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GLen (More 1: Krroniki

1. Wybierz kafelek. 2. Jesli jest to kafelek terytorium,

W przeciwienstwie do wielu gier w Glen More II: ooz go dojswolchiwiozc!:

Kroniki nie ma statej kolejnosci graczy. W kazdej turze  Kafelek nalezy umiesci¢ zgodnie z zasadami wyktada-
aktywnym graczem jest ten, ktérego pionek zajmuje nia kafelkow.

ostatnig pozycje na torze kafelkow.

3. Aktywuj £2 nowy kafelek
i wszystkie sasiadujace z nim kafelki...

Mozesz to zrobi¢ w dowolnej kolejnosci.

W sytuacji przedstawionej na ilustrac;ji
SWojg ture rozgrywa gracz czerwony
(ostatni na torze). Przesuwa swdj pionek
na wybrany kafelek i go bierze.

...aby zdoby¢ towary lub punkty
zwyciestwa, przesunac¢ pionki
Szkotow albo wyprodukowaé whisky.
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Towary umieszczaj na kafelku
(maksymalnie 3).



Nastepnie swojg ture rozgrywa kolejny gracz. Ostatnig
pozycje na torze kafelkow zajmuje pionek zotty — jego
wiasciciel bierze kafelek Robert the Bruce (Robert | Bruce)
i przesuwa swoj pionek na jego miejsce.

e

4. Jesli jest to kafelek postaci, umiesé
znacznik klanu na planszy klanow.

Kafelek postaci nalezy odtozy¢ do czasu punktowania
(obok swoich beczek whisky i specjalnych kart miejsc
historycznych).

. Umieszczenie znacz-
nika klanu aktywuje
efekty jednorazowe
albo state.

5. Dotoz kafelek(-ki)
na tor kafelkow.

6. Przeprowadz 4 rundy punktowania
i punktowanie koncowe.

Rozgrywka moze trwac rézng liczbe tur. Zwycieza
gracz, ktéry uzyskat najwieksza liczbe punktéw zwy-
ciestwa (PZ).

Blople]
000
golele




historia

‘ 1
1

W grze Glen More II: Kroniki gracze wcielajg sie w naczelnikdw szkockich klanéw, ktére od wczesnego sredniowiecza az
po wiek XIX starajg sie poszerzaé swoje terytoria i zwiekszac¢ bogactwo. Aby odnies¢ sukces, trzeba podejmowac wtasci-
we decyzje w odpowiednim czasie — uprawia¢ jeczmien do produkcji whisky, sprzedawac towary, nawigzywac przyjazne
relacje z klanami zamieszkujgcymi szkockie wyzyny lub zdobywac kontrole nad strategicznymi miejscami takimi jak jeziora
i zamki.

Ktéry klan zapisze sie na kartach historii Szkocji? Gre wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw zwyciestwa (PZ)
i udowodni, ze jego klan jest najlepszy. Slainte mhath!

Opis rozq v]/wki

Gracz, ktérego pionek zajmuje ostatnig pozycje na torze kafelkow (1a), wybiera dowolny kafelek i umieszcza na nim
swoj pionek.

Gracz bierze kafelek terytorium (1b) i doktada do wtosci swojego klanu (2). Nastepnie aktywuje dotozony kafelek (3)

i wszystkie sgsiadujgce z nim kafelki (czesto umieszczajgc na nich towary) albo...

...bierze kafelek postaci (4) i odktada go do czasu punktowania. Dzieki kafelkom postaci mozna aktywowac¢ efekty spe-
cjalne na planszy klanéw.

Na koniec tury gracz doktada 1 albo wiecej kafelkow z wierzchu stosu na tor kafelkéw (5).

Nastepnie swojg ture rozgrywa gracz, ktérego pionek zajmuje ostatnig pozycje na torze kafelkow.

Po wyczerpaniu kazdego ze stoséw kafelkow nastepuje runda punktowania.

Po 4. rundzie punktowania nastepuje punktowanie koncowe.

VAV VYIS W LUV

Rozgrywke mozna zmienia¢ na rézne sposoby, dodajgc dowolng liczbe dotgczonych do gry kronik. Zalecamy jednak, aby
kilka pierwszych rozgrywek przeprowadzi¢ na podstawowej wersiji gry.

plansza z torem kafelkow plansza klanéw




eLemen‘CY

40 pionkéw Szkotow 40 znacznikéw klanow 40 monet
(po 10 w kazdym kolorze) (po 10 w kazdym kolorze)

m SRR ER:

kos¢ 6-scienna (o wartosciach ,17, ,17, ,17, .27, ,2”, ,37)

£

@

8 kronik rozszerzajgcych gre podstawowa
(z dodatkowymi elementami)

70 zetondéw punktéw zwyciestwa (PZ2)
o nastepujgcych wartosciach:
20:% 1S 1o Joma it 53 0% i 5% AT 36 1 507

90 towarow:
20 x 20 % 20 x 15 x 15 x
jeczmien  drewno kamien owca bydto

. \ ' '
11 kart miejsc historycznych 25 beczek whisky
— v

U ‘ ‘ ‘ ‘ ";JWa%]f dotyczgca zawartosci
% 4 4 &

Kazda kronika wprowadza
do gry nowe zasady i ele-
menty. Aby zasady rozgrywki
byty zrozumiate, najpierw
zostanie omowiona podsta-
wowa wersja gry. Poszcze-
golne kroniki zostang szcze-
gotowo opisane w dalszej
czesci instrukcji.

4 kafelki startowe z wioskg poczatkowa
(po lewej) i zamkiem rodowym

(po prawej). Na potrzeby gry wioska
poczagtkowa i zamek rodowy sg
traktowane jako 2 oddzielne kafelki.

5 kafelkow ,S”
(kafelki startowe)

14 kafelkéw stosu ,A”
17 kafelkow stosu ,B”
17 kafelkéw stosu ,C”
17 kafelkéw stosu ,D”

kafelek David Hume




c Lement]’ (kroniki)

4 todzie 3 nowe kafelki:
(po 1 w kazdym kolorze) Start (x1), Ship Builder (Szkutnik; x2)

NN

7 kart wynikow: 1. miejsce, 2. miejsce,
3. miejsce i 4 karty ostatniego miejsca

16 zetond 5d
g 2 kafelki rzek nautralnych

gora zajmujgca powierzchnie 2 kafelkow

&

2 nowe kafelki destylarni: 5 kafelkéw destylarni zastepujgcych kafelki
Ben Wyvis (stos B), z podstawowej wersji gry:
Glen Albyn (stos C) Pulteney, Glen Mhor, Glenlochy, Edradour i Millburn

3 kafelki sprzedazy whisky single cask

(stosy B, CiD) 4 karty 1. piwnicy 4 karty 2. piwnicy 4 karty 3. piwnicy

pionek Anglika naktadka na rynek zeton Anglii

# ©

4 nowe kafelki i odpowiadajgce im karty miejsc historycznych: Loch Lomond,
Glenfinnan Church (Kosciot w Glenfinnan), Glenfinnan Monument (Pomnik
w Glenfinnan) i General Wade’s Military Roads (Drogi WOJskowe generata Wade’a)




eLementY (‘{1"0” iki)

4 karty stotow do podawania haggis 13 Zzetondéw haggis o wartosciach

od ,1” do ,,3” na rewersach

6 nowych kafelkow:

Drover’s Inn (Gospoda poganiaczy bydta),
Ye Olde Inn (Stara gospoda), Creek Inn
(Gospoda przy zatoce), Haggis House

(Dom haggis), Beast Feast Inn (Gospoda

zartokow), Shetland (Szetlandy)

8 nowych kafelkow: 4 nowe karty miejsc/wydarzen

4 x Gathering (Zgromadzenie wojsk; stosy A, B, C, D), historycznych: Wallace Monument

Wallace Monument (Wieza Wallace’a), Old Man of (Wieza Wallace’a), Old Man of Storr

Storr (Skalny Starzec ze Storr), Dunvegan Castle (Skalny Starzec ze Storr), Dunvegan
(Zamek Dunvegan), Fort George

Castle (Zamek Dunvegan), Fort George

11 kart miejsc/wydarzen historycznych
do podstawowej wersiji gry

4 karty miejsc/wydarzen historycznych
kroniki Mtot na Szkotéw

10 kart punktowania

28 znacznikéw gtosowania: A%
Wielkiego Zgromadzenia 16 x ,Aye” (za), 12 x ,Nay” (przeciw) @
Ade

&5

9 kart cztonkow szajki
do podstawowej wersiji gry
z ,S” albo ,B” na rewersach

7 kart cztonkow szajki
z 2 symbolami kronik
do rozgrywki z innymi kronikami

28 pensow (o wartosci ,-1” na jednej
i ,+1” na drugiej stronie)

A

041

N

14 zetonéw wymienionych
w opisie kart cztonkéw szajki




pionki Szkotéw

é Y

1. Przygotowanie gracza.

Kazdy z graczy wybiera po 1 kolorze, a nastep-

nie bierze:

» kafelek startowy w tym kolorze (podwojny
kafelek z wioska poczatkowg i zamkiem
rodowym potozonymi nad rzeka),

» wszystkie pionki Szkotéw w tym kolorze,

» wszystkie znaczniki klanu w tym kolorze.

kafelek startowy
czerwonego gracza

Nastepnie gracze umieszczajg po 1 pionku
Szkota w swojej wiosce poczatkowe;.

é Y

2. Przygotowanie obszaru gry.

» Na srodku stotu nalezy umiesci¢ plansze
klanéw i plansze z torem kafelkow.

» Obok planszy nalezy stworzy¢ pule zasobow
ogolnych: beczki whisky, towary (drewno,
kamien, jeczmien, owce, bydto), monety
i wszystkie zetony punktéw zwyciestwa.

» Obok planszy nalezy potozy¢ karty miejsc
historycznych. Zalecamy, aby na poczatku
gry odkry¢ tylko karty stosu A, a karty stoséw
B, C i D dodawac, gdy do gry wejda odpo-
wiednie stosy kafelkow.

—
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r3. Okreslenie poczatkowej kolejnosci

graczy i poczatkowej liczby monet. puste pole |

» Dowolny gracz bierze po 1 pionku Szkota
kazdego z graczy i potrzgsa nimi w zamknie-
tych dioniach.

» Nastepnie losowo stawia pionki na kolejnych I
polach toru kafelkéw, zaczynajac w dowol-
nym miejscu.

» Gracz, kiérego pionek zajmuje ostatnig pozy-
cje, jest graczem rozpoczynajgcym — otrzy-
muje 5 monet. Kolejni gracze w kolejnosci na
torze kafelkow otrzymujg odpowiednio 6, 7
i 8 monet.

za ostatnim
pionkiem

Gra 2-osobowa

Na polu znajduja-
cym sie przed 1.
pionkiem, patrzgc
zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek
zegara, nalezy umie-
Sci¢ kos¢.

karty miejsc
historycznych

Czym sg kroniki?

Kazda kronika to rozszerzenie do ,,Glen More II: Kroniki”, ktére wprowadza do podstawowej wersji gry nowe ele-
menty. Jesli dopiero poznajecie ,Glen More Il: Kroniki”, warto najpierw zagrac kilka razy w wersje podstawowg bez
dodawania kronik. Aby rozgrywka dawata jak najwiekszg satysfakcje, zalecamy zaczg¢ od dodania tylko 1 kroniki,

a pozniej sprobowac kombinacji 2 kronik albo wigkszej ich liczby. Kroniki mozna fgczy¢ w dowolny sposob.

Gdy dobrze poznacie wersje podstawowa, dodajcie do niej kronike I: ,WyScigi smoczych todzi”.
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@ fowary 4. Sortowanie kafelkow.
(C=>) \ > Nalezy utworzyc’;jl sto”sy kjafelk?w wedtug Iit,er
! / na rewersach (,A”, ,B”, ,C”i,D”), potasowaé
o je, a nastepnie potozy¢ zakryte oddzielnie na

odpowiednich polach na planszy z torem kafel-
beczki whisky punkty zwyciestwa kow.

—] p W s » Kafelek World’s End (Gospoda Koniec $wiata)
= : e gt
-

nalezy wsung¢ mniej wiecej w potowie stosu D.
Uwaga! Towary, monety, punkty zwyciestwa
i beczki whisky sa nieograniczone. Jesli
zabraknie ich w zasobach ogoéinych,
nalezy skorzysta¢ z zamiennikow. Liczba

V.
N

Przygotowanie 1. rozgrywki
Przygotowujac 1. rozgrywke albo chcac skrécic
rozgrywke, kafelek World’s End mozna potozy¢
na wierzchu stosu D (zamiast w potowie).

koscig, jesli jest uzywana).

» Na pozostatych polach toru umieszcza sie
odkryte kafelki ze stosu A zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

» Pole za ostatnim pionkiem pozostaje puste,
tak jak pokazano na ilustracji.

» Elementy na torze kafelkbw powinny zostaé
rozmieszczone na torze w takiej kolejnosci:
pionki graczy — (kos¢) — kafelki ,S” — kafelki ,A”
— puste pole.

pionkéw Szkotéw i znacznikéw klanéw jest 5. Przygotowania toru kafelkow
ograniczona. » Nalezy wzig¢ 5 kafelkéw startowych (z ,S” na
rewersie) i umiesci¢ odkryte w sposéb losowy
p | ansza kla now na polach przed pionkami graczy (albo przed

o Kafelek David Hume nalezy
umiesci¢ obok planszy klanow.

Tylko gra 2- i 3-osobowa
W kazdym rzedzie rynku na 1. polu od lewej (ozna-

czonym cyfrg 1) nalezy potozy¢ po 1 monecie.

6. Rozmieszczenie dodatkowych ele-

mentow
» Obok planszy klanéw nalezy potozy¢ kafelek
David Hume.
A
4 Ny
Przygotowanie do rozgrywki zaawan-
sowanej

» Rozgrywka z kronikami wymaga zmian w przy-
gotowaniu, ktére znajdujg sie w zasadach
poszczegolnych kronik. Nalezy z nich skorzy-
sta¢ podczas przygotowania do gry.

» Gracze wybierajg kronike, ktérg chcg wiaczyé
do rozgrywki.

» Nastepnie dodajg elementy kroniki zgodnie
z zasadami.

—

Przed 1. rozgrywka
Nalezy posortowa¢ wszystkie elementy kronik wypchniete z wyprasek i wlozy¢ do odpowiednich pudetek. Sortowa-
nie utatwiajg symbole kronik umieszczone na elementach — ilustracje nawigzujace do tych symboli znajduja sie tez
na pudetkach. Dzieki temu po zakonczeniu rozgrywki tatwo uporzgdkowac elementy gry.




N—— —
Drzebie gry

Rozgrywka sktada sie z 4 rund. Pierwsza runda dobiega korca, gdy na torze kafelkéw zostanie umieszczony ostatni
kafelek ze stosu A. Druga runda konczy sie wtedy, gdy na torze kafelkéw zostanie umieszczony ostatni kafelek ze stosu B,
a runda trzecia dobiega konhca, gdy na torze zostanie umieszczony ostatni kafelek ze stosu C. Natychmiast po wytozeniu
ostatniego kafelka z danego stosu (od A do C) nastepuje runda punktowania (zob. ,Punktowanie” str. 19).

Czwarta runda konczy sie wtedy, gdy pionek kazdego z graczy znajdzie sie na kafelku World’s End albo gdy go minie.

Nastepuje wtedy ostania runda punktowania (zob. ,Koniec gry” str. 19).

KoLejnoéé 1rO=q r]’wan it cur

W przeciwienstwie do wielu gier w Glen More II: Kroniki nie ma statej kolejnosci rozgrywania tur!

Ture rozgrywa ten gracz, ktérego pionek znajduje sie na ostatnim polu na torze kafelkéw (obok pustego pola). W swojej turze
moze on przesung¢ swoj pionek o tyle pdl, ile chce. Jesli pionek bedzie pozostawaé na ostatniej pozyciji, jego wiasciciel moze
rozegrac kilka tur z rzedu.

Oznacza to, ze w trakcie rozgrywki kazdy z graczy moze rozegrac¢ inng liczbe tur.
Kose

Kos¢ petni funkcje wirtualnego gracza, ktory w losowy sposob wybiera kafelki i skraca rozgrywke.
Ta sekcja dotyczy wytacznie zasad rozgrywki z uzyciem Kosci.

Jesli ko$¢ zajmuje ostatnie pole na torze kafelkéw, nalezy nig rzuci¢, a nastepnie przesungc o tyle kafelkow do przodu, ile
wynosi wyrzucona liczba (nie chodzi o liczbe pdl — kos¢ ignoruje pionki). Jesli kos¢ skonczy ruch na kafelku z symbolem
kroniki (zob. ,Opis kafelka” str. 11), nalezy przesung¢ jg na nastepny kafelek bez takiego symbolu. Kafelek, na ktérym
zostaje umieszczona kos¢, nalezy odtozy¢ na stos kafelkéw odrzuconych. Kos¢ zajmuje pole po odrzuconym kafelku. Kos¢
nie powoduje odrzucenia kafelka World’s End.

