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Giriş
v

Kraliçe Gimnax kuzey topraklarının geri alınmasını emretti ve siz, kraliçenin 
kaşifl eri olarak bu bölgeyi Nalos Krallığı adına haritalandırmak için gönderildiniz. 
Maceranız boyunca kraliçe, hangi toprakların daha değerli olduğunu size 
fermanlarıyla duyuracak ve kraliçenin isteklerini yerine getirerek ününüze ün 
katacaksınız. 
Ama bu vahşi topraklarda yalnız değilsiniz. Bölgedeki işgalci yaratıklar bu 
toprakların kendi hakları olduğunu iddia ediyor. Dolayısıyla sınırları dikkatli 
çizerek yaratıkların öfkesini çekmemelisiniz. 
Kraliçenin istediği toprakları en iyi şekilde araştırıp haritalandıran kişi krallığın en 
iyi kaşifi  ilan edilecek.

Genel Bakış
v

Kuzey Kaşifl eri’nde, oyuncular dört mevsimin boyunca en fazla şöhret puanını 
toplamak için yarışır.

Her mevsim oyuncular mevsim sonuna kadar haritalarını kraliçenin 
fermanlarına uygun çizerek şöhret kazanırlar.

Kışın sonunda en fazla şöhret puanına sahip olan oyuncu kazanır!
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v
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İçindekiler
v

100 Harita Sayfası 
(çift  tarafl ı)

4 Kalem

4 Ferman Kartı 

13 Keşif Kartı 

16 Puan Kartı 

4 Saldırı Kartı 

4 Mevsim Kartı 

8 Yetenek Kartı 
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Kurulum
v 

1. Her oyuncuya boş bir harita sayfası verin. Oyuncular toplu şekilde Yabani 
tarafı nı (A) veya Çorak topraklar (B) tarafı nı kullanmayı seçer.

2. Her oyuncuya bir kalem verin. Eğer dörtt en fazla oyuncu varsa ek kalem 
gerekir.

3. Oyuncular harita sayfalarının üzerine adlarını yazmalıdır, isteğe bağlı olarak 
unvanını yazıp ve aile sembolünü de çizebilir.

4. Ferman Kartlarını  oyun alanının ortasına alfabeti k sırayla yüz üstü 
yerleşti rin (Ferman A, Ferman B, vb.).

5. Puan Kartlarını arkalarına göre dört farklı desteye ayırın. Desteleri ayrı ayrı 
karıştı rın ve her desteden birer kart çekilip fermanların altı na rastgele bir 
şekilde yüz üstü yerleşti rin. Kalan kartlar kutuya koyun.

6. Mevsim Kartlarını  ilkbahar başta olarak açık şekilde üst üste (ilkbahar, yaz, 
sonbahar, kış) oyun alanının kenarına yerleşti rin. Destenin üstünde ilkbahar 
görünür şekilde olmalı.

7. Saldırı Kartlarını kapalı olarak karıştı rın ve bir kenara yerleşti rin.

8. Keşif Kartlarının arasına, saldırı destesinin en üstünden kapalı şekilde bir 
kart çekerek karıştı rın. Keşif destesini mevsim kartlarının yanına yerleşti rin.

9. Oyuna başlamaya hazırsınız! 
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Nasıl Oynanır
v 

Oyun dört mevsim boyunca oynanır. Her mevsim birden fazla tura ve her tur, üç 
aşamaya ayrılır: Keşif aşaması, Çizim aşaması ve Kontrol aşaması. Her mevsimin 
sonunda oyuncular şöhret puanı kazanır.

1. Keşif Aşaması

Keşif destesinin üstündeki kartı  çekin ve herkesin görebileceği şekilde oyun 
alanının ortasına koyun. Yeni kartı  bir önceki kartı n üzerine koyarken, açılmış 
tüm kartların sol üstt eki zaman değerinin görülebilir olduğundan emin olun.

� Çekilen ilk kart bir harabe kartı ysa, hemen başka bir 
kart çekin ve harabe kartı nın üzerine koyun.

