Путешествие в Гиперборею – это дополнение к игре Эра Конана.
Это дополнение расширяет правила базовой игры Эра Конана. Через введение колеса настроения и карт историй, Путешествие в Гиперборею добавляет новое правило в путешествие Конана: превращение Конана из война и вора в наемника, генерала и в финале в  короля. Его способности растут и его присутствие в игре становится более важным и влиятельным.
Путешествие в Гиперборею включает в себя новые механики и игровые элементы. Эра Гипербореи, это время предательств, интриг и колдовства и игра включает несколько путей к победе. Это дополнение открывает больше возможностей для конфликтов друг против друга, с правилами для шпионов и заключенных.

Компоненты

- правила игры

- 102 карты:


- 29 новых карт приключений


- 9 карт компаньонов


- 1 карта бонуса Конана


- 20 карт королевств (55 на каждое королевство)


- 9 карт легендарных путешествий


- 4 новых карт задач



- 30 новых карт историй

-25 пластиковых фигур 

-20 фигурок шпионов (по 5 для каждого королевства:


- 3 различные фигурки Конана (Путешественник, наемник, генерал)


- маркер опыта Конана, 1 маркер колеса настроения

- 1 планшет Конана

- 18 жетонов приключений:


- 3 жетона компаньонов


- 3 жетона легендарных вещей


- 12 дополнительных жетонов приключения

- 24 жетонов заключенных
Подготовка к игре

Начните подготовку к игре по обычным правилам игры Эра Конана со следующими дополнениями:

1.Положите планшет Конана около игрового поля. Положите маркер колеса настроения на деление +1 колеса настроения и маркер опыта Конана на деление Конан варвар на первое деление трека опыта (обозначается фигуркой Конана война. Положите три кубика Конана (белый, серый и черны) в середину колеса настроения.
2.Каждый игрок берет три фигурки шпионов цвета своего королевства.

3.Смешайте колоду приключений для игры Эра Конана с новыми картами приключений.

4.Перемешшайте карты историй из новой колоды историй и положите ее около игрового поля. Каждый игрок берет себе из этой колоды по две карты.
5.Добавьте новые карты королевства к базовым картам каждой нации, находящейся в игре, перемешайте их и создайте из ни колоду королевств для каждой нации.

6.Перемешайте новые карты задач с картами из базовой игры перемешайте их и создайте колоду заданий. Карта «Forced Labor» используются только при игре на 3-4 игрока.

7.Перемешайте новые карты компаньонов и создайте колоду компаньонов.

8.Перемешайте карты легендарных вещей с базовыми картами легендарных вещей.

9.Добавьте новые жетоны приключений (включая компаньонов и легендарных вещей) к жетонам базовой коробки и положите их в непрозрачный контейнер.

Описание жетонов заключенных смотрите на странице 12.
Конан и его приключения

Путешествие в Гиперборею существенно расширяет привила игры Эра Конана и добавляет в нее новые правила в раздел путешествия из базовой игры. 

Основная инновация заключается в картах историй и введении системы опыта Конана, который отмечается на отдельном планшете Конана.
Планшет Конана
Планшет Конана отмечает прогресс в развитии Конана.

Планшет состоит из трех секций, каждая из секций  отражает характеристики Конана в определенном этапе путешествий Конана (воин, наёмник, генерал)

Характеристики

Имеется три характеристики Конана:

Сила 

Ловкость 

Хитрость

Их значения дают Конану рост в опыте.

Все три свойства используются Конаном когда он пытается закончить карту истории. 

 Колесо настроения

Колесо настроения показывает как характер Конана влияет на его деяния, от меланхолии до безудержного веселья. Когда Конана получает опыт, он становится более мудрее и сдержаннее.  Маркер кладется на индикатор колеса, соответствующий его настроению. Численная величина показывает какой бонус  получает Конан, когда пытается выполнить карту истории. (смотри карту истории на странице )
Продвижение маркера по колесу настроения

Когда игрок играет карту истории, он может продвинуть маркер по часовой стрелке по колесу настроения уплачивая золото (один шаг по колесу за каждый золотой). Дополнительно маркер колеса настроения двигается по часовой стрелке, после того как игрок попытался разрешить карту истории: за каждый успешный бросок кубика, когда разрешается карта истории, маркер двигается на одно деление.
Трек опыта