Gdy kos¢ skonczy ruch i — co najczesciej ma miejsce — spowoduje usuniecie kafelka, nalezy ustali¢, kto bedzie rozgrywat
swojg ture.

Przyktad
Kos$¢ przesuwa sie o 2 kafelki, poniewaz zostata wyrzucona wartos¢ ,2”. Drugi kafelek ma symbol kroniki, wiec nalezy
go zignorowac i przesungc¢ kos¢ na kolejny kafelek. Loch Lochy trafia na stos kafelkow odrzuconych.

| —— —
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Tura gracza przebiega w nastepujgcy sposob:

Wyjatek. Kafelek World’s

» Gracz przesuwa swoj pionek na torze na dowolne pole, na ktérym znajduje sie kafelek. End — zob. str. 19.

» Bierze ten kafelek, optaca jego koszt (jesli jest wymagany), a nastepnie stawia swoj
pionek na polu, na ktérym znajdowat sie wybrany kafelek.

» Jesli wybrany kafelek jest kafelkiem terytorium, gracz umieszcza go zgodnie z zasadami wyktadania kafelkow (zob.
.Zasady wyktadania kafelkow” str. 13).

» Nastepnie aktywuje ten kafelek i wszystkie sasiadujgce z nim kafelki (maksymalnie 8; zob. ,Aktywacja kafelkow” str. 15—17).

» Jesli wybrany kafelek jest kafelkiem postaci, gracz ktadzie go przed sobg i umieszcza znacznik klanu na planszy klanow
(zob. ,Kafelki postaci, znaczniki klanéw i plansza klanéw” str. 18).

» Gracz doktada tyle kafelkow z aktualnego stosu, az na torze zostanie tylko 1 puste pole — tuz za ostatnim pionkiem.

Jesli gracz umiesci na torze ostatni kafelek ze stosu, nalezy przeprowadzi¢ punktowanie, zanim kolejny gracz rozpocz-
nie swojg ture.W przypadku stosu D punktowanie odbywa sie wtedy, gdy pionki wszystkich graczy znajdg sie na kafelku
World’s End albo go mina.

Uwaga! Jesli pionki wszystkich graczy minety kafelek na torze i zaden z graczy go nie wziat,
nalezy natychmiast odrzuci¢ ten kafelek, gdy minie go pionek ostatniego gracza. Oznacza to,
ze na koniec tury tego gracza na tor nalezy wytozy¢ wiecej niz 1 kafelek.

Opis l{afeLka

Na kazdym kafelku znajduje sie 1 albo wiecej symboli.

Nazwa kafelka — nie Rodzaj — w trakcie roz-
wptywa na rozgrywke grywki mogg sie do niego
odnosic inne kafelki
Koszt (jesli dotyczy) — towary, i efekty. )
monety, whisky albo pionek
Szkota. Rzeka — oznacza, Zze na
kafelku znajduje sie rzeka. J
Kronika — kazda kronika
ma inny symbol. Na kafel-
kach z symbolem kroniki
nie mozna umieszczac
) oo kosci (zob. str. 10).
Efekt jednorazowy (jesli )
dotyczy) — gracz rozpatruje
go, gdy_ dokiad’a _dany kafelek Korzy$é — gracz zdobywa
do swoich wiosci. ja zawsze wtedy, gdy kafe-
lek jest aktywowany (zob.
Uwaga! Na kazdym kafelku ~Aktywacja kafelkow” str.
mog3 sie znajdowaé¢ mak- le=17);
symalnie 3 przechowywane g
towary. == Ochrona — na kafelku
z takim symbolem gracz
nie moze postawic
pionka — moze go jedynie
minaé. )
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W dowolnym momencie swojej tury gracz moze sprzedac lub kupi¢ towary na rynku.

Rynek znajduje sie na srodku planszy z torem kafelkow. Przy kazdym z 5 towaréw znajduje sie rzad ponumerowanych pal

(1 2 1158

Kupno

Jesli gracz chce kupié¢ towar, ktadzie monety na 1. pustym
polu od lewej w rzedzie przy tym towarze. Liczba na kazdym
polu okresla wymagang liczbe monet: 1, 2 albo 3. Jesli
wszystkie pola sg zajete, gracz nie moze kupi¢ danego
towaru.

Gracz moze kupi¢ tyle towardw, ile chce i pozwala mu
sytuacja na rynku, pod warunkiem ze natychmiast wykorzy-
sta je do optacenia dowolnego kosztu (np. pokrycia kosztu
kafelka, aktywaciji kafelka handlu @ wymiany jeczmienia
na whisky). Nie trzeba najpierw wykorzysta¢ posiadanych
towaréw, aby méc skorzystac z rynku.

Kupione towary nie moga byé przechowywane na
poznie;j.

Sprzedaz

Jesli gracz chce sprzedac towar, odktada go do
zasobdw ogdlnych i bierze 1. stos monet od prawej
w rzedzie przy tym towarze. Gracz moze sprzedac
towar tylko wtedy, gdy na rynku przy wybranym towa-
rze znajdujg sie monety. Jesli rzad na monety jest
pusty, towar nie moze zostac sprzedany. W swojej
turze gracz moze sprzeda¢ dowolng liczbe towarow,
o ile pozwala mu na to sytuacja na rynku.

Sprzedaz mozna przeprowadzi¢ w dowolnym
momencie tury, takze przed aktywacjg kafelkow
(np. aby zrobi¢ miejsce na nowo wyprodukowane
towary).

Maciek kupuje bydto i ktadzie
i 2 monety na 1. pustym polu od
: .;f\‘; lewej w rzedzie bydta. Jako ze
I I'ynek : afll Maciek nie moze zatrzymac bydta,
: ] ktére wiasnie kupit, wymienia je
e na PZ, aktywujgc 1 ze swoich
gl X3) kafelkéw handlu.
- Y
o006
ey @oé** ;3{ Nastepnie Maciek sprzedaje
atalh A - AN 1 owce — odktada jg do zasobow
ﬁ @ @ @ ogolnych i bierze 1. z prawej stos
b TN TN monet z rzedu przy owcy (w tym
i ‘_j [L; {E{ ( 3) przypadku 3). ]
Puste pola rynku sg uzywane
podczas rozgrywki z niektérymi
kronikami.
A
~

Uwaga! Nie mozna kupowac ani sprzedawac beczek whisky czy pionkow Szkotéw! Nie sg towarami.

Przygotowanie pierwszej gry

Dziekujemy Rahdo za te pomocng wskazdéwke!
—

Rozgrywajac pierwsze partie lub uczac nowych graczy zasad gry, na kazdym pustym polu rynku
mozna potozy¢ po 1 towarze danego rodzaju. Kupujgc towary, gracze bedg je stad zabieraé, kladac
na polu odpowiednig liczbe monet. Natomiast sprzedajgc towary, gracze bedg zabiera¢ monety z pdl
rynku, ktadgc na ich miejsce sprzedane towary. Takie rozwigzanie wymaga czestszego przektadania
elementow, ale dzieki temu bedzie tatwiej sie zorientowac, jakie towary sg dostepne.
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» Gracz przesuwa swoj pionek na wybrany kafelek.

» Jesli na kafelku widnieje koszt, nalezy go optaci¢ przed zabraniem kafelka. Gracz moze to zrobié, wydajgc odpowiednie
towary (lezace na jego dowolnym kafelku) albo monety ze swoich zasobéw. Gracz moze tez kupi¢ potrzebne towary
na rynku (zob. ,Rynek” str. 12). Jesli w koszcie znajduje sie pionek Szkota, gracz musi go wzig¢ z dowolnego kafelka
ze swoich wtosci i odtozy¢ do swojej puli.

» Gracz nie moze wybrac kafelka, ktérego kosztu nie jest w stanie optacic.

» Gdy gracz nie jest w stanie wzigé zadnego dostepnego kafelka zgodnie z zasadami, moze przesung¢ swoj pionek na
dowolny kafelek, a nastepnie go odrzucic¢. Gdy to zrobi, bierze z zasobéw ogdlnych 1 monete ALBO otrzymuje 1 punkt
ruchu (zob. ,Rodzaje aktywac;ji” str. 16).

W przypadku wyboru kafelka postaci zob. ,,Kafelki
postaci, znaczniki klanéw i plansza klanéw” str. 18.

zob. ,Zasady wykladania kafelkow” ponizej.

. W przypadku wyboru dowolnego innego kafelka J

Zasad]/ wrk’(aclan i ka]ceU{c’)w

Aby dotozy¢ kafelek do swoich wtosci, nalezy spetnia¢ wszystkie ponizsze warunki.

» Kafelek musi zosta¢ umieszczony w taki sposob, aby przynajmniej jego 1 kra- x VvV Il Vv x

wedz stykala sie z krawedzig kafelka juz wytozonego. Warunek nie jest spet-
niony, jesli kafelki stykaja sie tylko rogami.

v
» Kafelek musi sgsiadowac krawedzig lub rogiem z kafelkiem, na ktérym znajduje sie x Vvl v
pionek Szkota danego gracza. x ﬂ
v v
Uwaga!
Nie mozna wytozy¢ kafelka, jesli na sgsiadujgcym kafelku nie ma pionka Szkota. AV ARV 4KV ¢

Przez kafelek startowy ptynie rzeka.

» Wszystkie kafelki, na ktérych znajduje sie rzeka, muszg zosta¢ wytozone
w taki sposob, aby przedtuzy¢ bieg rzeki (z dowolnej strony).

» Nie mozna umiescic¢ kafelka bez rzeki ani po lewej, ani po prawej stronie
kafelka z rzeka.

> Przez wiosci gracza moze ptyngc tylko 1 rzeka.

Uwaga! Wtosci gracza obejmujg jego kafelek startowy i wszystkie pozostate
przytaczone kafelki terytoridw.




' Przyktady wykiadania kafelkow

B I

Jesli gracz umiesci
Lochridge w tym miejscu,
przerwie bieg rzeki, co
jest zabronione.

Gracz nie moze umiesci¢
Lochridge w tym miejscu,
poniewaz na zadnym sasia-
dujgcym kafelku nie ma
pionka Szkota.

Halkirk w tym miej-
scu, bedzie miat

2 rzeki w swoich
wilosciach, co nie
jest dozwolone.

Gracz moze umie-
Sci¢ Lochridge w tym

Umieszczajgc Halkirk miejscu, poniewaz
w tym miejscu, gracz na sgsiadujgcym
przedtuza bieg swojej kafelku znajduje sie
jedynej rzeki. pionek Szkota.

Kafelki nadbudowy

Niektore kafelki mozna umieszcza¢ tylko na innych kafelkach tego samego rodzaju — wskazuje
na to ztoty symbol odpowiadajacy rodzajowi kafelka.

Oprocz symbolu z rodzajem kafelka na kafelkach nadbudowy znajduje sie takze symbol nadbu-

Kafelki nadbudowy moga by¢é umieszczane wytacznie na innych kafelkach. Nie mozna
wyktadaé ich jako samodzielne kafelki.

Aby przeprowadzi¢ nadbudowe:

Rodzaj kafelka nadbudowy musi odpowiadaé rodzajowi kafelka, na ktérym zostanie umieszczony.

Musi takze zgadzac sie bieg rzeki (nie mozna umieszczac kafelka z rzekg na kafelku bez rzeki i na odwrét).

Kafelek nadbudowy umieszcza sie na kafelku, ktéry zostaje nadbudowany.

Kafelek nadbudowy musi sgsiadowac z pionkiem Szkota. Pionek moze tez znajdowac¢ sie na kafelku, ktéry ma zostac
nadbudowany.

Od tej pory gracz korzysta tylko z wierzchniego kafelka.
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Mozna nadbudowa¢ kafelki wchodzgce w sktad kafelka startowego, jesli sa spetnione pozostate warunki.

Efekty jednorazowe kafelka, ktéry zostat nadbudowany, sg zachowane (zob. ,Efekty jednorazowe” str. 15). Na przykiad
gracz nie oddaje karty miejsca historycznego do zasobéw ogélnych (a nawet moze w dalszym ciagu korzystac z efektow
takiej karty), jesli nadbuduje zwigzany z nig kafelek. Towary i pionki Szkotéw z nadbudowanego kafelka nalezy przetozy¢
na nowy kafelek.

Podobnie do zwyklych kafelkéw kafelki nadbudowy same sie aktywuja i powoduja aktywacje wszystkich sgsiadu-
jacych kafelkéw.

Mozna nadbudowac istniejgcy kafelek nadbudowy. Podczas punktowania albo usuwania kafelkéw stos kafelkow liczy sie
jako 1 kafelek.

-
Przyktad nadbudowy symbol
symbol nadbudowy
Gracz moze nadbudowaé¢ Halkirk, wioski wioski

umieszczajgc na nim kafelek Inverness.
Obydwa kafelki majg symbol wioski, @
rzeka zachowuje swoj bieg, a na sgsiadu-
jacym kafelku znajduje sie pionek Szkota.
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Gdy gracz wytozy nowy kafelek zgodnie z zasadami wyktadania kafelkow, rozpatruje jego efekt jednorazowy, ktérego
symbol znajduje sie w lewym dolnym rogu. Jesli symboli na kafelku jest wigcej niz 1, gracz moze je rozpatrzy¢é w dowolnej
kolejnosci.

Rodzaje efektéw jednorazowych

Znacznik klanu
Wez 1 ze swoich znacznikéw klanu i potéz go

Karta miejsca historycznego
Wez karte miejsca historycznego o takiej samej

nazwie jak wytozony kafelek, rozpatrz jej efekt
(zob. ,Zatagcznik 1. Karty miejsc historycznych”
str. 20) i umies¢ ja w poblizu swoich wtosci.

na planszy klanéw zgodnie z zasadami umiesz-
czania znacznikéw klanu (zob. ,Kafelki postaci,
znaczniki klanéw i plansza klanéw” str. 18).

Niektore karty miejsc historycznych majg efekty
jednorazowe ¥, inne efekty state €0, a jeszcze
inne — efekty rozpatrywane na koniec gry |:":":
Efekt jednorazowy karty miejsca historycznego
rozpatrz przed aktywacjg wytozonego wtasnie
kafelka (zob. ,Aktywacja kafelkdw” ponizej).

Whisky

Wez 1 beczke whisky z zasobdw ogdlnych

i potéz jg w poblizu swoich wtosci (tam,

gdzie trzymasz kafelki postaci, karty miejsc
historycznych i beczki whisky). Zasoby whisky
Sg hieograniczone.

(U

Szkot
Wez 1 pionek Szkota ze swoich zasobdéw i umiesé
go na nowo wytozonym kafelku.

Moneta
Wez 1 monete z zasoboéw ogdlnych.

@

Dowolny towar

Wez 1 dowolny towar (bydto, owca, drewno,
kamien, jeczmien) z zasoboéw ogoélnych i umiesc
na nowo wytozonym kafelku. Beczki whisky nie sg
towarami i ten efekt nie pozwala ich pobrac¢.

Punkty zwyciestwa (PZ)
Wez wskazang liczbe PZ.

G @

Gdy efekty jednorazowe zostang rozpatrzone, nalezy aktywowac kafelki.

Aktrwacja kaf'eU(o’W o

Gdy gracz wytozy kafelek zgodnie z zasadami wyktadania kafelkéw i rozpatrzy efekty jednorazowe, moze aktywowac ten
kafelek i wszystkie sgsiadujgce z nim kafelki.

Gracz moze w dowolnej kolejnosci aktywo-
wac wyltozony kafelek i wszystkie kafelki,
ktore z nim sgsiadujg. Za kafelki sgsiadu-
jgce uwaza sie kafelki stykajgce sie z nowym
kafelkiem krawedzig lub rogiem.

@

| wytozony kafelek.

Aktywuj nowo j

Wszystkie kafelki moga dac korzysci wyni- @
kajgce z ich aktywacji tylko raz na ture,
chyba ze zasady mowig inaczej. Symbol
korzysci w prawym dolnym rogu wskazuje,

jaka korzy$¢ przyniesie graczowi aktywacja
kafelka.

Aktywuj tez wszystkie
=== sgsiadujgce kafelki,

na przykiad te 2.

ARCARS

Aktywacja kafelkéw jest opcjonalna.

Gracz moze aktywowac kafelki w dowolnej kolejnosci, musi jednak zakonczy¢ jedng aktywacje, zanim rozpocznie
nastepna.

Przyktady aktywacji kafelkow znajdujg sie na stronie 17.
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Rodzaje aktywaciji

Pozyskanie towaréw
ii-|

Uwaga! Na 1 kafelku mogg .
znajdowac sie maksymalnie .
3 towary. Wyprodukowana
nadwyzka przepada.

| 7 | e | [/ Wezwskazany towar z zasobow ogdlnych i umies¢ go na
@ | £ | 'l A1 kafelku, ktory aktywujesz.

