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Ufukta sadece deniz ile gokyiiziinii ayiran ¢izgiyi gorebiliyorsunuz.
Birden uzakta bir sahil goriiyorsunuz ve sizi bekleyen macera icin heyecanla
titriyorsunuz.
Galapagos'u kesfetmek iizere yola ¢ikiyorsunuz;
inanilmaz giizellikte ve sonsuz biyocgesitlilige sahip biiyiilii bir yer burasi,
burada ornekler toplayarak doga bilimleri konusundaki bilginizi genisletiyorsunuz.
Ilham verici saatler boyunca arastirmalar yapip aydinlatici sonuglara ulastiktan sonra,
piriltil1 bir gokyiizii altinda dinleniyor ve hayvan diinyasinin biiyiileyici karmasikligini
hayranlikla izliyorsunuz.
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GENEL BILESENLER

16 Miirettebat Kart1

56 Normal Miihiir
(her tiir igin 14 adet: sar1, kirmiz,
mavi, yesil)

16 Gegici Bilgi
Tokeni 30 Arastirma Tokeni

12 Ozel Miihiir 2 Notr Mercek Tokeni

(mor)

E 40 Para

16 Miize Kar: (28 adet deger 1, 12
adet deger 5)
16 Numune Tokeni

12 Beagle Hedef Karosu
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12 Ozel Aksiyon Karosu
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8 Yazisma Karosu

1 HMS Beagle Tokeni

1 2 Kisilik Sira
Aksiyon Tokeni
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8 Baslangic Hedef
Karosu (4 giimiis, 4

altin)
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20 Hedef Karosu
(10 giimiis, 10 altn)

1 Oyuncu Yardimi

Genel Bakis

Darwin's Journey, oyuncularin, Charles Darwin’in
Galapagos Adalarr’'ndaki maceralarini ve burada
gelistirdigi evrim teorisini hatirladigs bir isci
yerlestirme oyunudur.

Yenilikgi bir isci gelistirme sistemi ile her isci,
oyundaki pek ¢ok aksiyonu gerceklestirmek i¢in
gerekli olan disiplinleri 6grenir;

ada kesfi, okyanus yolculugu ve yazigmalar gibi.

Oyun boyunca oyuncular, kara ve denizden

numuneler toplayarak bilimsel arastirmalari ilerletir.

Bu numuneler, biyoloji konusundaki insanlik
bilgisine katkida bulunmak amaciyla miizelere

teslim edilir.

Oyun bes tur siirer; her turda oyuncular, kisa ve
uzun vadeli birgok hedefe ulagmaya calisir.
Oyun sonunda en ¢ok zafer puanina sahip olan
oyuncu galip gelir.

4 Alfred Board (Kisisel Board'larin arka yiizii)

8 Alfred Bonus Tur Kart1 (her board icin 2 adet)
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- Kurulum

Ana Board

1. Ana board'u, oyuncu sayisina gore
uygun yiizii iiste gelecek sekilde =
yerlestirin. Board'un bir yiizii bir, iki ve i |
iic kigilik oyunlar icin, diger yiizii ise
dére kisilik oyunlar icindir. (4§)

2. 12 Ozel Aksiyon karosunu ka_r1§t1r1n,
ardindan 6 tanesini ¢ekip ilgili Giinlitk
kismina acik sekilde yerlestirin.
Kullanilmayan Ozel Aksiyon karolarini
kutuya geri koyun.

[k oyununuz i¢in

Rastgele karolar se¢mek yerine,
asagidaki karolari belirtilen siraya gore
yerlestirin. Her karonun sag alt
kosesinde benzersiz bir numara vardir.
Ust sira: 7 ve 8

Orta sira: 1 ve 9

Alt sira: 5 ve 12

3. 1ki notr Mercek tokenini en iistteki iki
Ozel Aksiyon karosunun iizerine
yerlestirin.

4. 8 Yazisma karosunu karistirin ve
rastgele 3 tanesini ana board tizerindeki
ilgili zarf konumlarina acik olarak
yerlestirin. Diger Yazigma karolarini

kutuya geri koyun. E’
.

[k oyununuz i¢in

Rastgele karolar se¢mek yerine, iistten
baslayarak 2, 4 ve 5 numarali Yazigma
karolarin: yerlestirin.

5. Asagida belirtildigi sekilde miihiirleri
¢tkarin ve kutuya geri koyun:
Yalnizca 2 kigilik oyun: Her renkten 2
Normal Miihiir ¢ikarin.
Yalnizca 3 kisilik oyun: Her renkten 1
Normal Miihiir ¢ikarin.
Ardindan, tiim Normal Miihiirleri
(vesil, mavi, sar1 ve kirmiz1) karigik ve
kapali bir deste olarak board'un
yakinina yerlestirin.

L

6. 12 Miihiir yeri bulunan 4 Parsomen

tizerinde, her birine rastgele bir Normal
Miihiir (kapali) yerlestirin.

7. Tiim Ozel Miihiirleri (mor) ana board

tizerindeki glimiis tabagin tizerine agik
sekilde yerlestirin.

. 8 Baglangic Hedef Karosunu bir kenara
koyun; bunlar oyun baglamadan 6nce

oyuncu kurulum adimlarinda atanacakuir.

9. Giimis ve altin Hedef Karolarini ayr1 ayr
karistirin ve bu desteleri ana board
tizerindeki eslesen konumlara kapali olarak
yerlestirin. 2 giimiis ve 2 altin

10. Hedef Karosunu ¢ekin ve bunlari
destelerin altina acik sekilde yerlestirin.
16 Miize Karo'yu ana board'un yanina,
ana board tizerindeki Miize sergisi ile
gosterilen siray1 kopyalayarak yerlestirin.
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11. Miize sergisi tizerindeki her siranin sagina
bir Para yerlestirin.

12. Her oyuncu renginden bir kiipii, zafer
puani izinin baglangicindaki kirmizi
kitaba yerlestirin. Bu noktadan itibaren
bu kiipler zafer puani belirtegleri olarak
adlandirilacakuir.

13. Her oyuncu renginden bir kiipii, Evrim
Teorisi Izinin baslangicindaki biiyiik
kitaba yerlestirin.

Bu noktadan itibaren bu kiipler Evrim
belirtecleri olarak adlandirilacaktir.

14. Sira 1zi iizerinde her oyuncu renginden
bir kiipii rastgele yerlestirin. Bu noktadan
itibaren bu kiipler Sira 1zi belirtegleri
olarak adlandirilacaktr.

15. 12 Beagle Hedef Karosunu karistirin ve
bunlardan 5 tanesini haritanin alt
kismindaki ilgili konumlara agik olarak
yerlestirin.

Kullanilmayan Beagle Hedef Karolarini
kutuya geri koyun.

[lk oyununuz igin

Rastgele karolar segmek yerine, Beagle
Hedef Karolarini soldan saga dogru 7, 4,
10, 8 ve 9 numarali olarak yerlestirin.

16. 16 Numune tokenini karigtirin ve
bunlari, ana board'un alt kismindaki Ada
ve Okyanus izlerinde bulunan, f"
bayrakli bityiik, yuvarlak her konuma agik
olarak rastgele yerlestirin.

Bu konulardan bazilari, belirli oyuncu
sayilar1 i¢in isaret gosterir.

Aktif oyuncu sayisindan fazla oyuncu igin
isaretlenmis konumlara Numune tokeni
yerlestirmeyin.

Oyun 2, 3 veya 4 oyuncuyla
oynandiginda, sirastyla 6, 3 veya 0
Numune tokeni kalacaktir.

Kalan her Numune tokeni icin, eslesen
Miize karosunu bulun ve bu Miize
karolarini ana board'un ortasindaki Miize
sergisindeki eglesen konumlara yerlestirin.
Kullanilmayan Numune tokenlerini
kutuya geri koyun.

17. Ttim Paralari, Gegici Bilgi tokenlerini ve
Arastirma tokenlerini ana board'un
yanina yerlestirin.

18. Her oyuncu renginden bir Kasifi, en
soldaki adanin baslangic konumuna

yerlestirin. i

19. Her oyuncu renginden bir Gemiyi,
Okyanus izinin en soldaki konumuna

yerlestirin. 5

20. HMS Beagle tokenini Okyanus izindeki en
soldaki f;, Beagle konumuna yerlestirin.

21. Yalnizca iki kisilik oyun igin:
2 kisilik Sira Aksiyon tokenini, board
tizerinde Para 6diiliinii kaplayacak sekil- @
de yerlestirin.



Oyuncu Kurulumu Miirettebat Kartlar: . Mireccebat kard
.oyuncu - Miirettebat kartlar1 1, 2 ve 3.

1. Her oyuncu, dnlerine asagidaki esyalart Edinimi & Ba§lang1§ 2.oyuncu - Miirettebat kartlar1 4, 5 ve 6.
yerlestirir; bunlar oyuncu renkleriyle Hedefleri 3.oyuncu - Miirettebat kartlar1 7, 8 ve 9.
eslesmelidir: 4. oyuncu - Miirettebat kartlar1 10, 11 ve 12.
" 1 Kisisel Board Miirettebat Kartlar1
* 2 kalan Kasif 2. Oyuncular, sectikleri 3 Miirettebat kartint
¢ 5 Isci Kurulumu ag1ga cikarir ve bunlari kigisel board'larinin
* 2 (;adlrl RTE Her oyuncu simdi iki yéntemden birini takip yanina agik olarak yerlestirir.

* 6 Kisisel Mercek Tokeni o )

.1 Ki'fp sEEsd Murette.bat Lol el 3. Oyuncular, her Miirettebat kartinin sag tist

« 12 Pul Se(;'enek 1: IIk Oyun Kurulumu késesinde gosterilen ilgili Normal Miihiirleri,
Miihiir stogundan alir. Tiim gerekli Miihiirler

93, Tt Btarselinm el ks Mesrarmanebib Biet 1. Miirettebat kart1 destegini inceleyin ve alindiktan sonra Normal Miihiir destegini
yerlerine 4 isci yerlestirin (24). 5. isci (2B), oyunculara daha sonra belirtilen kartlart karsgtirin. Bu mihiirler, her iscinin yaninda
yalnizca en soldaki altin Hedef \l;erin. HCL %{artm sag alt l;6§esinde bulunan en soldaki bos Miihiir yerlerine

T . . enzersiz bir numara vardir. e (5 . :
gerceklestirildiginde oyuna girecektir (2C). Sira Izi, oyuncularmn l:u kardart ﬁﬁ;ﬁiﬁbﬁgﬁrﬁw her isci oyuna yaninda bir
- : Ny . kazanacag siralamay1 soldan saga dogru

3.5 Cfiadllil, Kl§lfi€1 Boardlun's:?g alt kasmindaki gosterir (bkz. Ana Board Kurulumu 4. Miirettebat kartlarini elde etme ve bunlarin
Cadur konumlarina yerlegtirin. adimi #14). odiilleri hakkinda detaylar icin sayfa 22'ye

bakin.

4. 4 puldan olusan ti¢ deste olusturun ve her e
bir desteyi, Kisisel Board'un sag alt
kismindaki ilgili Pul konumlarina Oyuncu Kurulumu

yerlestirin.

5. Stoktan 4 Para alin.

0000

6. Stoktan 1 Gegici Bilgi tokeni alin. B - £




Secenek 2: Standart Kurulum

5. Miirettebat kartlari destesini karistirin ve
her oyuncuya 4 kart dagiun.

6. Her oyuncu, bir kart seger ve onu oniinde
kapali olarak yerlestirir.

7. Oyuncular, kalan kartlari sol tarafa iletir.
Bu iglem, her oyuncunun 6niinde kapali
olarak ii¢ kart olana kadar tekrar eder.

8. Taslak sirasinda segilmeyen tiim kartlari ve
geri kalan Miirettebat kartlar1 destesini
kutuya geri koyun.

9. Oyuncular, segtikleri 3 Miirettebat kartini agiga
cikarir ve bunlari kisisel board 'larinin yanina
acik olarak yerlestirir.

