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Proslo je nekoliko vekova od
kada je svet kakav poznaje-
mo nestao. Pisani tekst je

nestao, a priroda je vratila

sve 8to joj je Covedanstvo
oduzelo.

U ulozi ste mlade osobe

koju krasi ogromna sklonost ka nauci.
Vasi roditelji preneli su vam sva znanja nasledena
od predaka, a o starom svetu ne znate nista. Vasa
beskrajna radoznalost da saznate $ta je ostalo
od rusevina zaraslih u bujnu vegetaciju ne da
vam mira. Kako biste bolje razumeli svet koji je

nekada postojao, sa svojim najboljim prijateljem,
podjednako hrabrim i znatiZeljnim, uputi¢ete se u
nezaboravnu avanturu.

Na 3ta ¢ete sve naiéi? Istrazujuéi i kreéuéi se od
mesta do mesta, nailazi¢ete na tragove i ostatke
sveta koji vide ne postoji.

U igri BOREAL vi ste mladi istraZiva& u potrazi
za znanjem. Budite snalaZljivi i odaberite putanje
koje ée vas dovesti do prepoznatljivih lokacija.
Svako mesto koje istraZite ne samo da ée vam
pruziti znanje veé ée i pobolj3ati vase vestine
istraZivanja.

KoMPONENTE

» 1 tabla za igranje
(iz 5 delova za spajanje)

» 44 karte:

212 karata

STARTNIH LOKACIJA  ° 24 karte LOKACIIA

* 2 tokena ISTRAZIVACA

Jedan Jedan .

: ; ~
sa belim sa crnim @\3
strelicama strelicama .

o 8 karata ARHIVA
(sa ikonicom u donjem levom uglu)




CILJ IGRE

U igri BOREAL gradite oblik piramide od karata koje
predstavljaju lokacije koje ste istraZili tokom igre.

Na kraju igre svaka karta u va3oj piramidi nosi pobedonosne
poene !

Pobednik je igraé sa najvise pobedonosnih poena na kraju igre.

@ Sastavite tablu od 5 delova i postavite je na sredinu
izmedu dva igrada.

@ Postavite token ISTRAZIVAGA
odgovarajuée boje na POLJE 5 sa ‘
obe strane table.

(3] Promesajte 12 karata
STARTNIH LOKACIA i podelite njih
8 licem nagore po kockama na
tabli za igranje (ostale 4 bez
gledanja vratite u kutiju, jer ne¢e
se upotrebljavati u ovoj partiji).



@ Promesajte
$pil koji sada sadrzi
24 karte LOKACUA

i 3 karte ARHIVA.
Postavite ih licem
nadole pored table
zaigranje.

(4] Prome3ajte 8 karata
ARHIVA . Nasumiéno
izvucite 3 a da ih ne
gledate i stavite u $pil
sa 24 karte LOKACIE
(ostalih 5 bez gledanja
vratite u kutiju, jer neée
se upotrebljavati u ovoj
partiji).

@ Igra¢

sa tokenom
ISTRAZIVACA sa
belim strelicama
zapodinje igru.

ANATOMIJA KARTE

Cena karte
Porodica kojoj

karta pripada \ Bl’lfgjliokr;rézsa
Pravilo qd " | | / dodeljuje
"aVI'(O ? e A ‘L@I O we & tokom faze
se karta ) .
postavlja F o3 : odmaranja
(ako je moguce)
Pobedonosni |
poeni za kraj
& Efekat
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Svaki od tokena ISTRAZIVACA prikazuje dve informacije:
* Broj @ dostupnih u ovom potezu
» Opseg karata koje su nam dostupne u ovom potezu

Dostupne karte su one od polja 1 do tokena ISTRAZIVACA koji pripada
igralu sa svoje strane table.
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Zoranov ima 6 @, samim tim on ima dostupnih samo 6 oznagenih
karata. 2y

Postoje dve faze tokom poteza:
+ Faza istraZivanja + Faza odmaranja

U svom potezu uvek odigravate obe faze u potezu. Zatim drugi igra&
odigrava svoj potez.

1. FAZA ISTRAZIVANJA

Aktivni igra& mora da izabere izmedu dve akcije: IsTrAZI ili LocIRAJ

» IsTrAZI (postavite kartu u Ta karta takode mora da kosta
svoju piramidu) manje ili jednako broju @ koji
z A imate.
Izaberite kartu sa table za igra-

nje (koja ye=ly j:e.d-ostupna i¢ia  Syoj token ISTRAZIVAGA pomerite

jeagcha magyg '!' Jedhaka brc.))u ulevo za cenu prikazanu na karti.
koji posedujete) i postavite

je u svoju piramidu. Ukoliko je karta uzeta sa table za

igranje, odmah dopunite to polje

UPAMTITE: karta vam je dostupna prvom kartom iz $pila.

ako je na istom polju ili levo od

vaeg tokena ISTRAZIVANJA. Zatim postavite kartu u svoju
piramidu i primenite njen efekat
(ukoliko ima efekat, pogledajte
pomo¢ za igrada za detalje).

