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W grze Kartografowie gracze rywalizujg ze sobg przez 4 pory roku o Gwiazdki
Reputacji. W trakcie kazdej pory roku gracze bedg rysowac na swoich arkuszach
mape i zdobywac punkty za jak najlepsze wypetnienie krélewskich edyktéw.

Zwyciezcg zostanie gracz, ktéry do konca zimy zdobedzie najwieksza liczbe
Gwiazdek Reputacji.
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Elementy <

100 ARKUSZY MAPY
(dwustronnych)

16 KART PUNKTACJI

#yn Rozlegh

Lesny
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4 KARTY ZASADZEK 4 KARTY POR ROKU
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4 KARTY EDYKTOW 4 OtOWKI




Przygotowanie Gry c—~

il,

Rozdaj kazdemu graczowi pusty arkusz mapy. Wspolnie zdecyduijcie,
czy uzyjecie go po stronie pustkowi (A) czy moze po stronie bezdrozy (B)

Rozdaj kazdemu graczowi otéwek. Jezeli bedziecie grali w wiecej niz

4 osoby, dodatkowe otéwki musicie zorganizowaé we wtasnym zakresie.

Na goérze arkusza mapy, kazdy z graczy zapisuje imie swojego kartografa,
opcjonalnie mozecie podac takze wasz tytut oraz narysowac herb rodzinny,
jak na ponizszym przyktadzie:

EARTOGRATF:
AL AA

TITULE:

Roztdz 4 karty Edyktow i potdz je odkryte w rzedzie na Srodku obszaru gry.
Edykty nalezy roztozy¢ alfabetycznie (edykt A, edykt B, itd.)

Podziel karty Punktacji na 4 stosy zgodnie z ich rewersami (réznig sie
rodzajem terenu). Potasuj osobno kazdy z nich, a nastepnie wylosuj po
1 karcie z kazdego stosu. Utéz losowo po 1 odkrytej karcie Punktacji pod
kazda kartg Edyktow. Pozostate karty Punktacji odt6z do pudetka.

Nie beda braty udziatu w tej grze.

Utéz 4 karty P6r Roku na odkrytym stosie, tak by ich kolejnos¢ zgodna byta
z postepem par roku (wiosna, lato, jesien, zima). Karta wiosny powinna by¢
widoczna na wierzchu stosu.

Potasuj 4 karty Zasadzki i stwérz z nich zakrytg talie. Nastepnie
tak przygotowana talie utéz po jednej stronie obszaru gry.

Potasuj karty Odkry¢ i stwdrz z nich zakryta talie Odkry¢. Wez wierzchnig
karte z tali kart Zasadzki i wtasuj jg bez odkrywania do talii Odkry¢.
Tak stworzona talie Odkry¢ utéz obok stosu kart Pér Roku.

Gra jest przygotowana do rozgrywki!
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Przebieg rozgrywki <~

Gra rozgrywana jest w trakcie trwania 4 P6r Roku. Kazda z nich podzielona jest
na rundy, a kazda runda sktada sie z 3 faz: Fazy Odkry¢, Fazy Rysowania

i Fazy Sprawdzania. Na koncu kazdej Pory Roku gracze bedg zdobywaé Gwiazdki
Reputacji.

1. FAZA ODKRYC

Odkryj wierzchnig karte z talii Odkry¢ i potdz jg posrodku obszaru gry, tak by
byta dobrze widoczna dla wszystkich graczy. Kazde kolejne karty Odkry¢ uktadaj
na juz wczesniej zagranych kartach, tworzac kolumne. Wazne, by caty czas byty
widoczne wartosci czasu na wszystkich zagranych juz kartach Odkry¢.

e Jezeli pierwszg odkrytg kartg jest karta Ruin, W ey
od razu odkryj kolejng karte z talii Odkry¢
i umiesc¢ jg na wierzchu karty Ruin. Ruiny Swigtyns

W W

u-!

