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Uvod e~

Kraljica Gimnaks naredila je osvajanje severnih oblasti. Karto wu nienoj sluzhi
doﬂ Su ,790 iialan zav&ra/é/ da 732%? ma/ou tih teritorija AagCZqu[aAfaZ o;v?afﬁi
/bo/wc{ hrabre vy}ée Ara%evme alos. Zvanicnim objavama Am%m /'e obelsdarila
Ao/'e t}'bove terena n?'w'fe Seli da /mj?%&m jvomle levstvi L VI Cete wvecati svolu
rgbuta(j'fu ako m/aetz da L,youmte ;yene zahteve.

Al divliina je puna opasnosti. Cuvajte se napustenih rusevina, nepoznatih mesta

{ Méfm@é Vr /;'u na jvakm? Aorﬁ Tusui /oatrole Drg;h Ao/'i Sele da
ojlbore vase /bmvo ha severne W&

ijnﬁa 4 'Zfe %@ Azy'e Su Ara%cém z“%’a i bicete /bng/afeni za @vecg

Pregled igre -

U Kartografima igraci se takmice da steknu najvecu reputaciju tokom Cetiri
godisnja doba.

Igraci crtaju novoistraZzene teritorije u svoju mapu i sticu reputaciju
ispunjavajudi kraljicine zahteve za svako godiSnje doba.

Pobednik je igrac sa najve¢om reputacijom na kraju godine!
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Komponente <~

100 DVOSTRANIH MAPA

16 KARATA BODOVANJA

4 KARTE ZASEDE 4 KARTE GODISNJIH DOBA

tho - Nap

4 KARTE POVELJA 4 OLOVKE




Postavka e

i

Svaki igrac dobija praznu mapu. Svi igraci zajedno odlucuju da li ¢e koristiti
stranu divijina (A) ili stranu pustos (B).

. Svaki igrac dobija olovku. Ako igrate u viSe od cCetiri igraca moracete da

obezbedite dodatne olovke.

. Svaki igra¢ treba da napise ime u vrhu mape, a po Zelji moze da doda titulu i

porodicni grb.
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TITULA:

. Poredaijte Cetiri karte povelja po abecednom redu (povelja A, povelja B,

itd.), licem nagore na sredinu stola.

. Razvrstajte karte bodovanja u Cetiri razliCita Spila u zavisnosti od poledine.

Promesajte svaki Spil posebno, a zatim nasumicno izvucite po jednu kartu
iz svakog $pila. Po jednu od ovih karata bodovanja postavite ispod svake
povelje, licem nagore. Vratite ostatak karata bodovanja u kutiju.

. Postavite Cetiri karte godisSnjih doba u jedan $pil, licem nagore i to tacno

odredenim redosledom - prolece, leto, jesen, zima. Prolece treba da bude
vidljivo na vrhu 3$pila.

. Promesajte Cetiri karte zasede i formirajte Spil koji cete potom postaviti

pored karata povelja, licem nadole.

. Promesajte karte istraZivanja i formirajte Spil. Uzmite prvu kartu sa Spila

karata zaseda, licem nadole, i umesajte je u $pil karata istraZivanja. Na kraju
postavite Spil karata istrazivanja pored Spila karata godisnjih doba, licem
nadole.

. lgra moZe da pocne!



Tok igre <

Igra traje Cetiri runde tj. Cetiri godi$nja doba. Svaka runda se sastoji od vise
poteza, a svaki potez ima tri faze: istrazivanje, crtanje i proveravanje. Na kraju
svake runde igraci dobijaju reputaciju.

1. FAZA ISTRAZIVANJA

Otkrijte kartu sa vrha $pila karata istraZivanja i postavite je licem nagore na
sredinu stola, tako da svi igra¢i mogu da je vide. Svaku sledecu kartu postavite
preko karata istrazivanja koje su ve¢ u igri, ali tako da se uvek vidi vremenska
vrednost (gornji levi ugao) svih odigranih karata.

e Ako je prva otkrivena karta rusevina, odmah
otkrijte jos jednu kartu sa vrha Spil istrazivanja i
postavite je preko karte rusevina.

e Ako je i druga otkrivena karta rusevina, odmah ek
otkrijte jo$ jednu kartu sa vrha Spil istrazivanja i : o
postavite je preko obe karte rusevina.




