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W magicznej krainie Navorii z morza wynurzyty
sie nowe i niezwykte kontynenty. Rada Navorii
postanowita, Zze nowe ziemie nalezy zbadac, za$
ty i kilku innych nieustraszonych awanturnikéw
odpowiedziatlo na jej wezwanie... Wszystko jest
gotowe na przygode waszego zycia!

Rozgrywka Odkrywcdéw Navorii sktada sie z trzech
rund. Co runde gracze pozyskujg mieszkancow
(karty) do swoich zatdg i zdobywajg nagrody.
Na koncu trzeciej rundy wygrywa osoba (lub
osoby) z najwiekszg liczbg , czyli Punktow
Zwyciestwa (PZ).



4 znaczniki 36 znacznikdéw placowek 16 znacznikow
(1 w kazdym kolorze) handlowych (9 w kazdym przychylnosci

kolorze) (4 w kazdym kolorze)
54 zetony dobr 4 znaczniki kolejnosci 12 znacznikéw
(18 w kazdymz 3 (1 w kazdym kolorze) odkrywcéw
réznych rodzajéw) (3 w kazdym kolorze)
1 plansza
60 kart mieszkancow 15 znacznikéw akcji
(12 kazdego rodzaju) (3 kazdego rodzaju)
4 planszetki graczy
4 karty pomocy 10 kafelkow 1 woreczek

przychylnosci



PRZYGOTOWANIE PLANSZY

1. Utdzcie plansze na srodku stotu.

2. Utdézcie wszystkie zetony dodbr (uzbrojenie,
mineraty i Zzywno$¢) w stosy obok planszy,
w miejscu tatwo dostepnym dla wszystkich
graczy.

3. Wibzcie wszystkie znaczniki akcji

do woreczka.
Uwaga! W grze 2-osobowej widzcie do woreczka tylko
po 2 znaczniki akcji kazdego koloru.

4. Przygotujcie karty mieszkancéw:

Podzielcie wszystkie karty wedtug koloréw
i potasujcie kazdg talie. Utdzcie kazdg talie
na odpowiadajacym jej polu na planszy.
Odkryjcie 3 wierzchnie karty z kazdej talii
i stworzcie oferte na lewo od kazdej talii.

5. Potasujcie wszystkie kafelki przychylno-
$ci i losowo dobierzcie 4. Utdzcie kafelki
losowo na odpowiednich polach na plan-
szy. Odtozcie wszystkie niewykorzystane
kafelki do pudetka. Nie bedg potrzebne

w tej rozgrywce.
Uwaga! Jesli w grze 2-osobowej oczekujecie wiekszej
rywalizacji, mozecie losowo zastgpic¢ jeden z 4 dobra-
nych kafelkow przychylnosci pustym kafelkiem.



POKAZANO PRZYGOTOWANIE DO GRY

DLA DWOCH 0S0OB
PRZYSTAN PRZYSTAN PRZYSTAN
LASU PUSTYNI LODOWCA
TERYTORIUM
LODOWCA
POCZATKOWE
POLE
POCZATKOWE
RYNEK POLE
MIEJSKI
TERYTORIUM
PUSTYNI
POCZATKOWE
POLE

TERYTORIUM LASU

PRZYGOTOWANIE GRACZY

Kazdy gracz...

6. ...bierze planszetke gracza i wszyst-
kie elementy gry w jednym kolorze.

7...umieszcza placowke handlowg
na kazdym polu swojej planszetki
gracza.

8. ..umieszcza 1 znacznik odkrywcy
na poczgtkowym polu kazdego toru
odkrywania na planszy.

9. ..umieszcza swdj znacznik
na polu ,,0” toru  na planszy.

10. ...umieszcza swoje znaczniki przy-
chylnosci obok swojej planszetki
gracza.

11. Ustalcie losowo, kto bedzie pierw-
szym graczem i utdzcie jego
znacznik kolejnosci na polu ozna-
czonym ,1” na kompasie kolejnosci
na planszy. Pozostali gracze ukta-
dajg swoje znaczniki kolejnosci, idgc
wokot stotu zgodnie z ruchem wska-
zOwek zegara.
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Rozgrywka Odkrywcow Navorii sktada sie z 3
rund, a kazda z nich dzieli na 4 fazy rozpatry-
wane w nastepujgcej kolejnosci:

A) POZYSKIWANIE
B) GROMADZENIE
C) WPLYWY
D) POWROT

Te 4 fazy nalezy powtoérzy¢ w kazdej rundzie.