� İlk kartı n harabe gelmesinden sonra, ikinci çekilen 
kart da bir harabe kartı ysa, keşif destesinden bir kart 
daha çekin ve ikisinin de üstüne koyun.

»
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2. Çizim Aşaması

Aynı anda her oyuncu açılmış keşif kartı nın üzerinden dilediği bir arazi türü ve 

şekil seçip kendi haritasına çizer.

� Seçilmiş şekil, haritanın kenarından dışarı veya 
doldurulmuş karelerin üzerine taşamaz. (Dağ 
ve çorak arazi kareleri dolu sayılır.)

� Seçilmiş şekil, daha önce çizilen diğer şekillere 
biti şik olmak zorunda değildir.

� Seçilmiş şekil, bir harabe karesinin üzerine 
taşabilir.

� Seçilmiş şekil, istenilen gibi çevrilebilir ve/veya 
döndürülebilir.

� Şekli çizdikten sonra içini seçti ğiniz arazi 
türüyle doldurun.

� Eğer bir oyuncu kartt aki şekilleri kurallara 
uygun bir şekilde haritasına çizemiyorsa, 
dağlar hariç, istediği bir yere 1x1 kare çizip 
istediği herhangi bir arazi şekliyle doldurabilir.

� Dağ karesine biti şik dört kare bulunur. Eğer bir 
oyuncu dağ karesinin biti şiğindeki dört kareyi de 
doldurursa altı n sayacında sonraki altı n sembolünü 
doldurur.

� Bazı şekillerin üzerinde altı n vardır. Eğer bir oyuncu 
haritasına üzerinde altı n olan bir şekli çizerse altı n 
sayacında sıradaki altı n sembolünü doldurur.

�

��

�

��
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Ayrık Topraklar: Ayrık topraklar kartı  çekildiğinde her oyuncu 
haritasına 1x1 kare çizer ve kartı n üzerinde gösterilen arazi 
ti plerinden biriyle doldurur. Normal kurallar ve kısıtlamalar 
geçerlidir.

Harabeler: Bir veya daha fazla harabe kartı  çekildiğinde, her 
oyuncu sonraki keşif kartı nda gösterilen şekillerden birini, 
haritasındaki harabe karelerinden birinin üzerine gelecek şekilde 
çizer (eğer mümkünse).

Eğer bir oyuncu gösterilen şekli kurallara uygun olarak harabenin 
üzerine çizemiyorsa veya haritasında boş harabe karesi kalmadıysa, 
haritasında bir yere (dağlar hariç) 1x1 kare çizip istediği herhangi 
bir arazi ti piyle doldurur.

Saldırı: Saldırı kartı  çekildiğinde kart üzerindeki okların yönüne 
bakılır, her oyuncu haritasını o yöndeki oyuncuya verir.

Oyuncular aldıkları haritaya kartt aki şekli çizer ve içini canavar 
arazisiyle doldurur. 

Eğer bir oyuncu kartt aki şekli aldığı haritaya kurallara uygun olarak 
çizemiyorsa, haritada bir yere 1x1 kare çizip içini canavar arazisiyle 
doldurur. 

Sonrasında haritalar sahiplerine geri verilir ve saldırı kartı  ıskartaya 
çıkarılarak oyun kutusuna konur.

Not: Eğer harabe kartı ndan sonra saldırı kartı  çekilirse önce saldırı 
kartı  çözümlenir. Harabe kartı , saldırı kartı ndan sonraki keşif 
kartı na etki eder.

Orman Köy Tarla CanavarSu Dağ
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3. Kontrol Aşaması

Mevsimin biti p bitmediği kontrol edilir.

Mevcut mevsim kartı ndaki zaman limiti ne bakın. 
Örneğin ilkbaharın zaman limiti  sekizdir.

Açılmış tüm keşif kartlarının zaman değerlerini
toplayın.

� Eğer zaman değerleri toplamı limite eşitse veya limiti  aşıyorsa 
mevsim biter. Diğer mevsime geçin.