-
Zapormiany las

e Jezeli drugg odkrytg kartg jest réwniez karta Ruin,
od razu odkryj kolejna karte z talii Odkry¢ i umies¢
ja na wierzchu dwdch wczesniejszych kart Ruin.
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2. FAZA RYSOWANIA

W tym samym czasie, kazdy z graczy niezaleznie od pozostatych, wybiera jeden
rodzaj terenu i jeden z dostepnych ksztattow przedstawionych na odkrytej
wtasnie karcie Odkry¢, a nastepnie rysuje go otéwkiem na swojej mapie.

Wybrany ksztatt nie moze nachodzi¢ na
obszary juz wypetnione lub krawedzie mapy.
Gory i Wawoz (ksztatt w srodkowej czesci
mapy B) traktuje sie jako wypetnione obszary.

Wybrany ksztatt nie musi zostaé narysowany
jako sasiadujacy z narysowanym juz wczesniej
ksztattem na mapie.

Wybrany ksztatt moze by¢ w razie potrzeby
dowolnie przekrecony i/lub odwrdcony, zanim
zostanie narysowany na mapie.

Po narysowaniu danego ksztattu, gracz
wypetnia go wybranym przez siebie symbolem
terenu — przedstawionym na karcie Odkry¢.

Jezeli gracz nie moze na swojej mapie
narysowac zadnego z dostepnych ksztattow,
zamiast tego rysuje kwadrat o wymiarach 1x1
w dowolnym miejscu mapy i wypetnia

go wybranym przez siebie rodzajem terenu.

e Kazdy obszar Gor ma cztery sasiadujgce z nim obszary.

TREED Jezeli gracz otoczy obszar Gér wypetniajgc wszystkie
P | . . . . .z
P P cztery sasiadujgce z nim obszary, moze wypetnic¢
e 3
; nastepny symbol monety na swoim torze monet.
L i

wmil o Niektore ksztatty pojawig sie na karcie Odkry¢ razem

{} {} z moneta. Jezeli gracz wybierze do narysowania ksztatt
z monety, réwniez bedzie mogt wypetnié nastepny
symbol monety na swoim torze monet.

{#@o 00000000 con)
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Rodzaje terenu e~

Wisska Pole Wada Fotwir 95
15

i “;_v.. | Szczeliny: Jezeli zostanie odkryta karta Szczelin, kazdy gracz rysuje

- | kwadrat o wymiarach 1x1 w dowolnym miejscu mapy i wypetnia go
saceeting dowolnym rodzajem terenu pokazanym na karcie. Oczywiscie nadal
obowigzujg wszystkie normalne zasady i ograniczenia dotyczgce
rysowania.

Ruiny: Jezeli zostanie odkryta karta Ruin (jedna lub kolejno wiecej),
" kazdy gracz musi narysowac na swojej mapie jeden

LE A 2 dostepnych ksztattow z kolejnej karty Odkry¢ (ktdra nie bedzie
kartg Ruin), tak by przykryt on takze obszar Ruin przedstawiony na
mapie (jezeli to oczywiscie mozZliwe).

Jezeli gracz nie bedzie mdgt narysowac wskazanego na karcie Odkry¢ ksztattu,
tak by przykryt on obszar Ruin -LUB- nie ma juz na mapie niewypetnionych
obszaréw Ruin, gracz musi narysowa¢ kwadrat o wymiarach 1x1 w dowolnym
miejscu mapy i wypetni¢ go dowolnym rodzajem terenu.

Zasadzka: Jezeli zostaje odkryta karta Zasadzki, sprawdzcie kierunek

oy 2 strzatek, ktéry pokazany jest na karcie. Nastepnie kazdy z graczy
Pl przekazuje swoj arkusz mapy do sasiada, zgodnie z kierunkiem
pokazanym na karcie.

Kazdy gracz rysuje przedstawiony na karcie Zasadzki ksztatt
na mapie swojego sgsiada, a nastepnie wypetnia go rodzajem
terenu o symbolu Potwora.

Jezeli gracz nie bedzie mégt narysowac przedstawionego na karcie Zasadzki
ksztattu (nie zmiesci sie on na mapie sgsiada), zamiast tego bedzie musiat
narysowac¢ w dowolnym miejscu na mapie sgsiada kwadrat o wymiarach 1x1
i wypetni¢ go rodzajem terenu o symbolu Potwora.