Na koncu 3. rundy gra dobiega konca i podli-
cza sie koncowe . Gracz z najwiekszg liczbg
Zwycieza.

Osoby remisujgce liczbg  dzielg sie
Zwyciestwem.



A) POZYSKIWANIE

Mieszkaricy Navorii sq chetni, by dotgczyé
do wypraw graczy i zawsze szukajg okazji

do przezycia nastepnej przygody!

Zaczynajgc od pierwszego gracza i idgc zgodnie z kolejnoscig na kompasie kazdy gracz

/\ LUB’\

LOSUJE AKCJE Z WORECZKA

Gracz losuje 2 znaczniki akcji z woreczka
i wybiera jeden z nich. Nastepnie uktada wybrany
znacznik na odpowiadajgcej mu talii i pozyskuje
odkrytg karte z odpowiedniej oferty. Drugi
znacznik akcji umieszcza na rynku miejskim.

Dany gracz rozpatruje natychmiastowe
efekty pozyskanej karty (szczegdty opisano

na stronie 8) i umieszcza jg w swoim tableau.

Gracze uktadajg wszystkie pozyskane karty
przed sobg, w swoich tableau. Karty powinny
by¢ widoczne dla wszystkich graczy, ale ich
lewg strone z natychmiastowymi efektami

mozna zakry¢, aby oszczedzi¢ miejsce na stole.

Przyktad: Piotr losuje z woreczka czerwony i niebieski znacznik
akcji. Wybiera znacznik akcji Zotnierza (czerwony), umieszcza go
na wierzchu talii Zotnierzy (czerwonej) i pozyskuje odkrytq karte
Zotnierza (czerwong). Karty Zotnierzy nie majq natychmiastowego
efektu, wiec nie musi niczego rozpatrywaé. Umieszcza te karte
w swoim tableau, a niebieski znacznik ktadzie na rynku miejskim.

WYBIERA AKCIE
Z RYNKU MIEJSKIEGO

Ta opcja jest dostepna tylko w sytuacji, gdy
na rynku miejskim lezy co najmniej jeden
znacznik akcji. W przeciwnym razie gracz
musi losowac znaczniki z woreczka.

Gracz wybiera znacznik akcji z rynku miej-
skiego i uktada go na odpowiadajgcej mu
talii. Nastepnie pozyskuje odkrytg Kkarte

odpowiedniego koloru z oferty, rozpatruje jej
natychmiastowe efekty (szczegdty opisano
na stronie 8) i umieszcza jg w swoim tableau.

Przyktad: Janina wybiera znacznik akcji kupca (niebieski)
z rynku miejskiego i umieszcza go na wierzchu talii kupcow
(niebieskiej). Pozyskuje odkrytq akcje kupca (niebieskq) i spraw-
dza jej natychmiastowy efekt. Ta karta nie ma zadnego takiego
efektu. Na koniec Janina umieszcza karte w swoim tableau
z myslg o punktowaniu w fazie wptywow.

Uwaga! Gracz nie uzupetnia oferty po wzieciu karty. Oferty uzupetnia sie dopiero w fazie powrotu!

KONIEC FAZY

W grze 2- i 3-osobowej faza pozyskiwania
konczy sie, kiedy kazdy z graczy pozyska
na dang runde 4 karty do swojego tableau.

W grze 4-osobowej faza pozyskiwania kon-
czy sie, kiedy kazdy z graczy pozyska na dang
runde 3 karty do swojego tableau.



OPIS KART

e SYMBOL RASY

DUSZEK GOBLIN

EFEKT =

RODZA) —J

PRZYCHYLNOSG

Dwoch pierwszych graczy, ktérzy zgromadza
5 symboli jednej rasy, zyskuje przychylnos¢
danej rasy.

CZEOWIEK  STWOR

Jesli gracz zyska przychylno$¢ jakiej$ rasy,
umieszcza swoj znacznik przychylnosci z jej
symbolem na najwyzszym wolnym polu
odpowiadajgcego jej kafelka przychylnosci
na planszy.