10. Oyuncular, her Miirettebat kartinin sag tist
kosesinde gosterilen ilgili Normal Miihiirleri,
Miihiir stogundan alir. Ttim gerekli Miihiirler
alindiktan sonra Normal Miihiir destegini
karigtirin. Bu miihiirler, her is¢inin yaninda
bulunan en soldaki bos Miihiir yerlerine
yerlestirilir, boylece her isci oyuna yaninda bir
Miihiir ile baglar.

11. Mirettebat kartlarini elde etme hakkinda
detaylar sayfa 22'de bulunabilir. Miirettebat
kart1 eylem simgalar1 hakkinda detaylar ise
sayfa 18'de bulunmaktadir.

Baslangi¢ Kisisel Hedef
Kartlarinin Taslag:

Her oyuncu oyuna 2 Baglangic Hedef karu ile
baglar (1 gimiis ve 1 altn). Oyuncular oyun
boyunca daha fazla Hedef kazanacaklardir.
Oyuncular, Hedefin belirtilen gereksinimlerini
kargiladiklarinda Hedefleri gerceklestirirler.
Hedef gereksinimleri ve sonuglanan Hedef
eylemleri sayfa 20-21'de detayl: bir sekilde
agiklanmistir.

1. Baglangic Hedef kartlarini renklerine
(glimiis veya altin) gore iki deste halinde
stralayin ve her destegi ayr1 ayri karistirin.

2. Gumiis desteden, yiizleri yukari bakacak
sekilde ve oyuncu sayisina esit sayida
Baslangic Hedef kart yerlestirin.

3. Alun desteden bir ikinci Baglangic Hedef karti
dizisi yerlestirin, bu sefer her biri dogrudan bir
yiizii yukart bakan giimiis Hedefin altina
gelecek sekilde. Yan yana bulunan her bir
giimiis ve altin Hedef kart ¢ifti, kurulum
strasinda ayrilmaz olarak kabul edilir.

4. Sira Izi'nde en sagda bulunan oyuncu (bkz.
Ana Board Kurulumu adim1 #14), bir
giimiis ve bir altn Hedef kart cifti taslak
alir. Bu Hedef kartlarini, o oyuncunun
kisisel board'unun sag tarafina, Hedef
satirlarinin yanina yerlestirin.

5. Sira Izi'nde soldan devam ederek, her
oyuncu bir giimiis ve bir altin Hedef ¢ifti
seger.



: Oyunun Oynanisi

Oyun Genel Bakis

Darwin's Journey, her biri dort asamadan
olusan bes turdan olusur: Eylem, Sira Izi,
Odiil ve Temizlik. Eylem Asamasi'nda,
oyuncular iscilerini Galapagos Adalari
boyunca ¢ok gesitli konumlara gonderirler;
burada kesif yapar ve aragtirma yiiriitiirler.
Sira Izi Asamasi'nda, oyuncu sira diizeni,
Eylem Asamasi sirasinda sira izleme
konumuna is¢i génderen oyunculara gére
ayarlanir. Odiil Asamasi'nda, oyuncular
bilim topluluguyla olan yazismalari ve
mevcut Beagle hedefine dogru ilerlemeleri
temelinde faydalar alirlar. Son olarak,
Temizlik Asamasi'nda oyuncular, oyunu
bir sonraki turun baglangici icin hazirlar
veya bes tur tamamlandiktan sonra son
puanlama asamasina gegerler.

Anahtar Kavramlar

* Bir oyuncu her seferinde bir eylem
simgesini etkinlestirdiginde, o eylemi hemen
gergeklestirir.

*  Opyuncular, bir eylemden kazandiklar:
herhangi bir seyi, ayni tur i¢indeki sonraki
eylemlerin maliyetlerini 6demek i¢in
kullanabilirler.

¢ Oyuncular, Eylem veya Odiil Asamalar
strasinda herhangi bir noktada Hedef
kartlarini veya Miirettebat kartlarini elde
ederek, bunlara ait eylemleri 6diil olarak
hemen kazanabilirler. Bu nedenle,
oyuncular Eylem Asamasi'nin mevcut
olmadig1 zamanlarda bile eylem
gerceklestirebilirler. Hedeflerin ve
Miirettebat kartlarinin elde edilmesi sayfa
21'de detayl: bir sekilde agiklanmigtir.

* Bir oyuncu, kirmizi numarali

bir Coin ile bir eylem

gergeklestirdiginde veya onu
kapatuginda, belirtilen Coin
sayisint stoga 6demek
zorundadir.

Sars oyuncu, 4 Coin
ideyerek bir Ozel Eylemi
agar.

Isci Yerlestirme

Oyun'un bireysel asamalarini agiklamadan
once, once iscilerin ana board'a nasil
yerlestirilecegine odaklanalim.

Giinliik Bolumleri

Ana board'da 4 Giinliik bulunmaktadir (2
Ana, 1 Ozel Eylem ve 1 Kiigiik).

Her Giinliik, oyuncu sayisina bagli olarak bir
veya iki Guinlik Boliimii igerir. Gunlugiin
ortasinda yer alan kirmizi ayrag, iki Giinlitk
Boliimiine ayirir. Ayragin sol tarafindaki tiim
isci yerlestirme konumlari, sagdaki
konumlardan ayri bir Giinlitk Boliimii olarak
kabul edilir. Eger Giinliikte bir ayra¢ yoksa,
tiim Giinliik tek bir Giinlitk Béliimii olarak

kabul edilir.

Giinliigiin tamams, tek

bir Giinliik Boliimiidiir.

. tg%
Giinliigiin her sayfasi, kirmizi
- ayrag bulundugu icin ayr: bir

Giinliik Boliimiidiir.

Kiiciik Giinliik her zaman,
oyuncu sayisindan bagimsiz
olarak, tek bir Giinliik Boliimii
olarak kabul edilir.

Yerlestirme Cezalar:

Bir Ginliik Boliimiine, rengi ne olursa olsun,
ilk isciyi yerlestirmenin ek bir maliyeti yokeur.
Eger bir Giinliik Béliimiinde 1 veya daha fazla
isci (aktif oyuncunun iscileri dahil) varsa, aktif
oyuncu yerlestirme cezasi olarak tedarik¢iye
Coin 6demek zorundadir. Odenen Coin sayist
oyuncu sayisina baglidir ve maliyet, Giinliik
Bolimiinde bulunan isci sayisindan bagimsiz
olarak her zaman aynidir.

Iki oyuncu - 3 Coin
Ug veya dért oyuncu - 2 Coin



tedarikten 1 Coin kazanir. Oyuncular kendi
Lens token’larina isci yerlestirdiklerinde
Coin kazanmazlar.

Mavi oyuncu, sar: oyuncuya

Yesil oyuncu, bu Giinliik Boliimiinde daha once bagka isiler bulundugundan,

2 Coin yerlestirme cezasi ddeyerek bir Kesif aksiyonu gerceklestirir. I o B
i : ) yerlestirdiginden, sari oyuncu

tedarikten 1 Coin kazanar.

ait bir Lens'e isci

Kare veya Dikdortgen
Buyltitec
Bir kare veya dikdértgen Biiytiteg {izerine, bir

oyuncunun birden fazla iscisi de dahil olmak
tizere herhangi bir sayida isci yerlestirilebilir.

Bu konumlara isci
yerlegtirilirken, orada kag

_ ig¢i oldugu fark etmeksizin
hi¢bir zaman yerlegtirme
cezas1 6denmez.

Mavi oyuncu, bu Giinliik Boliimiine ilk gelen isci oldugu icin bir Seyir/
Navigasyon aksiyonunu iicretsiz olarak gerceklestirir

Isci Yerlestirme
Konumlari

Ug tiir isci yerlestirme konumu vardir ve her
birinin farkli bir sekli vardir.

Dairesel Bﬁyﬁte; Lens aksiyon konumlari, ana board iizerinde
basilt olabilir, kurulum sirasinda nétr Lens
token’lart ile agilabilir veya oyuncuya ozel
Kisisel Lens token’lari ile agilabilir.

- Bu konumlar yalnizca Giinlik
- Bolumlerinde bulunur. Bir
. dairesel Biiyiiteg tizerine, bir

oyuncunun birden fazla iscisi Bir acilmis Lens’e yalnizca bir isci
de dahil olmak tizere herhangi  yerlestirilebilir.
bir sayida isci yerlestirilebilir Isci, o Giinliik Béliimiine yerlestirilen ilk
isci degilse, oyuncular bir yerlestirme cezast
Isci, o Giinliik Béliimiine yerlestirilen odemelidir.
ilk isci degilse, oyuncular bir yerlestirme Bir oyuncu, rakibin rengine ait bir Lens
cezasi 6demelidir. token’ina igci yerlestirdiginde, o rakip



Muhur
Gereksinimleri

Vo

Bir¢ok yerlestirme konumunda, belirli bir
iscinin oraya yerlestirilebilmesi i¢in
karsilanmasi gereken Miihiir gereksinimleri
bulunur. Her oyuncu oyuna kisisel
board’unda dért isciyle baslar ve her isci kendi
satirinda bir Mithiir ile baglar. Her oyuncunun
besinci iscisi yaninda hicbir Miihiir olmadan
baslar ve bir Hedef kullanilarak agilabilir; bu
konu sayfa 21'de ayrinuli olarak ele alinmistur.

En iistteki isci, bir Ozel Miihiir (mor) ve bos
Miihiir yeri olmayan tek is¢idir; diger tic isci
ise kurulum sirasinda alinan Miihiir ve oyun
boyunca kapatilabilecek bes bos Mithiir yer ile
baslar. Normal Miihiirler dért renktedir (yesil,
mavi, sar1 ve kirmizi) ve ana board tizerindeki
belirli gereksinimlerle iligkilidir.

Ozel Miihiirler (mor), herhangi
bir renk olarak kabul edilir.

Bir isci yalnizca, o is¢inin kendi satirinda
belirtilen renkte en az gerekli sayida Miihiir
bulundugunda bir konuma yerlestirilebilir.

Bir isci yerlegtirme konumu belirli bir
renkten birden fazla Miihiir gerektiriyorsa,

Miihiir ikonunun yaninda bir say1 bulunur.

Miihiirler bir is¢i sirasina yerlegtirildikten
sonra asla ¢ikarilmaz.

10

Her oyuncu, kisisel boardlarinin
yanina bir adet Gegici Bilgi
(Temporary Knowledge) tokeni alarak
oyuna baglar. Bu tokenler, bir isci
yerlestirirken konumun Miihiir
gereksinimlerini kargilamak icin
herhangi bir renkte Mithiir
olarak kullanilarak kaynaga geri

verilebilir.

Konum Aksiyonlarini
Gercgeklestirme

Bir isci yerlestirildikten ve varsa Coin cezasi
odendikten sonra, aktif oyuncu o konumdaki tiim
aksiyonlar gerceklestirebilir. Her aksiyon bir ikonla
belirtilmistir. Bir isci yerlestirme konumunda birden
fazla aksiyon ikonu varsa, oyuncu aksiyonlari istedigi
strayla gerceklestirebilir. Oyuncu tiim aksiyonlari
tamamlamak zorunda degildir. Bir aksiyondan
kazanilan herhangi bir faydanin, o oyuncunun
turunda diger aksiyonlarin maliyetini 6demek i¢in
kullanilabilecegi unutulmamalidir.

Gegerli eylem igin kullanilan iscinin 1 yesil
Miihiir ve 2 sart Miibrii bulunmaktadsy.

Isginin 1 yesil Miibiir gereksinimi eksik oldugundan,
oyuncu eylemin Miihiir gereksinimini karsilamak icin bir
Geyici Bilgi (Temporary Knowledge) token harcamalidar.

1: Is¢i yerlestirme konumu
2: Isgi yerlestirmek igin Miihiir gereksinimi
3: Gergeklestirilebilecek aksiyon




Tur Yapisi

Oyunun bes turunun her biri sirayla
tamamlanan dort asamadan olusur.

Eylem Asamasi

Her oyuncunun turunda, kisisel boardundan
bir ig¢iyi ana board tizerindeki bir konuma
yerlestirmelidir. Eger bir oyuncunun
yerlestirecek iscisi kalmadiysa, pas gegmek
zorundadir ve bu asgamanin geri kalaninda
bagka tur almaz.