Nastepnie mapy wracaja do swoich wtascicieli, a zagrana karta Zasadzki zostaje
odrzucona do pudetka gry.

Uwaga: Jezeli karta Zasadzki zostanie odkryta od razu po karcie Ruin, karta
Zasadzki jest rozgrywana na normalnych przedstawionych powyzej zasadach.
Natomiast efekt karty Ruin bedzie miat zastosowanie dopiero do nastepne;j
karty Odkry¢ (odkrytej po karcie Zasadzki).
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3. FAZA SPRAWDZANIA

Sprawdz, czy nastgpit koniec trwajgcej obecnie
Pory Roku.

Prég Czasu to liczba, ktora jest przedstawiona
w lewym gérnym rogu kazdej karty Pory Roku.
Dla przyktadu prég czasu na karcie Lata wynosi 8.

Dodaj do siebie wszystkie wartosci czasu z kart Odkry¢, ktore
zostaty juz odkryte i utozone w kolumnie.

e Jezeli suma wartosci z kart Odkry¢ rowna sie lub przekracza
wartos¢ progu czasu dla danej Pory Roku, biezgca Pora Roku
konczy sie. Nalezy od razu przej$¢ do Korica Pory Roku.

Pole upraiviie

w

e Jezeli suma wartosci z kart Odkry¢ jest mniejsza niz wartos¢
progu czasu dla danej Pory Roku, biezgca Pora Roku trwa
dalej. Powrd¢ do rozgrywania Fazy Odkry¢.

Koniec Pory RoRu e

Gracze zostang ocenieni na koniec kazdej Pory Roku. Zdobedg Gwiazdki
Reputacji w zaleznosci od tego, jak dobrze wypetnili edykty krélowej.

PUNKTACJA ZA KROLEWSKIE EDYKTY

Sprawdz biezacg karte Pory Roku by upewnic¢ sie, 1 i
ktére dwie karty Punktacji bedg oceniane. — [T
Na przyktad: wiosng oceniaé bedziesz karty Lyl B
Punktacji znajdujace sie pod kartg Edyktu A i B.

e Kazdy gracz sprawdza swoéj wiasny arkusz mapy i okresla ile Gwiazdek
Reputacji zdobyt z kazdej z dwdch kart Punktacji, ktéra jest oceniana podczas
tej Pory Roku. Wyniki zapisz w odpowiednich polach na dole arkusza mapy.
(Szczegdtowe zasady punktacji z kart Punktacji przedstawiono na str. 10-11).

e Kazdy gracz zdobywa jedng Gwiazdke Reputacji za kazdy wypetniony symbol
monety na swoim torze monet. Wynik zapisz w odpowiednim polu na dole
arkusza mapy.

e Kazdy gracz traci jedng Gwiazdke Reputacji za kazdy pusty obszar
sasiadujacy z obszarem terenu o symbolu Potwora na swoim arkuszu mapy.
Wynik zapisz w odpowiednim polu na dole arkusza mapy. (JeZeli pusty obszar
na mapie sgsiaduje z kilkoma obszarami typu Potwdr, Gracz straci tylko
jedng Gwiazdke Reputacji za taki pusty obszar).



Jezeli aktualng Porg Roku jest Zima, rozgrywka sie konczy. Przejdz do etapu
Koniec Gry. W innym przypadku przygotuj do rozegrania kolejna Pore Roku.

PRZYGOTOWANIE DO KOLEJNEJ PORY ROKU

Odrzu¢ wierzchnig karte ze stosu Por Roku i odtéz jg do pudetka z grg. W ten
sposob odkryjesz kolejng karte Pory Roku.

Przetasuj talie kart Odkry¢, dodaj do niej rowniez wszystkie karty Odkry¢, ktére
zostaty odkryte w poprzedniej Porze Roku. Nastepnie wez wierzchnig karte
Zasadzki z talii kart Zasadzki i wtasuj ja bez odkrywania do talii kart Odkry¢.