Gracz moze zyskac¢ przychylnos¢ danej rasy
tylko raz, nawet jesli zbierze 10 symboli.

Przyktad: Barbara zebrata 5 symboli stwordw, wiec moze zyskaé
przychylnosé tej rasy. Pierwsze pole na kafelku przychylnosci
stwordw jest zajete przez znacznik przychylnosci Grzegorza,
wiec Barbara zajmuje drugie pole.

Tych mieszkancéw pozyskuje sie, aby handlowac¢ z réz-
nymi rasami Navorii. Wiekszo$¢ kart kupcodw zapewnia
natychmiastowe |, a wszystkie przynosza wptywy.
W kazdej fazie wptywow kazdy kupiec zapewnial  za
kazdy symbol odpowiadajgcej mu rasy w tableau gracza.

W fazie wptywow gracz zdobywa 1~ za kazdy symbol
cztowieka / goblina / stwora / duszka w swoim tableau.

| SYMBOLE,
5 STWOROW

O O

Przyktad: Grzegorz ma 2 karty kupcéw (niebieskie). Podczas
fazy wptywdw zdobywa 5  za pierwszq karte o poniewaz
ma 5 symboli stwordw. Druga karta kupca ma ten sam efekt,
przynoszqc kolejne 5

KOLEJNOSC EFEKTOW KART

Efekt rozpatrywany w fazie wptywow.
Efekt rozpatrywany na koncu gry.

Wszystkie inne efekty rozpatruje sie natych-
miast po pozyskaniu karty.



Tych mieszkancéw pozyskuje sie, aby umieszczaé pla-
cowki handlowe, a takze zdobywaé natychmiastowe
nagrody, takie jak , dobra lub ruch na torach odkry-
wania. Placowki handlowe gwarantujg znacznikom
odkrywcow dalsze punkty poczatkowe i przektadajg sie
na lepsze premie za zamdwienia (co opisano na stronie 12).

Gracz przenosi znacznik placowki handlowej ze
swojej planszetki gracza na nastepne pole na
torze pustyni / lasu / lodowca.

Podczas budowania nalezy przestrzegac

nastepujacych zasad:

1.Z przystani odpowiadajgcej terytorium
na karcie: gracz buduje lezgcg najwyzej pla-
cowke handlowag (tzn. buduje idac od goéry
do dotu swojej planszetki gracza).

2. Gracz musi zbudowa¢ swojg pierwszg pla-
cowke handlowg na danym torze odkrywania
na polu oznaczonym , a drugg i trzecig
placéwke handlowg odpowiednio na polach
oznaczonych i

BUDYNEK LEZACY

NAJWYZE)
,//—\
(1

2]

Przyktad: Janina pozyskuje karte budowniczego (26ttq).
Najpierw zdobywa 2 . Nastepnie buduje placéwke handlowg
na torze lodowca. Ma juz placéwke handlowg na pozycji ),
wiec jej nowa placéwka trafia na pozycje 4. Janina moze tak
zrobi¢, mimo Ze jej odkrywca jeszcze nie dotart na te pozycje.

Gracz moze budowa¢ na polu, nawet jesli
znajduje sie juz na nim placéwka handlowa
innego gracza.

Kazdy gracz moze zbudowac tylko
1 placéwke handlowg na kazdym polu, czyli
maksymalnie 3 budynki na terytorium.

Gracz nie musi dotrze¢ na pole swoim
odkrywcg, aby budowa¢ na danym polu.

KARTY ZOENIERZY

(CZERWONE)

Tych mieszkancow pozyskuje sie, aby obsadza¢ pla-
coOwki handlowe. Kazda karta Zzotierza (czerwona)
zapewnia graczowi warunek punktacji na koncu gry
w oparciu o liczbe placéwek handlowych, ktére gracz
zbudowat na jej terytorium.

Na koricu gry kazda karta zot-
nierza (czerwona) w tableau
gracza przynosi2  za kazdg
placéwke handlowgq, ktérg
gracz zbudowat na torze
pustyni / lasu / lodowca.

Uwaga! Na kazdej karcie Zotnierza (czerwonej) widniejg
dwa symbole tej samej rasy. Gracz liczy oba symbole
na potrzeby przychylnosci danej rasy oraz kiedy punk-
tuje za karty kupcow (niebieskie) w fazie wptywdw.