Umesto karte sa table za igra-
nje, moZete uzetikartu iz rezer-
ve (obja3njeno u daljem tekstu)
i postaviti je u svoju piramidu.




ispod kao oslonac.

» LociraJ (rezervisi kartu)

Izaberite bilo koju kartu na tabli za
igranje (iako prevazilazi izvan vase
dostupne zone) i postavite je u svoju
rezervu (pored svoje piramide). Zatim
postavite novu kartu sa vrha $pila na
mesto sa kog ste uzeli kartu za svoju
rezervu.

BITNO: u ovoj situaciji ne pomerate svoj
token istraZivanja.
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PRAVILA ZA 1ZGRADNJU PIRAMIDE SA KARTAMA

o Piramida ima 4 sprata: 4 karte na prvom spratu, 3 karte na
drugom spratu, 2 karte iznad i na kraju 1 karta na samom vrhu.

» Karte u piramidi moraju se uvek redati jedna pored druge. Da
biste postavili kartu na slede¢i sprat, moraju biti barem dve karte

Ne postoji ograniéen broj karata koji
igra& moze posedovati u svojoj rezervi.
Karte u rezervi ostaju okrenute licem
nagore.

BITNO: postoje restrikcije kod koriséenja
karata arhiva i

o Igraéi smeju da imaju samo jednu
kartu arhive u piramidi.
° Igradi ne smeju da rezervi$u kartu

ARHIVE ukoliko su je veé postavili u svoju
piramidu ili su je rezervisali.

PRIMER FAZE ISTRAZIVANJA

otom ona pomera svoj TOKEN ISTRAZIVANJA sa POLJA 5 na poLiE 1 @), i
dqdaje kartu u svoju piramidu. Kartu iz svoje rezerve @ ne moZe da
ostavi u svoju piramidu jer je njena cena 6

mesto da postavi kartu u svoju piramidu, ona je mogla da pokupi
artu sa PoLiA 6 @), koje se nalazi van dostupne zone, i postavi je u

R svolu rezervu. U tom sluéaju njen token ISTRAZIVANJA ne bi se pomerio.
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2. FAzA ODMARANJA

Bilo koju akciju da ste izabrali u fazi istraZivanja, nakon toga odigravate
fazu odmaranja.

DOoBIJANJE KOMPASA

Prebrojte sve svoje e koji se nalaze na gornjem desnom uglu karte u
vagoj piramidi. Ako je va$ token ISTRAZIVANJA na poLu O ili 1, takode
dobijate ozna&en dodatni broj (): 2 () sa poLsa O ili 1@ sa POLJA 1.

Pomerite svoj token ISTRAZIVANJA udesno za broj kompasa koji imate (u
granicama table za igranje maksimum je 8 ().

VAzNo: @ lociran na karti koja ima barem jednu kartu iznad sebe u
piramidi, vi$e ne dobijate @ sa te karte!

oran je upravo postavio &etvrtu kartu u svojoj piramidi.
okom svoje faze odmaranja dobija ukupno 5 @.

2 @ jer je token 1sTRAZIVANJA lociran na poLsu O @.

Preostale dve karte na dnu piramide @ vise ne doprinose ®
maju kartu iznad njih.

a kraju Zoran pomera svoj token ISTRAZIVANJA udesno do
OLJA 5 za svoj sledeti potez @).



KRrAJ IGRE

Igra&i odigravaju svoje poteze sve dok neko ne zavrsi piramidu

(postavi 10 karata).

» Ako igrad sa tokenom ISTRA-
ZIVACA sa belim strelicama prvi
zavr$i svoju piramidu, onda
drugi igraé odigrava svoj zavrini
potez (kako bi oba igrada odi-
grala isti broj poteza).

BoDOVANJE: svaki igraé broji svoje pobedonosne poene ! sa karata
u svojoj piramidi. Pobednik je igra& sa najvise pobedonosnih poena.
U slu&aju nere3enog rezultata igra& sa manje karata u svojoj piramidi
pobeduje. Ako je i dalje neregeno, igraii dele pobedu.

Zoran & 41 poen
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» Ako igrad sa tokenom ISTRAZI-
VACA sa crnim strelicama prvi
zavrsi svoju piramidu, igra se
odmah zavrgava (oba igrada su
odigrala isti broj poteza).
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