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%—gg Po serii katastrof, ktore doprowadzily dotychczasowq cywilizacje do upadku, $wiat
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_ W" zaczyna si¢ odradzac w harmonii z naturq. Przenosicie si¢ do Szkocji, ktora jest
= “l : f ' w ruinie. Jednak pradawne klany podjely sie odbudowy kraju. Jako przywédcy klanow
g h . o : —_—————— bedziecie rywalizowac o kontrole nad ziemiq i zamkami.
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© riansza . i \

(mapa Szkocji)
e 32 karty misji

0 4 sciggawki

o 32 katedry
(po 8 dla kazdego gracza)

ROZSTRZYGANIE REMISOW

I

Wb gz LY,

2 Wt rems Wywaraca oy
Tivecipek RO et .

48 zamkow
(po 12 dla kazdego gracza)

8 znacznikéw osiagniec
(po 2 dla kazdego gracza:
,0/100"i,200/300")

4 znaczniki punktow
(po 1 dla kazdego gracza)

© 144phyti
(po 36 dla kazdego gracza)
+ 4 zapasowe puste plytki

Pozostate elementy odtézcie do pudetka.
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PRZYGOTOWANIE GRY

a Plansze z mapa Szkocji potdzcie na srodku stotu. Plytki doktadnie wymieszajcie i potdzcie przed
e Karty misji potasujcie i potdzcie (misja do dotu) soba symbolem do doty. Bedziemy nazywac je
pula gracza.

w stosie w wyznaczonym miejscu na planszy.
o Wezcie po 2 ptytki ze swojej puli. Podejrzyjcie znaj-

Wezcie elementy w wybranym przez siebie kolorze: _ ] . ) ) e
dujace sie na nich symbole w taki sposéb, aby inni

e Po 1 znaczniku punktéw - potozcie je na torze ich nie widzieli. Nastepnie potézcie je (symbolem
punktacji, na polu . do dotu) przed soba. Sa to ptytki, ktére nie beda
O Po 1 znaczniku osiagnig¢,0/100” - potézcie je (pu- uzywane podczas.gry. Wiedzag, jakie symb.ole 53
sta strong do gory) przed soba. Beda potrzebne, jesli na waszych 2 odtozonych ptytkach, pod koniec gry
na torze punktacji dotrzecie do 100 punktéw. Znacz- bedziecie mogli bardziej Swiadomie zaplanowac¢
niki,200/300” odtézcie do pudetka. swoje dziatania. Podczas gry mozecie podglada¢

swoje 2 odtozone plytki.
e Po 12 zamkoéw - potdzcie je przed soba.
@ Kazdy gracz bierze 1 plytke ze swojej puli, oglada

Po 8 katedr - potdzcie je przed soba.
ja i trzyma w reku tak, aby inni nie widzieli, co sie

0 Po 1 sciagawce - potodzcie je przed soba. ha niej znajduje.
0 Odpowiednig liczbe ptytek - w zaleznosci od liczby
graczy:
s N\
2 GRACZY & &: 3 GRACZY A& &: 4 GRACZY A4 44
Po 36 ptytek (wszystkie) Po 36 ptytek (wszystkie) Po 27 ptytek w kolorze gracza.
w kolorze gracza. w kolorze gracza. Z kaidego zestawu odtoicie
do pudetka nastepujace ptytki:
Nastepnie weicie 32 ptytki o 3 ptytki elektrowni,
nieuzywanego koloru i potdicie je o 3 ptytki farmy,
(symbolami do dotu) na polach ¢ 1 ptytke osady z 2 domami,
oznaczonych e 1 ptytke osady z 3 domami,
(patrz rys. @). Pola te nie beda e 1 ptytke osady z 4 domami
brac udziatu w grze. (patrz rys. Q).
\. y,

T e e e
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CEL GRY

Waszym zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw za
rozbudowe Szkocji.

