan kartlar kutuya koyun.

. Mevsim Kartlarini ilkbahar basta olarak acik sekilde Ust Uste (ilkbahar, yaz,

sonbahar, kis) oyun alaninin kenarina yerlestirin. Destenin Ustlinde ilkbahar
gorunr sekilde olmali.

. Saldiri Kartlarini kapali olarak karistirin ve bir kenara yerlestirin.

. Kesif Kartlarinin arasina, saldiri destesinin en Ustliinden kapali sekilde bir

kart cekerek karistirin. Kesif destesini mevsim kartlarinin yanina yerlestirin.

. Oyuna baslamaya hazirsiniz!
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Nastl Oynanir <

Oyun dort mevsim boyunca oynanir. Her mevsim birden fazla tura ve her tur, lg
asamaya ayrilir: Kesif asamasi, Cizim asamasi ve Kontrol agsamasi. Her mevsimin
sonunda oyuncular s6hret puani kazanir.

1. Kesif Asamasi

Kesif destesinin Usttindeki karti cekin ve herkesin gorebilecegi sekilde oyun
alaninin ortasina koyun. Yeni karti bir 6nceki kartin tizerine koyarken, agiimis
tum kartlarin sol Ustteki zaman degerinin gorilebilir oldugundan emin olun.

e Cekilen ilk kart bir harabe kartiysa, hemen baska bir
kart ¢ekin ve harabe kartinin Gzerine koyun.

o lk kartin harabe gelmesinden sonra, ikinci gekilen
kart da bir harabe kartiysa, kesif destesinden bir kart
daha gekin ve ikisinin de Ustline koyun.




2. Cizim Asamasi

Ayni anda her oyuncu agilmis kesif kartinin Gzerinden diledigi bir arazi tiirii ve
sekil secip kendi haritasina gizer.

e Secilmis sekil, haritanin kenarindan disari veya
doldurulmus karelerin lizerine tasamaz. (Dag
ve ¢orak arazi kareleri dolu sayilir.)

e Secilmis sekil, daha 6nce cizilen diger sekillere
bitisik olmak zorunda degildir.

e Secilmis sekil, bir harabe karesinin Gzerine
tasabilir.

e Secilmis sekil, istenilen gibi gevrilebilir ve/veya
dondurdlebilir.

o Sekli gizdikten sonra igini segtiginiz arazi
turtyle doldurun.

e Eger bir oyuncu karttaki sekilleri kurallara
uygun bir sekilde haritasina gizemiyorsa,
daglar harig, istedigi bir yere 1x1 kare ¢izip
istedigi herhangi bir arazi sekliyle doldurabilir.

e Dag karesine bitisik dort kare bulunur. Eger bir

2 e oyuncu dag karesinin bitisigindeki dort kareyi de
Afrfitir doldurursa altin sayacinda sonraki altin sembolini
e o) | doldurur.
et ST
e Baazi sekillerin lizerinde altin vardir. Eger bir oyuncu
G {} haritasina tzerinde altin olan bir sekli gizerse altin
P sayacinda siradaki altin semboliini doldurur.
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Arazi Tipleric—

Ayrift Copratiar

Ayrik Topraklar: Ayrik topraklar karti gekildiginde her oyuncu
haritasina 1x1 kare ¢izer ve kartin tizerinde gosterilen arazi
tiplerinden biriyle doldurur. Normal kurallar ve kisitlamalar
gecerlidir.

Harabeler: Bir veya daha fazla harabe karti ¢ekildiginde, her
oyuncu sonraki kesif kartinda gosterilen sekillerden birini,
haritasindaki harabe karelerinden birinin Gzerine gelecek sekilde
cizer (eger miimkiinse).

Eger bir oyuncu gosterilen sekli kurallara uygun olarak harabenin
lizerine gizemiyorsa veya haritasinda bos harabe karesi kalmadiysa,
haritasinda bir yere (daglar harig) 1x1 kare ¢izip istedigi herhangi
bir arazi tipiyle doldurur.

Saldiri: Saldiri karti gekildiginde kart tGzerindeki oklarin yoniine
bakilir, her oyuncu haritasini o yéndeki oyuncuya verir.

Oyuncular aldiklari haritaya karttaki sekli gizer ve igini canavar
arazisiyle doldurur.

Eger bir oyuncu karttaki sekli aldigi haritaya kurallara uygun olarak
cizemiyorsa, haritada bir yere 1x1 kare ¢izip igini canavar arazisiyle
doldurur.

