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WITAMY NA WYSPIE SKYE

Pie¢ klanéw walczy o dominacje nad Wyspg Skye. Krél moze byc tylko jeden! Zostanie nim ten
sposréd Lairddw, ktdrego klan podbije najwiecej terytoriow i wykaze sie sprytem w handlu. Kazda
kolejna rozgrywka bedzie zupetnie inna, niz poprzednie.

ZKWKRTOS'C PUDELKA (Delikatnie wyciagnij z wyprasek przed pierwsza rozgrywka!)

1 dwustronna plansza 16 zeton6éw punktacji 73 zetony terenu
(zielone rewersy)

13 x
18 x
22 x
. . . 1 zeton gracza
rozpoczynajgcego
ztote monety

5 zetonow terenu z zamkiem
(kazdy z rewersem w innym
kolorze)

1 znacznlk rund

; 6dparawan6w 3 5 znacznikéw punktacji

w tym jeden zapasowy; z{0z je o 1w kazdym kolorze ! . :

przed grq tak, jak zilustrowano (p 7 4 & zetolnow porzirenis
ey 1 instrukcja 1 ptécienny worek (zopasowy)

CeL GRY

W trakcie szesciu rund (albo pieciu w grze piecioosobowej) zdobadz najwiecej punktéw zwyciestwa
i zostan krolem Wyspy Skye.




PRZYGOTOWANIE

“ Potoz plansze na Srodku stotu. Strone m Przetasuj zetony punktacji i potdz
widoczng na obrazku wykorzystaj do cztery losowe na polach oznaczonych
gry w 2 do 4 graczy, a drugg strone od ,A” do ,D”. Odtéz pozostate zetony
w rozgrywkach w 5 osdb. do pudetka — nie beda potrzebne w tej

rozgrywce. Do pierwszej gry sugerujemy
(l. | uzyc¢ zetondw pokazanych na ilustracji.

Q=

Uzyj tych zetonéw
punktacji
W pierwszej grze.

>

liczba graczy

Potéz ztote monety obok planszy

m Potéz okragty znacznik rund na
tak, aby byty w zasiegu reki.

pierwszym polu toru rund.

Daj kazdemu:

® parawan,

® zeton terenu z zamkiem,

® znacznik punktacji,

® zeton odrzucenia w wybranym przez niego kolorze.
(Niewykorzystane komponenty odtéz do pudetka. Nie bedg
potrzebne w tej rozgrywce.)

2% 3 zeton poczatkowy
Umiesé swoj znacznik punktacji na polu niebieskiego gracza
,0” toru punktacji na planszy.

Kazdy gracz ktadzie przed sobg swoj zeton terenu, strong parawan niebieskiego gracza
z zamkiem ,,do goéry”. To jest pierwszy fragment terytorium

jego klanu.
Daj najmtodszemu graczowi znacznik gracza rozpoczynajgcego.

Bedzie rozpoczynat rozgrywke.

W16z zetony terenu do worka i wymieszaj doktadnie. zeton odrzucenia




PRZEBIEG GRY

Gra trwa 6 rund - Przychéd Po ostatniej rundzie
(5 w grze 5-osobowej). . Pobierar'\ie zetonow nastepuje koficowa
Kazda runda sktada sie i ustalanie cen punktacja.

z faz wymienionych . Odrzucanie zetonu

W ramce po prawej . Kupno zetonow
stronie. . Budowanie

Koniec rundy i punktowanie

1. PRZYCHOD

Kazdy gracz otrzymuje przychdd (z zasobow ogdlnych): 5 sztuk ztota za swoj zamek i 1 sztuke
ztota za kazdy zeton z beczka whisky potaczony drogg ze swoim zamkiem.

Od trzeciej rundy mozesz otrzyma¢ dodatkowe ztoto za kazdego gracza, ktdrego znacznik
jest przed twoim na torze punktacji (ma wiecej punktow zwyciestwa niz ty). llos¢ ztota, ktére
otrzymujesz za kazdego gracza, rosnie z rundy na runde i jest zaznaczona przy torze rund.