Co ture wykfadacie na plansze 1 ptytke - mozecie zbudowac farme,
elektrownie lub domy tworzace osade. Za ich wybudowanie dostaje-
cie punkty. Jesli uda wam sie wybudowac te obiekty w odpowiednich
miejscach, zdobedziecie dodatkowe punkty za porty, zamki i katedry.
Gra koniczy sie, gdy wytozycie na plansze wszystkie swoje plytki. Wy-
grywa osoba z najwiekszg liczbg punktéw.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio byt w Szkocji (lub gracz najstar-
szy). W swojej turze wykonuje ponizsze dziatania:
1. WYKLADA PLYTKE
(i wykonuje odpowiednie dziatania)
2. DOBIERA NOWA PLYTKE
Po nim swoje tury wykonuja kolejni gracze
(zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

1. GRACZ WYKLADA PLYTKE

Gracz ktadzie ptytke trzymana w reku (symbolem do géry) na pustym
polu planszy. Robi to zgodnie z ponizszymi zasadami:

PLYTKA FARMY &

- Mozna ja potozy¢ na polu farmy e lub na polu bez zadnego sym-
bolu.

+ Wrzadkich sytuacjach, gdy nie ma pustych pdl farmy i pdl bez zadnego
symbolu, mozna ja potozy¢ na polu elektrowni ii
PLYTKA ELEKTROWNI £2

» Mozna ja potozyc na polu elektrowni 0 lub na polu bez zadnego
symbolu.

«W rzadkich sytuacjach, gdy nie ma pustych pdl elektrowni i pdl bez
zadnego symbolu, mozna jg potozy¢ na polu farmy @

PLYTKA OSADY SRELEXED

» Mozna jq potozy¢ tylko na polu osady 0

Nie mozna kfas¢ zadnych ptytek na polach katedr, zamkéw i wody.

LOHE 2




PO WYLOZENIU PLYTKI

GRACZ WYKONUJE ODPOWIEDNIE DZIALANIA:

¢ FARMA

« Gracz zdobywa 1 punkt za kazda farme znajdujaca
sie w grupie jego farm, do ktérej wiasnie dotozyt piyt-
ke. Grupa farm to 1 lub wiecej ptytek farm danego

gracza sasiadujgcych ze sobg bokami.
- Nastepnie przesuwa swoj znacznik punktéw

o odpowiednig liczbe pdl na torze punktacji.

+ ELEKTROWNIA

« Graczzdobywa 1 punkt za kazda elektrownie znajdu-
jaca sie w grupie jego elektrowni, do ktérej wiasnie doto-
zyt ptytke. Grupa elektrownito 1 lub wiecej ptytek elek-
trowni danego gracza sasiadujacych ze soba bokami.

« Nastepnie przesuwa swoj znacznik punktéw o odpo-

wiednig liczbe pdl na torze punktacji.

@ OSADA

Na planszy sa 3 rodzaje osad: () mate (1 pole), M) $rednie (2 pola) i j
Gdy w osadzie nie ma juz pustych pél, gracze sprawdzaja, ile majq doméw (symboli na
swoich ptytkach osad) w tej osadzie, i zdobywajg odpowiednia liczbe punktéw. Nastepnie prze-
suwajg swoj znacznik punktéw o odpowiednia liczbe pdl na torze punktacji.

© MALA OSADA
« Gracz zdobywa tyle punktdéw, ile ma doméw na ptytce osady.

@ SREDNIA OSADA

« Gracz z najwieksza liczba domoéw zdobywa @ punktéw.

« Drugi gracz zdobywa @ punkty.

« Jesli w Sredniej osadzie sa plytki tylko 1 gracza, zdobywa on punktéw (@ + @).
« W przypadku remisu gracz, ktéry potozyt ptytke na ostatnim pustym polu, zdobywa mniej-

szg liczbe punktow.