Aksiyon Asamas sirasinda, oyuncular ana
boarddaki Tur Siras: takibinde belirtilen siraya
gore sirayla isci yerlestirirler. Tur Sirasi takibinde
en soldaki konumda bulunan oyuncu simdi bir
isciyi yerlestirir ve konumun aksiyonlarin
istedigi sirayla gergeklestirir. Sonrasinda, Tur
Sirast takibinde soldan ikinci siradaki oyuncu
strasint alir. Tim oyuncular birer is¢i
yerlestirdikten sonra, ilk isci yerlestirme
tamamlanir ve sirayla tekrar edilerek tiim igciler
yerlestirilene kadar devam edilir.

Oyunda dért tiirde organize edilmis gesitli
aksiyonlar vardir: Board Aksiyonlari, Ozel
Aksiyonlar, Miirettebat Aksiyonlari ve Hedef
Aksiyonlar1. Birgok aksiyonun ayrica, ilgili
aksiyonun nasil gerceklestirilecegini etkileyen sag
tist kosede bir modifiye ikonu bulunur.

Modifiye ikonlar
2 Bu turda ilgili aksiyonun kag kez

yapilabilecegini gosterir.

Bu aksiyon i¢in toplam bir indirim
saglar.

Bu aksiyonun tiim adimlarin
gerceklestirmek icin hig para
odemeyeceginizi belirtir.

Onceden oynanan ilgili aksiyonu

bir kez daha yapin.

[lgili etki, oyun boyunca gegerli
olur.

Bu aksiyon, oyun bittiginde, son
puanlama sirasinda kazanilir.

Bu aksiyonu veya bonusu hemen
uygulayin.

Rengi size ait bir Kasif'in bulundugu
adalardan birindeki karsilik gelen

odili toplaymn.

Ana Aksiyonlar

Bu aksiyonlar, ana board {izerinde is¢i yerlestirme

konumlarinda veya boardun altindaki harita
tizerindeki ¢esitli yollarda gériinmekrtedir.

Zafer Puani Kazanma

Bu aksiyon, Ozel Aksiyon kartlarinda ve
Miirettebat kartlarinda da goriinmektedir.

Aktif oyuncu, zafer puani
takibinde isaretgisini yukari
hareket ettirerek belirtilen

sayida zafer puani kazanir.

Eger oyuncunun puani 50'yi gegerse, ana
board tizerindeki sag tist kosedeki “50”
simgesinin tizerine kendi rengindeki isaretgiyi
yerlestirmelidir. Bu isaret¢i, kurulum sirasinda
kisisel boardlarinin yanina yerlestirilen
kiiptiir. Oyuncu tekrar “0” puanlik alandan
gecerken bu yeni isaretci saga hareket ettirilir.
Orijinal isaretci geri “0” alana yerlestirilir ve
kazandig1 ek puanlar: takip etmek icin
kullanilmaya devam edilir.

FEZS

Para Kazanma

Bu aksiyon, Ozel Aksiyon kartlarinda ve
Miirettebat kartlarinda da gériinmektedir.

Aktif oyuncu, depodan belirtilen
sayida parayi kazanir.
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Lens Konumunu Kilitsiz Hale Getirme

Aktif oyuncu, herhangi bir Ana
veya Ozel Aksiyon Giinliigiindeki
kilitli bir konuma 1 kisisel Lens
tokenint yerlestirebilir.

Her kilitli konum, kisisel Lens tokeni
yerlestirilmeden 6nce 6denmesi gereken bir
para cezasl gosterir.

Bu aksiyon genellikle bir isci kii¢iik Giinliige
yerlestirildikten sonra yapilir ve bu nedenle
aynit Giinlik Béliimiine bagka bir is¢ci daha
once yerlestirildiyse yerlestirme cezasi vardir.

Ozel bir kilitsiz hale getirme bonusu olarak,
aktif oyuncu bu konumdaki tiim ilgili
aksiyonlart hemen gergeklestirebilir; bu sirada
bir isci yerlestirilmesine gerek yoktur ve
Balmumu Miihrii gereksinimleri goz ard:

edilir.

Bu konum artik oyun boyunca kilitsiz hale
gelmistir ve herhangi bir oyuncu, eger
miisaitse, kendi turunda buraya bir isci
yerlestirebilir

Eger bir oyuncu, rakip bir rengin Lens
tokenu iizerine ig¢i yerlestirirse, o rakip
depodan 1 para kazanir. Oyuncular, kendi
renklerindeki Lens tokenu iizerine ig¢i
yerlestirdiklerinde para kazanmaz.

Sart oyuncu, bir Ozel Aksiyon
- Glinliigii konumunu kilitsiz hale
getirmek i¢in 4 para odiiyor.

Gosterilen Giinlitkteki Ozel Aksiyonlar
herhangi bir sirayla kilitsiz hale getirilebilir.

Akademi
Akdif oyuncu, Akademi'deki

Oyuncu, yeni Balmumu Miihriint kisisel
boardundaki herhangi bir is¢i sirasindaki en
soldaki bos Balmumu Miihrii alanina ekler.
Balmumu Miihrii bir para cezast olan @
bir alana yerlestirilirse, o miktarda para
depoya 6denmelidir.

Bir isci 4. ve 6. Balmumu Miihriinii
kazandiginda sirastyla giimiis ()

ve altin { ) ayrim avantajlarini elde eder. Bu
ayrimlar, o isci tarafindan yapilan aksiyonlara
ekstra secenekler ve/veya indirimler saglar.
Ayrinular sayfa 19’da agiklanacakur.

Navigasyon

Akdif oyuncu, simgenin sag tist
kosesinde gosterilen degerle iligkili
sayida kare boyunca Gemi'sini
Okyanus yolunda hareket ettirebilir

Ayni konumda birden fazla
Gemi, HMS Beagle dahil,

bulunabilir.

herhangi bir Pargémenden bir
Balmumu Miihrii satin alabilir.
Balmumu Miihriiniin alindig;

Parsémen satirt 1.16 i sdiloite ey adaya bir Kasif yerlestirmelidir. Her ada,
cezasi varsa, o miktarda para @

. . Okyanus yolundaki giimiis pankartlar
depoya Sdenmelidir. tizerindeki ikonlarla eslesen bir Kasif ikonu ile

Bir Gemi, Okyanus yolunda bir giimiis Eq.
pankarti gectiginde, aktif oyuncu yeni bir

Ana Aksiyon Giinliiklerinde gosterilen her
sayfada, tiim aksiyonlar sirayla (yukaridan
asagtya dogru) kilitsiz hale getirilmelidir.
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isaretlenmis bir baglangic konumuna sahiptir.
Aktif oyuncu, kigisel alanindan bir Kasif'i alarak
ilgili adadaki baslangi¢ alanina yerlestirir.

Herhangi bir sayida Kasif ayn1 anda bir
adanin baglangic konumunda bulunabilir.

Gemi durdugu yerde bir aksiyon simgesi
varsa, aktif oyuncu belirtilen aksiyonu simdi
gerceklestirebilir. Okyanus yolunun son
noktasina ilk olarak bir Gemi yerlegtiren
oyuncu, ek olarak 3 zafer puani %
kazanir. Beagle alaninda durmanin ise

higbir etkisi yoktur. ﬂ;

Kesif

Aktif oyuncu, kendi rengindeki
bir Kasifini ilgili Ada yolunda,
gerceklestirilen aksiyonun izin
verdigi kadar alan boyunca
hareket ettirebilir.

Bir rakibin Kasifinin bulundugu her alan
atlanir ve toplam hareket miktarina dahil
edilmez.

Mavi oyuncu bir Seyir aksiyonu gerceklestirir.
- Gemi Okyanus yolunda giimiis bayrag: gectigi icin,
mavi oyuncu kigisel alanindan bir Kasifi ilgili
adanin baslangc alanina yerlestirir.

Her lokasyonda yalnizca bir Kagif
bulunabilir; ancak her Ada yolunun ilk ve

son alaninda sinirsiz sayida Kasif durabilir.

Ada yolunda bir altun kurdele tizerinden
gecen ilk Kasif, aktif oyuncuya kurdele
tizerindeki say1 kadar zafer puani
kazandirir. Bu puanlar sadece kurdele o,

tizerinden ilk gecen Kasife verilir

Kasifini hareket ettirdikten sonra oyuncu,
Kasifin durdugu lokasyonda belirtilen
aksiyonu hemen gerceklestirir. Ada yolunun
son lokasyonuna ilk Kasifini yerlestiren

oyuncu 3 ek zafer puani kazanir. %

Sart oyuncu, iki alan kadar ilerleyebilecegi bir
Kesif aksiyonu gerceklestiriyor. Sart Kagif, yesil
Kasif'in bulundugu alan: atlayarak (1) veya
(2) numaraly lokasyonlara ilerleyecek; hangi
aksiyonu yapmak istiyorsa ona gore tercih



Galapagos Ornegi Arastirmasi1 Evrim Teorisi Yolu

Ilerlemesi
Aktif oyuncu, etkinlegtirilen & st o y
eylem simgesinde gosterilen 2 g "' k- = 2 N N
sayida bireysel alan kadar Evrim PE R , ) )
isaretcisini Evrim Teorisi . N o £l
Bu eylemler, Ada ve Okyanus yollarinda yer yolunda ileri hareket ettirir. : e 1 .
alan Ornek token'larinda goriinmektedir. “-'__; o, "N ---';J.;;'-*

Yolda bulunan bazi alanlar, yalnizca son
puanlama sirasinda etkisi olan Kitap Carpan
simgeleri icerir. Evrim Teorisi yolunun

Aktif oyuncu, kisisel tahtasindaki eslesen
Ornek simgesine bir Aragtirma token't
yerlestirebilir.

puanlanmasi, sayfa 25'te ayrintili olarak
agiklanmuistir.

Bu irneklerin her birinde, yesil oyuncu kisisel
tahtasinda eslesen konuma bir Arastirma token's
yerlestirerek bir Grnek toplar. Ust drnekte yesil
siiriingent, alt ornekte ise yesil kusu toplar.
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Kamp Alani Kurma

Bu eylem, yalnizca
etkinlestirilen simgenin yaninda
bos bir Cadir konumu varsa

gergeklestirilebilir.

Etkin oyuncu, kisisel tahtasindaki en tistteki
Cadir’s gikarir ve bunu etkin simgenin yanindaki
bos Cadir konumuna yerlestirir. Eger konumun
bir Para cezasi varsa, oyuncu Cadir't yerlestirmek
icin gerekli olan Coin miktarini 6demelidir.

Etkin oyuncu, Cadir’1 yerlestirdigi konumda
gosterilen simgelerin belirttigi herhangi bir ek
eylemi gergeklestirebilir.

“Kamp Alani Kurma” eylemini
gerceklestirdikten sonra, oyuncu bir Cadir
token'inin ¢ikarildigi konumun yanindaki
simgeleri (kisisel tahtalarinda)
gerceklestirebilir. Bazi kisisel tahtadaki Cadir
eylemleri arasinda iki segenek arasinda bir
egik ¢izgi (/) bulunur; oyuncu yalnizca bu iki
eylemden birini gergeklestirebilir.

Yazisma

Oyuncu, kisisel tahtasindaki
Pullari ana board tizerindeki
tek bir Zarf'a tastyabilir.

Eylemin simgesi, taginabilecek Pullarin
sayisini gosterir. Oyuncu, Pullari kisisel
tahtalarindaki herhangi bir yigin
kombinasyonundan alabilir, ancak yalnizca
bir Zarf'a yerlestirebilir.

Oyuncu Pullarini ana board'a yerlestirdikten

sonra, eger son Pul bir veya daha fazla
yigindan ¢ikarildiysa, oyuncu eksilen
yigin(lar) ile iligkili herhangi bir eylemi
gerceklestirebilir.

Her Zarf, orada en ¢ok ve ikinci en ¢ok Pul
yerlestiren oyuncular tarafindan Odil
Asamast sirasinda gerceklestirilebilecek bonus
eylemleri temsil eder. Bu, sayfa 23'te detaylt
olarak aciklanacaktir.