W kazdym momencie mozesz rozmienia¢ monety, jesli zajdzie taka potrzeba.

Ten zeton nie LJ‘}’@ CD:,@
przy.nOSI : przychqdu, ///\
poniewaz nie jest \
potgczony drogg ( ‘ '/ ~
z zamkiem. s
- \/
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Przyktad: przychod z zetonow

Przyktad: jest poczgtek pigtej rundy. Obok toru
rund narysowany jest stos z trzema sztukami ztota.
Dwdch graczy ma wiecej punktéw od niebieskiego.

Catkowity przychéd: 13 ztota Niebieski otrzymuje wiec 2x3=6 sztuk ztota.

2. DOBIERANIE ZETONOW | USTALANIE CEN

Kazdy gracz dobiera z woreczka 3 zetony

terenu i umieszcza je odkryte przed swoimi
|

parawanami. Za parawanami, w ukryciu przed
innymi, przydzielcie znacznik odrzucenia do
jednego z dociggnietych wczeséniej zetondw
(ten Zeton trafi poZniej z powrotem do worka)
i przynajmniej po jednej sztuce ztota ze
swoich zapaséw, do pozostatych dwadch

Bl
zetondéw. Pozostate ztoto trzymajcie tak, aby ‘
nie zdradzac¢ jego ilosci pozostatym graczom. ‘
Kiedy wszyscy skonczycie przydziela¢ ztoto

i znacznik odrzucenia do zetonow, odkryjcie
swoje parawany i odtdzcie je tymczasowo na

Przyktad: srodkowy Zeton zostat oznaczony
bok. znacznikiem odrzucenia. W nastepnej fazie

zostanie odrzucony do worka.




3. ODRZUCANIE ZETONU

Kazdy gracz odrzuca do worka zeton, ktory w poprzedniej fazie oznaczyt znacznikiem odrzucenia.
Po tej czynnosci zawartos¢ worka trzeba doktadnie przemieszac.

4. KUPNO ZETONOW

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, kazdy gracz po kolei moze kupié¢ jeden zeton od dowolnie
wybranego, jednego innego gracza. Zeby to zrobié¢, musi zapfaci¢ sprzedawcy posiadanym
ztotem kwote réwng cenie ustalonej przez sprzedawce w fazie 2 (cene wyznacza ztoto lezgce
obok danego zetonu). Sprzedawca otrzymuje od kupujgcego ztoto ze sprzedazy oraz natychmiast
zabiera monety, ktérych uzyt do ustalenia ceny sprzedanego zetonu. Kupujacy odktada zakupiony
zeton obok swojego parawanu (poza miejsce gry). Doda go do swojego terytorium w fazie 5.

Jesli nie mozesz albo nie chcesz kupi¢ zetonu, musisz spasowaé. Po tym, kiedy wszyscy gracze
kupig po jednym Zzetonie albo spasujg, zabierz wszystkie pozostate przed tobg zetony. Tracisz
jednak cate ztoto, ktére do nich przydzielites w fazie 2. Odté6z je do zasobow ogdinych.

S. BUDOWANIE

Kazdy gracz musi dofaczy¢ zakupione zetony
do terytorium swojego klanu zgodnie
z nastepujacymi zasadami: kazdy dofozony
zeton musi stykac sie przynajmniej jedna
krawedzig z jednym z zetondéw stanowigcych
terytorium klanu (moze to by¢ réwniez taki,
ktory dotozytes w tej samej rundzie). Jesli
zetony stykajg sie krawedzig, typ terenu po
obu stronach tej krawedzi musi by¢ taki sam
(pastwiska, gory, woda). Wazne: Drogi nie
muszg by¢ kontynuowane.

prawidtowo

obszar pofozony zeton
zamkniety

Niektére zetony punktacji przynoszg punkty
za zamkniete obszary. Obszar jest uwazany za
zamkniety, jesli z kazdej strony jest otoczony
terenami innego typu. Drogi nie majg na to
wptywu.