Przyktad:

Gracz rézowy doktada 2 domy na ostatnie puste pole sredniej F
osady. Gracze sprawdzajq wiec, kto ma w niej wiecej doméw:
gracz niebieski ma 1 dom, a rézowy 2 domy. Gracz rézowy

zdobywa @ punktow, a gracz niebieski @ punkty.

L O

£8) /@/

Przyktad A:

Gracz niebieski ktadzie elektrownie obok le-

zqcejnaplanszy elektrowni rézowego gracza.

Nie tworzq one grupy (nie sq w tym samym

kolorze), gracz niebieski zdobywa wiec tylko
punkt (za swojq 1 elektrownie).

X

Przyktad B:

Gracz pomarariczowy ktadzie elektrownie

obok lezqgcej na planszy innej swojej elek-

trowni. Tworzq one grupe 2 elektrowni po-

maranczowego gracza, zdobywa wiec on
punkty

&

©DUZA OSADA

« Gracz z najwieksza liczba domow zdobywa punktéw.

« Drugi gracz zdobywa punktéw.

« Pozostali gracze nie zdobywaja punktéw za te osade.

« Jedli w duzej osadzie sg plytki tylko 1 gracza, zdobywa on @ punktow ( + @).

+ W przypadku remisu gracz, ktéry potozyt ptytke na ostatnim pustym polu, zdobywa mniejsza
liczbe punktéw. Jesli wciaz jest remis, wiekszg liczbe punktéw zdobywa gracz siedzacy blizej
gracza, ktéry dotozyt ptytke jako ostatni (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

Przyktad :
Gracz rézowy doktada 3 domy na ostatnie puste
pole duzej osady. Gracze sprawdzajq wiec, kto ma
w niej wiecej doméw. Gracz rozowy ma ich najwiecej
(3 domy), zdobywa wiec @ punktéw. Gracze nie-
bieski i pomarariczowy majq remis (po 1 domu), ale
gracz niebieski siedzi blizej gracza rézowego (gracza,
ktdry dotozyt ostatniq plytke do duzej osady), patrzqc
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Dla-
tego to gracz niebieski zdobywa @ punktéw. Gracz
pomarariczowy nie zdobywa punktéw.

o PORT

Za kazdym razem, gdy gracz potozy ptytke osady
na polu osady sasiadujacym z portem, zdoby-
wa @ punkti przesuwa swdj znacznik punktow

na torze punktacji.

Pamietajcie, Ze gracz zdobywa ten punkt nieza-
leznie od tego, czy sg jeszcze puste pola w tej
osadzie, czy nie.

Zgodnie z zasadami opisanymi wczesniej jesli nie
ma juz pustych pél w tej osadzie, gracze spraw-
dzaja, ile maja w niej domow, i zdobywaja punkty.
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= ZAMEK

Jesli potozona przez gracza ptytka (farmy, elektrowni lub osady) jest pierwsza plytka sasiadujaca

z polem zamku, gracz ten przejmuje kontrole nad polem zamku - ktadzie na nim swéj zamek.

Jesli gracz potozy kolejna ptytke sasiadujaca ze swoim zamkiem, nie dostawia nastepnego swoje-

go zamku. Na polu zamku moze sta¢ 1 zamek (gracza kontrolujacego to pole). Jesli gracz potozy

ptytke sasiadujaca z zamkiem rywala, gracze sprawdzaja, kto teraz kontroluje pole zamku:

« Kontroluje je gracz majacy wiecej ptytek sasiadujacych z polem zamku. Jesli zmienia sie gracz
kontrolujacy, wstawia on swoj zamek na to pole, a zamek znajdujacy sie tam dotychczas wraca
do wiasciciela.

+ W przypadku remisu (gracze maja tyle samo plytek sasiadujacych z polem zamku) graczem kontro-
lujacym to pole jest gracz z wieksza liczba plytek farm i ptytek elektrowni sasiadujacych z tym
polem. Jesli nadal jest remis, kontrole nad polem zamku zachowuije gracz kontrolujacy je do tej pory.