Odiil Asamas: sirasinda, bazi Pullar, Zarflarin
yanindaki kullanilan Pullar tepsisine atilabilir.
Yazigma eylemi gergeklestirirken, eger
oyuncunun kisisel tahtasindaki yiginlarda
yeterince Pul yoksa, akdif oyuncu, eylemi
gerceklestirmek icin yeterli sayiya ulasana kadar
kullanilmug Pullar tepsisinden kendi rengindeki
Pullart alabilir.
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Ornek Teslimi

Aktif oyuncu, o 6rnegin
eslesen Miize karosu Miize
sergisinde zaten yer almadig:
stirece bir 6rnegi Miizeye
teslim edebilir.

Oyuncu, yalnizca kisisel tahtasinda o 6rnege
yerlestirilmis bir Aragtirma token't varsa bir
ornek teslim edebilir. Oyuncu, kurulum
strasinda bir kenara konulan eslesen Miize
karosunu alir ve bunu Miize sergisindeki o
ornege kargilik gelen konuma yerlestirir.
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Eger bu, bir siraya yerlegtirilen ilk Miize karosu ise
(kurulum sirasinda yerlegtirilen 6rnekler haric),
akdf oyuncu o siranin yanindaki Parayr alir.

Eger bu, bir siraya yerlestirilen son Miize
karosu ise, aktif oyuncu Teori ilerleme
kaydinda bir adim ileri gidebilir.

if oyuncu, Miize'deki 6rnek token'inin
Aktif oyuncu, M

konumuna gore Para ve Teori ilerleme kayd:
kazanir. Miize karosunu yerlestirirken, her
bos alan i¢in 1 Para kazanir ve her Miize
karosunun yer aldigs alan i¢in Teori ilerleme
kaydinda bir adim ilerler. Yeni yerlestirilen

karo bu asamada bonus eylem saglamaz.

Not: Oyuncu Miizeye gittiginde en fazla 2
ornek teslim edebilir - ilk 6rnek {icretsizdir,
ikincisi ise 3 Para cezasi gerektirir. Oyuncular,
ilk ornegi teslim ederek kazandiklart Parayi,

ikinci 6rnegi teslim etmek i¢in kullanabilirler.

2

Hral ]rt"-;'_:f

Ornek: Yesil siiriingen drnegini Miizeye
teslim eden aktif oyuncu, 2 Teori
ilerleme kayds ve 4 Para kazanir.

[4] x4 ][5
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Miize Ornegini Arastirma

Aktif oyuncu, ana boarddaki
Miize sergisinde zaten bulunan
bir Miize karosunu seger.

Simdi, kisisel tahtasinda eslesen Ornek simgesine
bir Arastirma token's yerlestirebilir.

Not: Miize Ornegini Arastirma eylemini
gerceklestirirken en fazla 2 drnek arastirilabilir
- ilk 6rnek ticretsizdir, ikincisi ise 3 Para cezast
gerektirir.

Sira Rezervasyonu

Aktif oyuncu, Sira Takibi'nin
tizerindeki dikdértgen biiyiiteg
icinde en soldaki bos alana
iscisini yerlestirir.

Ardindan, tedarikten 2 Para (iki oyunculu
oyunda 3 Para) kazanir. Bu alandaki
iscilerin sirast, sonraki tur igin sira
diizenini etkileyecektir; bu konu detayls
olarak sayfa 22’de agiklanmustr.

Hedef Kazanma
Aktif oyuncu, ana boarddaki Hedef

sergisinden bir mevcut Hedef karosunu
alabilir ve bunu kisisel tahtasinin
sagindaki Hedef satrlarinin yanina
yuizii yukari bakacak sekilde rezervine
yerlestirebilir.

Bir oyuncunun rezervine en fazla 2 Hedef
karosu yerlestirilebilir. Her iki karo da ayni
tirde (giimiis veya altin) olabilir.

Eger bir oyuncunun rezervinde zaten 2 Hedef
karosu varsa, yeni Hedef karosu, eslesen
tirdeki (giimiis veya altun) bogs bir Hedef
konumuna yiizii yukar: bakacak sekilde
yerlestirilmelidir. Eger yerlestirilen konumda
bir Para cezasi simgesi varsa, bu ceza
odenmelidir. Hedefleri basarma ve bunlarla
ilgili 6diiller sayfa 20°de detayl: olarak
agiklanmustir.

Bu iki rezerv konumuna her iki tir

Hedef karosu da yerlestirilebilir.

Her iki rezerv yeri dolu oldugundan, yeni
kazanilan Hedef karosu, giimiis sirasindaki
bos bir alana yiizii yukar: yerlestirilmelidir.




Ozel Aksiyonlar ve
Miirettebat Aksiyonlari

Ozel Aksiyon karolart ve Miirettebat
kartlari, tizerinde gesitli aksiyon ikonlari
barindirir. Bu ikonlarin ¢ogu, daha 6nce
agtklanan board aksiyonlarini
gostermektedir. Ozel Aksiyon karolari ve
Miirettebat kartlarinda gériinen yeni
aksiyonlar sunlardir:

Herhangi Bir Kamp Kur

Aktif oyuncu, herhangi bir
Kamp alaninda bos olan
herhangi bir ¢adir konumuna
bir Cadir yerlestirip varsa ilgili
Para cezasini oder. Kasiflerinin
veya gemisinin konumu bu
aksiyonu etkilemez. Ardindan,
o Kamp alanindaki aksiyonlari
ve Cadirin ¢ikarildigs kisisel
board tizerindeki aksiyonlart
gerceklestirebilir.

Teslimat1 Tekrarla

Aktif oyuncu, Miizeye daha
once teslim edilmis bir Ornek
icin "Ornek Teslim Et"
aksiyonunu gerceklestirir.

Opyuncu, kisisel boardunda ilgili Ornek i¢in
bir Arastirma tokenine sahip olmalidir. Bu
aksiyon, sanki Museum karo ilk kez
yerlestiriliyormus gibi gerceklestirilir; eger bu
token, siradaki son token ise ek bonus da
kazanilir. Secilen Miize karosu daha 6nce o
stranin ilk teslim edilen karosu olduysa, tekrar
edilen teslimatta ilk teslim bonusu olarak
verilen Para alinmaz.
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Otomatik Hedef
Tamamlama

Aktif oyuncu, herhangi bir
Hedefini aninda
gergeklestirebilir. Oyuncunun,
Hedefin gereksinimlerini
karsilamas gerekmez ve bu
hedefi kisisel boardundaki
herhangi bir acik Hedef yerine
ylizli kapali olarak yerlestirebilir.
Secilen konumda varsa ilgili Para
cezast 6denmelidir.

Oyuncu daha sonra 6diil olarak ilgili Hedef
aksiyonunu alir. Bu 6diiller, sayfa 21'de detaylt
agiklanmigtir.

Ozel Miihiir (mor) Kazan
Aktif oyuncu, kaynaktan bir

Ozel Miihiir (mor) alir ve
kisisel boardundaki isci
siralarindan birinin en soldaki
bos Miihiir konumuna, Para

cezast 6demeden yerlestirir.

Bu Ozel Miihiir, isci yerlestirme Mithiir
gereksinimlerinde herhangi bir renk olarak

sayilir.

Gecici Bilgi Kazan

Aktif oyuncu, kaynaktan bir
Gegici Bilgi tokeni alir. Bu
tokenler, bir isci yerlestirirken
bir konumun Miihiir
gereksinimlerini karsilamak icin
herhangi bir renk Miihiir olarak
kullanilmak tizere kaynaga iade

edilebilir.
Gegici Bilgiyi Dontistiir

4

Aktif oyuncu, bir Gegici Bilgi
tokenini kaynaga iade ederek 7
Para veya 7 zafer puant

kazanabilir.

Kasif Yerlestir

R

Kilitli Aksiyon Gergeklestir

Aktif oyuncu, kullanilmayan
Kagsiflerinden birini, daha once
Kasifinin olmadig bir adanin
baslangi¢c konumuna
yerlestirebilir.

Aktif oyuncu, tizerinde Lens
tokeni olmayan bir kilitli
konumdaki tiim aksiyonlart
gerceklestirebilir. Oyuncu
konumu kilitlemez, isci
yerlestirmez ve gerekli
Miihiirlere sahip olmast

gerekmez.
Herhangi Bir Ornek Arastirmasi Yap

&
4

HMS Beagle'a Kadar Ilerle

Oyuncu, Gemisini Okyanus
‘@/7 parkurunda HMS Beagle’in

bulundugu konuma tasir.

Aktif oyuncu, kisisel
boardundaki herhangi bir bos
Ornek konumuna bir Arastirma
tokeni yerlestirebilir.

Dagitilmis Yazisma

Oyuncu, ana boarddaki
zarflardan herhangi bir sayisina
en fazla 4 Pul yerlestirerek
istedigi sekilde dagtabilir.

Miirettebat Kartin1 Kopyala

2

Opyuncu, 6niinde bulunan
herhangi bir tamamlanmamis
Miirettebat kartinda gosterilen
tim Miirettebat aksiyonlarini
kazanir ve aninda gergeklestirir;
bu yetenege sahip Miirettebat
kartina sahip olan oyuncu da

dahil.




Ayricaliklar

Bir isci, 4. Miihiirtinii kazandiginda giimiis
ayricalik elde eder. 6. Miihiiriinii
kazandiginda ise altin ayricalik kazanir. Her
Giinlik Bolimiinde, bu giimiis ve altin
ayricaliklarla iliskili olarak alanin {ist
kisminda bir kutuda gosterilen ayricalik
bonuslar bulunur.

Giimiis ayricaliga sahip bir isci Giinliik alanina
yetlestirildiginde, akdf oyuncu glimiis ayricalik

ikonuna ait bonusu alir:
r Ek Kesif: Ilgili Kesif aksiyonuna
en fazla bir hareket ekleyin.

Ek Seyir: Ilgili Seyir aksiyonuna en
fazla bir hareket ekleyin.

Ek Pul: Bu Yazisma aksiyonu ile
bir Pul daha ekleyin.

Ek Miihiir: Bu Akademi aksiyonu
ile bir Miihiir daha kazanin.

Herhangi bir tomar ve/veya kisisel

board Para cezast 6denmelidir.

Para Kazan: Kaynaktan iki Para

kazanin.

Alun ayricalia sahip bir isci Giinliik
alanina yerlestirildiginde, aktif oyuncu
hem giimiis hem de altin ayricalik
ikonlarina ait bonuslari alir.

2oy Ek Durak - Kesif veya Seyir
strasinda, bir Késif veya Gemi,
2% hareketini tamamlamadan 6nce yol

tizerindeki bir durakta durarak
belirtilen aksiyonu gerceklestirebilir.
Hareketin son duragindaki aksiyon
ise normal olarak uygulanir.

Mavi oyuncu, hem giimiis hem de altin nisan
olan bir is¢i kullanarak bir Kesif aksiyonu
gerceklestiriyor; bu nedenle Kégsifi, altin nisan
nedeniyle iki kez durabilecek. Ilk olarak,
Ornegi arastiracak (2) ve ardindan 4 zafer
puani kazanmak icin nihai varis noktasina (4)

ulasacak.

Ayrik Pul Konumlar: - Bu

Yazigma aksiyonuyla yerlestirilen
Pullar, yalnizca tek bir Zarf yerine

birden fazla Zarfa yerlestirilebilir.

JAS¥yy, Miihiir Indirimi - Her Akademi
3 aksiyonu i¢in 1 daha az Para

odeyin. Bu indirim, board’dan
mithiir almanin maliyetine veya
miihiirii kisisel board’a
yerlestirmenin maliyetine
uygulanabilir.

:_-'J Zafer Puani Kazanin - Hemen 3
' zafer puani kazanin.

Bir iscinin 5. ve 6. Miihriinii kazanmasi ile
ilgili oyun sonu zafer puanlart mevcuttur. Her
isci icin Miihiir bulunan siitunun en
tistiindeki zafer puanlari kazanilir. 5 Miithrii
olan bir isci 3 zafer puani alirken, 6 Miihrii
olan bir isci ek olarak 7 puan kazanur,
toplamda 10 zafer puant elde eder. Oyun
sonu puanlamast sayfa 25’te ayrintili olarak
aciklanmuistir.