Конан получает опыт, когда сыграна карта истории (смотри Карту истории на странице 8) или когда Конан убивает шпиона (смотри шпионы на странице 10). Игроки передвигают по треку опыта Конана маркер на специальном планшете. За каждое очко опыта полученное Конаном, маркер передвигается на одно деление по треку следуя указаниям стрелки. Трек состоит из трех последовательных секций. Когда маркер опыта достигает конца трека секции  (обозначенный не серой, а черной стрелкой и новым силуэтом фигурки Конана) продолжайте продвижение по треку следующей секции. 
Конан воин, наемник, генерал

Когда маркер опыта внутри раздела, Конан обладает всеми свойствами этой секции (характеристики, колесо настроения, тип кубика), и представлен в игре определенной фигуркой. В тот момент когда маркер опыта должен перейти на следующий сектор (маркер должен переместиться через серую или черную стрелку и фигурка Конана должна быть заменена не другую):
- маркер колеса настроения перемещается на нулевое деление следующего колеса настроения,

- новый тип кубика Конана заменяет текущий,

- новая фигурка Конана заменяет текущую.

Конец игры

Опыт Конана отмечается на треке опыта и оказывает существенное влияние на окончание игры.
Значок империи отображается за полпути в секции опыта «Конан наемник».

- Конан может быть коронован во время третей эры в игре только если маркер опыта уже пересек значок империи. Бонус за коронацию Конана остается таким же (+3), но количество набранных очков считается через большинство жетонов того же типа что и показано на треке опыта. Вместо +5/+2 очка за каждый тип, игрок, который короновал Конана получает количество очков, указанных на треке опыта, исходя из позиции маркера (от 2 до 6 очков)
- Если маркер опыта Конана еще не пересек иконку империи на треке опыта, то Конана нельзя короновать. Так игра продолжается до тех пор пока четвертая и последняя карта путешествия в третьей эре будет выполнена. Если игра закончена, а маркер опыта не пересек помеченную область, бонусы за жетоны путешествий не даются  игрокам за большинство.

«Внезапная смерть» конец 
Если маркер опыта находится на последнем делении трека опыта и не может быть далmi передвинут игра немедленно заканчивается. 
Все правила для победы в игре такие же как и при выполнении последней карты приключений. Так Конан не становится королем и все игроки получают бонусы за превосходство в типе жетонов приключений (+6/+3  в этом случае).
Новы кубики Конана

Когда Конан участвует в состязании, в нормальном состоянии, он кидает один кубик, специальный кубик Конана используется вместо обычного дополнительного кубика битвы. Кубик определяется текущим положением  опыта Конана, так определяется цвет кубика указанный в центре колеса настроения.
Иконки кубика Конана

Комбинации из старых и новых иконок присутствуют на каждом новом кубике. Далее идет описание эффектов граней кубиков.

Топор/Щит: Этот результат в нормальном состоянии обозначает промах.  Он считается успехом, если стратегическая карта или карта королевства требует одну из указанных иконок в качестве успеха. Этот результат считается двумя успехами, если стратегическая карта или карты королевства позволяют значкам считать успехом.
Колдовство запрещено: Этот результат считается промахом; дополнительно он предотвращает бросок игрока при использовании очка магии для получения выгоды для продолжения состязания.
Золото: Этот результат считается успехом только в том случае если игрок кинувший его немедленно заплатит золотой.

Попадание/переброс: Этот результат считается успехом, дополнительно игрок получивший его может бросить снова количество обычных боевых кубиков равное количеству выпавших значений переброса. 

Попадание: Этот результат считается успехом.

Попадание/Конан: Этот результат считается двумя успехами. 

Новые карты приключений.

Новая колода карт приключений полностью заменяет старую колоду приключений. В новых картах обращения к провинциям те же, но нет специальной истории Конана. Их функции и их использование по существу похожи с базовыми. Новые карты определяют назначение путешествие Конана и количество жетонов, которое выкладывается на трек путешествия. Карты из новой колоды путешествия беруться как обычно. Правила для выкладывания и получения жетонов приключений описаны в базовых правилах. 
Карты историй

Когда Конан проходит по территории, игрок может сыграть карту истории в тот момент когда он находится на подходящей территории. Тогда она может попытаться окончить историю используя новые механики (способности Конана и его настроение). Если вы успешны, вы не только получаете награды, но и имеете шанс получить контроль над варваром вместо текущего игрока за Конан.

Описание карты истории:

1.Заголовок:  заголовок упоминает о специфической истории Конана

2.Игровая локация: условие необходимые для того чтобы ее сыграть  (наименование провинции – черным цветом, или территория – цветным). 
3.Сюжет: текст излагающий сюжет истории Конана

4.Опыт: белая цифра в нижней части карты

5.Характеристики: здесь указано какая характеристика (сила, ловкость или хитрость) необходимо использовать, чтобы выполнить карту истории.