Za zamki gracze zdobeda punkty na koniec gry: @ punktéw za kazdy swdéj zamek znajdujacy

sie na planszy.

Przyktad A:

Gracz niebieski ktadzie elektrownie obok pola zamku kontrolowanego przez gracza rézowego. Majq oni po 1 plytce sgsia-
dujqcej zzamkiem. Jest remis, sprawdzajq wiec, kto z nich ma wiecej farm i elektrowni sqsiadujqcych z tym polem — majq po
1 takiej plytce. Gracz rozowy pozostaje wiec graczem kontrolujgcym to pole zamku. Jesli w dalszej czesci gry gracz niebieski
potozy nastepnq plytke sqsiadujgcq z polem zamku, przejmie kontrole nad nim. Rézowy zamek wrdci do jego wtasciciela,
a na pole zamku pofozony zostanie zamek niebieski.

Przyktad B:

Gracz niebieski ktadzie elektrownie obok pola zamku kontrolowanego przez gracza rézowego. Majq oni po 1 plytce sqsia-
dujqcej zzamkiem. Jest remis, sprawdzajq wiec, kto z nich ma wiecej farm i elektrowni sqsiadujqcych z tym polem - gracz
niebieski ma 1 elektrownie, a rézowy nie ma ani elektrowni, ani farmy. Gracz niebieski przejmuje wiec kontrole nad polem
zamku - oddaje rézowy zamek rywalowi i wstawia tam swdj zamek.

P KATEDRA

Jesli potozona przez gracza plytka (farmy, elektrowni lub

osady) jest pierwsza jego plytka sasiadujaca z polem

katedry, gracz ten wykonuje nastepujace dziatania:

+Na polu katedry ktadzie swojq katedre. Jesli na tym
polu jest juz jakas$ katedra, swoja ktadzie na gérze (gra-
cze tworza w ten sposdb coraz wyzszg katedre).

- Bierze karte misji z gory stosu (ktadzie jg przed soba tak,
aby inni nie widzieli, co sie na niej znajduje). Gracz moze
w dowolnym momencie podgladac swoje karty misji.

Za spetnienie wymagar swoich kart misji gracze zdobe-

da punkty na koniec gry. Jesli gracz remisuje z rywalem

pod wzgledem wymagan misji, traktuje sie to jako wy-
konanie misji.

2. GRACZ DOBIERA NOWA PLYTKE

Na koniec swojej tury gracz dobiera 1 ptytke ze swojej puli (ponownie ma w reku 1 ptytke).
Podglada ja i trzyma, tak, aby inni nie widzieli, co sie na niej znajduje.
Na tym tura gracza sie koriczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

4 | SZKOCJA

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy kazdy gracz dotozy na plansze wszystkie swoje ptytki. Gracze
licza ponizsze punkty i dodaja je do tych zdobytych w trakcie gry.

1. PUNKTY ZA NlEUKONCZONE OSADY
(majace puste pola)

Kazdy gracz zdobywa za taka
osade tyle punktéw, ile ma
w niej domow.

2. PUNKTY ZA ZAMKI

Kazdy gracz zdobywa @ punktéw
za kazdy swoj zamek na planszy.

*$

3. PUNKTY ZA KARTY MIS]I

Kazdy gracz ujawnia kolejno swoje karty — za spetnienie wymagan danej misji
zdobywa podang na karcie liczbe punktow.

Uwaga! 4

Karty misji DAR KATEDRY
nie majg wymagan. Za
kazda taka karte gracz
zdobywa @ punkty.

N 70
2

Jesli gracz przekroczy 100 punktédw na torze punktacji, przekre-
ca swdj znacznik osiagniec z wartosci 0 na 100. Jesli przekroczy
200 punktéw, wymienia znacznik,0/100" na znacznik,200/300”
(bierze go z pudetka) i ktadzie wartoscig 200 do goéry. Jesli prze-
kroczy 300 punktéw, przekreca znacznik na wartosé 300.

Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczba punktéw. W przypad-
ku remisu wygrywa gracz majacy zamek EDYNBURG (to pole
zamku oznaczone jest na mapie biata koniczyna ge).

Jesli zaden z remisujacych graczy nie ma zamku EDYNBURG, pa-
trzycie, ktéry gracz ma zamek STIRLING (to pole zamku réwniez
oznaczone jest biata koniczyng w®) - gracz ten zostaje zwyciezca
(nawet jesli nie byt jednym z remisujacych graczy!).




[ ]

MIGHTY
BOARDS

Nie tylko Szkoci pracujg nad odbudowq swojej ojczyzny. Irlandzkie klany rowniez
dgzq do przywrocenia celtyckiej spolecznosci dawnej swietnosci. Rywalizacja
o wplywy na Szmaragdowej Wyspie to prawdziwe wyzwanie dla tych, ktorzy zdobyli
juz doswiadczenie w Szkocji.

ELEMENTY GRY
@ riansza

(mapa Irlandii)
e 14 znacznikow wiez
o 12 kart celow

4 znaczniki ,x2"”
(po 1 dla gracza)

Wezcie tez elementy z wariantu SZKOCJA:
® Sciggawki

(po 1 dla gracza)
® 32 katedry

(po 8 dla gracza)
® 48 zamkoéw

(po 12 dla gracza)
® 8 znacznikow osiagniec

(po 2 dla gracza:,0/100"i,200/300")
® 4 znaczniki punktow

(po 1 dla gracza)

© 144 plytki
(po 36 dla gracza)

Pozostate elementy odtézcie do pudetka.
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PRZYGOTOWANIE GRY

0 Plansze z mapa Irlandii potézcie na srodku stotu.

Karty celow potasujcie, a nastepnie 8 kart celéw potdzcie w rze-
dzie (celem do géry) obok planszy. Pozostate karty celow pot6z-
cie w stosie w wyznaczonym miejscu na planszy (celem do dotu).

o Znaczniki wiez potdzcie symbolem wiezy do géry i wymieszaj-
cie. Nastepnie potdzcie po 1 znaczniku na kazdym polu wiezy
(symbolem wiezy do dotu).

WeZcie elementy w wybranym przez siebie kolorze:

Po 1 znaczniku punktéw - potdzcie je na torze punktacji, na
polu @

e Po 1 znaczniku osiagniec,0/100" - potdzcie je (pusta strong do
gory) przed soba. Beda potrzebne, jesli na torze punktacji dotrze-
cie do 100 punktéw. Znaczniki,200/300” odtézcie do pudetka.

O Po 12 zamkow - potdzcie je przed soba.

o Po 8 katedr - potdzcie je przed soba.
0 Po 1 sciagawce - potdzcie je przed soba.
o Po 1 znaczniku podwojenia - potdzcie je przed soba.
@ Odpowiednia liczbe plytek — w zaleznosci od liczby graczy (patrz
tabelka ponizej).
Plytki doktadnie wymieszajcie i potdzcie przed sobg symbolem
do dotu. Bedziemy nazywac je pulg gracza.
m WeZcie po 4 plytki ze swojej puli. Podejrzyjcie znajdujace sie na nich
symbole w taki sposdb, aby inniich nie widzieli. Nastepnie potasujcie
je i potdzcie (symbolem do dotu) przed soba — bedziemy nazywac
je pulg dodatkowa. Podczas gry bedziecie mogli z niej skorzystac,
wykonujac dziatanie wiezy (wyjasnimy to w dalszej czesci instrukgji).
Kazdy gracz bierze 1 plytke ze swojej puli, oglada jg i trzyma w reku
tak, aby inni nie widzieli, co sie na niej znajduje.