Ornek: Giimiis ve altin nisana sabip sar1 isci, ana aksiyon
igin 2 Pul ve giimiis nisan igin 1 ek Pul
yerlestirebilecektir. Altin nisana sabip oldugu igin, oyuncu
Pullars tiim Zarflar arasinda serbestce dagitabilir.
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Hga.deﬂeri Basarma ve
Miurettebat Kartlar:

Her Hedef karosu ve Miirettebat kartinda
belirtilen belirli basar1 sartlart vardir.
Oyuncular, Kisisel Alanlarindaki Hedef
karolarini ve/veya Miirettebat kartlarini
Aksiyon Safhasinda veya Odiil Safhasinda

istedikleri zaman tamamlayabilirler.

Hedefler

Her Hedef, oyuncunun o Hedefe ulasmak i¢in
kargilamasi gereken belirli bir gereksinim
setine sahiptir. Hedefi basarmak icin
herhangi bir sey harcamaniz gerekmez;
yalnizca tiim gereksinimleri
kargilamalisiniz.

Bir Hedef basarildiginda, Hedef karosu ya
ylizli agag1 doniik olarak kendi konumuna
gevrilir ya da oyuncu tahtasinin yanindaki
rezervden alinarak ayni renkteki bos bir Hedef
konumuna (giimiis veya altin) yiizii agag:
gelecek sekilde yerlestirilir. Rezervden taginip
secilen Hedef konumu Para cezasi simgesiyle
isaretlenmisse, Hedefe ulagsmak icin bu maliyet
odenmelidir.

Bir Hedef basarildiginda, oyuncu, yeni
kazanilan Hedefin yerlestirildigi konuma
bagli olarak odiilii alir (1). Kisisel board
tizerindeki tiim zafer puani 6diillerinin (2)
oyun sonunda kazanilacagini unutmayin.
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Bir oyuncu en sagdaki giimiis ve altin Hedef
konumlarindaki her iki Hedefi de tamamlarsa,

final puanlamasinda ek olarak 4 puan kazanir.

Bu Hedef aksiyonlarinin ayrintili agiklamasi
sayfa 21°de bulunabilir.
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Hedef Gereksinimleri

Hedef Gereksinimlerinde sayisiz olarak
gosterilen tiim simgeler, bu tiirden tek bir
gereksinimi temsil eder.

Oyuncunun, kigisel
board’unda belirtilen
sayida bos Pul y1gin1
olmasi gerekmektedir.

Oyuncunun, kisisel board’unda belirtilen
tiirdeki Orneklerin iizerine en az belirtilen
sayida Arastirma tokeni yerlestirmis olmast

gerekmektedir.

&) o @ &

Oyuncunun, kisisel board’unda belirtilen
sekil/renkteki Orneklerin iizerine en az
belirtilen sayida Arastirma tokeni

yerlestirmis olmasi gerekmektedir.

Oyuncunun Evrim gostergesinin
Evrim Teorisi turundaki belirtilen
konumda veya daha ileride olmasi
gerekmektedir. Bu, turdaki kitap
sayisindan ziyade adim sayisini

ifade eder.

Oyuncunun en az belirtilen sayida
Cadirt Kamp alanlarina
yerlestirmis olmasi gerekmektedir.

Oyuncunun en az belirtilen sayida
kisisel Lens tokenini aksiyonlari
ag1ga ctkarmak icin yerlestirmis
olmasi gerekmektedir.

Oyuncunun Gemisinin, Okyanus
turunda HMS Beagle ile ayn1
konumda veya daha ileri bir
konumda olmasi gerekmektedir.
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Oyuncunun, kisisel board'unda
belirtilen renkte ve sayida
Standart Mum Miihiirleri
bulunmalidir. Bu Mum
Miihiirleri ayni satirda olmak
zorunda degildir. Ozel Mum
Miihiirler (mor) ve Gegici Bilgi /
Temporary Knowledge token’lari,
amagclardaki Mum Miihiir
gereksinimlerini karsilamak icin
kullanilamaz.

Amacg Aksiyonlari

Oyuncu, kendi rengine ait daha
once yerlestirilmis bir Cadirt
secer ve bu Cadir sanki ilk kez
yerlestiriliyormus gibi iligkili
aksiyonlari gerceklestirir. Bu
yeniden etkinlestirme icin Coin
cezast 6denmez.

Oyuncu, Akademi’deki herhangi
bir Scroll sirasitndan Mum
Miihiir alirken artik Para cezasi
odemez. Ancak, kisisel
board'daki Mum Miihiir
yerlestirme cezasini 6demeye
devam etmelidir.

Aktif oyuncu, herhangi bir
Adada kendi Kasifi ile bulunan
Specimen token’iyla eslesen
kisisel board'undaki bir
Specimen tizerine bir Arastirma
token't yerlestirir.

Oyuncu, 5. iscisini kisisel

board'unun yanindan bu

alana tastyarak isciyi acabilir.

Oyuncu, bu is¢iyi Aksiyon Fazi sirasinda bu
hedefe ulagildiginda gegerli turda kullanabilir.

Oyuncu, oyunun geri kalaninda bu isciyi
kullanabilir. Bu is¢inin yanina Wax Seal
yerlestirilemez, ancak Wax Seal gereksinimlerini
karsilamak icin Gegici Bilgi (Temporary
Knowledge) tokenlar: harcanabilir.

Evrim Teorisi trekki
puanlanirken, oyuncu trekte

ulagilan Kitap ¢arpani
sayisina 1 Kitap garpani
ekler. Bu, Evrim Teorisi
trekinin puanlanmasindan

once gergeklesir.

Nihai puanlama sirasinda 5 zafer
puant kazanur.

Bu ikonun iistiindeki ve altindaki
Amaglar basarilirsa, nihai puanlama
strasinda 4 zafer puani kazanir.

Nihai puanlama sirasinda 8 zafer
puant kazanur.

Opyuncu, supply'dan hemen bir
Ozel Mum Miihiir (mor) alir ve
kisisel board'undaki is¢i
satirlarindan birindeki en sol bos
Mum Miihiir yerine yerlestirir.
Bu yerlestirme igin belirtilen

zorunda degildir.

herhangi bir Para cezasini 6demek

Ziyaret edilen dolu Giinliik
Boliimii igin yerlestirme cezast
oyunun geri kalaninda bir
azalulir.

Beagle hedef puanlamast
strasinda, oyuncunun Gemisi ile
HMS Beagle arasindaki her
Gecikme cezast maksimum 2 ile
stnirhidir (yani, ceza bundan
sonra 1 veya 2 zafer puani
olacaktir). Daha fazla bilgi icin
Beagle hedef puanlama
bolimiine sayfa 23-24'ten
bakiniz.
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Miirettebat Kartlar

Miirettebat kartlarinin dort 6nemli alani
vardir:

1. Kurulum sirasinda belirli bir is¢iye atanan
Normal Wax Seal (Miihiir).

2. Belirli bir iscinin Miirettebat kart1
eylemini gerceklestirebilmesi icin yerine
getirmesi gereken asgari Wax Seal
(Miihiir) sayisi.

3. Gergeklestirilen Miirettebat karti eylemi.

4. Kurallar referansi ve kurulum icin
kullanilan Mirettebat karti numarasi.

Her Miirettebat karti, kartin orta satirinda
gosterilen bir Wax Seal (Miihiir) listesine
sahiptir. Bir Miirettebat kartini gerceklestirmek
icin, bir oyuncunun is¢isinin Wax Seal (Miihiir)
strasindaki belirtilen Wax Seal (Miihiir) sayisina
en az sahip olmasi gerekir (sirast 6nemli
degildir). Belirli bir is¢inin sirasina yalnizca bir
tamamlanmis Miirettebat kart atanabilir. Ozel
Wax Sealleri (mor) Miirettebat kartlarini
gerceklestirmek icin herhangi bir renk olarak
islev goriir. Ancak, Gegici Bilgi jetonlars,
Miirettebat kartlarini yerine getirmek icin
harcanamaz.
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Eylem ve Odiil Asamalari sirasinda,
oyuncular Miirettebat kartlarin:
gerceklestirebilirler. Oyuncular, kartin
altundaki eylemleri gergeklestirerek ve karti
gevirdiginde, bunun tamamlandigini
belirtirler. Miirettebat karti eylemleri, sayfa
18'de detayl: bir gekilde agiklanmustir.

Kart gevirdikten sonra, oyuncu kart kisisel
tahtalarinin sol tarafina, ok yoniiyle o karti
gergeklestiren isciye dogru yerlestirir. Kart
artik o isciyle iligkilidir ve o is¢i artik bagka
Miirettebat kartlarini gergeklestiremez.

Sira Degistirme Asamasi

Eger Sira Degistirme konumunda herhangi bir
isci varsa, Sira Degistirme ¢ergevesinin
degistirilmesi gerekir. En solda bulunan isciye
sahip oyuncu, Sira Degistirme isaretcisini
cercevenin #1 konumuna tagir. Eger bu
konumda birden fazla is¢i varsa, her oyuncu,
yerlestirilen iscilerin goreceli pozisyonuna gore
Sira Degistirme isaretcisini hareket ettirir. Sira

Degistirme isaretgeleri, sadece bir isci
yerlestirildiginde digerlerine gore hareket eder.
Eger bu konuma isci yerlestirilmezse, sira
diizeni degismez.




Odiil Asamasi

Oyuncular, Yazisma ¢ogunluklari ve Beagle
hedefleri i¢in 6diiller kazanir. Bu édiiller
mevcut sira diizeninde elde edilir.

Yazisma Cogunluklar:

Ug Zarf, her Zarf tizerindeki en ¢ok ve ikinci
en ¢ok Pullara sahip oyunculara faydalar
saglar. Bu ¢ogunluklar, tistteki zarfi baz alarak
asagtya dogru belirlenir.

Bir Zarf tizerinde en ¢ok Pula sahip oyuncu,
simdi ilgili Yazisma kartinin ilk béliimiinde
gosterilen tiim eylemleri 6diil olarak
gerceklestirebilir. Eger bir esitlik varsa, esit
olan tiim oyuncular bu eylemleri mevcut sira
diizeninde gergeklestirebilir.

Bir Zarf tizerinde ikinci en ¢ok Pula sahip
oyuncu, simdi ilgili Yazisma kartinin ikinci
bolimiinde gosterilen tiim eylemleri 6diil
olarak gerceklestirebilir. Eger bir esitlik varsa,
esit olan tiim oyuncular bu eylemleri mevcut
stra diizeninde gergeklestirebilir. Not: Eger
birincilikte esitlik varsa, ikinci sira 6diilii yine
de yerine getirilecektir.

Ardindan, gogunluk 6diiliinti alan tiim
oyuncular, ilgili Zarftan Pullarinin yarisini
(yuvarlayarak yukari) kaldirmali ve bunlari ana
tahtadaki kullanilmayan Pullar kutusuna
yerlestirmelidir.

1l Zarfin Yazigma
cogunluklarini hesapladiktan
sonra, hem mavi hem de sar
oyuncular en cok Pula sahip
olmalar: nedeniyle esit durumda.
Her ikisi de ilk idiil olarak 1
Gegici Bilgi tokeni ve 2 Para
alacak. Yesil oyuncu ise ikinci en
cok Pula sahip oldugu icin ikinci
odiil olarak 2 Para elde edecek.
Tiim oyuncular ardindan
Pullarimin yarisini (yuvarlayarak
yukart) atmak zorunda
kalacaklar (mavi ve sar
oyuncular 2 Pul, yesil oyuncu ise 1
Pul atacak).

Beagle Hedef Karo Puanlama

HMS Beagle'in Okyanus izindeki konumunun
hemen altinda bulunan Beagle Hedef karosu
simdi puanlanir. Her oyuncu, mevcut hedefin
kosulunu her kargiladiklarinda belirtilen sayida
zafer puani kazanir. Kazanilan puanlar,
oyuncularin Gemileri ile HMS Beagle arasindaki
goreceli pozisyona bagli olarak cezalarla
azalulabilir.

Hedef Kosullari

en om ‘en ‘em

Oyuncunun kisisel tahtasinda belirtilen Her
Bir Normal Wax Seal i¢in 4 zafer puani
kazanin. Ozel Wax Seal'lar (mor) i¢in puan
kazanilmaz.
LI Lo e
=@ [r@ >0

n
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Oyuncunun  kisisel tahtasinda  belirtilen
Ornek tiiriindeki her Bir Aragtirma jetonu
icin 6 zafer puani kazanin.