6.Модификатор: Тип жетона путешествия (монстры, женщины, сокровища) которые могут быть получены если история будет выполнена.
Получение и разыгрывание карт историй

Все игроки в начале игры берут по две карты истории и оставляют их у себя на руке. Игрок никогда не может иметь более двух карт историй на руке (трех карт при игре вдвоем). Любой игрок не являющийся владельцем конана в начале своего хода может сыграть (или взять) карту истории, следует следующим образом.

Шаг Конана

- Игрок за Конана: двигает Конана. Если активным игроком является игрок за Конана, он может его передвинуть. Если Конан передвинулся в необходимую провинцию, то он может взять жетон приключения с крайней правой части трека приключений. Если Конан не двигался, игрок может скинуть крайний правый жетон на треке. Когда движение закончено (даже если Конан остался в той же провинции), он может уничтожить шпиона, который находится в одной провинции с Конаном. 
- Игрок не Конан: действие истории. Если активным игроком является не игрок за Конана, он может сыграть карту истории со своей руки или может взять карту истории. Если у него окажется на руках более двух карт историй (две или три при игре вдвоем) он должен выбрать и сбросить одну.

Шаг игры карты на стол 

Игрок может заплатить золото и сыграть карту королевства на стол со своей руки на стол и сменить выложенную ранее на стол карту.

Шаг выбора кубика судьбы

Игрок выбирает один из кубиков судьбы и выполняет действие, соответствующее этому кубику.

Требования для игры карты истории.

Каждая карта истории имеет требования для разыгрывания карты:
- если название провинции, в которой находится Конан или соседней провинции совпадает с указанной в карте. 

- если название территории (Центральная гиперборея, Север, Юг, Запад) совпадают с названием провинции указанной в карте и находящейся в этой территории. 

Выполнение карты истории

Когда игрок играет карту истории, он должен выполнить следующие последовательные шаги:
1.Игрок должен продвинуть маркер опыта Конана на столько шагов, сколько указано в карте истории.

2.Игрок может заплатить одно или более золота, чтобы передвинуть маркер колеса настроения на столько делений сколько уплачено.
3.Игрок кидает количество боевых кубиков равное текущему значению характеристики Конана соответствующей карте плюс количество кубиков соответствующее его текущей позиции на колесе настроения. Один из кубиков всегда является кубиком Конана, остальные обычные боевые кубики. Каждый результат «попадания» и «попадания (Атакующего)» дают один успех, результат «попадание + Конан» дает два успеха.   

4.Если текст пройден успешно, игрок получает награду и начинаются новые торги за Конана. 

Тест карты истории

Тест карты истории обычно требует в общей сложности три или более результата успеха.

Если тест немедленно не пройден, игрок может перевернуть один их своих жетонов приключения, соответствующий типу указанному на карте истории лицом вверх. Затем игрок может перекинуть количество кубиков равное числу указанному на жетоне. Показанные жетоны остаются лицом вверх до фазы отдыха в игре. 
Если тест пройден, игрок, который играл карту, получает награду. Он же получает два жетона путешествия. Он тут же смотрит что на них изображено, он может взять один и продать другой немедленно за золото или чары (базово в зависимости от того что изображено чары или золото). 
Торги за Конана

Как только карта истории выполнена, немедленно начинаются торги за Конана (не тогда когда Конан достиг необходимого места). Кроме этого важно, что ставка разрешается так же, как в базовых правилах игры Эра Конана. 

Лежащие вверх лицом жетоны путешествия

Жетоны путешествия, которые были перевернуты лицом вверх, для того чтобы перебросить кубики, когда разрешалась карта истории остаются открытыми до фазы отдыха в игре. Они не могут быть использованы повторно для модификации броска при прохождении теста карты истории и не считаются, когда назначаются артефакты во время фазы смены века. Перевернутые вверх жетоны также учитываются, когда определяются лидеры в конце игры или для назначения Конана королем. 
Шпионы

Шпионы это новый игровой элемент доступный королевствам и каждое королевство может иметь теперь по пять шпионов в процессе игры. 

В Путешествии в Гиперборею игроки могут распространять свое влияние на королевство Гипербореи с помощью шпионов.  Присутствие шпиона может быть полезным при захвате провинции, создании альянса или препятствовать попыткам ваших врагов делать то же самое. 

Размещение шпиона

Каждый игрок начинает игру с тремя шпионами и получает дополнительного шпиона в каждую фазу смены эры (максимально у каждого игрока может быть пять шпионов). 