Wez 1 dowolny towar (drewno, kamien, jeczmien, bydto,
owca) z zasobow ogdlnych i umies¢ go na kafelku, ktéry
: aktywujesz.

— = 1 Wez 2 wskazane towary z zasobéw ogéinych i umie$é je
|# & ‘ G@ na kafelku, ktory aktywujesz.

Wymiana towarow

Gracz moze wymieniac towary na PZ, beczki whisky albo mozliwo$¢ umieszczenia znacznika klanu. Wymienione
towary zawsze zwraca sie do zasobow ogdlnych.

=2 2 4] Wymien 2albo 4 rézne towary na 4 albo 8 PZ.
wio ‘2_3‘" Wymien kombinacje dowolnych zwierzat na wskazang liczbe PZ. Na przyktad
-4 é 5 zwroc do zasobdw ogoélnych 1 owce i 2 sztuki bydta, aby otrzymac 8 PZ.

Wymieh kombinacje 3 dowolnych towaréw na 7 PZ. Na przyktad zwroc
7 do zasobdéw ogoélnych 1 owce i 2 kamienie, aby otrzymac 7 PZ.

Wymieh konkretne przedstawione towary na wskazang liczbe PZ.

1 Zwréc 1 dowolny towar do zasobow ogdinych i umiesé 1 ze swoich znacznikow
@ klanu na planszy klanéw zgodnie z zasadami (zob. ,Kafelki postaci, znaczniki
klanow i plansza klanéw” str. 18).

Wymien 1 jeczmien na 1 beczke whisky.

Punkty ruchu

T | Otrzymujesz 1 punkt ruchu za kazdy aktywowany kafelek z symbolem ruchu
63* w prawym dolnym rogu.

Za kazdy punkt ruchu mozesz przesungé¢ 1 pionek Szkota z kafelka, ktéry zajmuje, na kafelek sasiadujgcy z nim
krawedzig lub rogiem w obrebie Twoich wiosci.

Jesli otrzymates kilka punktéw ruchu, mozesz je wykorzystaé, aby przesuna¢ kilka pionkéw Szkotéw albo
przesung¢ niektére z nich wiecej niz raz. Wszystkie niewykorzystane punkty ruchu przepadaja.

Mozesz wykorzysta¢ wszystkie otrzymane punkty ruchu albo tylko cze$¢ z nich. Mozesz tez wcale ich nie
wykorzystywac.

Punkty zwyciestwa

7 2 'i | 3 'i Gdy aktywujesz kafelek, natychmiast otrzymujesz wskazang liczbe PZ.

Kafelki nadbudowy

Gdy gracz wylozy kafelek nadbudowy (zob. ,Kafelki nadbudowy” str. 14), aktywuje ten kafelek i wszystkie sasia-
dujace z nim kafelki, rozpatrujgc znajdujgce sie na nich symbole aktywac;ji. Kafelek, ktory zostat nadbudowany
i znajduje sie pod kafelkiem nadbudowy, nie bedzie juz aktywowany i nie bedzie sie liczyt podczas punktowania.
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rPrzykiad aktywacji kafelkow

Czerwony gracz umieszcza kafelek Halkirk
obok zamku rodowego.

Najpierw rozpatruje efekt jednorazowy Halkirk. Bierze ze
swoich zasobow i umieszcza na tym kafelku pionek Szkota.

Nastepnie aktywuje kafelek Halkirk (korzys¢ z aktywacji to

1 punkt ruchu) i wszystkie sgsiadujgce z nim kafelki (korzys¢
z aktywacji zamku rodowego to 1 punkt ruchu, a z Inshriach
— 1 drewno).

Gracz umieszcza 1 drewno na kafelku Inshriach. Moze
wydac¢ 2 punkty ruchu, aby przesung¢ swoje pionki Szkotow.

Pozniej w trakcie rozgrywki czerwony gracz nadbudowuje
Halkirk kafelkiem Inverness. Rozpatruje efekty jednorazowe
kafelka nadbudowy i otrzymuje odpowiadajgcag mu karte
miejsca historycznego i 1 pionek Szkota.

Nastepnie gracz aktywuje kafelek Inverness i sgsiadujgce
z nim kafelki, co zapewnia mu 2 punkty ruchu (1 z Inver-
ness i 1 z zamku rodowego) i 1 drewno (znéw aktywowat
Inshriach).




DOSTACH, zraczniki kllarnow i plansza klansw

Jesli gracz wezmie kafelek postaci z toru kafelkéw, nie doktada go do swoich wtosci, ale
umieszcza w oddzielnych zasobach (obok swoich beczek whisky i kart miejsc historycz-
nych). Wybranie kafelka postaci nie powoduje aktywacji zadnych kafelkow na wtosciach
gracza. Ponadto kafelki postaci nie liczg sie do rozmiaru wtosci podczas punktowania na
koniec gry.

Karty postaci majg efekt jednorazowy w postaci przystugi, ktérg graczowi wyswiadcza inny
klan.
» Gracz umieszcza 1 ze swoich znacznikéw klanu na 1 z niezajetych pol klanu na plan-
szy klanow.

» Gracz musi opfaci¢ koszt wskazany na drogach tgczacych wybrane pole klanu z:

* zielonym obszarem startowym albo

» dowolnym polem klanu, na ktérym znajduje sie znacznik klanu (niezaleznie od

koloru tego znacznika).

Gracz optaca koszt, zwracajac do zasobow ogolnych tyle monet, ile widnieje na dro-
gach. Jesli nie jest w stanie opfacic¢ kosztu drogi, nie moze wybra¢ danego pola klanu.
Nastepnie gracz otrzymuje bonus od klanu.
Opis pol klanéw — zob. ,,Zatgcznik 2. Pola klanéw” str. 20-21.
Podczas rozgrywki kazde pole klanu moze by¢ zajete tylko raz (nie dotyczy pola
klanu Douglasow, kiére mozna zajg¢ wiecej niz raz).
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Uwaga! Pola bez narysowanych bonuséw bedg wykorzystane w rozgrywkach z kronikami
lub dodatkami promocyjnymi, ktére pojawig sie w przyszitosci.

Plansza klanéw - przyktady

Na poczatku gry, gdy na planszy klanow Umieszczenie znacznika klanu na polu klanu
nie ma znacznikéw klanéw, koszt drogi McKayow (aby wzigé kafelek David Hume)

jest liczony od obszaru startowego. kosztuje 2 monety, poniewaz miedzy obszarem
Jesli gracz chce umiesci¢ znacznik klanu startowym a polem klanu McKayow znajdujg sie
na polu klanu MacLeodow (aby otrzy- 3 drogi, a na 2 z nich jest przedstawiony koszt
mac 3 monety), nie optaca kosztu drogi, w wysokos$ci 1 monety.

poniewaz na drodze miedzy obszarem
startowym a polem klanu MacLeodéw

nie widnieje zaden koszt. Pézniej w trakcie gry...

Jesli gracz chce umiescié
znacznik klanu na polu
klanu MacLachlanéw
(aby otrzymywac 1 PZ
za kazdy niewykorzy-
stany punkt ruchu), musi
zaptacic tylko 1 monete,
poniewaz taki koszt wid-
nieje na drodze tgczacej
pole klanu MacLachlanow
z polem klanu MacMilla-
néw, czyli z najblizszym
zajetym polem klanu.
Nie ma znaczenia, ktéry
z graczy chce zajgc
pole klanu MaclLachla-
noéw — koszt moze byé
obliczony od dowolnego
najblizszego zajetego
pola klanu, czyli w tym
wypadku od pola klanu
MacMillanéw.

fragment planszy klanéw
na poczatku rozgrywki




Rundy punktowania

W trakcie rozgrywki wystepujg 4 rundy punktowania. Pierwsze 3 rundy punktowania przeprowadza si¢ miedzy turami
graczy, gdy na torze kafelkdw zostanie umieszczony ostatni kafelek z danego stosu (A, B i C). Czwarta runda punktowania
jest opisana w sekgji ,Koniec gry” ponizej.

Kazda runda punktowania przebiega w taki sam sposob:
» Rozgrywka zostaje wstrzymana na czas punktowania.
1. W kazdej rundzie punktowania gracze poréwnujg swoje osiggniecia w 4 podanych kategoriach z graczem, ktory
w danej kategorii uzyskat najnizszy wynik (dla réznych kategorii i w r6znych punktowaniach mogg to by¢ inni gracze).
1. liczba pionkéw Szkotéw na kafelku zamku rodowego (inne zamki i kafelki nie sg brane pod uwage),
2. liczba kart miejsc historycznych,
3. liczba beczek whisky,
4. liczba kafelkéw postaci.
> Gracz zdobywa punkty zwyciestwa za swojg przewage nad graczem, ktory ma NAJMNIEJ elementéw w kazdej
z kategorii.

Réznica w odniesieniu do gracza
Z najmniejszg liczbg elementow : 2 : E h
Przyznane PZ 1 2 3 5 8

Przyktad. Gracze poréwnujg liczbe kart miejsc historycznych. Maciek ma 5 kart, Andrzej 3, a Stefan 1. Maciek ma
0 4 karty miejsc historycznych wiecej niz Stefan, wiec otrzymuje 5 PZ. Andrzej ma o 2 karty wiecej niz Stefan, wiec
otrzymuje 2 PZ. Stefan ma najmniej kart miejsc historycznych i nie otrzymuje PZ.

Uwaga! Po przeprowadzeniu rqndy punktowania gracze zachowujg swoje pionki Szkotéw, karty miejsc historycznych,
beczki whisky i kafelki postaci. Zadnych elementow nie odktada sie do zasobow ogdlnych po przyznaniu punktow
zwyciestwa.

Gdy ostatni z graczy postawi swdj pionek na kafelku World’s End albo gdy go minie, nastepuje koniec gry i rozpoczyna sie
4. runda punktowania.

Zazwyczaj gracze mijajg kafelek World’s End, aby wybrac ostatni kafelek i skorzystac z jego efektu. Jesli gracz nie chce
wzig¢ kafelka znajdujgcego sie za kafelkiem World’s End, moze natychmiast zakornczy¢ swojg ture, umieszczajgc swoj
pionek na kafelku World’s End. Na kafelku World’s End moze znajdowac sie kilka pionkow.

Jesli w rozgrywce uzywana jest kosé, nalezy usungé jg z gry, gdy znajdzie sie na kafelku lub za kafelkiem World’s End.

Punktowanie korncowe przebiega w nastepujacy sposaéb:

* Gracze przeprowadzajg standardowe punktowanie (zob. ,Punktowanie” powyzej).

* Nastepnie poréwnujg wielkos¢ swoich wtosci z najmniejszym sposrdéd nich (zbudowanym z najmniejszej liczby kafel-
kow). Kazdy z graczy traci po 3 PZ za kazdy kafelek ponad liczbe kafelkéw w najmniejszych wtosciach (kafelki postaci
nie wliczajg sie do rozmiaru wtosci).

Przyktad. Andrzej ma 15 kafelkow, Maciek 13, a Stefan 16. Wiosci Macka sg najmniejsze, wiec pozostali
gracze tracag po 3 PZ za kazdy kafelek przewagi: Andrzej traci 6 PZ (ma o 2 kafelki wiecej niz Maciek),
a Stefan — 9 PZ (ma o 3 kafelki wiecej niz Maciek).

+ Kazdy z graczy otrzymuje po 1 PZ za kazdg monete, ktérg ma w swoich zasobach.
» Gracze dodajg PZ z kart miejsc historycznych (jesli majg karty, ktére zapewniajg dodatkowe PZ na koniec).

Gracz, ktéry zdobyt najwiecej PZ, zostaje zwyciezca.
W razie remisu wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej towarow.
Jesli remis wcigz sie utrzymuje, gracze wspélnie Swietujg zwyciestwo.
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W grze podstawowej wystepuje 11 kart miejsc historycznych przypisanych do odpowiadajgcych im kafelkdw. Niektére kro-
niki dodaja kolejne karty — sg one wymienione w zasadach kronik (zob. str. 22—-37). Jesli karta miejsca historycznego ma
efekt jednorazowy f , halezy rozpatrzy¢ go natychmiast po wzieciu karty i przed aktywacjg kafelkéw w swoich wtosciach.

Castle Stalker (Zamek Stalker) (A)
Natychmiast wez 3 monety z zasobow ogolnych.

Donan Castle (Zamek Donan) (A)
Natychmiast umies¢ 1 ze swoich znacznikéw klanu na planszy klanéw. Musisz opfaci¢ koszt drogi, jesli jest wymagany
(zob. ,Kafelki postaci, znaczniki klanéw i plansza klanéw” str. 18).

Loch Lochy (A)
Natychmiast wez 2 dowolne towary (drewno, kamien, jeczmien, owce albo bydto) z zasobéw ogdlnych i umiesé je na
kafelku Loch Lochy.

Duart Castle (Zamek Duart) (B)

Natychmiast otrzymujesz 1 monete. Natychmiast umies¢ 1 ze swoich znacznikdw klanu na planszy klanéw. Musisz optaci¢
koszt drogi, jesli jest wymagany (zob. ,Kafelki postaci, znaczniki klanéw i plansza klanéw” str. 18). Mozesz do tego uzy¢
monety, ktdrg otrzymates dzieki tej karcie.

Inverness (B)

Natychmiast wez 1 jeczmien z zasobow ogolnych i umies¢ go na kafelku Inverness. Wez tez 1 beczke whisky z zasobow
ogolnych i dotdz jg do swoich zasobow whisky (na obszar, gdzie znajdujg sie Twoje kafelki postaci i karty miejsc historycz-
nych, jesli takie posiadasz).

Loch Shiel (B)

Natychmiast umies¢ 1 pionek Szkota na kafelku Loch Shiel, wez 1 beczke whisky z zasobdw ogdélnych i dotdz jg do swoich
zasobow whisky

Armadale Castle (Zamek Armadale) (C)
Podczas punktowania korncowego otrzymujesz po 2 PZ za kazdg z pierwszych 8 monet, ktére masz w swoich zasobach
(zamiast 1 PZ za kazdg monete jak w punktowaniu standardowym).

Loch Ness (C)

W dowolnym momencie kazdej swojej tury mozesz dodatkowo aktywowac na swoich wtosciach 1 dowolny kafelek, ktory
ma symbol aktywacji. Taki kafelek nie musi sgsiadowac z kafelkiem Loch Ness ani z zadnym innym aktywowanym kafel-
kiem. Mozesz to zrobic¢ takze w turze, w ktdrej bierzesz kafelek postaci. Kazdy kafelek mozna aktywowac tylko raz na ture.
Aby wytozy¢ kafelek Loch Ness, musisz najpierw optacic¢ koszt w postaci pionka Szkota (koszt kafelka). Dopiero gdy to
zrobisz, mozesz umiescic¢ kafelek na swoich wiosciach. Pionek Szkota, kiérym optacasz koszt, musi by¢ wziety z Twoich
wiosci i odtozony do Twoich zasobow. Pionek Szkota, ktérym optacites koszt kafelka Loch Ness nie moze by¢ brany pod
uwage przy ustalaniu mozliwego miejsca jego wytozenia.

Castle of Mey (Zamek Mey) (D)

Zamiast standardowo aktywowac¢ kafelki sgsiadujgce z wtasnie wytozonym kafelkiem Castle of Mey, natychmiast aktywu;
wszystkie kafelki w swoich witoSciach. Kazdy kafelek mozna aktywowac tylko raz na ture.

Castle Moil (Zamek Moil) (D)

W kazdej rundzie punktowania pionki Szkotéw znajdujgce sie na Twoim kafelku zamku rodowego liczg sie podwajnie.
Na przykfad, jesli podczas punktowania masz 3 pionki Szkotéw na tym kafelku, liczg sie one tak, jakbys miat 6 pionkéw
Szkotow.

Loch Morar (D)

Mozesz usuna¢ ze swoich wtosci maksymalnie 2 kafelki — odtéz je do pudetka. Utozenie pozostatych kafelkéw musi byé
zgodne z zasadami. Nie mozesz usungc w ten sposob swojego kafelka startowego. W efekcie dziatania tej karty mozesz
usungc kafelek Loch Morar. Jesli usuniesz kafelek nadbudowy, musisz takze usunaé wszystkie kafelki znajdujace sie pod
nim. Jesli usuniesz kafelek miejsca historycznego, zachowaj odpowiadajacg mu karte miejsca historycznego. Wszystkie
towary i pionki Szkotéw znajdujace sie na usunietych kafelkach przenie$ do swojego zamku rodowego (pamietajac o limicie
3 towaréw na kafelek). Jesli usuniesz w ten sposoéb kafelek Loch Morar, wcigz mozesz aktywowac sasiadujgce kafelki.