12)

(2 GRACZY & &: 3 GRACZY 22 &: 4 GRACZY R224: )
Po 36 ptytek (wszystkie) Po 36 ptytek (wszystkie) Po 27 ptytek w kolorze gracza.
w kolorze gracza. w kolorze gracza. Z kaidego zestawu odtoicie
do pudetka nastepujace ptytki:
Nastepnie weicie 24 ptytki o 3 ptytki elektrowni,
nieuzywanego koloru i potdicie je o 3 ptytki farmy,
(symbolami do dotu) na polach o 1 ptytke osady z 2 domami,
oznaczonych o | ptytke osady z 3 domami,
(patrz rys. @). Pola te nie beda o | ptytke osady z 4 domami
\braé udziatu w grze. (patrz rys. Q). )

6| IRLANDIA

CEL GRY

Waszym zadaniem jest zdobycie jak najwiek-
szej liczby punktéw za rozbudowe Irlandii.
Co ture wyktadacie na plansze 1 ptytke — mo-
zecie zbudowac farme, elektrownie lub domy
tworzace osade lub miasteczko. Za ich wy-
budowanie dostajecie punkty. Jesli uda wam
sie wybudowac te obiekty w odpowiednich
miejscach, zdobedziecie dodatkowe punkty
za farmy morskie, zamki i wieze.

Gra konczy sie, gdy wytozycie na plansze
wszystkie swoje plytki. Wygrywa osoba z naj-
wiekszg liczba punktéw.

PRZEBIEG
ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio byt w Ir-
landii (lub gracz najstarszy). W swojej turze
wykonuje ponizsze dziatania:
1. WYKLADA PLYTKE
(i wykonuje odpowiednie dziatania)
2. DOBIERA NOWA PLYTKE
Po nim swoje tury wykonuja kolejni
gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazoéwek zegara).

1. GRACZ WYKLADA
PLYTKE

Gracze wykonuja to dziatanie na tych samych
zasadach co w wariancie SZKOCJA:

2 —-9/6 -0
7 ~-0/@6 -9
ogeE -




PO WYLOZENIU PLYTKI GRACZE WYKONUJA
ODPOWIEDNIE DZIALANIA JAK W WARIANCIE
SZKOCJA, Z PONIZSZYMI ZMIANAMI:

o FARMA MORSKA

+ Na planszy Irlandii nie ma portéw, ktdre byty
w Szkocji. Zastapity je farmy morskie.

+ Za kazdym razem, gdy gracz potozy ptytke
farmy lub elektrowni na pole sasiadujace
z farma morska, zdobywa dodatkowy @
punkt i przesuwa swoj znacznik punktéw na
torze punktacji. Pamietajcie, ze gracz zdo-
bywa ten punkt niezaleznie od punktéw za

rupe farm lub grupe elektrowni.

M MIASTECZKO

- Obok osad (matych, érednich i duzych) w Irlandii jest tez )

+ Gracz z najwieksza liczbg doméw zdobywa @ punktéw.
- Drugi gracz zdobywa (8) punktéw.

«Trzeci gracz zdobywa a punktow.

« Czwarty gracz nie zdobywa punktéw.

- Jesli w miasteczku sa ptytki tylko 1 gracza, zdobywa on @ punktéw (@ + @ + ).

« Jesli w miasteczku sa plytki tylko 2 graczy, ten o wiekszej liczbie doméw zdobywa
@ punktow (@ + @), a drugi gracz zdobywa punktow.

+W przypadku remisu gracz, ktory potozyt ptytke na ostatnim pustym polu miasteczka,
zdobywa mniejsza liczbe punktow. Jesli wciaz jest remis, wieksza liczbe punktéw zdobywa
gracz siedzacy blizej gracza, ktoéry dotozyt ptytke jako ostatni (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara). :

Przyktad:

Gracz niebieski doktada 4 domy na ostatnie
puste pole miasteczka. Gracze sprawdzajq
wiec, kto ma w nim wiecej doméw. Gracz
niebieski ma ich najwiecej (4 domy), zdo-
bywa wiec punktéw. Gracz rézowy jest
drugi (3 domy), zdobywa wiec punktow.
Gracze pomaranczowy i majq remis
(po 2 domy), ale gracz siedzi blizej
gracza niebieskiego (gracza, ktory dotozyt
ostatniq plytke do miasteczka), patrzqc
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Dlatego to gracz zdobywa
@ punktéw. Gracz pomarariczowy nie

zdobywa punktéw. E

ol

B KARTY CELOW

Po dotozeniu plytki gracz sprawdza, czy spetnit wymagania ktérejs
zkart celéw lezacych obok planszy. Jesli tak — zdobywa punkty (je-
$li spetnit wymagania kilku kart — zdobywa punkty za kazda z nich).
Uwaga! Gracz, ktéry zdobyt punkty za karte celu, nie zabiera jej!
Karta zostaje na swoim miejscu. Pozostali gracze réwniez moga
zdoby¢ za nig punkty.

Pierwszy gracz, ktdry spetni wymagania danej karty celu, zdobywa Uwaga!

wieksza liczbe punktéw z tej karty (przesuwa swoj znacznik na  Jeslikarta celu dotyczy po-

torze punktacji o odpowiednig liczbe pdl). faczenia ze soba zamkow
p j p 3 liczbe pol) lub wiez, gracz musi po-

Wszyscy pozostali gracze, ktérzy spetnia wymagania tej karty faczy€ je nieprzerwanym

celu, zdobeda mniejsza liczbe punktéw (przesuwaja swoje  ciagiem swoich dowol-

znaczniki na torze punktacji o odpowiednig liczbe pdl). nych plytek (sasiadujacych

Gracz moze tylko raz zdoby¢ punkty za dang karte celu. Aby toza- 28 S0ba). Zamkii wieze nie
. X " L licza sie jako cze$¢ tego

znaczy¢, gracze kfada swojg katedre na tej karcie (pierwszy gracz dagu.

pod wieksza wartoscig, pozostali gracze pod mniejszg wartoscia).

Przyktad:

Gracz pomarariczowy doktada farme. Spetnit wymagania karty celu Q Gracz niebieski jako pierwszy
spefnit wymagania tej karty w innej czesci planszy (jego katedra lezy pod symbolem 8 punktéw), wiec gracz
pomarariczowy zdobywa @ punktéw (ktadzie swojq katedre pod symbolem 5 punktow - kfadzie jq na kate-
drze rézowego gracza, ktdry wczesniej spetnit wymagania tej karty w innej czesci planszy).

Gracz pomarariczowy dzieki dotozonej farmie spetnit tez wymagania zielonej karty celu G Spetnit je jako
pierwszy, zdobywa wiec punktow (ktadzie swojq katedre pod symbolem 8 punktéw).

4 PLYTKI
SASIADUJACE
Z TA SAMA WIEZA.

@ WIEZA

Jedli potozona przez gracza ptytka (farmy, elektrowni lub osady) jest pierwsza a8
jego plytka sasiadujaca z polem wiezy, gracz ten moze wykonac dziatanie "
znacznika z tej wiezy (jesli spetnia jej wymagania). Dziatanie znacznika

danej wiezy moze wykonac kazdy gracz, ale kazdy z nich moze je wykona¢

tylko raz - po potozeniu pierwszej swojej ptytki sasiadujacej z tg wiezg).

2. GRACZ DOBIERA NOWA PLYTKE

Na koniec swojej tury gracz dobiera 1 plytke ze swojej puli (ponownie ma w reku 1 ptytke).
Podglada ja i trzyma, tak, aby inni nie widzieli, co sie na niej znajduje.
Na tym tura gracza sie koriczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.
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ZNACZNIKI WIEZ

k..)"‘\

DODATKOWA Lh
TURA (4x) g vy

Po zakonczeniu obecnej tury wylosuj 1 ptytke ze
swojej puli dodatkowej i wykonaj swojg dodatkowa
ture.