Uwaga: Jezeli karta Zasadzki nie zostata odkryta podczas poprzedniej Pory
Roku, pozostaje w talii Odkry¢ na nastepng Pore Roku. W takim przypadku
zostaje dodana kolejna karta Zasadzki. Bedzie wiec mozliwe, ze podczas

podzniejszych Pér Roku w talii Odkry¢ znajdzie sie nawet kilka kart Zasadzki.

Koniec Gry e~

Gdy Zima dobiega konca, a wyniki graczy zostang sprawdzone po raz czwarty,
rozgrywka sie konczy.

Kazdy z graczy sumuje swoje Gwiazdki Reputacji zdobyte podczas wszystkich
czterech Por Roku i zapisuje swdj faczny wynik na arkuszu mapy. Gracz, ktéry
zdobedzie najwiecej Gwiazdek Reputacji zostaje zwyciezcg!

W przypadku remisu zwycieza gracz, ktéry stracit najmniej Gwiazdek Reputacji
z obszaréw o symbolu Potwora, podczas wszystkich czterech Por Roku. Jezeli
gracze nadal remisujg, wspdlnie bedg cieszy¢ sie ze zwyciestwa.

Karty Punktacji <
Sprawdzajgc wyniki pamietaj ze:

e Obszary, ktére stykaja sie ze sobg bokami,
sg uznawane za sgsiadujgce. Obszary, ktore stykaja
sie naroznikami, nie sg sgsiadujace.

e Potgczone obszary jednego rodzaju terenu nazywa
sie klastrami. Klaster moze sktadac¢ sie z dowolnej
liczby pojedynczych obszaréw (w tym takze tylko
Z jednego obszaru).

e Obszary typu Potwor, Géry, Wawdz wszystkie
uwazane sg za wypetnione. Obszary Ruin uwaza sie j
za wypetnione tylko, jezeli jest na nich narysowany - --§
symbol terenu lub Potwora.



Lesna warta: Zdobadz

1 Gwiazdke Reputacji za kazdy
obszar Lasu sasiadujacy

z krawedzig mapy.

Cesna warta

Druidzi /;omdzi/i te )«m'ny'o;a’ ;zerz:)oi drzew ég chronic
nas /szed nicznangm czay’af#m sigw oddali.

Zagajnik: Zdobadz 1 Gwiazdke
Reputacji za kazdy rzad i kazdg
kolumne z co najmniej jednym
obszarem Lasu. Ten sam obszar
Lasu moze punktowaé zaréwno
w rzedzie, jak i w kolumnie.

Zagajuik

ysowatem juz mapy pustyni. O ilez tatwie jest chodzic
R owten e e P J; 9

/70 lesie L/ /Jrz#/'emnie odpoczaé w cieniu drzew.

Polny staw: Zdobad?

1 Gwiazdke Reputacji za kazdy
obszar Wody sgsiadujacy

z co najmniej 1 obszarem Pola.
Zdobad? 1 Gwiazdke Reputacji
takze za kazdy obszar Pola
sgsiadujacy z co najmniej

1 obszarem Wody.

Polny staw

Sciezki z K’o[omw&{zﬁ kamieni /o;'owaﬂ{zif , nad wode
miedza, wedbuz rodzinny[/t b}braw. Cﬁ/[[a wyrc/mimia
od (icz‘éig /Jra[% w /Jo/u.

Dolina magéw: Zdobadz

2 Gwiazdki Reputacji za kazdy
obszar Wody sasiadujacy

z obszarem Gér. Zdobad?

1 Gwiazdke Reputacji takze

za kazdy obszar Pola sgsiadujacy
z obszarem Gor.

Dolina magéw

Czaroﬂ[ziyt starannie wkryli swe domy w dolinie,
[y 2 dala od wicibskich oczu dziwne /Jkn% ich /70’/

mzzs"{# rozrastac sig w )/wkyu_
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Lesna wieza: Zdobadz

1 Gwiazdke Reputacji za
kazdy obszar Lasu, otoczony
ze wszystkich 4 stron
wypetnionymi obszarami
lub krawedzig mapy.

Pod splatanymi koronami drzew, z dala od jasneso nicba,
kazdy 5 L\//@(’ sig /m'fcn AD[(Z&U%[A ki zewsw
1

i /;o 9)'zam

Le$na wiega

cleni.

