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Cel Gry e

W grze Kartografowie: Herosi gracze rywalizujg ze sobg przez 4 pory roku
o Gwiazdki Reputacji. W trakcie kazdej pory roku gracze beda rysowaé na
swoich arkuszach mape i zdobywa¢ punkty za jak najlepsze wypetnienie
krélewskich edyktow.

Zwyciezca zostanie gracz, ktéry do korica zimy zdobedzie najwieksza liczbe
Gwiazdek Reputacji.
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100 ARKUSZY MAPY 4 OtOWKI
(dwustronnych)
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16 KART PUNKTACJI

11 KART ODKRY¢ 4 KARTY POR ROKU




Przygotowanie Gry e

1. Rozdaj kazdemu graczowi pusty arkusz mapy. Wspdlnie zdecydujcie czy
uzyjecie go po stronie pustkowi (C) czy moze po stronie bezdrozy (D).

2. Rozdaj kazdemu graczowi otéwek. Jezeli bedziecie grali w wiecej niz 4
osoby, dodatkowe otéwki musicie zorganizowa¢ we wtasnym zakresie.

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

KARTOGRAF:

Z0S|A

TYTUE:

4. Roztdéz 4 karty Edyktow i potdz je odkryte w rzedzie na Srodku obszaru gry.
Edykty nalezy roztozy¢ alfabetycznie: edykt A > edykt B > edykt C > edykt D.

5. 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. Przetasuj ponownie i utéz po 1 odkrytej karcie
Punktacji pod kazdg kartg Edyktéw. Pozostate karty Punktacji odtéz
do pudetka.

L0 :
Jezeli po raz pierwszy grasz w Herosow, polecamy uzyc kart Punktacji
utozonych w ponizszej kolejnosci: Gestwina Faunlost (edykt A), Kolonia gnoméw
(edykt B), Btota Ulema (edykt C), Gorskie twierdze (edykt D).

Gestwina Faunlost Kolonia gnomow Btota Ulema Gorskie twierdze




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

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

8. Potasuj 4 karty Herosow i stwodrz z nich zakrytg talie. Nastepnie
tak przygotowana talie utéz po jednej stronie obszaru gry.

9. Potasuj karty Odkry¢ i stwérz z nich zakrytg talie Odkry¢. WezZ po jednej
wierzchniej karcie z talii kart Zasadzki oraz kart Heroséw i wtasuj je bez
odkrywania do talii Odkry¢. Tak stworzong talie Odkry¢ utdéz obok stosu kart
P6r Roku.

10. Gra jest przygotowana do rozgrywki!
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Przebieg RozgrywRi e

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

i Fazy Sprawdzania. Na koncu kazdej Pory Roku gracze bedg zdobywa¢é
Gwiazdki Reputacji.

1. FAZA ODKRYC

Odkryj wierzchnig karte z talii Odkryc¢ 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¢.

2. FAZA RYSOWANIA

W tym samym czasie, kazdy z graczy niezaleznie od pozostatych, wybiera
jeden rodzaj terenu i jeden z dostepnych ksztattéw przedstawionych

na odkrytej wtasnie karcie Odkry¢, a nastepnie rysuje go otéwkiem na swojej
mapie i wypetnia wybranym rodzajem terenu.
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Rodzaje terenu e
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Uwaga: Wiekszos¢ kart Odkry¢ posiada jeden lub dwa dostepne
rodzaje terenu i jeden lub dwa dostepne ksztatty do wyboru.
Wyjatkiem jest karta Wrota Kethry.




RYSOWANIE KSZTALTOW

Wybrany ksztatt nie moze nachodzic¢ na obszary

juz wypetnione lub krawedzie mapy. Gory i Wawozy
(3 ksztatty zaznaczone na mapie D) traktuje sie jako
wypetnione obszary.

Wybrany ksztatt moze nachodzi¢ na puste pole Ruin.
Ruiny nie majg zadnego efektu, chyba ze Herosi s
potaczeni z gra Kartografowie.

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

Wybrany ksztatt moze by¢ narysowany w kazdym
dozwolonym miejscu. Nie musi by¢ narysowany jako
sgsiadujgcy z narysowanym juz wczesniej ksztattem
na mapie.

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 dowolnym rodzajem terenu

(z wyjatkiem Gor).