Zaokaczrik 2. DoLa Lklarnow

Bonusy klanéw sg zazwyczaj jednorazowe # , ale w grze wystepujg takze bonusy z efektami statymi ©€xZ. Towary uzy-
skane z pol klanéw mozna umieszczac¢ na dowolnych kafelkach na swoich wtosciach, pamietajgc o zasadzie, ze na
kafelku mogg sie znajdowaé¢ maksymalnie 3 towary.
Jesli bonus klanu pozwala aktywowac jakies$ kafelki, nalezy pamietaé, ze taka specjalna aktywacja nie aktywuje
zadnych sgsiadujgcych kafelkéw i ze kazdy kafelek mozna aktywowac¢ tylko raz na ture.




Zaokaczrik 2. DoLa Lklanow
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Natychmiast otrzymujesz PZ za wioski, ktére masz na swoich wtosciach. Jesli masz 3 wioski, otrzymujesz
5 PZ. Jesli masz 4 wioski albo wiecej, otrzymujesz 8 PZ.

Natychmiast aktywuj swoj 1 kafelek handlu @ Natychmiast otrzymujesz 3 punkty ruchu.

Natychmiast wez 1 jeczmien z zasobéw ogdlnych i umiesé na swoim dowolnym kafelku. Natychmiast wez
1 pionek Szkota ze swoich zasobdéw i umies¢ go na swoim dowolnym kafelku.

Natychmiast otrzymujesz 3 PZ. Pole tego klanu moze byé zajmowane wielokrotnie i przez réznych graczy.
Koszt drogi dla tego klanu wynosi 0. Kazde skorzystanie z tego bonusu wymaga umieszczenia tu swojego
znacznika klanu.

Natychmiast otrzymujesz PZ za swoje kafelki, na ktérych znajduje sie co najmniej 1 pionek Szkota. Jesli
masz 5 pionkéw Szkotéw na réznych kafelkach, otrzymujesz 5 PZ. Jesli masz 6 albo wiecej pionkéw Szko-
tow na réznych kafelkach, otrzymujesz 8 PZ.

Natychmiast wez 1 owce i 1 sztuke bydta z zasobow ogodlnych i umies¢ na swoich dowolnych kafelkach.
Natychmiast wez 1 kamien i 1 drewno z zasobow ogdlnych i umies¢ na swoich dowolnych kafelkach.
Mozesz aktywowac swoj 1 kafelek surowcow 0 i swoj 1 kafelek whisky 0

Jesli aktywujesz kafelek whisky @ mozesz zrezygnowacé z wyprodukowania beczki whisky i zamiast tego
natychmiast otrzymac 3 PZ. Jest to efekt staty £x3. Jesli aktywowany kafelek nie ma symbolu aktywacji
oznaczajgcego produkcje whisky, efekt tego pola klanu nie moze by¢ zastosowany. Aby skorzystac z tego
efektu, nie musisz optaca¢ standardowego kosztu aktywac;ji.

Na potrzeby wyktadania nowych kafelkéw Twoje kafelki zamkow |@ sg traktowane tak, jakby znajdowaty
sie na nich pionki Szkotéw. Mozesz wyktadaé nowe kafelki obok dowolnego zamku, nie spetniajgc
warunku sasiedztwa z pionkiem Szkota. Jest to efekt staty €.

Za kazdy niewykorzystany punkt ruchu otrzymujesz 1 PZ. Jest to efekt staty .
Natychmiast weZz 3 monety z zasobéw ogdlnych.

Natychmiast usun ze swoich wtosci 1 kafelek — odtéz go do pudetka. Utozenie pozostatych kafelkéw musi
by¢ zgodne z zasadami. Jesli usuniesz kafelek nadbudowy, musisz takze usung¢ wszystkie kafelki znajdu-
jace sie pod nim. Jesli usuniesz kafelek miejsca historycznego, zachowaj odpowiadajgcg mu karte miejsca
historycznego. Wszystkie towary i pionki Szkotéw znajdujgce sie na usunietym kafelku przenies do swo-
jego zamku rodowego (pamietajac o limicie 3 towaréw na kafelek). Nie mozna usunaé w ten sposoéb wioski
poczatkowej ani zamku rodowego z wtosci.

MacPherson Natychmiast otrzymujesz PZ za kafelki nadbudowy u na swoich wtosciach, wigczajgc kafelki nadbu-
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dowy, ktére zostaty nadbudowane. Jesli masz 2 kafelki nadbudowy, otrzymujesz 5 PZ. Jesli masz 3 kafelki
nadbudowy albo wiecej, otrzymujesz 8 PZ.

Mozesz aktywowaé swoj 1 kafelek zagrody €2 i swoj 1 kafelek whisky ().
Natychmiast wez kafelek David Hume. W rundach punktowania liczy sie jak 2 kafelki postaci.

Natychmiast wez 1 jeczmien z zasobow ogoélnych i umies¢ na dowolnym kafelku. Natychmiast wez
1 beczke whisky z zasobéw ogdlnych i dotéz do swoich zasobdow whisky.

Natychmiast wez 1 pionek Szkota i umies¢ na swoim dowolnym kafelku. Natychmiast wez 2 monety
z zasobow ogolnych.

Natychmiast wybierz 1 kafelek ze stosu kafelkéw odrzuconych i wytéz go na swoich wtosciach (zgodnie

z zasadami wykfadania kafelkéw) bez optacania kosztu. Aktywuj ten kafelek i wszystkie kafelki z nim
sgsiadujgce. Jesli wybierzesz kafelek postaci, musisz opfaci¢ wymagany koszt drogi (zob. ,Kafelki postaci,
znaczniki klanow i plansza klanéw” str. 18).

Natychmiast otrzymujesz PZ za monety, ktore aktualnie masz w swoich zasobach. Jesli masz co najmniej
9 monet, otrzymujesz 5 PZ. Jesli masz 12 albo wiecej monet, otrzymujesz 8 PZ. Nie zwracasz monet po
otrzymaniu PZ.

Natychmiast wezZ 2 pionki Szkotéw i umiesé na swoich dowolnych kafelkach.
Jesli aktywujesz kafelek handlu @ mozesz zaptaci¢ 1 monete (zwrd¢ jg do zasobow ogdlnych), aby

zignorowac 1 towar w koszcie aktywaciji. Jest to efekt staty €x». Z tego efektu mozna skorzystac raz na
kazdy aktywowany kafelek i w odniesieniu tylko do 1 sztuki towaru.

Natychmiast otrzymujesz PZ za kafelki rzeki A na swoich witosciach. Jesli masz co najmniej 4 kafelki
rzeki, otrzymujesz 5 PZ. Jesli masz 6 albo wiecej kafelkdw rzeki, otrzymujesz 8 PZ. Kafelek startowy
liczy sie jako 2 kafelki rzeki.



Krorika 1: \Vrs’ci(]i smocz]«:‘ﬁ Yodzi

Liczba graczy: 2—4
Wiagczenie tej kroniki do gry wydtuza rozgrywke o 5 minut.
Poziom trudno$ci: tatwy

Wprowadzenie
Mato kto wie, ze na szkockich wyzynach odbywajg sie wyscigi todzi. Aby wygrac¢ taki wyscig w rozgrywce z tg kronika,
gracz musi przeptyng¢ swojg todzig wzdtuz rzeki, pokonujgc wtosci wszystkich pozostatych graczy, i wréci¢ do swojego
zamku rodowego jako pierwszy!

Elementy:

4 todzie (po 1 w kazdym kolorze),

3 nowe kafelki: Start (x1), Ship Builder (Szkutnik; x2)

7 kart wynikow: 1. miejsce, 2. miejsce, 3. miejsce i 4 karty ostatniego miejsca,

2 kafelki rzek neutralnych nienalezgce do zadnego z graczy (w grze 2-osobowej ,
nalezy wykorzysta¢ obydwa, a w grze 3-osobowej — 1 z nich),

16 zetonow nagrod. & 2

Zmiany w przygotowaniu do gry

Kazdy z graczy bierze po 1 todzi w swoim kolorze i stawia na swoim zamku rodowym.

Nowe kafelki Ship Builder nalezy wtasowaé¢ do odpowiednich stoséw zgodnie z oznaczeniem na rewersach.

Stos B nalezy podzieli¢ na 3 czesci i umiesci¢ w 1 z nich kafelek Start. Czes¢ z kafelkiem Start kladzie sie na samej gérze
stosu B (kafelek zostanie odkryty mniej wiecej na poczatku stosu B). Jego pojawienie sie w grze sygnalizuje przygotowa-
nie do rozpoczecia wyscigu todzi. Karty wynikéw odktada sie na bok do czasu zakonczenia wyscigu. W grze 2-osobowej
kafelki rzek neutralnych ktadzie sie pomiedzy graczami po 1 z kazdej strony. W grze 3-osobowej 1 kafelek rzeki neutralnej
ktadzie sie pomiedzy 2 dowolnymi graczami. Zetony nagrdéd nalezy pomieszaé i losowo umiescié po 2, 3 albo 4 zakryte
zetony (odpowiednio w grze 2-, 3- albo 4-osobowej) na zamku rodowym kazdego gracza i na kazdym zamku neutralnym
(na kafelkach rzek neutralnych). Niewykorzystane zetony nagréd odktada sie do pudetka.

Nowe zasady
Gdy pierwszy gracz przekroczy swoim pionkiem kafelek Start, wszyscy gracze rozpoczynajg wyscig. Kazdy z graczy
moze pokierowaé swojg 16dz wzdtuz rzeki zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Gracze moga wykorzystywaé punkty ruchu (otrzymane na przyktad w wyniku aktywacji kafelkow wioski), aby przesuwac¢
swoje todzie zamiast pionkéw Szkotéw. £6dz moze ptynagé po rzece tylko zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Gdy dotrze do skrajnego lewego kafelka rzeki na wtosciach gracza, kontynuuje wyscig, przesuwajgc sie na skrajny prawy
kafelek na wtosciach gracza (albo na kafelek rzeki neutralnej) siedzacego po lewej stronie. W grze 2- albo 3-osobowej
miedzy graczami umieszcza sie odpowiednio 2 albo 1 kafelek rzek neutralnych — gracze muszg przeptynaé¢ todziami takze
wzdtuz tych rzek.

Punktowanie i nagrody

Gracz, ktérego t6dz wréci do swojego zamku rodowego jako pierwsza, otrzymuje karte 1. miejsca. Dzieki niej natychmiast
zdobywa 15 PZ i beczke whisky z zasobdw ogdélnych. Drugi gracz, ktéry tego dokona, otrzymuje karte 2. miejsca, ktéra daje
mu natychmiast 10 PZ. Trzeci gracz, ktéry doptynie do swojego zamku rodowego, otrzymuje karte 3. miejsca, ktora daje

mu natychmiast 5 PZ. £6dz, kiéra wrdcita do zamku rodowego, nie moze ptyng¢ dalej i jest usuwana z gry. Gracz, kidry nie
doptynat do swojego zamku rodowego, gdy wszyscy pozostali gracze to zrobili (np. drugi gracz w grze 2-osobowej), natych-
miast konczy swéj udziat w wyscigu, usuwa swojg tédz z gry i otrzymuje karte ostatniego miejsca przedstawiajgcg butelke
tranu z dorsza. Podczas punktowania koncowego monety tego gracza nie beda nic warte (otrzymuje on jednak punkty
wynikajgce z karty miejsca historycznego Armadale Castle). Jesli do konca gry 1 albo wiecej graczy nie dotrze do swoich
zamkdéw rodowych, kazdy z nich otrzymuje karte ostatniego miejsca i nie zdobywa punktéw za swoje monety.

Jesli w trakcie wyscigu gracz dotrze do kafelka zamku albo przez niego przeptynie, moze wybra¢ 1 z zetonéw nagréd
znajdujgcych sie na danym kafelku zamku. Natychmiast odbiera nagrode, a pozostate zetony odktada z powrotem zakryte.
Doptyniecie do wiasnego zamku rodowego i ukonczenie wyscigu takze zapewnia zeton nagrody.

Nowe symbole aktywaciji Rzeki neutralne
7 Otrzymujesz 2 punkty ruchu, ktére Kafelki rzek neutralnych przedtuzajg bieg rzeki — gracze muszg
ﬁi‘ ﬁi mozesz wydac zgodnie z zasadami poptyng¢ takze wzdtuz nich, aby powréci¢ do swoich zamkow
wykorzystywania punktow ruchu (zob. rodowych. Zamki neutralne na tych kafelkach sa traktowane jak
~Punkty ruchu” str. 16) albo wykorzy- zamki graczy. Gdy t6dz gracza dotrze do zamku neutralnego,
stac, aby przesung¢ t6dz. gracz wybiera 1 z zetonéw nagréd.

Uwaga! Kafelki, na ktérych znajdujg sie todzie, nie mogg
zostac¢ usuniete z wtosci za pomoca zadnego efektu.




Kronika 1I: Wadca na w=zagdér=zu

Liczba graczy: 2—4 ’
Wiaczenie tej kroniki do gry wydtuza rozgrywke o 5 minut. I
Poziom trudnosci: tatwy

Wprowadzenie
W rozgrywce z tg kronikg gracze stajg u podnéza géry. Jej najwyzszy wierzchotek pomiesci tylko 1 pionek Szkota. Smia-
tek, ktéry dotrze na sam szczyt, zdobedzie miano wiadcy na wzgérzu.

Elementy:
gora zajmujgca powierzchnie 2 kafelkow.

Zmiany w przygotowaniu do gry

Goére nalezy umiesci¢ tuz przed pustym polem na planszy z torem kafelkéw zamiast 2 ostatnich kafelkow ze stosu A. Goéra
zajmuje 2 pola na torze.

Uwaga! Géra pozostaje na torze kafelkdw w tym samym miejscu przez catg rozgrywke.

Nowe zasady

» Jesli gracz przesuwa swoj pionek nad goérg, musi potozy¢ na niej 1 monete albo 1 towar (owce, bydto, drewno, kamien
albo jeczmien) ze swoich zasobow. Jesli gracz nie ma monet ani towaréw, nic nie ktadzie.

» Gracz moze postawi¢ pionek na gorze, jesli nie znajduje sie tam pionek innego gracza. Gracz, ktéry postawit swoj
pionek na gorze, nie kladzie na niej monety ani towaru i nie dostaje Zzadnego kafelka. W swojej nastepnej turze, gdy
bedzie schodzit z géry, moze zabraé¢ wszystkie znajdujgce sie na niej monety i towary. Monety umieszcza w swoich
zasobach, a towary — na dowolnych kafelkach na swoich wiosciach (pamietajgc o limicie 3 towaréw na kafelek).

Na koniec jego tury nie uzupetnia sie toru kafelkdw, bo nie ma zadnego nowego pustego pola po jego ruchu.

Jesli gracz minie swoim pionkiem kafelek World’s End i umiesci go na gorze, na koniec gry otrzymuje wszystkie znajdujgce
sie na niej monety i towary, nie schodzgc z gory.

Gdy kos¢ przesuwa sie nad gorg, na gorze ktadzie sie 1 monete z zasobow ogaélnych.

Wieksze wyzwanie

Kronika Wiadca na wzgérzu charakte-
ryzuje sie niskim poziomem trudnosci.
Gracze moga stawi¢ czota wiekszemu
wyzwaniu, obracajgc gére w bok, tak
aby zajmowata tylko 1 pole na torze
kafelkdw. W ten sposob na torze zosta-
nie umieszczony 1 kafelek wiecej, przez
co wybér wtasciwego pola bedzie nieco
trudniejszy.
_

Gra z kosciag
Kos¢ nie powoduje usuniecia kafelka z symbolem kroniki (czyli w tym przypadku gory)!.
Ponadto kos¢ nie moze sie zatrzymacé na gorze.




Kronika 111 Stcu']/ ]ame]/ i jeo zapasy wlwiskr

Liczba graczy: 2—4
Wigczenie tej kroniki do gry wydtuza rozgrywke o 10 minut.
Poziom trudnosci: sredni

Wprowadzanie
Szkocja stynie z whisky single cask. W rozgrywce z tg kronika gracze produkujg ten szlachetny trunek i podnoszg
jego jakos¢, pozwalajgc mu dojrzewac w swoich piwnicach.

Elementy:

5 kafelkéw destylarni zastepujgcych kafelki z gry podstawowej: Pulteney, Glen Mhor, Glenlochy, Edradour i Millburn,
2 nowe kafelki destylarni: Ben Wyvis (stos B), Glen Albyn (stos C),

4 karty 1. piwnicy,

4 karty 2. piwnicy,

4 karty 3. piwnicy,

3 kafelki sprzedazy whisky single cask (stosy B, C i D).

Zmiany w przygotowaniu do gry

Destylarnie z gry podstawowej nalezy zastgpi¢ kafelkami destylarni z symbolem . Nowe kafelki nalezy wtasowac

do odpowiednich stoséw zgodnie z oznaczeniem na rewersach. Kazdy z graczy otrzymuje po 1 karcie 1. piwnicy. Karty
2.i 3. piwnicy nalezy umiescic¢ obok planszy — bedzie mozna je kupi¢ w trakcie gry.

Nowe zasady
Whisky single cask jest traktowana jak whisky z podstawowej wersji gry, na przyktad podczas optacania kosztu kafelka
albo podczas rund punktowania.