� Eğer zaman değerleri toplamı limitt en az ise mevsim devam 
eder. Keşif Aşaması’na geri dönün.

Mevsim Sonu
v

Her mevsimin sonunda, oyuncuların kraliçenin fermanlarını ne kadar iyi 
uyguladıkları değerlendirilir ve oyuncular şöhret puanı kazanır.

KRALİÇENİN FERMANLARININ PUANLANDIRILMASI

Mevsim kartı na bağlı olarak hangi iki puan kartı nın 
kullanılacağı belirlenir. Örneğin, ilkbaharda 
A ve B fermanlarının altı ndaki puan kartı  
kullanılır. Kazanılan ve kaybedilen puanları harita 
sayfalarınızın altı ndaki kutucuklara yazın.

� Oyuncular kendi haritalarını kontrol ederek, bu mevsimdeki iki puan 
kartı ndan ne kadar puan kazandığını belirler. 
(Puan kartları hakkında detaylı bilgi için 10-11. sayfalara bakın.)

� Oyuncular altı n sayaçlarındaki içi dolu her altı n için bir puan kazanır.

� Oyuncular canavar karelerine biti şik her boş kare için bir puan kaybeder. 
(Boş bir kare aynı anda birden fazla canavar karesine biti şikse oyuncu o kare 
için sadece bir puan kaybeder.)

Kış mevsimiyle birlikte oyun da biter. Bu durumda oyun sonuna geçilir, aksi 
takdirde sonraki mevsime hazırlanılır.
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SONRAKİ MEVSİME HAZIRLANMAK

Mevsim destesinin en üstündeki kart ıskartaya çıkarılır ve kutuya kaldırılır. 
Böylelikle sonraki mevsim kartı  üste çıkar ve açılmış olur.

Biten mevsimde çekilmiş keşif kartları desteye tekrar eklenir ve deste 
karıştı rılır. Sonrasında saldırı destesinin üstündeki kart kapalı biçimde keşif 
destesine eklenir ve deste tekrar karıştı rılır.

Not: Önceki mevsimde saldırı kartı  çekilmediyse, o kart keşif destesinin içinde 
kalır ve yeni bir saldırı kartı  daha eklenir! Böylelikle sonraki mevsimlerde keşif 
destesinde birden fazla saldırı kartı  bulunabilir.

Oyunun Sonu
v

Kış bitti  ğinde ve oyuncular dördüncü kez puanlandırıldığında oyun biter. 

Her oyuncu dört mevsim boyunca topladıkları şöhret puanlarını toplayıp 
sayfalarına yazar. En şöhretli oyuncu oyunu kazanır!

Beraberlik durumunda dört mevsimin toplamında canavarlara karşı en az 
puan kaybetmiş oyuncu kazanır. Beraberlik devam ederse berabere olan her 
oyuncu kazanmış sayılır.

Puan Kartları
v

Puanlama aşamasında şu kuralları aklınızda 
bulundurun:

� Sadece ortak kenarı olan kareler biti şik sayılır. 
Çapraz kareler biti şik değildir.

� Aynı arazi ti pinde ve birbirine bağlı olan kare 
grupları topluluk olarak adlandırılır. Topluluklar 
herhangi bir sayıda kareye sahip olabilir (tek kareler 

de dahil).

� Canavar, dağ ve çorak arazi kareleri dolu sayılır. 
Ayrıca üzerine başka arazi şekli çizilmiş harabeler de 
dolu sayılır.
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Altı n Silo: Harabe karesine 
biti şik her su karesi için bir ve 
bir harabe karesinin üzerindeki 
her tarla karesi için üç şöhret 
puanı kazanın.

Sulama Kanalı: En az bir tarla 
karesine biti şik olan her su 
karesi için ve en az bir su 
karesine biti şik olan her tarla 
karesi için birer şöhret puanı 
kazanın.