-

DWA
BUDYNKI

Przyktad: Na koricu gry Barbara ma tylko jedng karte Zotnierza

(czerwonq) w swoim tableau. Ta karta przynosijej2  za kazdg
placdwke handlowq na torze pustyni. Ma 2 placéwki handlowe

Qa torze pustyni, wiec zdobywa 4 . J




KARTY POSZUKIWACZY

PRZYGOD (FIOLETOWE)

Tych mieszkancéw pozyskuje sie, aby poruszaé znacz-
nikami odkrywcéw o jedno lub dwa pola do przodu
na konkretnych torach odkrywania. Niektére karty
poszukiwaczy przygdd przynoszg tez . Karty poszu-
kiwaczy przygdd przynosza 1 w fazie wptywow za
kazda flage, do ktorej dotart gracz na wszystkich trzech
torach odkrywania.

Gracz porusza swoj znacznik odkrywcy
o jeden krok do przodu na torze pustyni /
lasu / lodowca.

Gracz wybiera dowolny ze swoich znaczni-
kéw odkrywcow i porusza go o jeden krok
do przodu.

Podczas fazy wptywdw gracz zdobywa 1
za kazdq flage, do ktorej dotarty lub ktdrq
minety jego znaczniki odkrywcow.

. J

Przyktad: Natychmiastowy efekt na tej karcie oznacza:
,Zdobywasz 1 i poruszasz swdj znacznik odkrywcy lasu
0 2 kroki do przodu”. Efekt fazy wptywéw mdwi: ,Zdobywasz 1
za kazdq flage, do jakiej dotarty twoje znaczniki odkrywcow”.

— 7

Janina ma 2 karty poszuki- Barbara ma 1 karte poszu-
waczy przygdd (fioletowe), kiwacza przygdd (fioletowq),
wiec w fazie wptywdw zdo- wiec w fazie wptywdw zdo-
bywa 2 za kazdq flage, bywa 1 za kazdq flage,
do ktdrej nimi dotarta. do ktdrej nim dotarta.

Znaczniki odkrywcéw Janiny dotarty do 2 flag.

— T

A\

Znaczniki odkrywcéw Barbary dotarty do 3 flag.

Przyktad: Podczas fazy wptywdéw Janina dotarta do 2 flag
(I na lodowcu i 1 w lesie), wiec zdobywa 4, poniewaz w jej
tableau sq dwie karty poszukiwaczy przygdd. Barbara dotarta
do 3 flag (2 na lodowcu i I na pustyni). Ma w swoim tableau jedng
karte poszukiwacza przygdd, zatem zdobywa 3

_ )




PREMIE ZA SKARBY

Na koncu kazdego toru odkrywania mozna
znalez¢ skarby! Kiedy znacznik odkrywcy
gracza dotrze na koniec dowolnego toru,
zatrzymuje sie on, a gracz natychmiast zdo-
bywa  widoczne na ilustracji skarbu.

Jedli graczowi pozostat jeszcze jaki$ ruch,
ponownie zdobywa  za kazdy nadwyzkowy
krok ruchu.

Jesli znacznik odkrywcy znajduje sie juz

na polu skarbu i poruszy sie ponownie w jaki-

kolwiek sposéb, jego wiasciciel znow zdobywa
za kazdy nadwyzkowy krok ruchu.

- Y0

Przyktad: Barbara pozyskuje karte poszukiwacza przygdd
(fioletowq). Natychmiastowy efekt karty pozwala poruszyc jej
znacznik odkrywey o 2 kroki do przodu na torze odkrywania
lasu. Pierwszy krok powoduje, ze jej znacznik odkrywcy trafia
na ostatnie pole toru. Barbara natychmiast zdobywa 5

Drugi krok nie porusza dalej znacznika (poniewaz dotart on juz
na koniec toru), ale ponownie aktywuje premie 5 na tgczng
sumel0  ztego ruchu 9.



Tych mieszkancow pozyskuje sie, aby zbiera¢ dobra.
Wiekszos$¢ kart rzemieslnikow zapewnia graczowi
a wszystkie przynosza zywno$¢, mineraty oraz uzbro-
jenie na potrzeby realizacji zamowien. Ponadto karty
rzemieslnikow w tableau gracza gwarantujg wiecej
podczas realizacji zamowien.