Pozyskiwanie whisky i dojrzewanie

Gdy gracz otrzyma albo wyprodukuje whisky, moze jg umiescié¢ na 1. pustym polu od lewej na karcie 1. piwnicy (oznaczo-

nym ,1 PZ*, ,2 PZ” albo ,3 PZ”). Jesli wszystkie te pola sg zajete, whisky nalezy umiesci¢ na obszarze oznaczonym ,0 PZ”
(nawet jesli gracz posiada kolejne piwnice). Optacajgc koszt w postaci beczki whisky, mozna jg pobrac¢ z dowolnego miegj-

sca z kart piwnic.

Nowe symbole aktywaciji

: Gdy rozpatrujesz ten symbol aktywacji, mozesz przesung¢ 1 beczke whisky na karcie swojej dowolnej piwnicy
0 1 pole w prawo. Pole, na ktére jg przesuwasz, musi by¢ puste. Nie mozesz przeskakiwaé nad innymi beczkami.
Jesli beczka whisky znajduje sie na ostatnim polu po prawej w danej piwnicy, mozesz jg przesungc¢ na 1. pole kolej-

.
=7

nej p|wn|cy
Jesli 2 symbole aktywaciji sg T = Za1jeczmieni 1 drewno
l ﬂ I oddzielone ukosnikiem, wybierz “ 'E 6:5 produkujesz 1 beczke whisky.
o j 1 z nich — nie mozesz rozpatrzy¢ T - | Dodatkowo mozesz przesungc

obydwu symboli. . 1 1 beczke whisky.

Budowanie nowych piwnic

Gracze moga budowac¢ dodatkowe piwnice, aby ich whisky mogta diuzej lezakowaé¢. Nowg karte piwnicy umieszcza sie
obok juz posiadanej karty (karta 1. piwnicy, potem karta 2. piwnicy i nastepnie karta 3. piwnicy). Gracz moze zbudowaé
piwnice w dowolnym momencie swojej tury, jesli optaci koszt wskazany na nowej karcie piwnicy. Kazdy z graczy moze
miec¢ tylko po 1 piwnicy kazdego rodzaju.

Punktowanie
Whisky single cask znajdujgca sie w piwnicy jest pod kazdym wzgledem traktowana jak whisky i liczy sie podczas rund
punktowania.

Kafelek sprzedazy whisky single cask

W kazdym ze stosoéw B, C i D znajduje sie po 1 kafelku sprzedazy whisky single cask. Liczba beczek,
jaka mozna sprzedag, jest ograniczona i zalezy od liczby graczy. Kazde pole na kafelku sprzedazy
miesci 1 beczke whisky.

Jesli gracz minie swoim pionkiem kafelek sprzedazy, moze sprzedac 1 beczke whisky ze swoich piwnic
i umiesci¢ na 1 z dostepnych pol w prawej dolnej czesci kafelka sprzedazy. Gracz natychmiast otrzy-
muje tyle PZ, ile wskazuje pole piwnicy, z ktérego wziat whisky.

Jesli gracz postawi swoj pionek na kafelku sprzedazy, moze sprzedac 1 albo 2 beczki whisky — ktadzie po 1 beczce na
polu dodatkowej sprzedazy w lewym gérnym rogu lub na polu w prawej dolnej czesci kafelka, jesli sg dostepne. Nie mozna
stang¢ na kafelku sprzedazy i nie sprzeda¢ zadnej whisky. W danym momencie na kafelku sprzedazy whisky single cask
moze znajdowac sie tylko 1 pionek.

Gdy kafelek sprzedazy whisky single cask zostanie odrzucony, wszystkie znajdujgce sie na nim beczki nalezy zwrécié¢
do zasobdw ogdlnych. Na koniec gry wszystkie beczki whisky, ktérych gracze nie sprzedali, liczg sie tylko podczas
zwyktego punktowania whisky niezaleznie od tego, ktére pole w piwnicy zajmujg. Tylko sprzedaz whisky single cask
zapewnia dodatkowe PZ.




Krorika IV: (MHtoc na Szkocsw

Liczba graczy: 3—4
Wigczenie tej kroniki do gry wydtuza rozgrywke o 10 minut.
Poziom trudnosci: trudny

Wprowadzanie
Do gry wkraczajg Anglicy — niech raduje sie cata Szkocja! Edward | (1239-1307), zwany Diugonogim lub Mtotem na Szko-
tow (fac. Malleus Scotorum), byt krélem Anglii w latach 1272—1307. Niektérzy naczelnicy szkockich klanéw wiedzieli, jak
wykorzysta¢ wptywy w Anglii, aby na tym zyska¢. W rozgrywce z tg kronikg na torze kafelkow umieszcza sie dodatkowy
pionek Anglika. Gracze mogg przejmowac¢ nad nim kontrole, wybierajgc odpowiednie karty miejsc historycznych i wykorzy-
stujgc nowy rzad na rynku.

Elementy:
pionek Anglika, naktadka na rynek, zeton Anglii,

v =)

4 nowe kafelki i odpowiadajgce im karty miejsc historycznych: Loch Lomond, Glenfinnan Church, Glenfinnan Monument
i General Wade’s Military Roads.

Zmiany w przygotowaniu do gry

Nowe kafelki nalezy wtasowa¢ do odpowiednich stoséw zgodnie z oznaczeniem na rewersach.

Nowe karty miejsc historycznych nalezy doda¢ do stosu kart miejsc historycznych.

Naktadke na rynek nalezy potozy¢ pod ostatnim zajetym rzedem na rynku i umiesci¢ 1 monete na 1. polu od lewe;j.

Anglikéw reprezentuje dodatkowy pionek Anglika umieszczony na torze kafelkdw zamiast 1. kafelka ze stosu A. Pod tym
pionkiem nalezy potozy¢ zeton Anglii.

Rozmieszczenie elementéw na torze: pionki graczy — (kos$¢) — kafelki ,S” — pionek Anglika i zeton Anglii — kafelki ,A” —
puste pole.

Nowe zasady

Gracz, ktory jako pierwszy przesunie swoj pionek nad pionkiem Anglika albo zdobedzie 1 z nowych kart miejsc historycz-
nych, zdobywa kontrole nad zetonem Anglii. Gdy pionek Anglika zajmuje ostatnie miejsce na torze kafelkéw, gracz kontro-
lujgcy zeton Anglii moze przesungé¢ pionek Anglika w ramach swojej dodatkowej tury i wzigé kafelek, na ktérym skonczy
ruch. Musi jednak za to zaptaci¢. Na rynku znajduje sie naktadka z nowym rzedem. Za kazdym razem, gdy gracz przesuwa
pionek Anglika, aby wzigé¢ kafelek, umieszcza na 1. pustym polu tego rzedu 1, 2 albo 3 monety jak podczas kupowania
towaréw. Jesli w turze Anglika gracz bierze kafelek z kosztem, standardowo musi go optacic¢. Kafelek wziety w turze Anglika
gracz wykorzystuje w taki sam sposob, jakby go wziagt w swojej normalnej turze. Jednak podczas dodatkowej tury rozgrywa-
nej pionkiem Anglika nie dziata efekt karty Loch Ness ani zadne inne efekty (np. state efekty z planszy klanéw). Pionkiem
Anglika nie mozna braé kafelkéw z kroniki Mfot na Szkotéw: Loch Lomond, Glenfinnan Church, Glenfinnan Monument

i General Wade’s Military Roads. Jesli gracz kontrolujgcy zeton Anglii przesunie swdj pionek na lub poza kafelek World’s
End, wykonuje dalej tury pionkiem Anglika, dopdki ten tez nie znajdzie sie na kafelku albo za kafelkiem World’s End.

Jesli gracz nie chce albo nie moze uzy¢ pionka Anglika w opisany wyzej sposéb (np. w rzedzie Anglii na rynku nie ma
pustych pdl albo gracz nie jest w stanie zaptaci¢ za dodatkowg ture), przesuwa go do przodu na dowolny kafelek i odktada
ten kafelek na stos kafelkdw odrzuconych. Nastepnie bierze 1. od prawej stos monet z rzedu Anglii na rynku. Jesli

w rzedzie Anglii nie ma monet, gracz tylko odrzuca kafelek.

Inny gracz przejmuje kontrole nad zetonem Anglii w chwili, gdy zdobedzie 1 z 4 kart miejsc historycznych z symbolem
Anglii — nalezy mu przekazac¢ zeton Anglii.

Nowe kafelki i nowe karty miejsc historycznych

Kazdemu nowemu kafelkowi odpowiada nowa karta miejsca historycznego, ktéra zapewnia kontrole nad zetonem Anglii.
Nowe kafelki majg dodatkowe efekty.

Glenfinnan Church (Kosciét w Glenfinnan) podczas aktywacji pozwala graczowi wymieni¢ beczke whisky na 4 PZ.
Glenfinnan Monument (Pomnik w Glenfinnan) podczas aktywacji zapewnia 3 PZ. Koszt tego kafelka to 1 pionek Szkota.

Nowe symbole aktywaciji i efekty
Natychmiast przejmij kontrole nad Zzetonem " 1 Zwrd¢ 1 beczke whisky do zasobéw
@ Anglii. Od tego momentu do chwili, gdy H} ’.I. ogolnych, aby otrzymac 4 PZ.
stracisz kontrole nad tym zetonem, mozesz -—
uzywac pionka Anglika zgodnie z zasadami.

Kos$¢ nie powoduje usuniecia kafelka z symbolem kroniki!

Gra z koscia J




Krorika V: Oda do baqqis

Liczba graczy: 2—4
Wigczenie tej kroniki do gry wydtuza rozgrywke o 10 minut.
Poziom trudnosci: tatwy

Wprowadzanie

Haggis to pikantny specjat przygotowywany z owczych podrobow (serca, watroby i ptuc) zmielonych z cebulg, maka
owsiang, ttuszczem, przyprawami i sola, ktére nastepnie miesza sie z bulionem i gotuje w baranich zotgdkach. W roz-
grywce z tg kronikg gracze przyrzadzajg haggis i poréwnujg swoje wyroby, ale nie muszg ich prébowac! Ktéry z graczy
przygotuje najlepsze haggis i przyprawi je odpowiednig porcjg ryzyka?

Elementy:

6 nowych kafelkow: Drover’s Inn, Ye Olde Inn , Creek Inn, Haggis House, Beast Feast Inn, Shetland,
13 Zzetondéw haggis o wartosciach od ,1” do ,.3” na rewersach,

4 karty stotéw do podawania haggis.

Zmiany w przygotowaniu do gry

Kazdy z graczy otrzymuje po 1 karcie stotu do podawania haggis. Szes¢ nowych kafelkow nalezy wtasowa¢ w odpowied-
nie stosy zgodnie z oznaczeniem na rewersach. Zetony haggis nalezy umiesci¢ zakryte w zasobach ogélnych, a nastepnie
odkry¢ 2 z nich tak, aby byty widoczne ich wartosci.

Nowe zasady
Gdy gracz otrzymuje zeton haggis z zasobow ogolnych, moze wykona¢ 1 z 2 dziatan:
» wzigc¢ odkryty zeton haggis

ALBO
» losowo dobra¢ 1 z zakrytych zetonoéw haggis. Gracz nie musi go ujawnia¢ pozostatym graczom.
Jesli gracz weZmie 1 z odkrytych Zzetonéw haggis, natychmiast odkrywa kolejny zeton haggis z zasobow ogélnych tak, aby
zawsze 2 zetony byty odkryte.
Nastepnie gracz umieszcza pozyskany zeton haggis zakryty na swojej karcie stotu do podawania haggis. Na kazdej karcie
stotu do podawania haggis miesci sie maksymalnie 5 zetonéw. Jesli gracz zdobywa zeton haggis, gdy jego karta stotu jest
zapetniona, moze odtozy¢ do zasobdw ogdlnych 1 z Zetondw z karty stotu, aby zrobi¢ miejsce na nowo dobrany Zzeton.
Zetony odktada sie do zasobdw ogdlnych zakryte.

Nowe symbole aktywacji i nowe efekty jednorazowe

i Natychmiast otrzymujesz 1 zeton
‘ haggis z zasobéw ogélnych.
Punktowanie haggis

Podczas rozgrywki przeprowadza sie 3 rundy punktowania haggis: po rundzie punktowania, gdy wyczerpie sie stos B, po
rundzie punktowania, gdy wyczerpie sie stos C i po punktowaniu koncowym.

> — | Zaptac 1 owce, aby otrzymac 1 zeton
-" | haggis z zasobdéw ogdlnych.

Aby przeprowadzi¢ punktowanie haggis, nalezy rzucié 4 razy koscig i po kazdym rzucie sprawdzi¢, czy spetnione sg naste-

pujgce warunki:

» Kazdy z graczy, ktéry ma na swojej karcie stotu do podawania haggis co najmniej 1 zakryty zeton haggis o wartosci,
ktérg wskazuje kos¢, musi odkry¢ 1 z tych zetondw.

» Kazdy z graczy moze mie¢ odkryte maksymalnie 3 zetony haggis. Jesli ma na swojej karcie stotu do podawania haggis
odkryte 3 zetony, ignoruje kolejne rzuty koscia.

» Jesli po 4. rzucie koscig dowolny gracz ma na swojej karcie stotu do podawania haggis mniej niz 3 odkryte zetony
haggis, moze wydac 1 beczke whisky, aby wykona¢ dodatkowy rzut, ktéry tylko on bierze pod uwage. Gracz moze
powtarzac¢ te akcje tyle razy, ile chce, do chwili az bedzie mie¢ odkryte 3 zetony haggis.

Nastepnie gracze otrzymujg PZ:

» Liczbe odkrytych zetonéw haggis na karcie stotu do podawania haggis nalezy pomnozy¢ przez tgczng wartosc tych
zetonéw. Wynik wskazuije, ile PZ zdobywa gracz. Nastepnie wszystkie odkryte zetony haggis ze wszystkich kart stotéw
graczy odktada sie zakryte do zasoboéw ogdlnych.

Zakryte Zzetony haggis pozostajg na kartach stotéw graczy.

Przyktad. Janek odkryt 2 zetony haggis o wartosciach ,1” i ,3” — miedzy innymi takie wartosci zostaty uzyskane w rzutach
koscig. Ma jeszcze 1 zeton haggis o wartosci ,1”, ktéry pozostaje zakryty, poniewaz zostata wyrzucona tylko jedna ,1”.
Janek nie wydaje beczek whisky, aby uzyska¢ dodatkowe rzuty koscig. W sumie Janek otrzymuje 2 x 4 = 8 PZ (ma
2 odkryte zetony haggis, ktoérych taczna wartosc to 4). Nastepnie Janek odrzuca te 2 odkryte zetony do zasobéw
ogolnych, pozostawiajgc na swojej karcie stotu do serwowania haggis zakryty zeton.
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Liczba graczy: 2—4
Wigczenie tej kroniki do gry wydtuza rozgrywke o 20 minut.
Poziom trudnosci: zawity

Wprowadzanie
Szkocja moze sie poszczycic¢ nie tylko pieknymi krajobrazami, lecz takze bogatg historig. W rozgrywce z tg kronikg gracze
majg okazje poznac ciekawe miejsca i wazne wydarzenia, ktére zapisaty sie na kartach historii tego kraju.

Elementy:

8 nowych kafelkow: 4 x Gathering (stosy A, B, C, D), Wallace Monument, Old Man of Storr, Dunvegan Castle, Fort George,

4 nowe karty miejsc/wydarzen historycznych: Wallace Monument, Old Man of Storr, Dunvegan Castle, Fort George,

11 kart miejsc/wydarzen historycznych do podstawowej wersji gry (zastepujg karty miejsc historycznych),

4 karty miejsc/wydarzen historycznych kroniki Mfot na Szkotéw (zastepujg karty miejsc historycznych z kroniki Mfot na
Szkotow, jesli jest wiaczona do rozgrywki).

Zmiany w przygotowaniu do gry

Nalezy zastgpi¢ wszystkie karty miejsc historycznych z podstawowej wersiji gry i z kroniki Mfot na Szkotow, jesli jest
wigczona do rozgrywki, kartami miejsc/wydarzen historycznych o takiej samej nazwie. Nastepnie nalezy do nich dotozyc¢
4 nowe karty miejsc/wydarzen historycznych.

8 nowych kafelkéw nalezy wtasowa¢ do odpowiednich stoséw zgodnie z oznaczeniem na rewersach.

Nowe karty miejsc/wydarzen historycznych
Karty miejsc/wydarzen historycznych sg dwustronne. Ich awers jest podzielony na 2 sekcje: prawg i lewg. Gdy gracz bierze
karte miejsca/wydarzenia historycznego, natychmiast rozpatruje lewa sekcje jak w podstawowej wersji gry.

Gra z kosciag
Kos$¢ nie powoduje usuniecia

kafelka z symbolem kroniki!