Sonrasinda haritalar sahiplerine geri verilir ve saldiri karti 1skartaya
¢ikarilarak oyun kutusuna konur.

Not: Eger harabe kartindan sonra saldiri karti gekilirse 6nce saldiri
karti ¢gdzlimlenir. Harabe karti, saldiri kartindan sonraki kesif
kartina etki eder.



3. Kontrol Asamasi >
Mevsimin bitip bitmedigi kontrol edilir. ﬂ Tl

Mevcut mevsim kartindaki zaman limitine bakin.
Ornegin ilkbaharin zaman limiti sekizdir.

3 .
W Dikhafiar -

Acilmis tim kesif kartlarinin zaman degerlerini :
toplayin.

e Eger zaman degerleri toplami limite esitse veya limiti asiyorsa
mevsim biter. Diger mevsime gegin.

e Eger zaman degerleri toplami limitten az ise mevsim devam
eder. Kesif Asamasi’'na geri donin.

Tarim Hrazisi

W

Mevsim Sonu e

Her mevsimin sonunda, oyuncularin kraligenin fermanlarini ne kadar iyi
uyguladiklari degerlendirilir ve oyuncular séhret puani kazanir.

KRALICENiN FERMANLARININ PUANLANDIRILMASI

Mevsim kartina bagh olarak hangi iki puan kartinin
kullanilacagi belirlenir. Ornegin, ilkbaharda

A ve B fermanlarinin altindaki puan karta .
kullanilir. Kazanilan ve kaybedilen puanlari harita T
sayfalarinizin altindaki kutucuklara yazin. \ S R

e Oyuncular kendi haritalarini kontrol ederek, bu mevsimdeki iki puan
kartindan ne kadar puan kazandigini belirler.
(Puan kartlari hakkinda detayl bilgi icin 10-11. sayfalara bakin.)

e Oyuncular altin sayaglarindaki igi dolu her altin igin bir puan kazanir.

e Oyuncular canavar karelerine bitisik her bos kare i¢in bir puan kaybeder.
(Bos bir kare ayni anda birden fazla canavar karesine bitisikse oyuncu o kare
icin sadece bir puan kaybeder.)

Kis mevsimiyle birlikte oyun da biter. Bu durumda oyun sonuna gegilir, aksi
takdirde sonraki mevsime hazirlanilir.



- —

SONRAKi MEVSIME HAZIRLANMAK

Mevsim destesinin en Ustlindeki kart i1skartaya ¢ikarilir ve kutuya kaldirilir.
Boylelikle sonraki mevsim karti Uiste gikar ve agilmis olur.

Biten mevsimde c¢ekilmis kesif kartlari desteye tekrar eklenir ve deste
karistirilir. Sonrasinda saldiri destesinin Ustlindeki kart kapali bigimde kesif
destesine eklenir ve deste tekrar karistirilir.

Not: Onceki mevsimde saldiri karti gekilmediyse, o kart kesif destesinin icinde

kalir ve yeni bir saldiri karti daha eklenir! Boylelikle sonraki mevsimlerde kesif
destesinde birden fazla saldiri karti bulunabilir.

Oyunun Sonu e~

Kis bittiginde ve oyuncular dérdiincl kez puanlandirildiginda oyun biter.

Her oyuncu dort mevsim boyunca topladiklari séhret puanlarini toplayip
sayfalarina yazar. En sohretli oyuncu oyunu kazanir!

Beraberlik durumunda dért mevsimin toplaminda canavarlara karsi en az
puan kaybetmis oyuncu kazanir. Beraberlik devam ederse berabere olan her
" oyuncu kazanmis sayilir.

Puan Kartlart e

Puanlama agsamasinda su kurallari aklinizda
bulundurun:

e Sadece ortak kenari olan kareler bitisik sayilir.
Capraz kareler bitisik degildir.

e Ayni arazi tipinde ve birbirine bagli olan kare
gruplari topluluk olarak adlandirilir. Topluluklar
herhangi bir sayida kareye sahip olabilir (tek kac‘eler
de dahil).

e Canavar, dag ve corak arazi kareleri dolu sayilir.
Ayrica Uzerine baska arazi sekli gizilmis harabeler d
dolu sayilir.



Gozcli Orman: Haritanin
kenarina bitisik her orman
karesi igin bir sohret puani
kazanin.