Açık Kıyılar: Su karesine veya 
haritanın kenarına biti şik olmayan 
her tarla topluluğu için üç şöhret 
puanı kazanın. Tarla karesine veya 
haritanın kenarına biti şik olmayan 
her su topluluğu için üç şöhret puanı 
kazanın.

Büyücü Vadisi: Dağ karesine 
biti şik her su karesi için iki, 
tarla karesi için bir şöhret puanı 
kazanın.

Gözcü Orman: Haritanın 
kenarına biti şik her orman 
karesi için bir şöhret puanı 
kazanın.

Ağaçkubbe: Dört kenarı dolu 
veya harita sınırına biti şik 
şekilde dolu olan her orman 
karesi için bir şöhret puanı 
kazanın.

Ormanlık Yamaç: Kesinti siz bir 
orman topluluğuyla birbirine 
bağlı her dağ karesi için üç 
şöhret puanı kazanın.

Koruluk: İçinde en az bir orman 
karesi olan her satı r ve sütun 
için bir şöhret puanı kazanın. 
Aynı orman karesi hem satı r 
hem de sütun için kullanılabilir.

Efsaneler bu bölgenin zamanında bir imparatorluğu bile 
besleyebildiğini anlatır. Ama şimdi harabelerin arasındaki 
kumlarda hiçbir şey yetişmiyor.

Gerçek bir haritacı aletlerini sal üstünde de kullanmayı 
bilmeli. Kara bitti diye harita çizmeyi bırakamazsın.

Her ailenin tarlasının etrafındaki kanallar boyunca 
döşenmiş renkli taş yollar, toprakla bezeli emeklerini 
güzelleştiriyor.

Büyücüler yüksek vadilerdeki evlerini dikkatli 
seçmiş, meraklı gözlerden uzak ama tuhaf hasatlarını 
yetiştirebilecek kadar verimli.

Mavi gökyüzünden uzak bu koruların altında her yol 
dikenlerle ve şüpheli gölgelerle kaplı.

Geniş ağaç denizindeki adalar gibi belli olan dağları 
görmek kolay ama bir haritacının asıl işi derinliklerde 
saklı yolları takip etmektir.

Orman Büyücüleri bu devasa ağaçları bizi ötedeki 
tehlikelerden korumak için dikmiş.

Çöllerle kıyaslandığında ormanları haritalandırmak 
daha kolay ve gölgelerde dinlenmek çok daha rahat.
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Kayıp Baronluk: Kenar 

uzunlukları eşit, içi dolu en 
büyük şeklin bir kenarındaki 
her kare için üç şöhret puanı 
kazanın.

Sınır Toprakları: Tamamen 

doldurulmuş her satı r ve sütun 
için altı  şöhret puanı kazanın.

Obruklar: Dört kenarı dolu veya 
harita sınırına biti şik şekilde 
dolu olan her boş kare için bir 
şöhret puanı kazanın.

Yol Kalıntı ları: Haritanın sol 
ve alt kenarlarına değen 
tamamlanmış her çapraz çizgi 
için üç şöhret puanı kazanın.

Yabaneller: Altı  veya daha fazla 
kareli her köy topluluğu için 
sekiz şöhret puanı kazanın.

Büyük şehir: Dağ karesine 
biti şik olmayan en büyük köy 
topluluğundaki her köy karesi 
için bir şöhret puanı kazanın.

Savunma Hattı  : İkinci en büyük 
köy topluluğundaki her köy 
karesi için iki şöhret puanı 
kazanın. Eşitlik durumunda 
sadece bir topluluktan puan 
kazanabilirsiniz.

Yeşilaltı n Ovaları: Üç veya daha 
fazla sayıda farklı arazi ti pine 
biti şik olan her köy topluluğu 
için üç şöhret puanı kazanın.

Haritadaki çizgiler bu başıbozuk toplulukların kime bağlı 
olduğunu belirleyemez...

Etraftaki topraklarda nesillerdir yaşayanlardan hiç 
kimse yerdeki bu tuhaf açıklıkları keşfetmeye cesaret 
edemedi.