Gracz zbiera 1 Zywnosci/ mineratdw / uzbrojenia.

Na kazdej planszetce gracza znajdujg sie 3 przystanie na potrzeby
handlu z terytoriami pustyni / lasu / lodowca.

Za kazdym razem, kiedy gracz zbiera dobra, musi przydzieli¢
kazde z tych dobr na inng, wybrang przez siebie przystan.
Kiedy gracz umieéci zeton dobra, nie moze go juz przenie$¢
(tzn. zaden gracz nie moze przemieszczaé débr z jednej przy-
stani do innej).

Kiedy na przystani znajdg sie dobra odpowiadajgce przypisa-
nemu do niej zamdwieniu (lub w przypadku przystani powigzanej
z lodowcem odpowiadajgce dowolnemu z trzech zamoéwien),
gracz musi natychmiast odrzuci¢ te dobra, aby zrealizowaé
zamowienie i zdoby¢ nagrody.

Po lewej stronie kazdej przystani opisano dwie podstawowe
nagrody. Gracz zdobywa je za kazdym razem, kiedy zrealizuje
dane zamdéwienie. Zaawansowane nagrody po prawej stronie
stajg sie dostepne po tym, jak gracz zbuduje placéwke han-
dlowg, znajdujaca sie obok nadrukowanej nagrody.

—ZAMOWIENIE

PODSTAWOWE
NAGRODY

ZAAWANSOWANE
I NAGRODY

Przystan lasu: 1 uzbrojenia,
I mineratéw i 1 Zywnosci.

Przystan pustyni: 4 dowolne dobra.

Przystan lodowca: 3 uzbrojenia
LUB 3 mineratéw LUB 3 Zywnosci.

Gracz zdobywa 1 za kazdq zielong
karte w swoim tableau.

\ Y

Przyktad: Piotr pozyskuje karte rzemieslnika (zielong) i natych-
miast rozpatruje jej efekty. Najpierw zdobywa 2

Potem zbiera jeden zeton uzbrojenia i jeden zeton Zywnosci. Musi
wybraé inng przystan dla kazdego dobra, wiec umieszcza zeton
Zywnosci na przystani lasu, a Zeton uzbrojenia na przystani
lodowca.

Piotr ma teraz ha przystani lodowca 3 Zetony uzbrojenia i tym
samym realizuje zamdwienie. Odrzuca 3 zetony do zapasdow
i zdobywa nastepujgce nagrody:

@ Porusza swéj znacznik od-  GRACZ ODRZUCA ODPOWIEDNIE
krywey o 1 krok do przodu  ZASOBY W CHWILIREALIZAC)
na torze lodowca. ZAMOWIENiA

6 Zdobywa 1 za kazdg

karte rzemieslnika (zielong)
w swoim tableau.

e Zdobywa 1

0 Ponownie zdobywal  za /

kazdq karte rzemieslnika
w swoim tableau.

Piotr ma w swoim tableau
2 karty rzemieslnikéw, wiec
tqcznie zdobywa za zamdwie-
nie 5 2 za premie &,
1 za premie oraz 2

za premie ).

Uwaga! Nagroda 6 nie jest e
dostepna, poniewaz powiqzana.  gppez 7BIERA TE 4 PREMIE ZA

z nig placéwka handlowa nadal REALIZACJE ZAMOWIENIA
znajduje sie na przystani.



B) GROMADZENIE

Okazja do otrzymania pomocy od miasta, by siegngépo
zdoby¢ dobra, poruszyé znacznikami odkrywcéw, a nawet
zbudowac nowe placéwki handlowe.

Zaczynajac od ostatniego gracza i idgc zgodnie
z odwrécong kolejnoscig (przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara jak pokazuje kompas), gracz bie-
rze dowolny znacznik akcji z talii i umieszcza go
na dostepnym polu miasta, odpowiadajagcym danemu
znacznikowi akcji. Nastepnie zdobywa nagrody przy-
pisane do danego pola. Ta faza dobiega konca, kiedy
wszystkie znaczniki akcji zostang odtozone na miasto.

OBJASNIENIE SYMBOLI

Gracz zdobywa 6

Gracz buduje jedng ze swoich placowek handlo-
wych na dowolnym torze odkrywania.