; Oyuncunun renginde, ana
’b : H [ tahtada bulunan her kisisel Lens
~ jetonu icin 5 zafer puani kazanin.

- - Oyuncunun kisisel tahtasinda
:: ﬁ . B l bulunan her bos Pul destegi i¢in

8 zafer puani kazanin.

e - Ana tahtada bulunan her
1@; ﬂl oyuncunun Ahsap Cadirt igin 4

zafer puani kazanin.
:?1, 2 Her tamamlanmis Hedef icin 3
" '?‘B_I zafer puani kazanin.
Beagle hedeflerini puanlayarak kazanilan

zafer puanlari, bir sonraki sayfada agiklanan
Geri Kalan Ceza'larindan etkilenecekeir.
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Geri Kalan Cezalar:

Eger bir oyuncunun Gemisi, Okyanus izleme
cubugunda HMS Beagle'dan gerideyse,
oyuncunun Beagle Hedef puanlari azalulir.
Oyuncunun Gemisi ile HMS Beagle '
arasindaki her zafer puani cezasi, kazanilan
zafer puanlarini belirtilen miktarda azalur. Bu
ceza, Beagle Hedef kartindan kazanilan zafer
puanlarinin sifirin altina diigmesine neden
olmaz.

Tiim oyuncular Beagle Hedef kartini
puanladiktan sonra, puanlanan kart ters

cevrilir.

Referans icin sagdaki yan 6rnege bakiniz.
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Yesil oyuncunun 3 kirmize Wax Miihiirii var
ve toplamda 12 zafer puan: kazanmas:
gerekir, ancak Gemisi HMS Beagle dan iki
esik uzakta oldugundan, oyuncu toplamda -7
zafer puan: cezast alacaktr. Bu nedenle, yegil
oyuncu toplamda 5 zafer puan: kazanacaktur.

Temizlik Asamasi

Eger oyun besinci turdaysa, Temizlik Asamast
atlanir ve oyuncular dogrudan son
puanlamaya gecer. Aksi takdirde, Temizlik
Asamast su sekilde gerceklestirilir:

1.HMS Beagle, Okyanus
izindeki bir sonraki Beagle
Hedefi konumuna hareket
eder.

2. Tim oyuncular, igcilerini kisisel tahtalarina

geri dondurir.
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3. Ana tahtadan kalan tiim Hedefler kaldirilir
ve 2 yeni glimiis ve 2 yeni alun Hedef
cekilir. Bunlar ilgili konumlara yerlestirilir.

4. Ana tahtadaki en tistteki Kaydiraktan tiim

Wax Miihiirleri kaldirilir. Kalan Wax
Miihiirleri, herhangi bir Wax Miihiir
tokeninin tizerinde bos Wax Miihiir
konumlar1 kalmayana kadar en istteki
konumlara kaydirilir. Daha sonra yeni Wax
Miihiirleri gekilir ve tiim bos Wax Mihiir
noktalari Kaydiraklar tizerinde doldurulur.




Son Puanlama

Besinci tur tamamlandiktan sonra, oyuncular
son puanlamaya gecerler. Bu asamada, kisisel
tahtalarindan, Evrim Teorisi izinden,
kalan paralarindan ve kalan Gegici Bilgi
tokenlarindan tiim oyun sonu puanlarini
kazanirlar.

Kisisel Board Puanlamasi

Her gergeklestirilen Hedef, oyuncuya oyun sonu
puanlari kazandirir. Eger bir oyuncu, kisisel
boardundan en sagdaki giimiis ve alun Hedefleri
gerceklestirdiyse, bu iki konum arasinda
gosterilen 4 puant da kazanur.

Her 5 Wax Miihiirii olan isci, oyuncuya 3 puan
kazandirir. Her 6 Wax Miihiirii olan isci ise ek
olarak 7 puan kazandurir; béylece her iscinin Wax
Miihiirlerinden toplamda 10 puan kazanilir.

Eger bir oyuncu, tiim 5 Cadirini Kamp
Alanlarina yerlestirmisse, 5 puan alir.

Evrim Teorisi Trek'i
Puanlama

Oyuncular bu boliimii
puanlamadan 6nce, evrensel
Miize modifikatorii
hesaplanmalidir. Bu
modifikator, tahtadaki dort
Miize karosunun tamaminin
yerlestirildigi Miize
satirlarinin sayist art1 2'ye
esittir. Ortaya ¢ikan say1
Miize modifikatoridiir.

Her oyuncu simdi Miize modifikatoriinii,
oyuncunun Evrim Teorisi trek'inde ulasug:
veya gectigi kitap sayisi ile carpar.
Oyuncular, elde edilen sayida zafer puan:

kazanir. Mavi oyuncu, 4 zafer puanin

(2 temel puan + her
tamamlanan sira igin 1 ek

Evrim Teorisi trek'ini puanlarken, | puan) 9 ile (Evrim Teorisi
bir oyuncunun bu Hedefi B o )
k 36
tamamlamis olmast durumunda, ZZ:/:Z ¥ e
Evrim Teorisi trek'inde ulagilan
Kitap Carpani sayisina bir Kitap o e e
Carpani daha eklerler. Para ve GeglCl Bllgl

Oyuncular, sahip olduklar: her 5 paranin tam
seti i¢in 1 zafer puani kazanur.

Oyuncular, sahip olduklari her Gegici Bilgi
tokeni i¢in 1 zafer puani kazanir.

En fazla zafer puanina sahip olan oyuncu
oyunu kazanir. Eger bir esitlik varsa, Evrim
isaretcisini Evrim Teorisi pistinde en ileriye
tastyan oyuncu kazanir. Eger hala bir esitlik
varsa, en fazla kalan paraya sahip olan oyuncu
kazanir. Eger hala esitlik varsa, oyuncular
zaferi paylasir.

A-1+1+2+ 5 giimiis Hedefler igin

B -4 + 8 altin Hedefler icin

C - Son siitundaki her iki Hedefi tamamladigs icin 4
D - Son Cadrs kullandsgy igin 5

E - 5 Miihiir olan isciler icin 3 + 3

F - 6 Miihiir olan isci igin 7 |
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Darwin’s Journey
- Solo Rules

i

Darwin’s Journey can be played solo, where
the player competes against an artificial

opponent named Alfred.

Setup

Select Alfred’s
Difficulty

Each player board has an Alfred opponent
on its opposite side. There are several difficulty
levels of Alfred that can be chosen:

¢
<& & White - Fasy
v

Blue - Medium

Yellow - Advanced

2 X

Green - Advanced

A. Select an Alfred difficulty level and place

the associated board nearby.

B. Flip the unchosen boards over to their
player sides and choose one for yourself.

C. Gather all player pieces of your color

and Alfred’s color and place them next
to their associated boards.
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Main Board

Follow the ‘Main Board Setup’ instructions for
a two-player game with the following changes:

A. During step #2 of the base game setup,
only shuffle and reveal 4 Special Action tiles
instead of 6. Leave the bottom row of the

Special Action Diary empty.

B. During step #9 of the base game setup,
after you shuffle the two Objective tile
stacks, only place one silver and one golden
Objective face up on the board.

C. Skip step #14 of the base game setup
and instead place the 2-player Turn Order
Action token on top of the Turn Order track.
Place the marker corresponding to Alfred
in the first position of the Turn Order track
and your marker in the second position

of the Turn Order track.

Player Setup

Follow the ‘Player Setup’ instructions without
any changes.

Gaining Crew Cards

A. ShufHle the Crew cards, draw 5 cards,

and place them face up.

B. Select 3 of these cards to keep and place
the other 2 back in the box.

C. Take the corresponding Regular Wax Seals,
represented in the top right corner on the
chosen Crew cards, from the Wax Seals
supply. These are placed onto the left-most
empty Wax Seal spots next to their workers
so that all workers have one Wax Seal
next to them.

Drafting Starting
Personal Objective
Tiles

Follow the ‘Drafting Starting Personal
Objective Tiles’ instructions for a two-player
game with the following changes:

During step #4, select one of the available
pairs and place the tiles on the right side

of your personal board, next to the Objective
rows, and remove the other pair from the game.

Alfred Setup

Follow the standard ‘Player Setup’ instructions
with the following changes:

1. During step #1, ensure that the personal
board is showing the Alfred side.
Place Alfred’s personal board directly

above your own.

2. Find the 2 Alfred Bonus Track cards
of Alfred’s color. Randomly place them
above the two indicated spots on Alfred’s
Bonus track at the top of their board.

3. During step #2, place 4 of Alfred’s workers
onto the A, B, C, & D spots on Alfred’s
board. Place Alfred’s 5™ worker onto

the left-most space of the Bonus track
at the top of Alfred’s board.

4. Skip step #5 and place one Coin onto the
indicated spot on Alfred’s Coin Track
along the bottom of Alfred’s board.

5. Skip step #6 and instead shuffle the 8
Alfred Action cards and place them face
down in a stack below your personal board.
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General Gameplay

Sira Diizeni

Oyun, 2 oyuncu varmus gibi oynanir, bu da
Yerlestirme Cezasinin 3 para olacagi anlamina
gelir.

Oyunun her turunda Alfred her zaman ilk
strada oynar. Tiim isciler yerlestirilene kadar
Alfred ile Oyuncu arasinda doniisiimlii olarak
hamle yapulir.

Sira Diizeni Aksiyonu / Turn Order Action
alani, 2 oyunculu Sira Diizeni Aksiyon
tokeniyle degistirilmistir ve bu da bu
aksiyonun etkisini degistirir. Aktif oyuncu
oraya bir isci yerlestirdiginde 2 yerine 3 Para
kazanir. Solo oynarken bu aksiyonun bagka bir
etkisi yokeur, ¢iinkii her turda ilk isciyi
yerlestiren her zaman Alfred’dir.

Alfred’in Oyun Akisi
Alfred’in Board izleri

Alfred'in boardunda iistte bir Bonus treki ve altta
bir Para treki bulunur

Bonus Treki

Aksiyon her tetiklendiginde, Alfred’in Bonus
trekindeki iscisi, ikonda belirtilen say1
kadar saga dogru hareket eder. Bonus iscisi
trek tizerinde en sagdaki noktaya ulastuginda
veya gectiginde Alfred belirtilen zafer

puanlarini alir
Trek tizerindeki en sag noktay: gectiginde,

bonus iscisi en sol noktaya yerlesir; bu,
trekinin dongiisel oldugu anlamina gelir.
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Eger bonus iscisi Bonus trekindeki 5. veya 10.
noktaya ulasir veya gegerse, Alfred mevcut tur
numarasina gore o noktanin {istiindeki Bonus

treki kartinda belirtilen aksiyonu gerceklestirir.

Eger tek bir hareketle hem 5. hem de 10.

noktalar gecilir veya ulagilirsa, her iki aksiyon

da gecildikleri siraya gore gergeklestirilir.

Alfred'in paralari, Para treki kullanilarak takip

edilir. Alfred para harcadiginda, izdeki Para
isareti harcanan para miktar1 kadar sola
hareket eder. Alfred para kazandiginda,
trekdeki Para isareti kazanilan para miktari
kadar saga hareket eder. Alfred’in en fazla 12
parast olabilir; bu sinir1 agan her para,
Alfred’in iscisini Bonus izinde bir adim
ilerletir. Eger Alfred son parasini harcarsa, Para
isaretini trek diginda tutarak degeri 0 olarak

gosterin.

Alfred Tur Yapisi

Alfred ile rekabet etmek, standart iki oyunculu
oyunun deneyimine benzer. Her turda, Alfred
bir is¢iyi ana boarddaki bir konuma ya da
Alfred’in boardundaki dinlenme alanina

gonderir. -

Adim 1:
Alfred Aksiyon Kart1 Cek

Kart ¢ekmeden once, eger iki Alfred Aksiyon
kartinda da Dagitum Aksiyonu (Delivery
Action) ikonu goriiniiyorsa, tiim Alfred
Aksiyon kartlarini yeniden karistirarak yeni bir
deste olusturun.

Alfred’in Aksiyon kart1 destesinin en tist
kartini ¢ekin ve yiizii acik sekilde kisisel
boardunuzun altina yerlestirin.