Gorskie ostepy: Zdobadz

3 Gwiazdki Reputacji za kazdy
obszar Gor, potaczony z innym
obszarem Gor przez klaster
Lasu.

Gorshie ostepy

915? to u/#mz'nc /owzﬁt# orienra[#/he, /a/< u/#)/m ha
rozlegtym morau drzew. W%zwan[em kartoerala /’c;t
odwzorowac /eaqu )"{icz'éc uﬁ»yta w Lyc/x S?gfmaz/z_
Ztoty spichlerz: Zdobad?z

1 Gwiazdke Reputacji za kazdy
obszar Wody sasiadujacy

z obszarem Ruin. Zdobadz

3 Gwiazdki Reputacji takze

za kazdy obszar Pola na
obszarze Ruin.

Zhoty spichlers

Leomdy Sfo)‘zq., ze dawnig' Ziemia ta mostla, wyéarmi[
cate /:Zcrium_ Dzijicy' Hic nie chee rosnal w /m'ac/m
/mmig 2y ruinami.

Rozlegte nabrzeze: Zdobadz

3 Gwiazdki Reputacji za kazdy
klaster Pola nie sasiadujacy

z obszarem Wody lub krawedzig
mapy. Zdobadz 3 Gwiazdki
Reputacji takze za kazdy klaster
Wody, ktory nie sgsiaduje

z obszarem Pola lub krawedzig
mapy.

Tozleghenabrzeze

o

ﬂ'awdziw% Am‘tow'af wie, /a/< ustawic teodolit i na skale
: ) . )
L ha tratwie. /\ﬂf mozesz /a»'z@jrar »%jo:»\/ar ty/b dlafeaon,

se lgd sig Awi(z#



Kolonia: Zdobadz 8 Gwiazdek
Reputacji za kazdy klaster
sktadajacy sie z 6 lub wiecej
obszaréw Wioski.

Kolonia

B /, ZZ{O%[/ZMA MZ:%/ vmcym'e fr/tu;iafo éi/{; 6 u//z:o;e/k;
5C by Rilowe] 170 it sig yhic ))bmwzc iwosé... lub
W#)’llaf /méarce fac(at/wms@.

Wielkie miasto: Zdobadz
1 Gwiazdke Reputacji za kazdy
obszar Wioski w najwiekszym
klastrze Wiosek, ktory nie
sasiaduje z obszarem Gor.

1Wielkie miasto

W tym rozlectym eniesdzie intrye, odzie sildie ostrzg
Azl% %zuﬁc?a(ozﬁ(é, krélowa w;/%af ich /2&( lub bedzie

rzqdzi¢ na zgléjzfza(ﬁ.

Pogranicze: Zdobadz

6 Gwiazdek Reputacji za kazdy
kompletny rzad lub kolumne
wypetnionych obszaréw.

Pogranicze

Te zZiemie, ni(bod#j daleko za krawedzig ma/}y teraz
mieszczq sig ha m'gw sam raz. To stad /ocwmso dhia
roz/]ocznia slg hasza nowa Wé//mmm_

Utracone wiosci: Zdobadz

3 Gwiazdki Reputacji za kazdy
obszar wzdtuz jednej krawedzi
najwiekszego kwadratu,
ztozonego z wypetnionych
obszaréw.

Utracone whosci

Linie ma/w
niezaleznych Ludzi.

nie /brzc,f@a/zg 0 /gd/noffi ty[/z bardzo
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Zyzne réwniny: Zdobad?

3 Gwiazdki Reputacji za kazdy
klaster obszarow Wioski, ktory
sgsiaduje z 3 lub wiecej réznymi
rodzajami obszaréw.

#Fyzae rdwning

Dawno temu bylismy, ludem wedrowcéw. Ale kied
ludzie zapuscill wreszcie korzenie, zrobili to ma,drze, blisko
W)‘zg;rékgp (zcgo /Jon-zcéowa]i.

Umocnienia: Zdobad?