Gracz zbiera 1 dobro dowolnego rodzaju
ORAZ porusza o 1 krok do przodu dowolny ze
swoich znacznikow odkrywcow.

Gracz zbiera 1 dobro dowolnego rodzaju LUB
porusza o 1 krok do przodu dowolny ze swo-
ich znacznikow odkrywcow.

Gracz zbiera 2 uzbrojenia i porusza o 1 krok
do przodu dowolny ze swoich znacznikéw
odkrywcow.

Gracz zbiera 2 mineratéw i zdobywa 2

Gracz zbiera 2 zywnosci i 1 dobro dowolnego
rodzaju.

Wszystkie dobra zdobyte w tej fazie przez graczy musza
zosta¢ natychmiast przydzielone na wybrane przez nich
przystanie. Jesli gracz zdobedzie wiecej niz jedno dobro, musi
przydzieli¢ wszystkie dobra do réznych przystani wedtug
normalnych zasad.

Jesli na jakiej$ przystani znajdujg sie dobra odpowiadajgce
przypisanemu do niej zamoéwieniu (zaméwieniom), gracz
natychmiast odrzuca dane dobra, aby zrealizowa¢ zamdwienie
i zdoby¢ za nie nagrody wedtug normalnych zasad.

0BSZARY W MIESCIE

Przyktad: W rozgrywce 4-osobowej Grzegorz dziatat jako ostatni
w fazie pozyskiwania, wiec jest pierwszy w tej fazie. Odktada znacznik
akcji rzemieslnika (zielony) na pierwsze pole obszaru rzemieslnikow
(zielonego) i zbiera 2 zywnodci i | dobro dowolnego rodzaju (decyduje sie
na mineraty). Umieszcza po jednym Zetonie Zywnosci na swoich przy-
staniach lasu i pustyni, a zeton mineratédw na swojej przystani lodowca
o. Znacznik kolejnodci Piotra znajduje sie na trzecim polu. Zatem
odktada on znacznik akcji kupca (niebieski) na pierwsze pole obszaru
kupcdw (niebieskiego) i zdobywa 6 . Janina odktada znacznik
akcji poszukiwacza przygdd (fioletowy) na drugie pole obszaru poszu-
kiwaczy przygdd (fioletowego) i postanawia poruszyé swdj znacznik
odkrywcy o jedno pole do przodu na torze pustyni, a takze zdobycé 1
dowolny zasdb (decyduje sie na zywnosc) . Znacznik kolejnosci
Barbary lezy na pierwszym polu kompasu kolejnosci. Odktada ona
znacznik akcji Zotnierza (czerwony) na pierwsze pole obszaru zotnierzy
(czerwonego). Postanawia umiescic jeden zeton uzbrojenia na swojej
przystani pustyni, jeden na swojej przystani lodowca i poruszyé swoj
znacznik odkrywcy o jedno pole na torze lasu @Y. Gracze kontynuujq
przydzielanie znacznikéw w ten sposdb, az zostang odtozone z powro-
tem na plansze wszystkie znaczniki akcji, lezqce na wszystkich taliach.
Nastepnie ta faza dobiega korica.



Gracze zdobywajg , kiedy sojusze z réznymi rasami i osiggniecia
powigzane z odkryciami zostajg docenione przez samego Burmistrza.

Najpierw gracze otrzymujg wpltywy za wszystkie karty z symbolem  w swoich tableau (niebieskie karty kupcéw - patrz
strona 8; fioletowe karty poszukiwaczy przygdd - patrz strona 10). Nastepnie gracze otrzymujg nagrody odkrywania za

dotarcie najdalej na torach odkrywania. NAGRODY ODKRYWANIA

Gracz, ktéorego znacznik odkrywcey znajduje sie najdalej na torze,
9 zdobywa nagrode za pierwsze miejsce na danym torze, drugi,
ktory dotart najdalej - nagrode za drugie miejsce, i tak dalej. Jesli
6 2 graczy remisuje, wszyscy remisujacy zdobywajg nagrode, o ktorg
remisujg, a pomija sie nastepng nagrode. Jesli 3 gracze remisujg,
wszyscy remisujacy zdobywaja nagrode, o ktérg remisuja, a pomija
0 sie nastepne 2 nagrody.