Orman Biiyiicileri bu devasa agaclar bizi stedeki

tehlikelerden korumak icin dikmis.

Koruluk: icinde en az bir orman
karesi olan her satir ve siitun
icin bir séhret puani kazanin.
Ayni orman karesi hem satir
hem de sttun igin kullanilabilir.

Collerle /aya)‘/am{zémz{a, ormanlar, haritalandirmak
daha Aﬂ[ay ve jzige/erdz dinlenmek cok daha rahat.

Sulama Kanali: En az bir tarla
karesine bitisik olan her su
karesi i¢in ve en az bir su
karesine bitisik olan her tarla
karesi igin birer séhret puani
kazanin.

Her ailenin tarlasuun etrafindaki kanallar boyunca
dbsenmis renkl; tas yo//zu fo/»‘aﬁ/a bezel: emeklerini

ciizellestiriyor.

d

Biiyiicii Vadisi: Dag karesine
bitisik her su karesi igin iki,
tarla karesi igin bir séhret puani
kazanin.

Buydai/er #uﬁ;eé vadilerdeki evlerini dikkatl;
segmis, merakls evzlerden uzak ama tu/wf hasatlarun
&fﬁkﬁr@éi/or@ﬁ ﬁm’ar verimll,
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Agackubbe: Dort kenari dolu
veya harita sinirina bitisik
sekilde dolu olan her orman
karesi igin bir sohret puani
kazanin.

Aachubbe

Mavi oo@//{zbina{cn vzak bu korularn alanda her ya/
dlﬁm[gf‘/c ve m’/b/w/i jbée/er[c Acyb/z

Ormanhk Yamag: Kesintisiz bir
orman topluluguyla birbirine
bagli her dag karesi igin Ug
sohret puani kazanin.

Ormanhiz Yamag

gem} sac denizindeki adalar Stﬁi belli olan daslan
cormek kolay, ama bir haritacoun a)z/ ist derinlklerde

sakl %o//an taéyz etmektir.

Altin Silo: Harabe karesine
bitisik her su karesi igin bir ve
bir harabe karesinin tizerindeki
her tarla karesi igin Ui¢ sohret
puani kazanin.

Efsaneler bu biloenin zamannda bir im wnwr/ogu bile
/:c,v/cycéi/dié'im anlatir. Ama simdi harabelerin arasmdaki

kumlarda iic[air Y #ﬁtijmu oF.

Aclik Kiyilar: Su karesine veya
haritanin kenarina bitisik olmayan
her tarla toplulugu igin g sohret
puani kazanin. Tarla karesine veya
haritanin kenarina bitisik olmayan
her su toplulugu igin l¢ séhret puani
kazanin.

ercek bir haritac aletlerini sal iistinde de Au//anmaéu
bilmeli. Kara bitti ﬂll&f harita a'zmeyi brakamazsin.

Aph Rgilar

==
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Yabaneller: Alti veya daha fazla
kareli her kdy toplulugu igin
sekiz sohret puani kazanin.

Haritamda isaretlenmesi icin en az alt kiy birlikee
olmali. Alt kiy, kraliemizin adalet jbomnaﬂ icin

%eter/im Ve tabii ve;gi to/)/amaﬂ icin de.

Biiyiik sehir: Dag karesine

bitisik olmayan en buyuk koy
toplulugundaki her koy karesi
icin bir séhret puani kazanin.

Loncalarn eski kan davalar. iizerine As?m;t &1 bu entrika
yuvasina kraliemizin hitkmii ya diizen eetirecek ya da
¢ ¢ S 4

y [Alm

Sinir Topraklari: Tamamen
doldurulmus her satir ve siitun
icin alt s6hret puani kazanin.

Bir zamanlar haritalaromzin en iicra koselerinde
bulunan bu topraKlar simd; smurlarvmzin icerisinde.
Zamani Sv[ jwc& sonraki /<c,sﬁm[z buralardan
éaj[a#a(ak

Kayip Baronluk: Kenar
uzunluklari esit, ici dolu en
buytk seklin bir kenarindaki
her kare igin t¢ s6hret puani
kazanin.