Jesli nie jeste$s w stanie dotozy¢ zetonu zgodnie z tymi zasadami, odrzu¢ go do woreczka. Nie
odzyskujesz zaptaconych za niego monet.

nieprawidtowo
potozony zeton

©. KONIEC RUNDY | PUNKTOWANIE

Na koniec rundy gracze mogg otrzymac punkty zwyciestwa za spetnienie warunkéw wskazanych
na zetonach punktaciji. Zetony punktacji, ktére beda rozpatrywane w danej rundzie, oznaczone
sg na torze rund literami od A do D. Przesun swdj znacznik na torze punktacji o tyle pdl w przdd,
ile zdobytes punktéw zwyciestwa.

Kazdy zeton punktacji bedzie uzywany 3 razy w trakcie gry. Na ostatniej stronie instrukcji
znajdziesz wyjasnienie zasad liczenia punktow dla kazdego zetonu punktaciji.

Po przeprowadzeniu punktacji, przekaz zeton gracza rozpoczynajgcego nastepnej osobie (zgodnie
z ruchem wskazowek zegara). Nowy gracz rozpoczynajacy przesuwa znacznik rund na nastepne
pole. Po zakonczeniu ostatniej rundy nastepuje koricowa punktacja.




KONIEC GRY I PUNKTACJA KONCOWR

Po zakonczeniu ostatniej rundy mozesz otrzymac dodatkowe punkty zwyciestwa (PZ) za zetony
ze zwojami na terytorium twojego klanu. W grze wystepujg nastepujace rodzaje zwojow:

1Pz 1Pz
za kazde dwie owce za kazde bydto

1Pz
za kazdy broch
(okragta wieze)

1 PZ za kazde dwa zetony
z beczkami whisky

1Pz 1Pz
za kazde dwie fodzie za kazda farme

Jesli masz nieparzysty liczbe symboli, nie
mozesz otrzymac potowy PZ podczas liczenia
punktéw za zwoje dajace jeden punkt za dwa
symbole. Przyktad: jesli posiadasz 5 statkow,
otrzymujesz 2 PZ, a nie 2,5 PZ.

1Pz
za kazdg latarnie

Te ikony
Jesli zwdj znajduje sie na obszarze zamknietym, na  planszy
otrzymujesz za niego podwdjng liczbe PZ. ey = przypominajq

o zasadach

punktacji na
Kazde 5 sztuk zfota jest warte 1 punkt ="~ koniec gry.
zwyciestwa.

Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej punktéw. W przypadku remisu o zwyciestwie decyduje
ilos¢ ztota posiadanego przez remisujacych.
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1 PZ za kazdy zamkniety obszar.

1 PZ za kazda owce na terytorium twojego
klanu.

5 PZ za kazdy zestaw: broch, farma
i latarnia. Kazdy budynek moze by¢
czescia tylko jednego zestawu.

5 PZ dla gracza z najwigkszg liczba beczek
whisky na swoich zetonach. 2 PZ dla
drugiego w kolejnosci gracza.

W przypadku remisu, kazdy z remisujgcych otrzymuje
5 PZ, a punkty za drugie miejsce nie sq przyznawane.
Jesli jest remis o drugie miejsce, kazdy z remisujgcych
otrzymuje 2 PZ. Musisz mie¢ przynajmniej jedng
beczke whisky, zeby dostac punkty.

5 PZ dla gracza z najwiekszg iloscig ztota.
2 PZ dla drugiego w kolejnosci gracza.

W przypadku remisu, kazdy z remisujgcych
otrzymuje 5 PZ, a punkty za drugie miejsce nie sq
przyznawane. Jesli jest remis o drugie miejsce,
kazdy z remisujqcych otrzymuje 2 PZ. Musisz mie¢
przynajmniej jednq monete, zeby dostac punkty.

2 PZ za kazdgq sztuke bydta na zetonie
potaczonym droga z twoim zamkiem.

3 PZ za kazdg pionowa linie sktadajaca
sie z przynajmniej trzech zetondéw
terytorium.

2 PZ za kazdy zeton terenu w twoim
najwiekszym zamknigetym obszarze
wodnym.