ZDOBYWANIE MONET

Kazdy obszar Gér ma cztery sgsiadujgce z nim obszary.
Jezeli gracz otoczy obszar Gér wypetniajac wszystkie
cztery sasiadujgce z nim obszary, moze wypetnic¢
nastepny symbol monety na swoim torze monet.
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Niektdre ksztatty pojawig sie na karcie Odkry¢ razem z moneta. Jezeli gracz
wybierze do narysowania ksztatt z monetg, rowniez bedzie mogt wypetnic

nastepny symbol monety na swoim torze monet.

Tor monet jest ograniczony. Jesli gracz wypetni wszystkie symbole monet na
swoim torze monet, ignoruje dodatkowe monety, ktore mogtby zdoby¢.




ROZGRYWANIE ZASADZEK

Jezeli zostaje odkryta karta Zasadzki, sprawdzcie kierunek
strzatek, ktéry pokazany jest na karcie. Nastepnie kazdy

z graczy przekazuje swdj arkusz mapy do sgsiada, 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 oraz odpowiednig literkg (inicjatem Potwora).

Jezeli gracz nie bedzie mdgt 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 wypetnic¢ go rodzajem terenu o symbolu Potwora, ale juz bez zapisywania
literki, ktdérg jest oznaczony.

Nastepnie mapy wracajg do swoich wtascicieli. Karte Zasadzki odtdzcie odkryta
w poblizu, aby pamietaé o jej trwajgcym efekcie.

ROZGRYWANIE HEROSOW

Jezeli zostaje odkryta karta Herosa, kazdy z graczy rysuje
w dowolnym miejscu na swojej mapie kwadrat o wymiarach
1x1 i wypetnia go rodzajem terenu o symbolu Herosa.

Nastepnie kazdy gracz zaznacza obszary wedtug
przedstawionej na karcie $ciezki ataku Herosa. Sciezki ataku
moga nachodzi¢ na juz wypetnione obszary i krawedzie mapy.

Herosi pokonujg Potwory na dwa sposoby: gdy zostaje odkryta karta Herosa,
wszystkie uprzednio narysowane obszary Potwora na sciezce ataku Herosa sa
natychmiast niszczone. Przez reszte gry, wszystkie obszary Potwora narysowane
na istniejacej Sciezce ataku Herosa sg takze natychmiast niszczone.

Po rozegraniu karty Herosa odt6z jg do pudetka, nie bedzie wiecej potrzebna.




NISZCZENIE OBSZAROW i

Niektdre obszary na mapach graczy moga zostac ! ! ! '
zniszczone. Jezeli obszar zostanie zniszczony narysuj
duzy ,X” na tym obszarze. Zniszczone obszary
traktowane sg jak wypetnione obszary bez rodzaju
terenu. Jezeli obszar Herosa zostanie zniszczony, jego
Sciezka ataku pozostaje aktywna.

3. FAZA SPRAWDZANIA

Sprawdz, czy nastapit koniec trwajgcej obecnie ol ]m +1
Pory Roku. ; : +2
Prég Czasu to liczba, ktéra jest przedstawiona +2

w lewym gdérnym rogu kazdej karty Pory Roku.
Dla przykftadu prég czasu na karcie Wiosny wynosi 8.

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

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

©

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 Odkryc¢.




Koniec Pory RoRuU e

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

PUNKTACJA ZA KROLEWSKIE EDYKTY

Sprawdz biezgca karte Pory Roku by upewnic¢ sie,
ktére dwie karty Punktacji bedg oceniane. o =
Na przyktad: wiosng oceniaé bedziesz karty © |
Punktacji znajdujace sie pod kartg Edyktu A i B.

e Kazdy gracz sprawdza swoj wtasny arkusz mapy i okresla ile Gwiazdek
Reputacji zdobyt z kazdej z dwéch kart Punktacji, ktéra jest oceniana
podczas tej Pory Roku. Wyniki zapisz w odpowiednich polach na dole arkusza

mapy.
(Szczegotowe zasady punktacji z kart Punktacji przedstawiono na str. 11-13).

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.

e Uwaga: Jezeli pusty obszar na mapie sgsiaduje z kilkoma obszarami typu
Potwor, gracz straci tylko jedng Gwiazdke Reputacji za taki pusty obszar.

e Uwaga: Puste obszary sgsiadujgce ze zniszczonym Potworem nie
powodujg utraty Gwiazdek Reputacji.