В начале игры и во время каждой фазы смены эры игроки размещают всех своих доступных шпионов. 

- В начале игры игроки должны разместить своих трех доступных шпионов по одной за раз в порядке очередности хода (начиная с игрока за Конана).
- В конце первой и второй эры в фазу смены эры игроки забирают все своих шпионов с игрового поля. Затем они размещают всех доступных шпионов (включая одного нового и того, которого использовали только что) по одному в порядке очередности хода (начиная с первого игрока). 

Шпионы не могут быть размещены в дружественную провинцию: они могут быть размещены либо в нейтральную провинцию, либо в провинцию, контролируемую другим игроком и не могут быть размещены в провинцию, в которой уже есть шпион (не важно свой или чужой). 

Использование шпионов

Если борьба начинается в провинции в которой есть шпион, игрок его контролирующий может убрать его и кинуть за это один дополнительный кубик. Игрок должен сделать выбор использовать ли шпиона до того как он кинет кубики. 

В деталях есть только два способа как можно использовать шпиона:

- Игрок имеет шпиона в провинции, где он начинает борьбу: до начала борьбы он может убрать шпиона, чтобы кинуть один дополнительный кубик.

- Игрок имеет шпиона в провинции, где другой игрок начинает борьбу:  до начала борьбы, он может убрать своего шпиона, чтобы получить один дополнительный кубик в борьбе за любого – атакующего или защищающегося.  

Шпиона снимают и он становятся доступным для размещения только в следующую фазу смены века. Иногда они становятся доступными раньше с помощью эффектов некоторых карт королевств. 

Конан и шпионы

В время первого хода игрока за Конана (до того как будет использован кубик судьбы), если Конан находится в провинции, в которой есть шпион, игрок за Конана может попытаться уничтожить шпиона. 

Для уничтожения шпиона, игрок за Конана должен кинуть количество боевых кубиков равное текущему уровню колеса настроения. Игрок за Конана может заплатить одно или более золота чтобы передвинуть маркер по колесу настроения. 

Если броском удалось выкинуть хотя бы один успех (попадание, попадание + Конан или попадание для атакующего) – шпион немедленно уничтожается. Конан в этом случае всегда получает опыт – двигает маркер опыта по треку опыта на одно деление. 

Уничтоженный шпион навсегда убирается из игры – он не может в последующем вернуться в игру во время фазы смены эры. Уничтоженного шпиона можно вернуть в игру только с помощью эффекта специальной карты королевства.    

Дополнительная опция

Заключенные (в игре для 3 или 4 игроков)

Каждый раз, когда игрок уничтожает чужой маркер контроля, эмиссара или солдата, он берет один жетон заключенного соответствующего королевства. Если нет свободных жетонов соответствующего  королевства, то игрок не получает жетона. 

Игроки могут забрать своих заключенных во время первой и второй фазы смены эры по следующим правилам:

- Игрок может вернуть себе одного заключенного, забрав его у другого игрока, отдав ему одного заключенного этого игрока. Игроки не имеют права отказаться от такой сделки. 

- Игрок может вернуть себе одного заключенного, забрав его у другого игрока, отдав ему 1 золотой за каждый жетон заключенного. Игроки не имеют права отказаться от такой сделки. 

После того, как все игроки вернули по возможности свои жетоны заключенных, игроки должны скинуть жетоны заключенных других королевств, которые их владельцы не забрали.  

Затем игроки могут скинуть жетоны заключенных своего цвета, которые они вернули во время этой фазы смены эры и положить одну армию или эмиссара в свою домашнюю провинцию за каждый скинутый жетон. 
В конце игры игроки с самым большим количеством  чужих жетонов заключенных в своем владении (это определяется во время финальной эры в игре) получает дополнительно 3 победных очка. Заключенные не могут быть обменяны или куплены в конце игры. 

Примечание: Новые правила дополняют правила «Кром, считай мертвых», но не заменяют его. 
Компаньоны

Три новых специальных жетона приключений называются жетонами компаньонов, они смешиваются с остальными в начале игры. Как и остальные жетоны приключений, жетоны компаньонов могут быть выложены на трек приключений или взяты игроком за Конана, когда Конан достигает соответствующей провинции или когда получает награду за карту приключения/истории.

Каждый раз когда игрок берет жетон компаньона (не важно вытягивают ли случайно или берут с трека приключений), он может продать этот жетон за 1 золотой или 1 жетон чар (по выбору игрока) или скинуть его, чтобы ввести в игру карту компаньона. В последнем случае, он берет одну случайную карту из колоды компаньонов. Он кладет эту карту лицом вверх рядом с собой.