Gdy gracz aktywuje ten symbol, moze wywota¢ wydarzenie.

Jesli gracz ma karte miejsca/wydarzenia historycznego, ktore nie zostato jeszcze wywotane (karta lezy awersem do gory),
moze teraz je wywotaé. Aby to zrobi¢, gracz:

» rozpatruje efekt prawej sekgji karty (zob. str. 28-30),

» odwraca karte miejsca/wydarzenia na strone wydarzenia.

Jesli gracz nie moze albo nie chce rozpatrywac efektu z prawej sekcji karty miejsca/wydarzenia historycznego,
moze tego nie robi¢. W takim przypadku po prostu odwraca karte na strone wydarzenia.

Punktowanie kart miejsc historycznych

W rozgrywce z tg kronikg punktowanie kart miejsc historycznych przebiega w nastepujacy sposéb. Na potrzeby punktac;i
wszystkie karty miejsc/wydarzen historycznych liczg sie jak karty miejsc historycznych niezaleznie od strony, ktérg poka-
zujg. Jednak kazda karta odwrocona strong wydarzenia do géry zapewnia 1 dodatkowy PZ w kazdym punktowa-
niu kart miejsc historycznych, o czym przypomina symbol na stronie wydarzenia tych kart. @




Kronika V1. Buszti rozdziak w clziejaclw Szkocji

Wydarzenia ujete w kronice Burzliwy rozdziat w dziejach Szkocji
Old Man of Storr (Skalny Starzec ze Storr) (A)

Pewien ksigdz z wyspy Skye postanowit wyruszy¢ do Rzymu, aby rozmoéwic sie z papiezem i potozy¢ kres dysputom na
temat doktadnej daty Wielkanocy. Gdy wspinat sie na gore Storr, rzucit zaklecie, ktére przywotato diabta i przemienito go

w konia. W czasie drogi diabet pytat go o cel podrézy. Ksigdz musiat mie¢ sie na bacznosci, aby odpowiadac na pytania
zgodnie z prawda, a jednoczesnie nie wspominac imienia Boga. Gdyby je wymowit, czar by pryst, a wtedy diabet by zniknat
i ksigdz wpadtby do morza. Mimo diabelskich sztuczek ksiedzu udato sie dotrze¢ szczesliwie do Rzymu. Dowiedziat sie,
kiedy jest Wielkanoc, po czym bezpiecznie wrdcit na wyspe Skye. Gdy diabet odchodzit po spefnieniu swego zadania

Z jego ust padtly ztowieszcze stowa: ,Jeszcze sie spotkamy’.

Efekt miejsca. Natychmiast wez 2 kamienie z zasoboéw ogoélnych i umies¢ je na kafelku Old Man of Storr.

Efekt wydarzenia. Natychmiast zaptac¢ 1 pionek Szkota, zwracajgc go do swoich zasobéw, aby do konca gry korzystac

z nowej tabeli punktacji pionkéw Szkotéw znajdujgcych sie na zamku rodowym zamiast z tabeli standardowego punktowa-
nia (zmiana dotyczy tylko Ciebie). Nowa punktacja znajduje sie na stronie wydarzenia tej karty.

Wallace Monument (Wieza Wallace’a) (B)
Wieza zostata wzniesiona na Abbey Craig, wulkanicznej grani znajdujgcej sie nieopodal opactwa Cambuskenneth. To z tego
wzgoérza William Wallace obserwowat gromadzgce sie wojska Edwarda I, krola Anglii, tuz przed bitwg pod Stirling w 1297 roku.

Efekt miejsca. Mozesz natychmiast aktywowaé wszystkie kafelki na swoich wtosciach. Ten efekt zastepuje aktywacje, ktére
normalnie spowodowatby kafelek Wallace Monument. Kazdy kafelek mozna aktywowac¢ tylko raz na ture.

Efekt wydarzenia. Natychmiast mozesz wywotac kolejne wydarzenie. Dodatkowo, jesli masz kafelek William Wallace,
otrzymujesz 4 PZ.

Dunvegan Castle (Zamek Dunvegan) (C)

Jak gtosi legenda, gdy Malcolm (1296—1370), trzeci naczelnik klanu MacLeodow, wracaf ze schadzki z pewng kobietg
(zong cztonka klanu Fraseréw z Glenelg), w Glenelg zaatakowat go dziki byk wyzynny. Cho¢ mezczyzna uzbrojony byt
Jedynie w dirk, zabit zwierze. Na pamigtke tego odwaznego czynu zachowat rog byka, ktéry stat sie skarbem klanu.
Zgodnie z tradycjg meski dziedzic musi wypic¢ z niego wino jednym haustem.

Efekt miejsca. Natychmiast wez 2 owce z zasobdw ogoélnych i umies¢ je na kafelku Dunvegan Castle.
Efekt wydarzenia. Natychmiast zwré¢ 2 owce ze swoich wiosci do zasobéw ogolnych, aby otrzymacé 7 PZ.

Fort George (D)

Fort George to osiemnastowieczna twierdza potozona w poétnocno-wschodniej Szkocji, na pétnocny wschod od Inverness,
na cyplu wechodzgcym do zatoki Moray Firth. Uchodzi za jedng z najwazniejszych, niemal w catosci zachowanych europej-
skich budowli z tamtego okresu. Fort George zostat wzniesiony, aby sttumi¢ powstarncze zapedy mieszkancow szkockich
wyzyn po powstaniu jakobickim z lat 1745—1746. Zastgpit poprzednig twierdze wysadzong w powietrze na polecenie fran-
cuskiego oficera wojsk inzynieryjnych L’Epine’a, ktory zginat w efekcie przedwczesnej eksplozji tadunku.

Efekt miejsca. Przesun dowolng liczbe swoich pionkéw Szkotéw ze swoich wtosci (nie z zasoboéw) do swojego zamku
rodowego bez wydawania punktéw ruchu.

Efekt wydarzenia. Natychmiast zapta¢ 1 pionek Szkota, aby natychmiast usungé¢ 2 kafelki ze swoich wtosci. Utozenie
pozostatych kafelkow musi by¢ zgodne z zasadami. Nie mozesz usungé w ten sposéb swojego kafelka startowego. Jesli
usuniesz kafelek nadbudowy, musisz takze usunaé¢ wszystkie kafelki znajdujgce sie pod nim. Jesli usuniesz kafelek miej-
sca historycznego, zachowaj odpowiadajgcg mu karte miejsca historycznego. Wszystkie towary znajdujgce sie na usunie-
tych kafelkach przenie$ do swojego zamku rodowego (pamietajgc o limicie 3 towaréw na kafelek).

Wydarzenia na kartach zastepujacych karty miejsc historycznych z gry podstawowej

Efekty miejsc na nowych kartach sa takie same jak na kartach miejsc historycznych z podstawowej wersji gry.

Castle Stalker (Zamek Stalker) (A)

W 1463 roku sir John Stewart chciat uznac¢ swojego syna za prawowitego potomka, poslubiajgc jego matke, ktéra pocho-
dzita z klanu MacLarenéw. Jednak przed kosciotem w Dunstaffnage zostat Smiertelnie zraniony przez Alana MacCoula

Z klanu MacDougallow. Na szczescie sir John Stewart byt w stanie ztozy¢ przysiege matzenskg. Jego syn Dugald zostat
pierwszym naczelnikiem klanu Stewartéw z Appin.

Efekt wydarzenia. Natychmiast zaptac¢ 1 pionek Szkota, zwracajgc go do swoich zasobdw, i wybierz 1 kafelek ze stosu
kafelkow odrzuconych. Wytéz go na swoich wiosciach (zgodnie z zasadami wyktadania kafelkéw) bez optacania kosztu.
Aktywuj ten kafelek i wszystkie kafelki z nim sgsiadujgce. Jesli wybierzesz kafelek postaci, musisz optaci¢ wymagany koszt
drogi (zob. ,Kafelki postaci, znaczniki klanéw i plansza klanow” str. 18).




Kronika V1. Burzliwr rozdziak w clziejac]ﬁ Szkocji

Donan Castle (Zamek Donan) (A)

W 1427 roku krol Jakub | udat sie do Inverness, aby sttumic¢ powstanie. Na miejscu wezwat do siebie wszystkich naczelni-
kéw klanéw ze szkockich wyzyn. Cho¢ zagwarantowat im bezpieczng podrdz, niektérych uwiezit, a innych stracit zaraz po
ich przybyciu.

Efekt wydarzenia. Natychmiast aktywuj maksymalnie 2 r6zne kafelki na wtosciach innych graczy. Korzystasz z efektéw
aktywacji, ale musisz optaci¢ ewentualny koszt tych aktywaciji.

Loch Lochy (A)

Byk rzeczny zamieszkujgcy wody Loch Lochy jest tagodnym i nieszkodliwym stworzeniem, ktore wytania sie z jeziora, aby
POjSC na 1gki, gdzie pasa sie krowy.

Efekt wydarzenia. Natychmiast wez 1 sztuke bydta z zasobdéw ogélnych i potéz na kafelku Loch Lochy, nastepnie aktywu;j

wszystkie swoje kafelki zagrod @ Nie aktywuj sgsiadujgcych kafelkéw. Jesli w momencie wywotania tego wydarzenia nie
masz juz kafelka Loch Lochy, zdobytg sztuke bydta umiesé na swoim zamku rodowym

Duart Castle (Zamek Duart) (B)

Zamek jest siedzibg klanu MacLeanow. W 1390 roku zostat ujety w posagu zony éwczesnego naczelnika klanu Lachlana
Lubanacha Macleana. Podczas powstania jakobickiego MacLeanowie wspierali jakobitow, a w czasie wojny trzech kro-
lestw — rojalistéw. W tym okresie wojska Cromwella dwa razy oblegaty zamek — w drugim oblezeniu stracity trzy okrety.
Wrak jednego z nich znajduje sie w wodach nieopodal zamku.

Efekt wydarzenia. Mozesz natychmiast dokona¢ jednorazowej wymiany towaréw przedstawionej na tej karcie
wydarzenia. Podczas tej wymiany mozesz zastosowacé efekt klanu Sinclairow. Jesli masz swéj znacznik klanu na polu
klanu MacLeandéw, natychmiast otrzymujesz 3 PZ.

Inverness (B)

W 1562 roku podczas powstania Huntly’ego Marii Stuart, krélowej Szkotéw, zabroniono wjazdu do Inverness. ,Ustyszaw-
Szy o niebezpieczenstwie, w jakim znalazta sie krolowa, szkockie klany — czeSciowo za namowg, a czeSciowo z wtasnej
woli — przyszty jej z pomocg. WSrod Smiatkow znaleZli sie najodwazniejsi: klan Fraserow i klan Munro. Zgromadziwszy
odpowiednie sity, krolowa rozpoczeta oblezenie zamku, ktory nie miat wystarczajgcej liczby wojska ani odpowiednich
umocnien, aby odeprzec atak. Po zdobyciu zamku dowddcow stracono, a mezczyzn odprawiono” (George Buchanan,
,History of Scotland”).

Efekt wydarzenia. Do konca gry korzystaj z nowej tabeli punktacji whisky zamiast z tabeli standardowego punktowania
(zmiana dotyczy tylko Ciebie). Nowa punktacja znajduje sie na stronie wydarzenia tej karty.

Loch Shiel (B)
W 1745 roku Sliczny Ksigze Karolek, czyli Karol Edward Stuart, przyszty pretendent do tronu brytyjskiego, wspierany przez
szkockie klany wywotat powstanie przeciw angielskiej dominacji. Rebelia zakoriczytfa sie sromotng kleska.

Efekt wydarzenia. Natychmiast zwrd¢ zeton 1 PZ do zasobdw ogdinych, aby umiesci¢ 2 pionki Szkotéw na kafelku Loch Shiel.

Armadale Castle (Zamek Armadale) (C)

Historia tego zamku jest krotka. Najpierw okoto 1790 roku wybudowano dwor, a nastepnie w 1815 roku wzniesiono obok
niego imitacje zamku w szkockim stylu baronialnym. Zaprojektowana przez Jamesa Gillespiego Grahama budowla miata
raczej zachwycac niz spetniac funkcje obronna.

Efekt wydarzenia. Natychmiast zwré¢ dowolng liczbe sztuk kamienia ze swoich wtosci do zasobdw ogdlnych, aby za
kazdg zwrécong w ten sposéb sztuke kamienia otrzymaé 3 PZ. Przed tg operacjg mozesz kupi¢ kamien na rynku wg stan-
dardowych zasad.

Loch Ness (C)

W pazdzierniku 1871 albo 1872 roku D. Mackenzie z Balnain podobno widziat obiekt przypominajgcy ktode albo wywro-
cong 16dz, ktéry ,wit i kiebit sie nad taflg wody”. Poczgtkowo obiekt ten poruszat sie powoli, ale oddalit sie z wiekszg pred-
koscig. Mackenzie opisat te historie w liscie do Ruperta Goulda w 1934 roku, gdy potwér z Loch Ness zyskat rozgtos.

Efekt wydarzenia. Natychmiast otrzymujesz 1 monete za kazdg karte miejsca/wydarzenia historycznego odwrdcong
na strone wydarzenia w swoim obszarze gry, wkaczajgc karte Loch Ness.

Castle of Mey (Zamek Mey) (D)
W zamku straszy Zielona Dama, duch cérki pigtego hrabiego Caithness. Dziewczyna zakochata sie w parobku, wiec ojciec
uwiezit jg na najwyzszym pietrze zamku. Zrozpaczona rzucita sie z okna.

Efekt wydarzenia. Natychmiast zaptac¢ 1 pionek Szkota, zwracajgc go do swoich zasobéw, aby natychmiast usungé
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2 kafelki ze swoich wtosci. Utozenie pozostatych kafelkdw musi by¢ zgodne z zasadami. Nie mozesz usung¢ w ten sposob
swojego kafelka startowego. Jesli usuniesz kafelek nadbudowy, musisz takze usung¢ wszystkie kafelki znajdujgce sie pod
nim. Jesli usuniesz kafelek miejsca historycznego, zachowaj odpowiadajacg mu karte miejsca historycznego. Wszystkie
towary znajdujgce sie na usunietych kafelkach przenies do swojego zamku rodowego (pamietajgc o limicie 3 towaréw na
kafelek).

Castle Moil (Zamek Moil) (D)

Castle Moil, nazywany tez Castle Dunakin, to dawna siedziba klanu Mackinnondéw. Twierdza goérowata nad ciesning Kyle
Akin miedzy wyspg Skye a lgdem. Kapitanowie statkdw czesto wybierali te trase, nie chcac ryzykowac przeprawy przez
wzburzone wody ciesniny Minch. Podaje sie, Ze Findanus, prawnuk Alpina mac Echdacha, czwarty naczelnik klanu
Mackinnonéw, zdobyt zamek okoto 900 roku dzieki posagowi, jaki wniosta jego zona, nordycka ksiezniczka zwana Zalotng

Ksiezniczka zostata pochowana na gorze Beinn na Caillich na wyspie Skye, podobno z twarzg zwrécong w strone Norwegii.

Efekt wydarzenia. Natychmiast otrzymujesz 2 monety z zasobow ogdlnych. Mozesz przesunagé 1 pionek Szkota z dowol-
nego miejsca na swoich wtosciach do zamku rodowego bez wydawania punktéw ruchu.

Loch Morar (D)

Legenda gtosi, Ze pojawienie sie¢ Moraga zwiastuje Smierc¢ cztonka miejscowej gatezi klanu MacDonaldéw. Jezioro Loch
Morar jest podobno potgczone labiryntem podziemnych tuneli z jeziorami i rzekami na obszarze rowu tektonicznego Great
Glen, w tym z Loch Ness.

Efekt wydarzenia. Natychmiast zapta¢ 2 pionki Szkotéw, zwracajac je do swoich zasobow, aby otrzymac 9 PZ.

Wydarzenia na kartach zastepujacych karty miejsc historycznych z kroniki Mfot na Szkotow

Loch Lomond (A)

Utwér ,Loch Lomond” prawdopodobnie nawigzuje do listu mitosnego, ktéry napisat mtody zotnierz Donald McDonald

Z klanu Keppochow do ukochanej Moiry po drugim powstaniu jakobickim w 1745 roku, gdy czekat na zamku Carlisle na
Swojg egzekucje za udziat w rebelii. Na podstawie tej historii Andrew Lang napisat stynny wiersz ,Bonnie Banks o’Loch
Lomond” opublikowany okoto 1876 roku. ,Loch Lomond” jest dzi$ tradycyjng pie$nig szkockg, ktéra zdobyta popularnosé
na Swiecie dzieki wykonaniu szkockiej grupy Runrig.

Efekt wydarzenia. Natychmiast wez wszystkie monety z rzedu Anglii na rynku.

Glenfinnan Church (Kosciét w Glenfinnan) (B)

Koéciét pod wezwaniem Najéwietszej Marii Panny i Swietego Finnana znajduje sie w jednym z najbardziej malowniczych
i historycznie najwazniejszych zakgtkoéw wyzynnej Szkocji — na skraju jeziora Loch Shiel, gdzie Karol Edward Stuart
wzniést sztandar przed zgromadzonymi klanami.