Jesliw dodatkowej turze dotozysz ptytke sasiadujaca
zinna wiezg o tym dziataniu, nie wykonujesz kolejnej
dodatkowej tury.

ZNACIZNIK
PODWOIJENIA (2x)

Jesli twoje plytki beda sasiadowac
z tymi 2 znacznikami wiez, potéz
swoj znacznik podwojenia nad kar-
tq celu, ktérej wymagan jeszcze nie
spetnites. Jesli spetnisz wymagania
tej karty do konica gry, zdobywasz za
nig podwdjna liczbe punktéw.

ZDOBYWASZ 13 PUNKTOW (3x)
Jesli twoje plytki beda sasiadowac z tymi 3 znaczni-
kami wiez, zdobywasz @ punktéw (przesuwasz swoj
znacznik na torze punktacji o odpowiednig liczbe pol).
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R

DOBIERZ
3 PLYTKI (2x)

Na koniec obecnej tury (wykonujac dziatanie 2. GRACZ
DOBIERA NOWA PLYTKE) dobierz 3 plytki ze swojej
puli (zamiast 1). W nastepnej turze (wykonujac dziata-
nie 1. GRACZ WYKLADA PLYTKE) wybierz 1z nich,
a pozostate ptytki wymieszaj i odtéz do swojej puli
(symbolem do dotu).

Jesli pod koniec gry w swojej puli masz mniej niz 3 ptyt-
ki, dobierasz tyle, ile jest w puli.

NG

DOBIERZ
KARTE CELU (1x) &

Dobierz karte celu z gory stosu, obejrzyj jg i potéz
przed soba tak, aby inni nie widzieli, co sie na niej
znajduje. W dowolnej chwili mozesz ja podgladac.
Jesli spetnisz wymaganie tej karty, na koniec gry
zdobywasz wigksza liczbe punktéw z tej karty.

ZDOBYWASZ 3 PUNKTY (2x)

Jesli twoja ptytka bedzie sasiadowa¢ z tym znacz-
nikiem wiezy, zdobywasz @ punkty (przesuwasz
swoj znacznik na torze punktacji o odpowiednia
liczbe pdl).

i Peter Wimmer.

Redakgcja:
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Marketing:
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Reiner Knizia dziekuje wszystkim, ktorzy przyczynili ﬁ
si¢ do powstania tej gry, a w szczegélnosci:

lain Adams, Sebastian Bleasdale, Drak, Gavin Hamilton,
Ross Inglis, Kevin Jacklin, Simon Kane, Dave Spring

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy kazdy gracz dotozy na plansze wszystkie swoje
ptytki. Gracze licza ponizsze punkty i dodaja je do tych zdobytych
w trakcie gry.

1. PUNKTY ZA NIEUKONCZONE
OSADY (majace puste pola)

Kazdy gracz zdobywa za
taka osade tyle punktéw,
ile ma w niej domow.

2. PUNKTY ZA ZAMKI

Kazdy gracz zdobywa
@ punktéw za kazdy
swoj zamek na planszy.

3. PUNKTY ZA_
KARTY CELOW

Kazdy gracz ujawnia swoja karte celu dobra-
na podczas gry (jesli ja ma) — za spetnienie jej
wymagan zdobywa wieksza liczbe punktéw
podang na karcie.

Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczbg punktéw. W przy-
padku remisu wygrywa gracz majacy zamek BLARNEY (to pole
zamku oznaczone jest na mapie biatg koniczyna ge).

Jesli zaden z remisujacych graczy nie ma zamku BLARNEY, pa-
trzycie, ktéry gracz ma najwiecej ptytek sasiadujacych z polem
wiezy réwniez oznaczonym biata koniczyna S@ - gracz ten zostaje
zwyciezcg (nawet jesli nie byt jednym z remisujacych graczy!).

Jesli jest remis w ptytkach sasiadujacych
Z 0znaczongq wiezg, gracze ci dzielg sie
zwyciestwem.
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