2. FAZA CRTANJA

Svi igraci, istovremeno biraju, svaki za sebe, jedan od ponudenih oblika na
otkrivenoj karti istraZivanja koji ¢e nacrtati na svoje mape.

¢ |zabrani oblik ne sme da prelazi preko vec
popunjenih polja i ivice mape. Planine i pustos
smatraju se popunjenim poljima.

e |zabrani oblik ne mora da bude nacrtan pored ; : 7 )
nekog drugog oblika koji je prethodno nacrtan @ Q
na mapi. 4 N St

¢ |zabrani oblik moZe da se nacrta tako da se
preklapa sa poljem rusevina na mapi.

e |zabrani oblik mozZe da se okrece i/ili obrée po
potrebi pre nego Sto se nacrta.

e Kada nacrta izabrani oblik, igra¢ mora da ga o
popuni jednom od ponudenih vrsta terena. )

e Ako igrac¢ ne moZze legalno da nacrta nijedan Q299
od ponudenih oblika, postujuci gore navedena @0
pravila, mora da nacrta jedno polje bilo gde ' Q009
na mapi i popuni ga bilo kojom vrstom terena ' @ &

(osim planine).

e Svaka planina ima Cetiri susedna polja. Ako igrac

: Eo i 5 o b
) B popuni sya t.a <?ehr| poIJavrr}oze da F’_OPUW p.rVI slededi
i Py nepopunjeni simbol novci¢a na svojoj mapi.
o A o [ SRR P 2 o e
~~ RN T Neki oblici na sebi imaju oznacen novcic. Ako igrac
odabere da nacrta oblik sa nov¢icem moze da popuni
G {} prvi sledeci nepopunjeni simbol novci¢a na svojoj

mapi.




qf g
Urste terena c»

Voda — Cudwiste ‘

Procep: Kada se otkrije karta procep svaki igra¢ mora da nacrta
jedno polje bilo gde na mapi i ispuni ga bilo kojom vrstom terena
prikazanoj na karti. Sva standardna pravila i ograni¢enja moraju da
se postuju.

Rusevina: Kada se otkrije jedna ili viSe karta rusevina svaki igrac
treba da nacrta jedan od ponudenih oblika, naznacenih na sledecoj
karti istraZivanja koja se otkrije, tako da se preklapa sa poljem
rusevina na mapi (ako je moguce).

Ako igra¢ ne moze legalno da nacrta nijedan od ponudenih oblika
tako da se preklapa sa poljem rusevina ili mu nije ostalo nijedno
slobodno polje rusevina na mapi mora da nacrta jedno polje bilo
gde na mapi i ispuni ga bilo kojom vrstom terena (osim planine).

Zaseda: Kada se otkrije karta zaseda utvrdite smer strelice na
karti. Svaki igra¢ daje svoju mapu susednom igra¢u u naznacenom
smeru.

Svaki igrac treba da nacrta oznaceni oblik na mapi susednog igraca
i da ga popuni ¢udovistima.

Ako igra¢ ne moze legalno da nacrta oznaceni oblik mora da

nacrta jedno polje bilo gde na mapi susednog igraca i da ga popuni
cudovistima.

Zatim vratite mapu vlasniku i izbacite kartu zasede iz igre, vise je
necete koristiti u toj partiji.

Napomena: Ako se karta zaseda otkrije odmah posle karte
rusevina, zaseda se resava normalno. Efekat karte rusevina
primenice se na prvu sledecu kartu istraZivanja koja se otkrije.



3. FAZA PROVERAVANJA

Proverite da li je ispunjen uslov za kraj godisnjeg
doba.

Svaka karta godisnjeg doba u gornjem levom uglu
ima vremenski okvir. Na primer, leto ima vremenski
okvir osam.