2 Gwiazdki Reputacji za kazdy
obszar Wioski w drugim co do
wielkosci klastrze obszaréw
Wioski.

Umocnieniz

Wadlss sciezek miedzy wioskami stawiano /oafi;ady.
?0(# zé/iz’al% sig- dzikie Klany, mia;zﬁaric% w)/‘bé/nie

bronil; ,wyzﬁ Ziem.

Trakt handlowy: Zdobadz

3 Gwiazdki Reputacji za kazda
kompletng ukosng linie

z wypetnionych obszaréw,
ktéra taczy lewa i dolng
krawedz mapy.

Trakt handiowy

Co [mrdziy’nicww‘ odne: stulecia ciezkief ragy,
ktsrych potrzeba byts na zbudowanie tej amimne'dnzﬁi,

(z&/ moze /m’(#?}z, Afo’m wyznazz&{fa /z; faﬁ /7;'0)‘1’0.

Kryjowki: Zdobadz 1 Gwiazdke
Reputacji za kazdy pusty obszar
otoczony ze wszystkich 4 stron
wypetnionymi obszarami lub
krawedzig mapy.

Begjowki

od /wéolen' wiadomo, ze Zy/d dzies w aka/t[é/ ale nikt
hie odwaz‘#f sie zafuj’(ic’ mig % ich trudno doytc}me no;y.



Tryb Solo <~

Wyruszysz w droge jako samotny kartograf, by zbadac¢ obszary krélestwa Nalos.
Na koncu swojej podrézy sprébujesz zdoby¢ od krélowej Gimnax prestizowy
tytut, ktéry bedzie zalezat od osiggnietego przez Ciebie wyniku.

Przygotuj rozgrywke jak dla gry podstawowej, uwzgledniajgc nastepujace
zmiany.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU

Nie zapisuj swojego tytutu na arkuszu mapy. To wtasnie tam zapiszesz tytut
nadany ci przez krélowg Gimnax na koricu rozgrywki.

ZMIANY W ROZGRYWANIU KART ZASADZKI )
Kiedy odkrywasz karte Zasadzki, przyjrzyj sie siatce znakow :
w prawym gornym rogu karty, by sprawdzi¢, ktory naroznik mapy

przedstawia.

Na arkuszu mapy, zaczynajac od naroznika zaznaczonego na karcie Zasadzki

i kontynuujgc dookota wzdtuz krawedzi mapy w kierunku wskazanym przez

strzatki na karcie Zasadzki, sprébuj narysowa¢ widoczny na karcie ksztatt
obszaru Potwor, bez przekrecania go lub odwracania.

Jezeli nie uda sie to w zadnym miejscu wzdtuz 4 krawedzi mapy, odsun sie
o jeden obszar od krawedzi mapy i sprébuj ponownie. Znowu rozpocznij
z naroznika wskazanego na karcie Zasadzki, postepujac w tym samym kierunku.

Powtarzaj ten proces, za kazdym razem odsuwajgc sie o jeden obszar od
krawedzi mapy, az bedziesz w stanie narysowac wskazany ksztatt z symbolem
Potwora lub stwierdzisz, ze nie ma miejsca, aby go narysowac. Jesli ksztattu
nie da sie narysowac zgodnie z zasadami, zignoruj karte Zasadzki.

ZMIANY W PUNKTACIJI

Ustal swoj wynik, zréb to doktadnie tak
samo jak w grze podstawowej. Nastepnie
zsumuj wartoéci znajdujace sie w prawym 20 Mistrz Kartografii
dolnym rogu 4 kart Punktacji uzywanych 10 Wedrowny Topograf
w tej rozgrywce (wartosci w gwiazdkach).

30+ Legendarny Kartograf

Odejmij zsumowang wartos¢ z gwiazdek 0 Aplikant Geodeta
z kart Punktacji od osiggnietego przez -5 Amator Hobbysta
Ciebie wyniku, aby sprawdzi¢ jak ci poszto. -10 Nieudolny Asystent

Krélowa Gimnax przyzna Tobie tytut -20 Gryzmolacy Niezdara
na podstawie najwyzszej oceny, ktérg
osiggnates lub przekroczytes zgodnie
z tabelg obok.

-30 Poplamiony Ochlapus
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