Во время игры, каждый компаньон может быть использован один раз для запуска специального свойства, после чего карта скидывается.  После использования карта компаньона переворачивается рубашкой вверх и не может быть использована снова. 
 Значение жетона приключения, показанное на карте, не может использоваться во время игры, но оно рассматривается в случае коронации Конана и оценивается большинством в конце игры.
Легендарные вещи

Три новых специальных жетона путешествия называются жетонами легендарных вещей, они смешиваются с остальными в начале игры.

Легендарные вещи создают негативный эффект для ваших оппонентов, но не выгоды для владельца (в отличии от компаньонов) – специальные, но эксклюзивные, что препятствуют их использование Конаном. Это означает, что Конан встречает злых колдунов и древние реликвии, которые ждут в самых темных местах мира.
Легендарные вещи входят в игру также как и компаньоны. По аналогии с жетонами компаньонов, когда вы берете или получаете жетон легендарной вещи, вы можете его продать за золото или чары или сбросить и взять карту из колоды легендарных вещей.
Каждая карта легендарной вещи может быть сыграна всего один раз, после чего переворачивается рубашкой вверх и не может быть больше сыграна. Значение этого жетона приключения рассматривается в случае коронации Конана и оценивается большинством в конце игры. 

Исправленные правила

Альтернативная карта бонуса Конана

Это дополнение включает в себя альтернативную карту бонуса Конана. Она имеет альтернативный эффект эквивалентный карте из базовой коробки: игрок с картой бонуса Конана получает две стратегические карты (вместо одной). 
Когда начинается игра, игроки выбирают, какую из двух карт бонуса Конана (старую или новую) они хотят играть в текущей игре. 

Правила назначения карты бонуса Конана не меняются: назначьте карту бонуса случайно в первой эре или игрок, чей счет победных очков самый маленький в фазу смены веков. 

Новый бонус за самое богатое королевство. 

Бонус «Самое богатое королевство» которым награждаются в конце игры пересмотрено по следующим правилам. Все игроки складывают рейтинг провинций , содержащих дружественные города и башни. Игрок с самым большим счетом получает этот бонус (неизрасходованные золотые жетоны больше не учитываются). 

Осада

Защищающаяся армия теперь может отступать при осаде. В этом случае маркер контроля немедленно снимается и атакующий может немедленно начать компанию по захвату уже нейтральной провинции. 
Ошибки и разъяснения

Здесь описываются части из базовых правил Эра Конана, которые имеют ошибки и которым необходимы разъяснения.

Провинция Нордхейм является прибрежной провинцией для любых целей (к примеру для наград или целей эффектов карт).
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Раздел «Компоненты» следующие пункты были перечислены с неправильными количествами:  вот правильное текущее количество: 10 жетонов встадников, 38 жетонов золота, 15 жетонов чар, 15 жетонов Кром, считай мертвых. 
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Раздел «важные термины» прибрежные провинции: прибрежные провинции это провинции имеющие берега на Восточном море, Море Валиет и Южном море. 
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В «Ход игрока за Конана», пример ошибочно утверждает, что жетон приключений возвращается в пул жетонов, если Конан решает не перемещать Конана к своему месту назначения. Такой жетон сбрасывается вместо этого.
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Раздел «Передвижение эмиссара» первый параграф ошибочно утверждает, что эмиссар ни при каких условиях не может войти на домашнюю провинцию другого игрока. Правильное правило: Ваш эмиссар может зайти на домашнюю провинцию другого игрока, но он не может там совершить интригу или получить золото. 
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Раздел «Использование стратегической карты в борьбе» второй параграф конец предложения необходимо читать как: Если игрок решает играть стратегическую карту, он доложен это сделать до того как он кинет кубики для борьбы в ней.
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Правила описывающие эффект от жетонов всадников в битве должны читаться следующим образом: Если нейтральная провинция содержит один или более жетонов всадников, защитник учитывает результаты топоров на любых бросках (интриги или война) как успехи. Сбросьте один жетон всадника после каждого броска. 
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В то время как правило, как описано «Присутствие жетона всадника» на странице 15 корректно, часть параграфа с заголовком «Военный спор» в то время как правило, как описано ошибочно, похоже, относится только к военным спорам.
Страница 16 

Раздел «Исход боевых бросков» третий параграф необходимо читать: После бросков в споре он закончен, атакующий может выбрать одно – закончить атаку и отступить в провинцию, которую занимала его армия, если провинция все еще дружеская. В ином случае, атакующий не может выбрать отступление.  