Saberite vremenske vrednosti svih karata istraZivanja koje su
otkrivene do tog trenutka.

e Ako je zbir jednak ili veéi od vremenskog okvira, godisnje doba
se zavrSava. Predite odmah na zavrSetak godisnjeg doba.

e Ako je zbir manji od vremenskog okvira godisnje doba se
nastavlja. Vratite se na fazu istraZivanja.

Kraj godiSnjeg doba -

Na kraju svakog godisnjeg doba, igraci se ocenjuju i stiCu reputaciju na osnovu
toga koliko su uspesno ispunili zahteve na kralji¢inim poveljama.

BODOVANJE KRAUJICINIH POVELIA

Pogledajte aktuelnu kartu godisnjeg doba i utvrdite HiDb
koje dve karte bodovanja se ocenjuju (npr. u proleée o |\
se ocenjuju karte ispod povelje A i povelje B). ot

e Svaki igra¢ ocenjuje svoju mapu da bi utvrdio koliko reputacije dobija za
svaku od dve karte bodovanja koje se ocenjuju u tom godisnjem dobu,
i upisuje bodove na odgovaraju¢a mesta. (Pogledajte strane 10i 11 za
detaljno objasnjenje karata bodovanja.)

e Svaki igrac dobija jednu reputaciju za svaki popunjeni simbol novcica i
upisuje bodove na odgovaraju¢e mesto.

e Svaki igrac gubi jednu reputaciju za svako prazno polje koje je susedno
polju sa cudovistima i upisuje bodove na odgovarajuc¢e mesto. Ako je
nepopunjeno polje susedno vise od jednom polju sa ¢udovistima, igrac i
dalje gubi samo jednu reputaciju za to polje.

Ako je trenutno godisnje doba zima igra se zavrSava. U suprotnom pripremite se
za sledece godisnje doba.



PRIPREMA ZA SLEDECE GODISNJE DOBA

Odbacite kartu sa vrha Spila karata godiSnjih doba i vratite je u kutiju. Na taj
nacin otkri¢ete novu kartu godisnjeg doba.

Promesajte ponovo Spil karata istrazivanja, ukljucujudi i karte koje su otkrivene
u prethodnom godisnjem dobu. Zatim uzmite prvu kartu sa vrha Spila karata
zasede i umesajte je u Spil karata istraZivanja, a da je ne pogledate.

Napomena: Ako se karta zasede u Spilu karata istrazivanja ne otkrije tokom
godisnjeg doba, ostaje u spilu za sledece godisnje doba, a dodaje se nova
karta zasede! Na taj nacin moguce je da se vise karata zasede nalazi u Spilu
karata istrazivanja tokom kasnijih godisnjih doba.

Kraj igre e
Kada se zavrsi zima i igraci budu ocenjeni Cetvrti put igra se zavrsava.

Svaki igrac sabira reputaciju koju je dobio tokom sva Cetiri godisnja doba.
Pobednik je igrac sa najve¢om reputacijom!

U sluéaju neresenog rezultata, pobednik je igrac koji je tokom igre izgubio
manje reputacije od ¢udovista. Ako je i dalje nereSen rezultat igraci dele
pobedu.

Karte bodovanja <

Prilikom bodovanja imajte na umu ova generalna
pravila:

¢ Polja koja dele stranu smatraju se susednim poljima
i ta polja se granice. Polja koja su dijagonalno
povezana nisu susedna i ne granice se.

e Skup spojenih polja iste vrste terena naziva se
grupom. Grupa mozZe da ima bilo koji broj polja
(ukljucujuci i samo jedno polje).

o Cudovista, planine i pusto smatraju se popunjenim
poljima. Samo popunjene rusevine smatraju se
popunjenim poljima.




CuvarSuma: Donosi jednu
reputaciju za svako Sumsko
polje uz ivicu mape.

Cuvarsuma

Druidi su zasadili ova visoka stabla da nas stite od.

divﬁt}ze sa one strane.