Premia za drugie miejsce jest dostepna tylko w rozgryw-

kach 3- i 4-osobowych.

Premia za trzecie miejsce jest dostepna tylko w rozgryw-
kach 4-osobowych.

Przyktad: Barbara zdobywa 3 PZ za bycie pierwszq na torze Uwaga! Zaden znacznik odkrywcy, ktéry nie poruszyt sie poza poczqt-
lod'owca o Piotr i Grzegorz remisujq _na ‘.1'” ugim mze}s.cuz wiec kowq pozycje (oznaczong kompasem), nie przynosi premiowych PZ bez
kazdy z nich zdobywa po 2 PZ 6 Janina jest czwarta i nie zdo- wzgledu na to, ktdre miejsce zajgtby na danym torze gracz.

bywa zadnych PZ e

= Odkrywanie nowych kontynentéw Navorii to niezwykle wyczerpujgce
D pow Ro I zajecie! Czas wréci¢ do miasta i odpoczqé, aby przygotowaé sie
do przyjecia nowych chetnych na wyprawy.

Gracze wykonujg 4 opisane ponizej kroki, a nastepnie zaczynajg nowa runde od fazy pozyskiwania.

1. Odktadajg swoje znaczniki odkrywcodw na swoje najdalsze placowki handlowe (patrz nizej).

2. Wsadzajg wszystkie znaczniki akcji do woreczka.

3. Odrzucajg wszystkie karty, ktore pozostaty w ofertach i wyktadajg 3 nowe karty z kazdej talii.

4. Ustalajg nowa kolejno$¢ w oparciu o : Osoba z najwieksza liczbg  jest pierwsza, druga osoba pod wzgledem liczby
dziata jako druga, i tak dalej (patrz nizej).

Ponizej opisano dodatkowe polecenia powigzane z odktadaniem znacznikow odkrywcodw oraz ustalaniem kolejnosci.

ODKEADANIE ZNACZNIKOW ODKRYWCOW O

Wszystkie znaczniki odkrywcéw cofa sie (lub porusza do przodu) na najdal-
szg placowke handlowg w ich kolorze na kazdym torze odkrywania. Jesli 4—6—
gracz nie zbudowat niczego na danym torze, jego znacznik odkrywcy wraca

na poczatkowg pozycje. 4___0—-
USTALENIE KOLEJNOSCI

Przyktad: Grzegorz nie ma zadnych placéwek han-

Gracz z najwigksza liczbg ~ zostaje nowym pierwszym graczem. Umieszcza dlowych na torze lodowca, wiec jego znacznik wraca
swoj znacznik kolejnoéci na pierwszym polu kompasu kolejnosci. Pozostali na poczqtkowq pozycje Q. Znacznik Barbary wraca
gracze umieszczajg swoje znaczniki na kompasie idgc wokoét stotu zgodnie na pole 2 4, a znacznik Piotra na pole 1 e ponie-
z ruchem wskazdwek zegara, w kolejnosci liczby posiadanych ~ w taki spo- waz wiasnie tam stojq ich najdalsze placéwki handlowe.
sob, ze ten sposrod nich, kto ma najwiekszg liczbe  jest pierwszy, kolejna Janina w tej rundzie nie poruszyta swojego znacznika
osoba pod wzgledem liczby  jest druga, i tak dalej. W razie remisu liczby odkrywey, ale zbudowata kolejng placéwke handlowq,

nalezy zachowac¢ wzgledng kolejno$¢ remisujacych graczy z poprzedniej rundy. zatem jej znacznik idzie do przodu na pole 2 0



PUNKTAC)A KONCOWA

Po trzeciej fazie wptywéw gra dobiega konca. Nalezy przejsé¢
do obliczenia punktacji konicowej. Najpierw kazdy gracz punk-
tuje za karty zomierzy (czerwone) w swoim tableau (patrz
strona 9). Nastepnie kazdy gracz punktuje za wszystkie kafelki
przychylnosci (patrz strona 8, aby dowiedzie¢ sie, jak zdoby¢
przychylnosg).