Bir zamanlar haritalarımızın en ücra köşelerinde 
bulunan bu topraklar şimdi sınırlarımızın içerisinde. 
Zamanı geldiğinde sonraki keşfi miz buralardan 
başlayacak.

Hangisi daha hayret verici, bu taşlı yolları döşemek için 
yüzyıllar boyu verilen emek mi yoksa yolların bu kadar 
düzgün döşenmesini sağlayan hassasiyet mi?

Loncaların eski kan davaları üzerine kapıştığı bu entrika 
yuvasına kraliçemizin hükmü ya düzen getirecek ya da 
yıkım...

Köylerin arasındaki yollar duvarlarla korunmuş ve 
yabaniler geri döndüğünde köylüler birbirlerini korumak 
için örgütlenmiş.

Haritamda işaretlenmesi için en az altı köy birlikte 
olmalı. Altı köy, kraliçemizin adalet dağıtması için 
yeterli… Ve tabii vergi toplaması için de.

Bu insanlar geçmişte göçebeydi. Yerleşik hayata geçerken 
yerleşkelerini ihtiyaçları olabilecek her şeye yakın 
kurmaya özen gösterdiler.
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Tek Oyuncu Modu
v 

Nalos krallığını keşfe çıkan yalnız bir kaşif olarak maceraya atı lın. Tek oyuncu modunda, 
yolcuğunuzun sonunda Kraliçe Gimnax’dan saygıdeğer bir unvan almaya çalışacaksınız. Oyun 
kurallarında aşağıdaki değişiklikleri yapılır:
Kurulumdaki değişiklikler
Harita sayfanıza unvan yazmayın. Buraya oyun sonunda Kraliçe Gimnax’ın size vereceği unvanı 
yazacaksınız.

Saldırılardaki değişiklikler
Saldırı kartı  açıldığında sağ üst köşedeki şekilde haritanın hangi köşesinin işaretli olduğuna bakın.
Haritanızın kartt a gösterilen köşesinden başlayıp kartı n üzerindeki okların gösterdiği yönde 
ilerleyerek kartt aki şekli çevirmeden veya döndürmeden kurallara uygun bir 
şekilde yerleşti rmeye çalışın.
Şekli kurallara uygun bir şekilde yerleşti remezseniz, başladığınız kareden bir kare 
içeriye gidin ve tekrar deneyin.
Kartt a gösterilen şekli haritanıza çizebilene veya şeklin haritanızdaki hiçbir 
yere çizilemeyeceğini teyit edene kadar bu adımları tekrarlayın. Şekli kurallara uygun olarak 
çizemiyorsanız kartı  ıskartaya çıkarın.

Puanlamadaki değişiklikler
Puanınızı belirledikten sonra kullandığınız puan 
kartlarının alt köşelerindeki sayıları toplayın.
Bu toplamı kazandığınız puandan çıkararak 
derecelendirmenizi öğrenin.
Kraliçe Gimnax size elde etti  ğiniz en yüksek 
derecelendirmeye bağlı olarak bir unvan bahşedecek.

Yetenekler Mini Ek Paketi
Kurulum
Sekiz yetenek kartı nı karıştı rdıktan sonra üç tanesini çekip oyun alanının ortasına koyun. Kalan 
kartları kutuya kaldırın.

Oynanış
Mevsimde bir defa her oyuncu açılan yeteneklerden birini kullanabilir. Yetenek kullanmak için 
bedelini altı nla ödemelisiniz.
Yeteneği kullanmak için ödemeniz gereken altı n miktarı kartı n sağ üstündeki rakamla belirti lir.
Bir altı nı harcamak için doldurulmuş bir altı n sembolünün üzerine çizik atı n. Harcanmış altı nlar 
mevsim sonunda puan kazandırmaz.

Haritanızın kartt a gösterilen köşesinden başlayıp kartı n üzerindeki okların gösterdiği yönde 

Harcanmamış Altı n Harcanmış Altı n

-  12  ,