Efekt wydarzenia. Natychmiast aktywuj kafelek Glenfinnan Church i wszystkie sgsiadujgce z nim kafelki. Kazdy kafelek
mozna aktywowac tylko raz na ture.

Glenfinnan Monument (Pomnik w Glenfinnan) (C)

W tym miejscu wybuchto wielkie powstanie jakobickie, ktore zakoriczyto sie ostateczng kleskg jakobitow w bitwie pod
Culloden. Musiato ming¢ ponad pét wieku, aby zaczeto upamietnia¢ wydarzenia z tamtego okresu — pomnik wzniesiono tu
dopiero w 1815 roku.

Efekt wydarzenia. Mozesz natychmiast zamieni¢ miejscami pionek Anglika z dowolnym kafelkiem na torze. Zdejmij
wybrany kafelek z pola, ktore zajmuje, i potdéz na jego miejsce pionek Anglika. Zdjety kafelek umies¢ na polu, na ktérym
wczesniej znajdowat sie Anglik.

General Wade’s Military Roads (Drogi wojskowe generata Wade’a) (D)

Sie¢ drog wojskowych, czasem nazywanych drogami wojskowymi generata Wade’a, wybudowano na terenach wyzynnych
Szkocji w potowie XVIII wieku. Byta to proba przywrocenia przez brytyjski rzad porzadku w tej czesci kraju po powstaniu
Jakobickim w 1715 roku.

Efekt wydarzenia. Natychmiast otrzymujesz 1 monete z zasobéw ogdélnych. Umiesé 1 znacznik klanu na planszy klanéw
zgodnie ze standardowymi zasadami. Jesli nie masz juz znacznikéw albo wolisz nie umieszczaé znacznika, wcigz mozesz
odwrdcic te karte na strone wydarzenia.
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Liczba graczy: 2—4

Wigczenie tej kroniki do gry wydtuza rozgrywke o 10 minut. e
Poziom trudnosci: sredni

Wprowadzanie
W rozgrywce z tg kronika gracze otrzymujg nowe mozliwosci zdobycia punktéw podczas punktowania koncowego.

Gra 3-osobowa
Kazdy z graczy otrzy-
muje po 3 znaczniki
»Aye” i po 2 znaczniki
.Nay”.

Gra 2-osobowa
Kazdy z graczy otrzymuje po 3 znaczniki
»Aye” i po 3 znaczniki ,Nay”. Podczas

1 dowolnego gtosowania gracz moze pota-
jemnie wybrac¢ 2 znaczniki gtosowania.

Elementy:

10 kart punktowania Wielkiego Zgromadzenia,
28 znacznikéw gtosowania:

16 x ,Aye” (za), 12 x ,Nay” (przeciw).

Zmiany w przygotowaniu do gry
Wszystkie karty punktowania Wielkiego Zgromadzenia nalezy potasowac,
a nastepnie losowo dobraé 5 z nich i reszte odtozy¢ do pudetka.

Dobrane karty nalezy umiesci¢ odkryte obok planszy z torem kafelkow.

Gra 4-osobowa
Kazdy z graczy otrzymuje po 4 znaczniki
»LAye” i po 3 znaczniki ,Nay”.

Nowe zasady

Gdy gracz wezmie kafelek postaci, po umieszczeniu znacznika klanu na planszy klanéw i otrzymaniu bonusu, zostaje
zwotane Wielkie Zgromadzenie.

Gracz, ktory wzigt kafelek postaci, musi wybra¢ 1 z kart punktowania Wielkiego Zgromadzenia, na ktorg gracze jeszcze nie
gtosowali. Kazdy z graczy bierze do reki 1 znacznik ,Aye” albo ,Nay”, nie pokazujgc go pozostatym graczom. Gracze jedno-
czesnie odstaniajg wybrane znaczniki i kladg je na tej karcie punktowania. Jesli znajdzie sie na niej wiecej znacznikow ,Aye”
niz ,Nay” albo réwna ich liczba, na koniec gry odbedzie sie punktowanie w kategorii przedstawionej na karcie. Jesli na karcie
bedzie wiecej znacznikoéw ,Nay” niz ,Aye”, karta odktadana jest do pudetka wraz ze znajdujgcymi sie na niej znacznikami.
Jesli odbyto sie 5 gtosowan, po wzieciu kolejnych kafelkow postaci gracze nie gtosuja.

Punktowanie

Punktowanie kart punktowania Wielkiego Zgromadzenia odbywa sie raz — podczas punktowania koncowego. W jego trak-
cie kazdg karte rozpatruje sie osobno i nagradza sie gracza, ktéry wypadt najlepiej w kategorii wskazanej na danej karcie
punktowania Wielkiego Zgromadzenia. W razie remisu punkty zostajg podzielone miedzy wszystkich remisujgcych graczy
(zaokraglajgc w gore).

Karty punktowania Wielkiego Zgromadzenia

Whdlic Zgomadecme.  Gracz z najwiekszg liczbg owiec
. i bydfa na swoich wtosciach
|} otrzymuje 10 PZ.

Gracz, ktéry zbudowat najwiekszy kwa-
drat kafelkéw w ramach swoich wtosci
(2%2, 3%3, 4%4 itd.), otrzymuje 10 PZ.
Ksztalt wiosci nie musi by¢ kwadratem
— wystarczy, ze jego fragment tworzy
kwadrat.

Gracz, ktory ma najwiece;j
kamienia i drewna na swoich
'} wiosciach, otrzymuje 10 PZ.

Gracze poréwnuja liczbe zestawow skia-
dajgcych sie z:

» pionka Szkota na zamku rodowym,

*  beczki whisky,

* karty miejsca historycznego,

+ kafelka postaci.

Gracz, ktéry ma najwiecej zestawow,
otrzymuje 10 PZ. Podczas liczenia
zestawow dziata efekt Castle Moill
(Zamek Moil).

Przyklad. Ania ma 3 pionki Szkotéw na zamku
rodowym, 5 beczek whisky, 4 karty miejsc histo-
rycznych i 2 kafelki postaci. Ma zatem 2 zestawy.




Gracz, ktéry ma najwiecej
zamkow (wliczajgc zamek
rodowy), na ktérych znaj-

duje sie co najmniej 1 pionek
Szkota, otrzymuje 10 PZ. Jesli
do rozgrywki zostata wig-
czona kronika Szajka z Glas-
gow, gracz posiadajgcy karte
Mike’a McCastle’a uwzglednia
takze jego pionek.

Gracz, ktéry ma najmniejsze
wiosci, otrzymuje 10 PZ. Niech
pozostali gracze poczujg sie
jeszcze gorzej!

Gracz, ktérego pionek Szkota
znajduje sie najdalej od zamku
rodowego, otrzymuje 10 PZ.
Aby zmierzy¢ odlegtos$¢, nalezy
policzyé punkty ruchu, ktérych
potrzebuje pionek, aby dotrze¢
do zamku rodowego.

Kironika VII. \Verclrkt Wiellkieqo Zgromadzenia

Gracz, ktéry ma najwiecej kafelkow
whisky @ otrzymuje 10 PZ.

Gracz, ktéry ma na swoich wiosciach
najwieksza grupe kafelkéw zagrod
sgsiadujgcych ze sobg krawedziami,
otrzymuje 10 PZ.

Jesli ruch pionka gracza na torze kafel-
kéw spowoduje odrzucenie kafelka,
trafia on na stos kafelkow odrzuco-
nych tego gracza zamiast na ogdélny
stos kafelkéw odrzuconych. Kazdy

Z graczy ma wtasny stos kafelkéw
odrzuconych. Ta zasada obowigzuje od
poczatku rozgrywki, w ktorej obecna
jest ta karta punktowania, nawet zanim
gracze na nig zagtosujg! Gracz, ktéry
na koniec gry ma najwiecej kafelkow

w swoim stosie kafelkéw odrzuconych,
otrzymuje 10 PZ.

W grze z koscig kafelki odrzucone

w wyniku ruchu kosci trafiajg na ogolny
stos kafelkéw odrzuconych. Kafelki

w tym stosie nie sg brane pod uwage
podczas punktowania. Jesli gracz ma
wzigc¢ kafelek ze stosu kafelkow odrzu-
conych, moze wybrac¢ stos dowolnego
gracza albo stos ogdlny.

Rozgrywka z kronikg Mfot na Szkotow.
Gdy ruch pionkiem Anglika powoduje
odrzucenie kafelka, ten kafelek trafia
na stos kafelkéw odrzuconych gracza,
ktéry kontroluje zeton Anglii.
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Liczba graczy: 2—4
Wigczenie tej kroniki do gry wydtuza rozgrywke o 10 minut.
Poziom trudnosci: trudny

Wprowadzanie
Prasa uzywata okreslenia ,fajdak za pensa” w odniesieniu do czionkéw pierwszej zorganizowanej grupy przestepczej
dziatajgcej na poczatku lat siedemdziesigtych XIX wieku na ulicach Glasgow. Cho¢ alternatywg dla wiezienia byty wysokie
grzywny, cztonkowie szajki czesto wracali na wolnos¢ po zaptaceniu pensa ,0d gtowy” — stgd wzieto sie ich okreslenie.
Niektorzy z nich uciekli na pétnoc na szkockie wyzyny.

Elementy:

9 kart czlonkéw szajki do podstawowej wersji gry z ,S” albo ,,B” na rewersach,
7 kart czlonkéw szajki z 2 symbolami kronik do rozgrywki z innymi kronikami,
28 pensow (o wartosci ,-1” na jednej i ,+1” na drugiej stronie),

14 Zzetondw wymienionych w opisie kart cztonkow szajki.

Zmiany w przygotowaniu do gry

Kazdy z graczy otrzymuje po 7 pensow, ktére odwraca strong z wartoscig ,-1” do goéry i umieszcza na swoim zamku rodo-
wym. Nastepnie nalezy wzig¢ wszystkie karty cztonkéw szajki do podstawowej wers;ji gry i dotozy¢ do nich karty z symbo-
lami kronik, ktére zostaty wigczone do rozgrywki. Wszystkie karty nalezy potasowac i losowo dobrac:

» 6 kart w grze 4-osobowej,

» 4 karty w grze 3-osobowe;j, Uwaga! Kenneth McSnitch, Fergus MacDarkie i Mike J
» 3 karty w grze 2-osobowe;. McCastle biorg udziat tylko w grze 3- i 4-osobowej!
Dobrane karty, ktére majg na rewersie ,S”, nalezy potozy¢
odkryte obok planszy z torem kafelkow — to cztonkowie szajki, ktdrzy sg w wiezieniu. Karty cztonkéw szajki, ktére majg na
rewersie ,B”, nalezy dotozy¢ do wiezienia, gdy na torze zostanie potozony 1. kafelek ze stosu B. Niewykorzystane karty
cztonkéw szajki odktada sie do pudetka.

Nowe zasady

Na koniec kazdej swojej tury gracz moze wykonac 1 z 2 dziatan:

» Umiesci¢ 1 ze swoich pensoéw ,-1” na karcie cztonka szajki w wiezieniu. Pens zostaje odwrécony na strone z wartoscig
,+17. Jesli w wiezieniu nie ma cztonka szajki, nie mozna umiescic¢ pensa.
ALBO

» Wzig¢ 1 z kart cztonkow szajki i wszystkie znajdujace sie na niej pensy i umiesci¢ je przed soba.

Jesli gracz wziat karte cztonka szajki, zdobywa nad nim kontrole. Od tej pory moze uzywac efektow tej karty zgodnie
z zasadami opisanymi ponize;j.
Punktowanie

Na koniec gry podczas punktowania korncowego nalezy wykonaé¢ dodatkowe kroki: \ y }{"\I‘?“f-;;_

» Kazda karta cztonka szajki powoduje utrate tylu PZ, ile wskazuje liczba na karcie. 2= I J

» Kazdy pens o wartosci ,-1” powoduje utrate 1 PZ. L U B L
S —

» Kazdy pens o wartosci ,+1” zapewnia 1 PZ.

Karty cztonkéw szajki

[ Peggy McWander (S)
e BapriTieWinnder. Gdy bierzesz te karte, otrzymujesz 2 zetony Peggy McWander.

’ -:' 6

W swojej dowolnej kolejnej turze mozesz umiesci¢ 1 zeton Peggy McWander
(albo 2 Zetony) na wolnym polu (albo polach) na planszy klanéw.

Jesli inny gracz chce zajg¢ pole klanu, na ktérym znajduje sie zeton Peggy
McWander, musi zaptaci¢ Ci wskazang liczbe monet — w przeciwnym razie nie
moze zajg¢ tego pola.

Mozesz zajgc¢ pole klanu, na ktérym znajduje sie zeton Peggy McWander bez
ptacenia wskazanej liczby monet, musisz jednak ponies¢ koszt drogi, jesli jest
wymagany.

Gdy pole klanu z zetonem Peggy McWander zostanie zajete przez dowolnego
gracza, zeton nalezy usungc z gry.
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Joe McDuff (S)
Gdy bierzesz te karte, otrzymujesz 3 zetony Joego McDuffa.

W swojej dowolnej kolejnej turze mozesz usung¢ z gry 1 zeton Joego McDuffa,
aby wzigé najwiekszy stos monet z 1 dowolnego rzedu na rynku. Dotyczy to

réwniez rzedu Anglii, jesli do rozgrywki jest wtgczona kronika Mfot na Szkotow.
W 1 turze mozesz to zrobi¢ wiecej niz raz, za kazdym razem usuwajgc 1 zeton

Z gry.

Bruce McMail (S)
Wez 3 monety z zasobow ogdlnych i potéz je na karcie Bruce’a McMaila.

Jesli inny gracz wyprodukuje towar, aktywujgc swoj kafelek zagrody @ albo
surowcow i, mozesz zaptaci¢ mu 1 monete z tych znajdujgcych na karcie
Bruce’a McMaila i wzig¢ od niego 1 wyprodukowany towar. Umies¢ towar na
dowolnym kafelku na swoich wtosciach albo sprzedaj na rynku. Jesli do konca
gry nie uzyjesz wszystkich swoich monet z karty Bruce’a McMaila, pozostate
monety odktadane sg do zasobow ogolnych (nie sg liczone jako Twoje monety
przy podczas punktowania koncowego).

Peggy McLaird (S)
Gdy bierzesz te karte, otrzymujesz 3 zetony Peggy McLaird.

W swojej dowolnej kolejnej turze mozesz potozy¢ 1 zeton Peggy McLaird na
dowolnym kafelku na torze, ktéry znajduje sie przed Twoim pionkiem, aby go
zarezerwowac.

Inny gracz moze wzig¢ zarezerwowany kafelek tylko wtedy, gdy zaptaci Ci tyle
monet, ile wskazuje zeton Peggy McLaird lezgcy na tym kafelku.

Jesli zaden inny gracz nie wezmie zarezerwowanegdo przez Ciebie kafelka,
musisz go wzig¢ w swojej nastepnej turze. Nie mozesz wybrac¢ innego kafelka.
Nie optacasz kosztu wynikajgcego z zetonu Peggy McLaird.

Gdy dowolny gracz wezmie kafelek z zetonem Peggy McLaird, zeton nalezy
usungc z gry.

Gdy rezerwujesz kafelek, musisz mie¢ mozliwosé wziecia go zgodnie z zasa-
dami. Jesli w kolejnej turze okaze sig, ze nie mozesz wzig¢ zarezerwowanego
kafelka zgodnie z zasadami (np. z powodu zmian na rynku), odwréc¢ karte Peggy
McLaird na drugg strone i usunh z gry zetony, ktdre sie na niej znajduja, i zeton
potozony na kafelku, ktérego nie mozesz wzig¢. Nie mozesz juz korzystac

z karty Peggy McLaird, ale na koniec gry tracisz wskazane na niej PZ.

Jesli konczysz gre, stajac pionkiem na kafelku World’s End albo go mijajac, nie
mozesz zarezerwowac kafelka, nawet jesli wcigz masz zetony Peggy MclLaird,
poniewaz nie masz mozliwosci wziecia tego kafelka.
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. Kenneth McSnitch (S)

Tej karty uzywa sie tylko w grze 3- i 4-osobowej.

Gdy bierzesz te karte, otrzymujesz zeton Kennetha McSnitcha. Mozesz natych-
miast (albo w 1 z kolejnych tur) umiesci¢ 1 ze swoich pionkéw Szkotéw (z zaso-
béw albo ze swoich wtosci) na dowolnym kafelku na wtosciach innego gracza

— ten pionek reprezentuje Kennetha McSnitcha. Umies¢ pod nim zeton Kennetha McSnitcha,
aby go oznaczy¢.