Haritadaki cizeiler bu basibozuk to/a/u/uﬁ/arm kime ba{sﬁ/{
o/cﬂ,tjwzu éaﬁ;f%mez,_
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Yesilaltin Ovalari: Ug veya daha
fazla sayida farkli arazi tipine
bitisik olan her kdy toplulugu
icin Ug sohret puani kazanin.

egilaltn Ouatan

Bu i}z)‘an/ar Sfcmi)‘n“ abcc/:ey . ym'/c,vi/: ﬁa%atagm’rém
yu‘[ejéc/u‘im ihti acﬁ«)n olabilecek her ﬂyc #a/qn
Oz)‘)tcrdi/er.

p)

/am‘ma#a bzen

Savunma Hath: ikinci en biyiik
koy toplulugundaki her kdy
karesi igin iki s6hret puani
kazanin. Esitlik durumunda
sadece bir topluluktan puan
kazanabilirsiniz.

Sapunma Hatts

Kzﬂq//crin arasndaki Vzw/,/ar duvarlarla korunmug ve
yaaani/fr geri dona’zﬁﬁmc{c Kw&/u/c; birbirlerini korumak

icin &;Sut?gnmij.

Yol Kalintilani: Haritanin sol
ve alt kenarlarina degen
tamamlanmis her gapraz gizgi
icin Ug sohret puani kazanin.

Hangisi daha hayret verici, bu tagh yollar: désemek icin

#dz#l//d}’ zéo#u VC}’L/CH cmeA mi#gfcja#d[arm ébt Aadar

&{dzjwt disenmesini 5%%1#&)1 /ta)’)a)yct mi?

Obrutiac Obruklar: Dort kenari dolu veya
harita sinirina bitisik sekilde
dolu olan her bos kare igin bir

sohret puani kazanin.

i topraklarda nesillerdir yasayanlardan hic
kimse #El‘ oki bu tu/m/ agtkliklar Am‘ z’tmcvw cesaret
edemed;.

Etra
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Tek Oyuncu Modu e~

Nalos kralligini kesfe ¢ikan yalniz bir kasif olarak maceraya atilin. Tek oyuncu modunda,
yolcugunuzun sonunda Kralige Gimnax’dan saygideger bir unvan almaya galisacaksiniz. Oyun
kurallarinda asagidaki degisiklikleri yapilir:

Kurulumdaki degisiklikler

Harita sayfaniza unvan yazmayin. Buraya oyun sonunda Kralice Gimnax'in size verecegi unvani
yazacaksiniz.

Saldinlardaki degisiklikler

Saldin kart agildiginda sag Ust kdsedeki sekilde haritanin hangi késesinin isaretli olduguna bakin.
Haritanizin kartta gosterilen kdsesinden baslayip kartin Gzerindeki oklarin gosterdigi yonde
ilerleyerek karttaki sekli cevirmeden veya déndiirmeden kurallara uygun bir

sekilde yerlestirmeye galigin.

Sekli kurallara uygun bir sekilde yerlestiremezseniz, basladiginiz kareden bir kare

iceriye gidin ve tekrar deneyin.

Kartta gosterilen sekli haritaniza gizebilene veya seklin haritanizdaki higbir

yere ¢izilemeyecegini teyit edene kadar bu adimlari tekrarlayin. Sekli kurallara uygun olarak
¢izemiyorsaniz karti iskartaya gikarin.

Puanlamadaki degisiklikler s e

Puaninizi belirledikten sonra kullandiginiz puan 20 Usta Haritaci
kartlarinin alt koselerindeki sayilari toplayin. 10 Kalfa Topograf
Bu toplami kazandiginiz puandan gikararak 0 Cirak Olgiimeti
derecelendirmenizi 6grenin. -5 Amatdr Denetgi
Kralice Gimnax size elde ettiginiz en ylksek -10 Yeteneksiz Asistan
derecelendirmeye bagli olarak bir unvan bahsedecek. 20 Akilsiz Cizer

-30 Mirekkep Yalayan

Yetenekler Mini ER Paketi

Kurulum
Sekiz yetenek kartini karigtirdiktan sonra g tanesini gekip oyun alaninin ortasina koyun. Kalan
kartlari kutuya kaldirin.

Oynanis

Mevsimde bir defa her oyuncu agilan yeteneklerden birini kullanabilir. Yetenek kullanmak igin
bedelini altinla 6demelisiniz.

Yetenegi kullanmak igin 6demeniz gereken altin miktari kartin sag tsttindeki rakamla belirtilir.
Bir altini harcamak igin doldurulmus bir altin semboliiniin tizerine gizik atin. Harcanmig altinlar
mevsim sonunda puan kazandirmaz.

® #

Harcanmamis Altin Harcanmis Altin
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