Niektore karty Zasadzki posiadajg efekty trwate, ktore nalezy rozpatrzy¢ po
punktacji kazdej Pory Roku. Jezeli takie karty zostaty odkryte, rozpatrz je teraz.
Jesli zostato odkrytych kilka kart Zasadzki z takimi efektami, rozpatrz

je pojedynczo w kolejnosci, w jakiej zostaty odkryte.

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

PRZYGOTOWANIE DO KOLEJNEJ PORY ROKU

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

10



Przetasuj talie kart Odkry¢, dodaj do niej réwniez wszystkie karty Odkry¢,
ktoére zostaty odkryte w poprzedniej Porze Roku. Nastepnie wez wierzchnia
karte Zasadzki z talii kart Zasadzki oraz wierzchnig karte Herosa z talii kart
Heroséw i wtasuj je bez odkrywania do talii kart Odkryc¢.

Uwaga: Jezeli karta Zasadzki lub Herosa nie zostata odkryta podczas
poprzedniej Pory Roku, pozostaje w talii Odkry¢ na nastepna Pore Roku.
W takim przypadku zostaje dodana kolejna karta Zasadzki lub Herosa.
Bedzie wiec mozliwe, ze podczas pdzniejszych Pér Roku w talii Odkryc
znajdzie sie nawet po kilka kart Zasadzki lub Herosow.

Koniec Gry <

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

Kazdy z graczy sumuje swoje Gwiazdki Reputacji zdobyte podczas wszystkich
czterech Por Roku i zapisuje swoj tgczny 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 Pér Roku. Jezeli
gracze nadal remisujg, wspdlnie bedg cieszy¢ sie ze zwyciestwa.

Karty Punktacji <~

Sprawdzajac wyniki pamietaj o podstawowych zasadach:

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

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

e \Wszystkie obszary z narysowanym symbolem terenu uwaza sie za
wypetnione (nawet, jezeli sq zniszczone). Obszary Gér i Wawozu uwaza
sie za wypetnione. Sciezek ataku Heroséw oraz obszaréw Ruin nie uwaza
sie za wypetnione, dopdki nie zostang wypetnione w inny sposdb.

11



Gestwina Faunlost: Zdobadz
2 Gwiazdki Reputacji za kazdy
obszar Lasu w najdtuzszej,
nieprzerwanej kolumnie
obszaréw Lasu.

Gestwina Faunlost

Whaysthie catezie w 52c2u sigoaja na pétnoc,
w ;t%me ’D%'wor Watg;};/?é& zé&/,tﬁzbov tcﬁeniz%{ za

/bowrotem Azem%

Serce lasu: Zdobad?

2 Gwiazdki Reputacji za
kazdy obszar Lasu otoczony
ze wszystkich czterech

stron przez obszary Lasu lub
krawedzig mapy.

Na skapane] w storicu /wfanie, z 5#@2[ awisat /'eo{tw
a@'rz e jabtho. Choé skrecats mhie z 5&7 , Hie

aa[waz‘& M sig 2erwac tego 2aczarowanego owoci.

Q 9

Serce lasu

Craylund: Zdobadz

7 Gwiazdek Reputacji za kazdy
klaster Pola sasiadujacy z co
najmniej 3 obszarami Wody.

Crayfund

Pola ;yz’awc 5q bocate w korzenie izéaz’u, a takse
do,vtarczoy’a r a’/zowadn&cﬁ l ;Amwyaiaﬁo’w.

Kg‘czma w Cméz/ww( jem/zyé Su[ajz, za Atzi;y,
mozna daé sig zabic.

Wzgérza Szpondw: Zdobadz

5 Gwiazdek Reputacji za kazdy
obszar Gor potaczony

z obszarem Pola przez klaster
Wody.

Wagdvza Szpondw

Mozesz dobrze zarobié, dostarczajac Zhoze
a kamieti z powrotem do do/moz; Ocz#wijcia
az Dmacm[ hie zato/bi twg'g’ todtzi.

w oory,

% cfa; U,
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Knieja: Zdobadz 6 Gwiazdek
Reputacji za kazdy klaster
sktadajacy sie z 5 lub wiecej
obszaréw Lasu, ktére nie
sasiadujg z zadnym obszarem
Wioski.