Mozesz przesuwac pionek Kennetha McSnitcha, wykorzystujgc punkty ruchu. Jesli prze-
suniesz go na kafelek, na ktérym lezg towary, mozesz ukras¢ (wzig¢) 1 z nich, pod warun-
kiem Zze towardw tych nie strzeze pionek Szkota. Jesli Kenneth McSnitch ukradnie towar,
mozesz natychmiast umiesci¢ jego pionek na wiosciach innego gracza. W jednej swojej
turze mozesz wykorzysta¢ dowolng liczbe punktéw ruchu do przesuwania pionka Kennetha
McSnitcha i dzigki temu ukrasé dowolng liczbe towaréw dowolnej liczbie graczy. Postawienie
pionka na nowych witosciach nie jest traktowane jak ruch i nie aktywuje kradziezy.

Jesli inny gracz przesunie swoj pionek Szkota na kafelek, na ktérym znajduje sie pionek
Kennetha McSnitcha, albo jesli ten kafelek zostanie odrzucony, musisz natychmiast umiescié
pionek Kennetha McSnitcha na wtosciach innego gracza.

= Fergus MacDarkie (S)

Tej karty uzywa sie tylko w grze 3- i 4-osobowej.

Gdy bierzesz te karte, otrzymujesz zeton Fergusa MacDarkiego. Mozesz
natychmiast (albo w 1 z kolejnych tur) umiesci¢ 1 ze swoich pionkéw Szkotéw
(z zasobdw albo ze swoich wtosci) na dowolnym kafelku na wio$ciach innego
gracza — ten pionek reprezentuje Fergusa MacDarkiego. Umies¢ pod nim zeton
Fergusa MacDarkiego, aby go oznaczy¢.

Jesli gracz wyktada kafelek sasiadujgcy krawedzig lub rogiem z kafelkiem, na ktérym znajduje
sie pionek Fergusa MacDarkiego, musi Ci zaptaci¢ 1 monete. Jest to czes¢ kosztu, jaki musi
ponies¢, aby wzig¢ kafelek. Jesli nie moze zaptacic, nie moze wytozy¢é w tym miejscu kafelka.
Gdy w ten sposob otrzymasz monete, musisz przenies¢ pionek Fergusa MacDarkiego na
wiosci innego gracza. Jesli inny gracz przesunie swoj pionek Szkota na kafelek, na ktérym
znajduje sie pionek Fergusa MacDarkiego, albo jesli ten kafelek zostanie odrzucony, musisz
natychmiast umiesci¢ pionek Fergusa MacDarkiego na wtosciach innego gracza.

Nie mozesz przesuwaé pionka Fergusa MacDarkiego za pomoca punktéw ruchu.

e ————— Sibyl MacSponge (B)

; Gdy wezmiesz te karte, za kazdym razem, gdy inny gracz otrzyma w swojej turze co naj-
mniej 6 PZ z jednego zrddta, musi Ci odda¢ 1 z tych punktow. Mozesz skorzystac z tej zdol-
nosci tylko raz podczas tury danego gracza.

Podczas rund punktowania za kazdym razem, gdy gracz otrzymuje co najmniej 6 PZ z jed-
nego zrédta, musi Ci oddac 1 z tych punktdw. Mozesz skorzystaé z tej zdolnosci wiele razy
w czasie kazdej rundy punktowania i wiele razy w odniesieniu do kazdego gracza.

Derek Anderson (B)

Raz na rozgrywke podczas 1 ze swoich tur mozesz aktywowaé Dereka Andersona, aby
ukra$¢ kafelek innego gracza i wytozy¢ go (zgodnie z zasadami) na wtosciach dowolnego
innego gracza (moga to by¢ Twoje wtosci). Kafelek nie jest aktywowany ani nie powoduje
aktywacji sgsiadujgcych z nim kafelkéw, gdy jest wyktadany w ten sposéb. Nie rozpatruje sie
tez jego efektow jednorazowych. Utozenie kafelkbw musi by¢ zgodne z zasadami zaréwno
na wiosciach, z ktérego kafelek zostat wziety, jak i na tych, do ktérych zostat dotozony. Na
nowych wtosciach wyktadany kafelek nie musi sgsiadowac z kafelkiem, na ktérym znajduje
sie pionek Szkota. Wszystkie pozostate zasady wyktadania kafelkéw muszg byé zachowane.

Jesli na ukradzionym kafelku znajdowaty sie towary lub pionki Szkotéw, sg one umieszczane
na kafelku zamku rodowego ich pierwotnego wtasciciela.

Nie mozesz w ten sposob ukras¢ kafelka handlu @

Jesli przeniesiesz kafelek nadbudowy, przenies takze kafelki znajdujgce sie pod nim.

Jesli ukradniesz kafelek zwigzany z kartg miejsca historycznego, nie zabierasz tej karty.
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[ENp——— Mike McCastle (B)

AT sact Tej karty uzywa sie tylko w grze 3- i 4-osobowe;j.

Gdy bierzesz te karte, otrzymujesz zeton Mike’a McCastle’a. Mozesz natych-
miast (albo w 1 z kolejnych tur) umiescic¢ 1 ze swoich pionkéw Szkotéw (z zaso-
bow albo ze swoich wiosci) na zamku rodowym innego gracza — ten pionek
reprezentuje Mike’a McCastle’a. Umies¢ pod nim zeton Mike’a McCastle’a, aby
go oznaczyc.

Jeden pionek Szkota tego gracza, ktéry znajduje sie na jego zamku rodowym,
nie liczy sie podczas punktowania. Natomiast pionek Mike’a McCastle’a liczy
sie jak pionek Szkota na Twoim zamku rodowym. Pionek Mike’a McCastle’a nie
moze sie przemieszczaé. Jesli gracz, na ktérego zamku rodowym znajduje sie
pionek Mike’a McCastle’a, umiesci tam pionek Szkota, musisz przenies¢ pionek
Mike’a McCastle’a na zamek rodowy innego gracza.

— . Calum McQuack (B)
= ';"‘;‘_Tm”'“ Calum McQuack wchodzi na poktad Twojej fodzi. Za kazdym razem, gdy mijasz
A swojg todzig t6dz innego gracza, i za kazdym razem, gdy t6dz innego gracza
mija Twojg 16dz, mozesz da¢ temu graczowi 1 ze swoich penséw o wartosci ,-1".
Ten gracz moze go uzyc¢ jak pensy otrzymane na poczatku gry.

Raz na rozgrywke, gdy Twoja t6dz dotrze do zamku i masz otrzymac zeton
nagrody, mozesz wybraé¢ 1 zeton, a nastepnie losowo dobra¢ kolejny. Ozna-
cza to, ze dla ktéregos z graczy moze zabrakng¢ nagrody. Trudno... Mgt sie
pospieszy¢.

Bully McMuscle (B)

Bully McMuscle wchodzi na poktad Twojej todzi. Gdy jg przesuwasz, mozesz
mijac todzie pozostatych graczy, nie ptacac punktow ruchu za kafelek rzeki, na
ktérym znajduje sie inna t6dz.

Raz na rozgrywke, gdy Twoja t6dz dotrze do zamku i masz otrzymac zeton
nagrody, mozesz wybra¢ 1 zeton, a nastepnie losowo dobra¢ kolejny. Ozna-
cza to, ze dla ktéregos z graczy moze zabrakng¢ nagrody. Trudno... Mégt sie
pospieszyé.

e Fraser McStarve (B)
ElEr =l s o Fraser uwielbia haggis. Raz na rozgrywke przed rzutem koscig podczas punkto-
.'_"'5 t wania haggis zabierz dowolnemu graczowi 1 zeton haggis. Ten gracz decyduje,
ktory zeton Ci odda. Umiesc ten zeton zakryty na swojej karcie stotu do podawa-
nia haggis.
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Oonagh McHagg (B)
Raz podczas kazdego punktowania haggis mozesz przerzuci¢ 1 z 4 rzutéw
koscig natychmiast po wykonaniu tego rzutu.

Elspeth McTrick (S)

Gdy przesuwasz pionek nad goérg albo gdy masz zej$¢ z gory, mozesz wymie-
ni¢ 1 z towaréw albo 1 z monet znajdujgcych sie na gérze na 1 dowolny towar
z zasobow ogolnych (drewno, kamien, bydto, owca, jeczmien, ale nie na
monete).

Erin MacMalt (B)

Gdy przesuwasz pionek nad kafelkiem sprzedazy whisky single cask, oprécz
sprzedazy whisky na 1 z pél w prawej dolnej czesci kafelka, mozesz tez sprze-
dac whisky na pole dodatkowej sprzedazy w lewym gérnym rogu. Innymi stowy,
przesuwajac sie nad kafelkiem sprzedazy whisky single cask, mozesz sprzeda¢
2 beczki whisky tak, jakbys postawit swoj pionek na tym kafelku.

John McClaim (S)

Gdy bierzesz te karte, otrzymujesz 3 zetony Johna McClaima. W swojej dowol-
nej kolejnej turze mozesz potozy¢ 1 zeton Johna McClaima (albo wiecej) na
nieodwrdconych kartach miejsc/wydarzen historycznych (nie na stronie wyda-
rzenia) innych graczy.

Podczas kazdego punktowania te karty liczg sie jak Twoje i nie wliczajg sie do
kart gracza, ktéry je posiada.

Jesli gracz wywota wydarzenie i odwréci karte miejsca/wydarzenia, na ktérej
znajduje sie zeton Johna McClaima, na strone wydarzenia, zeton zostaje usu-

niety z gry.
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W tworzeniu gry Glen More II: Kroniki uczestniczyto wiele osoéb.

Od 2010 roku Matthias Cramer, autor Glen More II: Kroniki, z powodzeniem projek-
tuje i publikuje gry planszowe. Jego debiutancka gra Glen More byta hominowana
do International Gamers Award. Gra Lancaster wygrata Dutch Game Award i uzy-
skata nominacje do Kennerspiel des Jahres, czyli Spiel des Jahres w kategorii ,Gra
zaawansowana”. Rokoko, ktérej wspéttworcami sg Louis i Stefan Malzowie, réwniez
byta nominowana do Kennerspiel des Jahres. W jego portfolio znajduje sie wiele
wspaniatych gier, miedzy innymi Helvetia, Dynasties czy Watergate.

Klaus-Jirgen Wrede, autor Carcassonne, ktéry w Glen More Il stworzyt kronike
Witadca na wzgorzu Gdy w 1989 roku wybrat sie na targi gier w Essen, okazjonalne
dotad granie przeksztatcito sie w jego pasje. Wkrétce zaczat tworzy¢ wiasne gry i ada-
ptacje. W 2001 roku gra Carcassonne zdobyta nagrode Spiel des Jahres w kategorii
,Gra roku” i German Game Award. Z czasem otrzymata takze wiele nagrod miedzy-
narodowych. Kolejne gry wielokrotnie znajdowaty sie na liscie gier rekomendowanych
przez jury Spiel des Jahres. Podczas projektowania Klaus-Jirgen Wrede szczegdlnie
lubi wprowadzac¢ tematy historyczne do gier rodzinnych.

Arve D. Fuhler jest autorem kroniki Szajka z Glasgow. Imie Arve nawigzuje do jego
pochodzenia — jest w jednej czwartej Finem. Urodzit sie w 1966 roku we Frankfurcie
nad Menem w Niemczech. W projektowaniu gier Arve najbardziej lubi poszukiwanie
twérczych pomystow i rozwigzan. Jak mozna przeksztatci¢c temat, mechanizm albo
ztozony proces w prostg i zapewniajgcg dobrg zabawe gre? Jak zaprojektowac gre,
ktéra bedzie dostarcza¢ wrazen estetycznych, wzrokowych i dotykowych? Poszukiwa-
nie odpowiedzi na te pytania doprowadzito do stworzenia m.in. takich gier jak TA-KE,
Festo!, El Gaucho i Pagoda. Jego kolejna gra — o roboczym tytule Capone City —
ukaze sie naktadem wydawnictwa Funtails.

Spieleautoren Stidschwarzwald, czyli autorzy gier z Potudniowego Schwarz-

waldu (w skrocie SAS), to stowarzyszenie zaangazowanych autorow i teste-

réw gier dziatajgce w niemieckim Fryburgu. Od 2013 roku grupa spotyka sie

raz w tygodniu, aby wspdlnie dyskutowaé, testowac i ulepszac gry. SAS organi-
Zuje w regionie wydarzenia zwigzane z testowaniem gier. Grupa testuje nie tylko
wiasne projekty, ale takze gry réznych wydawcow. Tak rozpoczeta sie wspotpraca
SAS i Funtails. Niektérzy cztonkowie SAS wykazali sie duzym zaangazowaniem

w testy Glen More Il i kronik. Byli to: Bettina Brennecke, Alexander Grevel, Max
Hoffmann, Sarah Loffler, Ferdinand Schnitzler, Laurin Schurer, Holger Siefke, Martin
i Rebekka Zeebowie.
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Projektant gry: Matthias Cramer
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Opracowanie projektu: Andreas Geiermann, Steffen Ruihl, Ingelis Wipfelder
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Korekta wersji angielskie;j: Miguel Conceigao, David McMillan, Stephen Orr, Winona So, Tyler Somer
Tlumaczenie: Agnieszka Chrzanowska
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nand Schnitzler, Laurin Schiirer, Holger Siefke, Martin Zeeb, Rebekka Zeeb

Sp ecjchne . oclzi¢l<owania

Chcemy szczegodlnie podziekowaé wszystkim osobom, ktére wsparly kampanie na Kickstarterze
i pomogly sfinansowaé naszg pierwsza gre planszowa. Wasz wkiad i pomoc byly nieocenione!

Niech gorace podzigkowania od zespotu Funtails zechca przyja¢:

André Beautemps, Uli Blennemann, Andreas Buhlmann, Stefan Burkhardt, Luca Vince Caltabiano, the wrong Jason
Coates, Marty Connell, Christwart Conrad, Susanne Cramer, Jan Cronauer, Kevin Delp, Dean Dunning, Sven Engelken,
Christian Flender, the HAL9000 crew, Richard Ham, Tom Heath, Nils Herzmann, Karsten Héser, Jimmy Hudson, Mandi
Hutchinson, Benjamin Knab, Jérg Kéninger, Daniel Krause, Flavio De Leonardis Oivalf, Stefan Lampinen, Michael Liebe,
Thomas List, Mike Love, Stefan Low, Melanie i Angelo Marrandino, David McMillan, Jon McPeters, Matthias Nagy, Tilman
Petters, Tim Pléger, Christoph Post, Jeremy D Salinas, Frank Schmidtsdorff, Brody Sheard, Stephanie Straw, Jenni Ste-
phens, Ellie und Chris, Markus Weihrauch, Michael J. Wright, Dominik ZélIner.

Andreas:

Ogromnie dziekuje Nicole Bechler za jej wsparcie w minionym roku. Bez Ciebie nie bytlbym w stanie tego zrobi¢ <3
Gorgco dziekuje tez Steffenowi za to, ze podjat ryzyko i wyruszyt ze mng na te wyprawe!

Dziekuje Nilsowi, Ingelis i Danielowi za cudowng prace zespotowg — jestescie wspaniali!

Dziekuje Benjaminowi Sandbergowi i Christianowi Fernowi za wsparcie i wskazowki zwigzane z Kickstarterem. Braterski
uscisk!

Dziekuje Freio, Annie i Thomasowi za przygotowanie materiatéw wideo na Kickstartera. Wyszio lepiej, niz marzylismy!
Dziekuje Klausowi-Jurgenowi Wrede za to, ze jest wspaniatym facetem pod kazdym wzgledem!

Dziekuje Jameyowi Stegmaierowi za swietny blog poswiecony Kickstarterowi, ktory byt dla nas nieoceniong pomoca!

Daniel:

Ogromnie dziekuje Steffenowi Ruhlowi, ktéry umozliwit mi prace przy tej grze, i wspaniatemu zespotowi Funtails — praca
z Wami byta swietng zabawg! Chciatbym tez podziekowa¢ mojej przysztej zonie Franzisce za to, ze wspiera mnie w spet-
nianiu marzen. Kocham Cig!

Nils:
Specjalne podziekowania dla Petera Csuki, Dana i Franka DiLorenzéw, Judith i Charlotte Herzmann, Jameya Stegmaiera
i Matthiasa Trojnara.

Steffen:

Chce podziekowa¢ mojej zonie Jutcie — kocham Cie za to, ze mnie wspierasz w spetnianiu marzen i w realizacji takich
szalonych pomystéw jak ten. Dziekuje moim wspaniatym corkom Svei i Liv — Wasze uSmiechy dodaja mi sity w trudnych
chwilach. Jestem szczegdlnie wdzieczny wspaniatym osobom z zespotu Funtails i ich rodzinom, bo bez nich to wszystko
nie bytoby mozliwe. Specjalne podziekowania dla Matthiasa Cramera, Gerharda Gohra, Stefana Kalverama, Astrid Krings-
-Gohr, Thomasa i Liisy Listow, Mike’a Love’a, Claudii Scarabis, Juliana Sommera, Marca Sommera.

Pamieci Jérga Rohrera.