Zelengaj: Donosi jednu
reputaciju za svaki red i kolonu
koji sadrzi Sumsko polje. Isto
Sumsko polje moZe da se
racuna i za red i za kolonu.

Zelengaj

Istrazivao sam /m;ﬁ}y'e immgp /'e lakse istrazivati ume,

/' '/’e dosta /myatny"e odmarati se u senci,

T Kanali: Donosi jednu reputaciju

* za svako vodeno polje koje se
granici sa barem jednim poljem

njive. Donosi jednu reputaciju za

svako polje njive koje se granici sa

barem jednim vodenim poljem.

Staze poplocane sarenim kamenjem oeledaju se u
Aam./;ti @’i f;'otiiu /wrcp{ ry%;vi/z iomi?a_ Komadidi

Ze/bote u ry’Jwvim nc?wmim Zivotima.

e  Carobnjacka dolina: Donosi
* dve reputacije za svako
vodeno polje koje se granici
sa planinom. Donosi jednu
reputaciju za svako polje njiva
koje se granici sa planinom.

vaé}y’ﬂi biraju vab domove veoma azfivo, u
/J/anin)‘éim doZama, tako da budu skrivéni od
znat'u”e}fmfr :ZM ali da [m%r'u p(ovoﬁrw /U[oo(nongmﬁijfa

za ry’i/wve cudne useve.
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Suma motrilja: Donosi jednu
reputaciju za svako Sumsko
polje koje se sa sve Cetiri strane
granici sa drugim popunjenim
poljima ili ivicom mape.

Suma motrilja

/ ;/zml Arojry’i, daleko od, ﬂ/ef/o/a/a\/zgncéa, éry’ne staze

vode kroz twyk i )um&y'ive senke.

Sume stenovitih padina:
Donosi tri reputacije za svaku
planinu povezanu grupom
Sumskih polja sa drugom
planinom.

Sume stenovitih padina

T/anme Su /d;na 056162 ﬁ, ostrva. u moru o(rver’a, a[L

%wiﬁmfov /zwjow /’e ucrta svaku skrivenu stazu @’a
l/l ,77%’@

Zlatni ambar: Donosi jednu
reputaciju za svako vodeno
polje koje se granici sa poljem
rusevine. Donosi tri reputacije
za svako polje njiva koje se
nalazi na polju rusevina.

Price -govore da /'e nekada davno ovo mesto hranilo
Gitavo carstvo. Sada nista ne raste na /oe,vku Azy'i /mérim
rusevine.

Zlatni ambar

Rasip Nasip: Donosi tri reputacije za svaku
grupu polja njiva koja se ne granici
sa vodenim poljem ili ivicom mape.
Donosi tri reputacije za svaku grupu
vodenih polja koja se ne granici sa
poljem njive ili ivicom mape.

Istinski kartoeraf ume da koristi teodolit i na kamenu i na
S /avu. /\fc smete da /ijtanete da crtate samo zato sto
nemate cvrsto th /aoa[ ngama,



Posedi u divljini: Donosi osam
reputacije za svaku grupu
b :¢ seoskih polja koja se sastoji od
i Sest, ili vise od $est polja.

Posedi u divljini

Mora da bude Sest )‘c/a na malom /oro;fom, da bi

zasluila mesto na ma7m', mﬁiﬁ[ﬂu zastitu... | /bm‘eznik@

velegrad Velegrad: Donosi jednu

S reputaciju za svako seosko polje
u najvecoj grupi seoskih polja

koja se ne granici sa planinom.

a [B4E)
g

U ovom leelu ya/ctéi, ode c;naﬁ ,W;‘omde drevne osvete,
4métca Ce zavesti re; l/t ce v/ao{atl /Jc/;elom.

Granicne zemlje: Donosi Sest
reputacija za svaki red i kolonu
sa svim popunjenim poljima.

Granicne zemlje

Nekada se ny”e nalazila ni na /'cdno/ mapi, a sada su ove
zemﬁc fmt/)ww /Joznare. /cdn dana bice /km[azna tacka

nasih e@fﬁﬂ[ﬂa. 2

Izgubljeno vojvodstvo: Donosi
tri reputacije za svako polje duz
jedne ivice najveceg kvadrata
popunjenih polja.