Alfred’in Aksiyon kart destesinden ¢ekilen
tiim kartlar yan yana sergilenmelidir.

Adim 2:
Bir Aksiyon Gergeklestir

Her Alfred Aksiyon kartinda iki veya ti¢ farkli
aksiyon segenegi vardir. Alfred her turda
yalnizca bir aksiyon gergeklestirecek olup, her
zaman Once en {ist secenegi gerceklestirmeye
calisir. Alfred’in bu aksiyonu yasal olarak
gergeklestirme imkani yoksa, bir sonraki
aksiyonu deneyecektir. Her Alfred Aksiyon
kartinin alt secenegi, her zaman yasal olarak
yapilabilecek bir Dinlenme aksiyonudur. g



Dinlenme haricindeki tiim Alfred aksiyon
secenekleri basariyla gerceklestirildiginde,
Alfred’in iscilerinden biri ana board
tizerindeki bir aksiyon alanina yerlestirilir.
Aksi belirtilmedikge, Alfred bu aksiyonlart
oyuncular i¢in gegerli olan standart kurallara
gore gerceklestirir.

Alfred’in ig¢ileri hi¢bir zaman ayricalik
kazanmaz ve bu nedenle ana board
iizerinde gosterilen ayricalik etkilerini
kullanmaz.

Dinlenme Aksiyonu
s Dinlenme aksiyonu
gerceklestirildiginde, Alfred’in
boardundaki Dinlenme aksiyon
alaninda bulunan miisait en alt
isciyi herhangi bir bog hamak
noktasina yerlestirin. Alfred bu
durumda 7 para kazanir ve
Bonus Trek iizerindeki isciyi iki
alan saga hareket ettirir.

Ana Giinliik Aksiyonu

nne - Ana Giinliik aksiyonu,
~ Alfred’in iscilerine

f{! kargilik gelen dort

; harften olusan bir liste
| gOsterir.

Bu liste, kullanilacak is¢inin segilmesi icin
oncelik sirasini tanimlar; en soldaki harf en

yiiksek 6ncelige sahiptir. Alfred, kisisel

boardunda mevcut olan en yiiksek éncelikli isciyi

kullanmay1 deneyecektir. Bu isciyi Ana Giinlitk
alanina yasal olarak yerlestirmek miimkiin
degilse, Alfred siradaki isciyi kullanir. Higbir isci
yasal olarak yerlegtirilemiyorsa, bu aksiyon

gerceklestirilemez ve Alfred aksiyon kartindaki
bir sonraki aksiyon segenegine gecer.

Ana Giinliik alanlarinin, boardun sol iist ve
orta list boliimlerinde bulunan Kesif
(Exploration), Seyriisefer (Navigation),
Yazigma (Correspondence) ve Akademi
(Academy) aksiyonlarini iceren Giinlitk
Kisimlart (Diary Sections) oldugunu
unutmayin.

Her Ana Giinliik yerlestirme alani, Alfred’in
sectigi iscinin karsilamast gereken Balmumu
Miihrii (Wax Seal) renk gereksinimlerine
sahiptir.

Alfred, iscisini dolu bir Giinliik Boliimii’ne
yerlestirmek i¢in 3 para 6demelidir. Alfred bu
para cezasint karsilayamazsa, is¢i o Giinlitk
Bolimii’ne yerlestirilemez.

En Giiclii Yerlestirme Konumu
Alfred her zaman is¢iyi miimkiin olan en giiclii
konuma yerlestirmeye calisir. En gii¢lii konum,
sahip olunan Miihiirler, ana board tizerindeki
acilmis yerler, daha once yerlestirilmis isciler ve
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mevcut Paralar dikkate alinarak belirlenir.
En giiclii konum, Alfred'in yerlestirmenin
gereksinimlerini kargilayan en az bir Miihiire
sahip oldugu en alttaki acik, bos isci
yerlestirme konumudur (1, 2'den ve 2 de

3'ten daha gliclii olarak kabul edilir).

Alfred, en giicli konumun
gereksinimlerini karsilayacak
kadar Miihiire sahip degilse,
gegici Bilgi almak icin 3 Para

harcayabilir.

Alfred, en gii¢lii konumun gereksinimlerine
ulasana kadar, kargilayabildigi kadar ¢ok
Gegici Bilgi tokeni satin almalidir. Alfred,
gecici Bilgi tokenlari kullanarak konumun
gereksinimlerine ulasacak kadar paraya
sahip degilse, Para harcanmaz ve Alfred

mevcut bir sonraki en gii¢lii konumu seger.

—L_l'_l_
.
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Ornek: Isci, 3 mavi
Miibiir gereksinimini
karsilayan gegici Bilgi
abmak icin 3 Para
dodeyerek mevcut en giicli
Navigasyon (Navigation)
konumuna gider.

e ey R T B N B e P e E e UL I |

29



Oncelikli Maliyet Bir yasal yerlegtirme gerceklestiginde, Alfred

Ornek: Hem mevcut Kesif (Exploration) hem tiim iligkili eylemleri ¢ok oyunculu

Birden fazla esit giiclii konum mevcut

oldugunda, Alfred'in is¢isi daha az Para % Loz ({v_dw‘gmm) km@?lm i kurallarinda belirtildigi sekilde

derecede giicliidiir; bu durumda isgi, 3 Para
gerektiren Gegici Bilgi ihtiyact olan konuma maliyeti olan bir Gegici Bilgi gerekiren Kesif gergeklestirir, ancak asagidaki farkliliklarla:
gider. eylemini yapmak yerine, iicretsiz olarak

Seyriisefer eylemini gerceklestirir.

Hedef Kazanma

=

Alfred bu eylemi etkinlestirdiginde, miimkiinse
ana board’dan bir Hedefi kaldirir. Birden fazla
Hedef varsa, altin renkli Hedef kaldirilir.

Ardindan, Alfred’in Bonus
9 Eﬁ iscisi Bonus izinde ilerletilir.

Herhangi bir Hedef

kaldirilmasa bile Bonus iscisi

her zaman ilerletilir.

Gegici Bilgi Token1 Kazanma

Alfred, tedarikten Gegici

. 3 Bilgi tokenlari almaz. Bunun

Oncelikli Renk . yerine, kazanacag her token
Ornek: En alttaki Seyir ve Kesif konumlar: T

Esit gliclii, gereksinim/maliyet agisindan ayni kilitli veya dolu, ortadaki Seyriisefer ve Kesif icin 3 Para kazanur.

konumlar: da doluysa, isci en iistteki konuma

gider. Bu konumlar ayni gereksinimlere/

maliyete sahip oldugundan, Alfred’in iscisi Akademi
renkte olan konuma gider. yesil Kesif eylemine gider ciinkii iscinin en

soldatki Miihri de yesildir.

olan birden fazla konum mevcutsa, Alfred'in
iscisi, iscinin en soldaki eslesen Miihrii ile ayni

Alfred’in her is¢i sirasinin iki Mithiir nokeast
arasinda bir ayrag bulunur. Alfred, Akademi
eylemi gergeklestirerek yeni bir mithiir
aldiginda, miihrii en tsteeki is¢i sirasindaki
ayragtan sola dogru en az bir bog Miihiir
noktasina yerlestirir. Herhangi bir ayracin
solunda bos Miihiir noktasi yoksa, Alfred
mithrii en Gstteki isci sirasindaki ayragtan saga

dogru en az bir bog Mithiir noktasina yerlestirir.
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Alfred Her Zaman En Ucuz Akademi
Parsdmeninden Miihiir Alir (Bu eylem
Parsémende Para harcanmayacagin

belirtmedikge, asagida anlauldig: gibi).

Alfred ayni renkten 4. bir Miihiirii bir
siraya asla yerlestirmez. Farkli renkte bir
miihiir kazanmak i¢in parsémeni
kargilayamiyorsa veya farkl: renkte bir
miihiir mevcut degilse, bu eylem
gerceklestirilemez ve Alfred sonraki eylem
secenegini deneyecektir.

Birden Fazla Miihiir Segenegi Varsa:

1. Alfred, secilen is¢inin en solundaki miihriin
rengiyle eslesen Miihrii alir, ancak bu is¢i o
renkten zaten ti¢ Mithiire sahipse bunu
yapmaz.

2. Aksi takdirde, Alfred en soldaki Miihrii alir.
En ucuz Parsomendeki tiim miihiirler
secilen isci icin o renkten dordiincii Miihiir
olacaksa, Alfred ayn1 kurallara uyarak bir

sonraki Parsomenden miihiir alir.

Alfred, aldigit Miihriin bulundugu Akademi

Parsémeninde gosterilen Parayr 6demelidir.

Eger alinan Miihiir bir eylem iizerinde
bulunuyorsa, eylem hemen gergeklestirilir.

Not: Bu eylem Para
harcanmayacagini belirtmisse,
Alfred, segilen iscinin ana (en
soldaki) rengine uyan Miihrii
Akademi'deki herhangi bir
Parsomenden almaya caligir;
ancak bu renkten zaten iig
Miihrii varsa, Akademi'deki en
tist soldaki Miihrii alir.

Ornek: Alfred, segilen isci sirasinin en
solundaki renkle eslestigi icin Akademi den
sart Miihrii alir ve o sirada dicten az sar

l Miihiir bulundugundan bu secim yapilsr. .

—
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Tletisim

Alfred, her zaman tahtasinda bulunan en
tistteki kullanilabilir Damga yiginina 6ncelik
verir.

Damgalar, asagidaki 6ncelige gore ana
tahtada bir harf tizerine yerlestirilir:

1. En tstteki Zarf, burada Alfred Damgalar:
yerlestirerek, oyuncudan Damga
gogunlugunu alur.

 Ornek: Alfred, isci sirast "A" zaten 3 sart Miihiire sahip oldugu icin kirmiz: Miihiir alacaktir
ve kurmizi Miihiir, ilk Akademi Parsomeninin en soldaki miibiiriidiir.
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Ornek: Alfred, bir lletisim eylemi
gergeklestiriyor ve 3 Damgay:
ikinci Zarfa yerlestirerek,
oyuncudan gogunlugu calar.

2. Aksi takdirde, su anda Alfred’in
ﬁ Damgalarindan higbiri bulunmayan en
tistteki Zarf.

Ornek: Ilk Akademi Parsimendi bos oldugundan, Alfred ikinci Parsomenden bir Miibiir
| alacaknir. Ciinkii distteki iki isci sirasindaki ber iki parantezden soldaki tiim miibiir alanlar:
dolmus durumda, Alfred, isci sirass "C" ile eslesen renk onceligi nedeniyle yesil Miihiir alacaktsr.
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3. Eger ti¢ Zarfta da Alfred'in Damgalar:
varsa, yeni Damgalar, Alfred'in en az
Damgasina sahip oldugu Zarfa yerlestirilir.
Eger birden fazla secenek varsa, en iistteki
secenek secilir.
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Ornek: Alfred, bir lletisim eylemi
gerceklestiriyor ve iki Damga
yerlestiriyor. Zaten ikinci Zarfla
\ cogunlugu elinde
| bulundurdugundan, Damgalars,

su anda hi¢ Damgas: bulunmayan
en distteki Zarfa yerlestirecektir.

Eger Alfred, yaninda bir simge bulunan bir
yigindan son Damgay: cikarirsa, o simgenin
etkisi aktif hale gelir. Bu etkiler, Alfred’e ek
eylemler veya belirli oyuncu Hedefleriyle
iliskilendirilmis etkiler verebilir. Bu etkiler
sayfa 21'de bulunmakeadir.

Navigasyon (Navigation)

Alfred'in Gemisi, Navigasyon eylemi
simgesinde belirtilen mesafenin tamamini
hareket eder. Eger birden fazla yol secenegi
varsa, gemi en uzun yolu seger. Bu, Alfred'in
Gemisinin her zaman Okyanus yolunda
miimkiin olan en uzun yolu sececegi
anlamina gelir.

W
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Ornek: Alfred, 2 adim mesafe
hareket eden bir Navigasyon
eylemi gerceklestiriyor. En uzun
yolu secer ve bu da ona bir Kamp
Alanz eylemi yapma firsats verir.

[lerledikten sonra, Alfred'in Gemisi, gectigi
veya lizerine geldigi her eylemi gerceklestirir.
Bu eylemler, gecildigi sirayla yapilir.