Bnicja

-
5+

(%)

Daziwne stwory kryja sie w tych mrocznych lasach.
Nie- mam /bew{ch{/ @y o df':;# @y cﬁ; lbojérecane

cienie drzew.

Senna dolina: Zdobad?

4 Gwiazdki Reputacji za
kazdy rzad, ktéry zawiera co
najmniej 3 obszary Lasu.

Senna dotina

Czarna ziemia dzy'e z'&a’e w;ze[éifgn radzy'u drzewom
0wocawgm4 Nawet a)y;toémr a w Sabek nie /aﬂ[a tak
dobrze, /a/e /d sobie- dzis /’7 fem.

Btota Ulema: Zdobadz

4 Gwiazdki Reputacji za kazdy
- obszar Wody sasiadujacy

Z co najmniej 2 obszarami
Pola.

Biota Ulema

%

2+

Miejscowii mbwig, ze nha dnie ?[/l stawow 5/’01'4 dziwne
stworzenia, Fodobno kazdef wiosny eing krow

o e S ¢

i 2qdni praysic parookowie:

Jorekburg: Zdobadz 4 Gwiazdki
Reputacji za kazdg kolumne,
ktdra zawiera takg samg

liczbe obszaréw Pola i Wodly.
Kolumna musi zawieraé co
najmniej 1 obszar kazdego
rodzaju.

Jovektburg

# #

Niziotki /w%ya ha f&(/[ ézbom;t&c/z ziemiach Swinie:
Moéwig, ze fa basiennych trawach tucz% sig n%f'leya;z%
bekon, /'aﬁtkesv ,yoi-ééty'eyz w z‘%a'u.



Opactwo Traylo: Zdobadz

7 Gwiazdek Reputacji za kazdy
klaster Wioski, ktory zawiera
cztery obszary w prostokacie
o wymiarach 4x1 lub 1x4.

Opactwao tragla

Tutejsze c[/% mﬁé dziwne zw%cz?'e. Obudzitem sig
z /ofe/caﬁiem Wi el{nion#m Swlerszczami | butami
/oefngmi Vaéaﬁi& To mag[i évwc czciciele Kehstore.

el Kolonia gnomow: Zdobadz

K 6 Gwiazdek Reputacji za kazdy

ERNEEN klaster Wioski, ktory zawiera
had 4 obszary w kwadracie

o0 wymiarach 2x2.

Ah {aﬁ dobrze é&fo /ooééﬂ’ wiréd swoich. Ulice,
ositki, wszystho jest tu doskonale proporcionalne
o vgabe ot ol oo

i we wtla;’cm/#(/t rozmiarach.

Gorskie twierdze: Zdobadz

7 Gwiazdek Reputacji za kazdy
catkowicie wypetniony rzad
lub kolumne, ktére zawierajg
obszar Gor.

Gorskie twierdze

Oeten /mzonie na szczycie kazde] eory zawsze,
SR 2

W Rrainie /wmze ;z&ky@ sig /Jot%. W ten ,7)0505

bohaterowie /\fa/,/o; zﬁ;@’q wezwanl do oéroné{ swoich

a1em.

Pagorki: Zdobadz 4 Gwiazdki
Reputacji za kazdy rzad, ktory
zawiera co najmniej 5 réznych
rodzajow terenu.

Pagortti

Nie wazne /aﬁ 4;'etoz/'05t ,r'a'ez’ka, a teren stromy,
mq' niezawod Uy sredry Aom/mj zawsze w;kazzy’c mi
a(rf)oe do doma.
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Odlegta enklawa: Zdobadz
1 Gwiazdke Reputacji

za kazdy pusty obszar
sgsiadujacy z 1 dowolnie
wybranym klastrem Wioski.

Odlegta enklawa

Te niezbadane pusthowia zamieszkuje zeraja
odmiericow i banitsw, z'(%q%c/l zzé?aﬂé%@zz
i nc?baa[&w ha o;a.zﬁ/ Dr .

Karawanseraj: Zdobadz

1 Gwiazdke Reputacji za kazdy
rzad i kolumne zawierajace
obszar 1 dowolnie wybranego
klastra Wioski.

Ravawanseraj

Wedbuz dawngc/t selakéw handlowych na Fétnoc,
z?bu;zczonc i /bozéawiane kot wo&& 5a /bﬂ[#ngm
schronieniem dla /mdréz'r%c/t.