Izgublieno uojuodstuo
*

Linﬂ”c na ma/;i mozda nece doneti @'a/noyf ovih slobodnik
j’M.
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Zeleno-zlatna ravnica: Donosi
tri reputacije za svaku grupu
seoskih polja koja se granici sa
bar tri razli¢ite vrste terena.

Zeleno-zlatna ravnica

Fre MOS0 Vremena. ovo /é bila zemﬁa, auda i jm(t Su
/oametno S;aa’z/t na)cﬁa, u /16/105;?%/17 blizini'sve

/'c nca/z/wdna.

on Sto im

B

Stitokapija: Donosi dve
reputacije za svako seosko polje
u drugoj najvecoj grupi seoskih
polja. Ako su dve najvece grupe
iste veli¢ine bodujte jednu od
njih.

Stitokapija
> v

P

Zidovi od drvenih kolaca se nalaze duz staza izmedu

sela, a stanovnici su z?cdixo oingizova/i odbranu kad su

se 0&\/}1 Kanovi vratili,

Uruseni put: Donosi tri
reputacije za svaku dijagonalu
popunjenih polja koja spaja
levu i donju ivicu mape.

Uruseni put

Sta /'e nevcrovafny”c? Vekovi truda @'i subil /aoh-eéni za
Lz‘v)ﬁmaﬁyu ovih /bwfeva il /m eciznost sa @om su gy adeni:

Bezdan: Donosi jednu
reputaciju za svako
nepopunjeno polje koje se

sa sve Cetiri strane granici sa
popunjenim poljima ili ivicom
mape.

Bezdan

1714:11 omemfﬂ"ama Sive w okolnim zemljama, ali niko se
nye u,w,w&o 0{41 utrazt o(uéokc otvore U zem. /t_



Soloigra e

Usamljeni kartograf je krenuo u istrazivanje kraljevine Nalos. U solo varijanti cilj
igre je da na kraju putovanja zaradite prestiznu titulu , Legendarni kartograf” od
kraljice Gimnaks! Tok igre ima slede¢e promene:

PROMENA POSTAVKE

Nemojte da upisujete titulu na mapi. Na kraju igre upisacete titulu koju ¢e vam
dodeliti kraljica Gimnaks.

PROMENE PRILIKOM OTKRIVANJA KARTE ZASEDA

Kada otkrijete kartu zasede proverite u gornjem desnom uglu
karte koji je ¢oSak mape oznacen.

Pokusajte legalno da nacrtate oblik cudovista, bez okretanja i
obrtanja, pocevsi od ¢oska oznacenog na karti zasede i nastavljajuci duz ivice
mape u smeru koji pokazuje strelica.

Ako ne mozete legalno da nacrtate oblik cudovista duz ivice mape, pokusajte
ponovo da ga nacrtate jedno polje dalje od ivice, pocevsi od istog ¢oska i u
istom smeru.

Ponovite ovaj postupak, svaki put za jedno polje dalje od ivice mape sve dok ne
budete u mogucnosti da legalno nacrtate oblik ¢udovista ili ne budete sigurni
da ne moZete legalno da ga nacrtate. Ako ne moZete legalno da nacrtate oblik,
zanemarite tu kartu zasede i odbacite je.

PROMENE U BODOVANIJU

Nakon $to utvrdite svoj rezultat, 30+ Legendarni kartograf
saberite vrednosti (donji desni 20 Majstor mapotvorac
ugao) sve Cetiri karte bodovanja u
ek 10 Kalfa topograf

0 Segrt istrazivac

Zatim oduzmite taj zbir od svog
rezultata da biste utvrdili svoju
ocenu. -10 Nesposobni asistent

-5 Amater posmatrac

Kraljica Gimnaks ¢e vam dodeliti -20 Tupavi Skrabator

titulu na osnovu najvise ocene koju -30 Nesuvisli mastiljar
ste dostigli ili premasili.
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