Eger Alfred'in Gemisi bir giimiis bayragt
gegerse, bir Kesifci, ilgili adanin baslangic
konumuna yerlestirilir, tipkt ¢ok oyunculu
oyunda oldugu gibi.

Kesif (Exploration)
Alfred'in sagdaki Adada bulunan Kegifcisi, Kesif

eylemi simgesinde belirtilen mesafeyi tamamen
hareket eder. Eger bu Kesifci, 0 Adanin {zleme
Yolu'nun sonuna gelmisse, Alfred bir sonraki
Adada bulunan Kegifci'yi hareket ettirir. Segilen
Kesifci, bir Adanin Izleme Yolu'nun sonuna
gelirse, fazla hareket kaybolur. Eger birden fazla
yol segenegi varsa, Kesifci en fazla alani kapsayan
yolu secer. Bu, Kesifcinin her zaman Adanin
[zleme Yolu boyunca miimkiin olan en uzun
yolu segecegi anlamina gelir.

Alfred, yolda karsilastigs tiim Ornekleri arastirir
ve her bir altn kurdeleyi gectigi her Specimen
iin belirtilen zafer puanlarini kazanur, eger bu,
her kurdeleyi ilk gecisidir.

Hareket ettikten sonra, Alfred son iki eylemi
gerceklestirir, Kesifcisinin gectigi veya tizerine
geldigi iki eylem. Bu eylemler, gecildigi sirayla
yapilir. Eger bu iki eylemden biri bir Specimen
aragtirmaksa, Alfred bu eylemi goz ardi eder ve
sadece diger eylemi yapar, ¢tinkii Alfred zaten
Specimen'i aragtirmis olacakr.

Ornek: Alfred, dirt adim hareket eden bir
Kesif eylemi gerceklestiriyor. En uzun yolu
seger, yolda karsilagtigr tiim Specimen leri
aragtirer (1), ve son iki eylemi gerceklestirir (3
ve 4).
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Kamp Kurma

Alfred, tstteki Cadir't kendi panosundan,
aktive edilen Kamp alanina yerlestirir; eger
Cadir igin bir alan varsa ve belirtilen Para
cezasini ddeyebiliyorsa. Eger birden fazla
kullanilabilir alan varsa, Alfred en ucuz yeri
secer. Eger Alfred'in Cadir1 kalmadiysa veya
Para cezasini 6deyemiyorsa, bu eylem goz ard:
edilir ve higbir Cadir yerlestirilmez.

Alfred, baska bir eylem yaparak goz ards

edilen Kamp eylemini yerine getirmez.

Cadir yerlestirildikten sonra, Alfred, o Kamp
alaniyla iliskili herhangi bir eylemi
gerceklestirir. Kendi panosunda ¢ikarilan
Cadir'in saginda herhangi bir simge varsa, bu
simgeler simdi aktif olur. Bu simgeler Alfred'e
ekstra eylemler veya belirli oyuncu Hedef
bonuslariyla iligkili etkiler verebilir. Bu
odiiller, sayfa 21'de bulunabilir.

Ozel Eylem Giinliigii

Is¢i, soldaki Ozel Eylem
alanina yerlestirilir. Alfred,
Bonus iscisini Bonus
takibinde ilerletir.

Is¢i, sagdaki Ozel Eylem
alanina yerlestirilir. Alfred,

.| Bonus is¢isini Bonus

takibinde ilerletir.

Alfred, yalnizca Ozel Eylem Giinliigii'nde
bagska bir isci yoksa bir is¢i gonderir. Eger en
az bir isci zaten Ozel Eylem Giinliigii' ndeyse,
Alfred, eylem kartindaki bir sonraki eylem
segenegini dener. En altindaki kullanilabilir
isci, Ozel Eylem Giinliigii'ndeki sol iist veya
sag Ust isci yerlestirme alanina taginir. Tam
olarak hangi konumun segilecegi, iscinin sola
veya saga gitmesi gereken eylem tarafindan
belirlenir. Alfred, bu eylemi bu konumda
aktive etmez ve isci, bu yerlestirme igin Wax
Seal gereksinimlerini kargilamak zorunda
degildir. Bunun yerine, Alfred Bonus is¢isini 4
kez Bonus takibinde ilerletir.

34

Kiiciik Giinliik Eylemi
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Alfred, Kiiciik Giinliik eylemi yapmak icin bir
isciyi Kiigitk Giinliik alanina yalnizca bagka
bir isci yoksa gonderir. Eger Kiiciik Giinliik'te
en az bir is¢i varsa, Alfred, eylem kartindaki
bir sonraki eylem segenegini dener.

Alfred, Kiiciik Giinliik alanini sectiginde, en
altundaki kullanilabilir isci, Kiigiik
Giinliik'teki kilit agma Lens alanina taginir.ens
spot on the Small Diary.

Alfred, ardindan bir Lens token'in1 su 6ncelige
gore su anda kilitli bir Ana Giinliik alanina
yerlestirir:

1. En iisteeki kilitli alan, iscinin en iistteki
Wax Seal gereksinimlerini karsiliyorsa ve
Alfred belirtilen Para cezasini
odeyebiliyorsa, bu alan segilir. En tistteki
isci, bu belirlemede mevcut olmak zorunda

degildir

A. Eger birden fazla kilit agma segenegi
varsa, Alfred, en {istteki iscinin 6ncelikli
renk gereksinimini kargilayan en tistteki
kilitli alana Lens token'in1 yerlestirir.
Oncelikli Renk, sayfa 30'da

tanimlanmustir.

B. Eger kilitli alan segeneklerinden hicbiri,
iscinin 6ncelikli rengini karsilamiyorsa,
Lens token'y, is¢cinin Wax Seal'larini en
¢ok kullanan alana yerlestirilir.

C. Eger birden fazla alan, is¢cinin Wax
Seal'larinin ayni sayisini gerektiriyorsa,

Alfred, en soldaki Wax Seal't kullanan alant

keirmizi Wax Seal't var. Oncelik, bir
Navigasyon eylemi agmak olmalidir, ancak
zaten agilmas oldugundan, Alfred bir Lens';

 Akademi eylemine yerlestirir. Eger Isci A'nin
ayrica bir yesil Wax Seal't olsayds, Lens yine
de Akademi eylemine yerlestirilirdi ciinki
yesil Wax Seal, kirmizi Wax Seal'a gore

- daha sagda yer alir.

2. Eger kilidi alanlardan hicbiri, Alfred’in en {istteki
iscisinin Wax Seal gereksinimlerini
kargilamiyorsa, Alfred bir sonraki isci
strasina geger ve adim #1'deki kurallart
tekrar uygular. Eger ikinci isci sirastyla
uygun bir alan bulunamazsa, Alfred, adim
#1'deki kurallart takip ederek daha alt

siralarda devam eder.

— i " Alﬂ L3
Ornek: Isci A'nin 2 mavi Wax Seal’t ve bir sart
Wasx Seal's var. Oncelik, Navigasyon eylemini
agmak olmalidur, ancak eger zaten agilmigsa,
Correspondence (Yazisma) eylemi agilyr. Fakat
her iki eylem de zaten agildigindan, isci B'nin
dncelikli rengi dikkate alinir. Isi B'nin 2 yesil
Wax Seal’r oldugundan, Lens Kesif

. (Exploration) eylemine yerlestirilir.




3. Eger kilidli alanlardan higbiri, Alfred’in
herhangi bir iscisinin Wax Seal
gereksinimlerini kargilamiyorsa, Alfred
en ucuz Ana Giinliik alanini acar. Eger
birden fazla secenek varsa, sol taraftaki
en tistteki alan agilir.

Alfred, herhangi bir kilitli alan i¢in Para
cezasint 6deyemiyorsa, bu durumda eylem
kartindaki bir sonraki eylem segenegini dener.

Lens token't yerlestirildikten sonra, Alfred, agilan
alandaki tiim eylemleri gergeklestirmeyi dener.

Eger bir oyuncu, Alfred'in Lens token'larindan
birine is¢i yerlestirirse, Alfred 1 Coin kazanir.

Alfred, Ozel Eylem alanlarini asla kilitlemez.
Specimen Teslimati Eylemi

Unutmayin, bir Specimen yalnizca iliskili
Miizeler alani ana board'da yer almadig;
stirece teslimat i¢in gegerlidir.

Alfred, temel oyunun
kurallarina uygun olarak iki
adet Specimen teslim
edebilir. Tkinci teslimat 3
Coin gerektirir.

En alt siradaki mevcut isci, ana board'daki
Miize eylemine yerlestirilir.

Eger Alfred'in teslim edilecek iki gegerli

Specimen't varsa, hangi Specimen'larin

teslim edilecegini secerken su oncelik siras

uygulanir:

1. Eger oyuncu ve Alfred ayn1 gegerli
Specimen'lart arastirmiglarsa, Alfred bu
Specimen'lar: teslim eder.

A. Eger birden fazla segenek varsa, Alfred,
en fazla Coin kazandiran gegerli
Specimen't teslim eder.

B. Hala birden fazla secenek varsa, Alfred,
sol tstteki gecerli Specimen'lart teslim
eder. Eger hala esitlik varsa, oyuncu

seger.

2. Eger Alfred ve oyuncu ayni Specimen'lart
aragtirmamuislarsa, Alfred en fazla Coin
kazandiran gegerli Specimen'lari teslim
eder. Eger birden fazla segenek varsa,
Alfred, sol tstteki gegerli Specimen't teslim

eder. Eger hala esitlik varsa, oyuncu seger.

Alfred, temel oyunda belirtildigi gibi
Miize'den bonus Coin veya Evrim igaretci
ilerlemelerini kazanir.

Verimli Yazisma Eylemi

Alfred bu eylemi
.. gerceklestirdiginde, ana

"'f:} board'daki her ti¢ Zarf'a birer
E, Damga yerlestirir. Damgalar,
Alfred’in kisisel board'undaki en

tistteki meveut yiginlardan alinur.

Kesifci Ekleme Eylemi

Alfred bu eylemi
gergeklestirdiginde, bir
Kesifciyi yeni bir Ada pistinin
baslangi¢ noktasina yerlestirir.
Alfred’in Kesifcilerinin
yerlestirilmedigi en soldaki Ada
pistini seger.

Adim 3: Tur Sonu

Alfred, isci yerlestirme ile ilgili tiim eylemlerini
gerceklestirdiginde, turu sona erer ve oyuncu
strast gelir.

Tur Sirasi Asamasi

Alfred'e karst oynarken bu agama dikkate
alinmaz ciinkii Alfred her turda ilk nce oynar.

Odiil Asamasi

Alfred ve oyuncu, ayni sekilde, Yazigma
Zarf'larini puanlar, multi-player boliimiinde
agtklanan kurallara uygun olarak (sayfa 23).

Oyuncu, HMS Beagle tile's i¢cin temel oyun
kurallarina gore puan alirken, Alfred bu tile's
gormezden gelir.
oy Alfred, kisisel board’unda
T,
H X E 7 gosterilen degeri, gegerli tur
numarasiyla garparak puan
kazanur.

Ardindan, gemisi ile HMS Beagle arasindaki
tim geride kalan ceza puanlart bu ¢arpanl
toplamdan ¢ikarilir.

Temizlik Asamasi

Standart Temizlik Asamast yapilir, ancak
yalnizca bir giimiis ve bir altin Objective kart
yeni bir tur icin Objective eylem alanina
yerlestirilir.

Alfred’in board’undaki iki Bonus Track
kartinin alt siralari, en alt goriinir siranin bir
sonraki turun numarasina denk gelecek sekilde
kaydirilir.
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Oyun Sonu Puanlamasi

Oyuncu ve Alfred, final puanlamasint multi-
player kurallarina gore yapar.

Oyuncu, Alfred’in toplam puanindan daha
yiiksek bir son puan almigsa kazanir. Eger
esitlik varsa, oyuncu, Evolution teorisi pisti
isaretcisinin Alfred’inkinden ileride olmast
durumunda kazanir.

Eger hala esitlik varsa, oyuncu, Alfred’ten
daha fazla kalan Coin’e sahipse kazanir.

Ve eger esitlik hala devam ediyorsa, Alfred
kazanir.
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