Sitosy Silosy: Zdobadz

10 Gwiazdek Reputacji
za kazda nieparzysta,
kompletng kolumne
wypetnionych obszaréw.

Rzeki i ow#/uz dfuzy hie muszq é&c Smnicami
naszy f? ziem. Dzigki mok"celowni% moge W&znﬂz%f
linie /bro;tq /brzcz /oajmo Vorkheim.

Gwiezdny szlak: Zdobgdz

4 Gwiazdki Reputacji za kazdy
klaster 3 pustych obszarow,
otoczony z kazdej strony
wypetnionymi obszarami lub
krawedzig mapy.

tuiezdny szlak

wag'# widzi czasami /borzqz/{eé wieé)‘zéa
niz inferesy oildi. 1 to wszystho, co mose /bowiw[ziec'
na temat %/l' 5zcz€)oé/n%/z zaniedbart,



E£3czenie Gier <

Gra Kartografowie: Herosi moze zosta¢ potgczona z gra Kartografowie. Przy
taczeniu zawartosci z obu gier obowigzujg nastepujace zasady i objasnienia:

Arkusze mapy: Kazdy gracz musi uzywac takiego samego arkusza mapy.
Wybrane arkusze map mogg pochodzi¢ z dowolnego produktu Kartografow.

Karty Por Roku: Wybierz, ktérego zestawu kart Pér Roku uzyjesz. Jedyng réznica
pomiedzy zestawami jest prég czasowy dla Pory Roku Lato.

Karty Odkryé: Wybierz, ktérego zestawu kart Odkry¢ uzyjesz. Nie prébuj
mieszac i dopasowywac kart, ani taczy¢ zestawow razem.

Karty Ruin: Zawsze dotgczaj karty Ruin, niezaleznie od tego, ktérego zestawu

kart Odkry¢ uzyjesz. Kiedy karta Herosa zostanie odkryta zaraz po karcie Ruin,
rozegraj karte Herosa zgodnie z zasadami. Karta Ruin odnosi sie do nastepnej k.
karty Odkry¢, ktdra zostanie odkryta. |

Karty Zasadzki: Uzyj dowolnej kombinacji 4 kart Zasadzki z obu gier. Nadal '
w kazdej Porze Roku do talii Odkry¢ bedziesz dodawac tylko jedng karte
Zasadzki.

Karty Herosow: Karty Herosdw mozesz dotgczy¢ lub poming¢, niezaleznie

od tego, ktdrego zestawu kart Odkry¢ uzywasz. Jesli zostang dotgczone,

rodzaj terenu Herosa bedzie liczyt sie jako wazny dla wszystkich kart Punktacji,
ktére odnoszg sie do rodzajow terenu.

Karty Punktacji: Uzyj dowolnej kombinacji kart Punktacji z obu gier. Pamietaj,
ze musisz uzyc tylko jednej karty Punktacji dla kazdego rodzaju terenu.




Tryb Solo e

Wyrusz jako samotny kartograf, aby zbadac Zachodnie Krainy. W trybie solo na
koniec swojej podrdzy sprobujesz zdoby¢ prestizowy tytut od krélowej Gimnax!
W rozgrywce solo wprowadzone zostaty 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 sprawdzié, ktéry naroznik mapy przedstawia.

Na arkuszu mapy, zaczynajac od naroznika zaznaczonego na karcie
Zasadzki i kontynuujac dookota wzdtuz krawedzi mapy w kierunku
wskazanym przez strzatki na karcie Zasadzki, sprébuj narysowac 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, postepujgc w tym samym kierunku.

Powtarzaj ten proces, za kazdym razem odsuwajac 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 wieloosobowe;j.

Nastepnie zsumuj wartosci znajdujgce ap+ Al Sl e

sie w prawym dolnym rogu 4 kart 20 Mistrz Kartografii
Punktacji uzywanych w tej rozgrywce 10 Wedrowny Topograf
(wartosci w gwiazdkach). Odejmij

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

Krélowa Gimnax przyzna Tobie tytut 220 Gryzmolacy Niezdara
na podstawie najwyzszej oceny, ktérg
osiggnates lub przekroczytes, zgodnie
z tabelg obok.

-30 Poplamiony Ochlapus
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a takie rozszerzenia gry Kartografowie ‘3?
z dodatkowymi zasadami, kartami | mapami .{,
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