2 2

WARUNKIPUNKTOWANIA ZA PRZYCHYLNOS
|

— PREMIA

Na koncu gry kazdy uczestnik sprawdza warunek punktacji
koncowej z kafelkdw przychylnosci. Kazda karta w tableau
gracza, ktora spetnia dany warunek, zapewnia mu 2 lub3
jesli zyskat przychylnos¢ jako pierwszy, ewentualnie1lub2
jesli zyskat przychylno$¢ jako drugi (zaleznie od kafelka).

Na przyktadowym kafelku powyzej warunkiem jest posiada-
nie kart budowniczych (zéttych) i rzemieslnikéw (zielonych).
Gracz, ktérego znacznik przychylnoéci lezy na pierwszym polu,
zdobywa 2 PZ za kazda karte budowniczego lub rzemie$l-
nika, ktérag pozyskat. Gracz, ktérego znacznik lezy na drugim
polu, zdobywa 1 PZ za kazdg swojg karte budowniczego lub
rzemieslnika.

Gracz z najwiekszg liczbg ~ zwycieza. W razie remisu wszy-
scy remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.

1 2] O 0

Przyktad: Barbara oblicza swéj wynik za przychylnosé. Zyskata przy-
chylnosé stwordw jako pierwsza, wiec zdobywa 3 za kazdqg karte
poszukiwacza przygdd (fioletowa). Ma w swoim tableau 2 karty poszu-
kiwaczy przygdd, zatem zdobywa 6

Barbara zyskata przychylnosé ludzi jako druga, zatem otrzymuje 1

za kazdg karte rzemieslnika (zielong) lub kupca (niebieskq). Ma 1 karte
rzemieslnika i 1 kupca, wiec zdobywa 2
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GROMADZENIE

:

KONIEC
GRY

Akcje z woreczka: Gracz losuje 2 znaczniki akcji. Uktada 1 znacznik na odpowiadajacej mu
talii i wybiera do swojego tableau odkrytg karte z powigzanej oferty. Drugi znacznik umiesz-
cza na rynku miejskim. LUB

Akcja z miasta: Gracz bierze znacznik akcji z rynku miejskiego i uktada go na odpowiadajgcej
mu talii. Nastepnie wybiera do swojego tableau odkrytg karte z powigzanej oferty.

W obu przypadkach gracz rozpatruje wszystkie natychmiastowe efekty z pozyskanej karty
zanim zakonczy swoja ture.

W grze 2- i 3-osobowej ta faza konczy sie, kiedy kazdy z graczy wezmie 4 karty.
W grze 4-osobowej ta faza konczy sie, kiedy kazdy z graczy wezmie 3 karty.

Zaczynajac od ostatniego gracza i idgc zgodnie z odwrocong kolejnoécig (przeciwnie do ruchu
wskazéwek zegara jak pokazuje kompas), gracz bierze znacznik akgji z talii i umieszcza go
na dostepnym polu miasta, odpowiadajagcym danemu znacznikowi akcji. Nastepnie zdobywa
nagrody przypisane do danego pola.

Ta faza dobiega konca, kiedy wszystkie znaczniki akcji zostang odtozone na miasto.

Gracze otrzymuja wptywy za wszystkie karty z symbolem  w swoich tableau, czyli karty kupcow
(niebieskie) i karty poszukiwaczy przygod (fioletowe). Nastepnie gracze otrzymujg nagrody odkry-
wania za dotarcie najdalej na torach odkrywania.

Kazdy gracz porusza wszystkie swoje znaczniki odkrywcow na swojg najdalszg placéwke handlowg
na kazdym torze odkrywania. Nastepnie gracze wktadajg wszystkie znaczniki akcji do woreczka.
Potem gracze odrzucajg wszystkie karty pozostate w ofertach i odkrywajg nowe karty. Na koniec
tej fazy gracze ustalajg kolejnos¢ na kompasie w oparciu o posiadane

Po trzeciej rundzie gra dobiega konca. Nalezy poming¢ faze powrotu i przejs¢ bezposrednio
do punktacji koncowej. Kazdy gracz punktuje za karty Zzotnierzy (czerwone) w swoim tableau.
Nastepnie gracze punktujg za wszystkie cztery kafelki przychylnosci. Po podliczeniu wszystkich

zwyciezcg zostaje osoba, ktdra ma najwiecej . Osoby remisujgce sumg  dzielg sie zwyciestwem.



