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CHWALA KLANOM

Narady w Riltach
Gra dla 2-4 graczy powyzej 8. roku zycia

szkocja, dawno, dawno temu.
Nad wzgérzami Gor Kaledoriskich unosi sie mgta. Pojedynczy promien

stofica przedziera si¢ przez geste chmury, oswietlajac legendarne
miejsce spotkan klanéw. Wolni ludzie gér przybyli tutaj z réznych
odleglych stron, by spojrzeé w przysztosé.

Po zajeciu miejsc zgodnie ze starodawna tradycja naczelnicy
klanéw rozpoczynaja proces naboru najlepszych kandydatéw
sposréd tych, ktorzy zebrali sie tutaj, by przystapié do klanu.

C@

20 drewmanych tarcz
(po 5w 4 roznych kolorach)

ZAWARTOSC:

6 kafelkow miejsc spotkan
(w tym 2 z ogniskiem)

CEL GRY:

Jako naczelnik klanu bedziesz starac sie pozyskac jak najwigcej nowych rekrutow do swojego
klanu, madrze wyktadajac karty, tak by zdobyc jak najwyzsza liczbe punktow. Kiedy nadchodzi
twoja kolej, musisz zawsze potozyc 1 karte na miejscu spotkania. Mozesz takze zdecydowac
sie na umieszczenie jednej ze swoich tarcz na polu tarczy, aby pozyskac przychylnosc
potencjalnych zwolennikow. Musisz podejmowac przemyslane decyzje: kiedy jest najlepszy
moment na skorzystanie z tarczy? Jak obracic wszystko na swojg korzySc za pomoca jednej karty?



PRZYGOTOWANIE GRY:

Kazdy gracz dostaje 5 drewnianych tarcz w jednym kolorze. Wszystkie tarcze gracza musza

miec ten sam kolor i ten sam symbol. Gre bedzie rozpoczynat najmtodszy z graczy. Staje sie Przeglad wersji dla 2 graczy > - )
graczem numer 1. Zasada dotyczaca rozdania kart zalezy od tacznejilosci graczy i jest - 4 kafelki miejsc spotkai - roztoz 8 losowo wybranych kart (jak na ilustracji)
wyjasniona ponizej: - usun z gry osemki, siodemki - gracznr 1otrzymuje 9 kart

oraz 3 losowo wybrane karty - gracz nr2 otrzymuje 8 kart (zagrywa jako drugi)

Roztozenie gry w wersji dla 2 graczy

1. Umiesc 4 kafelki miejsca spotkania obok siebie, w tym 2 z ogniskiem
na przeciwlegtych krancach.

2. Usun z talii kart wszystkie osemki i siodemki.

3. Przetasuj pozostate karty w talii i usun z niej losowo wybrane 3 karty
bez ich ogladania.

4. Odtoz do pudetka wszystkie karty, ktore nie beda zagrywane.

5. Nastepnie roztoz losowo wybrane karty, jak pokazano na ilustracji.

6. Rozdaj 9 kart dla jednego gracza i 8 dla drugiego.

7. Gracz z 8 kartami gra jako ostatni.

Roztozenie gry w wersji dla 3 graczy

1. Umiesc 5 kafelkow miejsca spotkania obok siebie, @)
w tym 2 z ogniskiem na przeciwlegtych krancach.

2. Usun z talii kart wszystkie 6semki.

3. Przetasuj pozostate karty w talii i usun z niej
losowo wybrane 4 karty bez ich ogladania.

4. Odtoz do pudetka wszystkie karty, ktore nie
beda zagrywane.

5. Nastepnie roztoz losowo 5 wybranych kart,
jak pokazano na ilustracji.

6. Rozdaj 8 kart dla jednego gracza i po 9 dla

pozostatych. Przeglad wersji dla 3 graczy
7. Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazowek - 5 kafelkow miejsc spotkaﬁ - roztoz 5 losowo wybranych kart (]ak na ilustracji)
zegara, a gracz z 8 kartami gra jako ostatni. - usun z gry 6semki oraz 4 losowo - gracze nr 1i nr 2 otrzymujg po 9 kart
wybrane karty - gracz nr 3 otrzymuje 8 kart (zagrywa jako ostatni)



Roztozenie gry w wersji dla 4 graczy

1. Umiesc wszystkie kafelki miejsca spotkania
obok siebie, w tym 2 z ogniskiem na
przeciwlegtych krancach.

2. Przetasuj wszystkie karty w talii i usun
z niej 5 losowo wybranych kart bez ich
ogladania.

3. 0dtoz do pudetka wszystkie karty, ktore nie
beda zagrywane.

4. Nastepnie roztoz losowo wybrane karty, jak pokazano na ilustracji.

5. Rozdaj 7 kart dla jednego gracza i po 8 dla pozostatych.

6. Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara, a gracz z 7 kartami gra jako ostatni.

JAK GRAC?
Gra prowadzona jest zgodnie z ruchem wskazowek zegara (opis przygotowania gry zawiera
informacje, ktory gracz rozpoczyna). Zawsze gdy nadchodzi twoja kolej, postepuj zgodnie

z ponizszymi wskazowkami:

1. Zajmij miejsce (obowiagzkowo):

Musisz umiescic jedna karte z reki w jednym
z trzech miejsc wskazanych na kafelku
miejsca spotkania. Zasady wyboru miejsca:
karta musi miec ten sam kolor lub te

sama wartos¢ (ta sama figura lub cyfra) co
karta sasiadujaca lub karta znajdujaca sie
naprzeciwko.

Wskazowka: Karta musi pasowac przynajmniej
do JEDNE] karty obok lub naprzeciwko, a nie
do WSZYSTKICH.

Przyktadowe umiejscowienie kart.

Przeglad wersji dla 4 graczy
- 6 kafelkow miejsc spotkan - usun z gry 5 losowo wybranych kart
- umiesc 6 losowo wybranych kart - gracze nr 1, nr 2i nr 3 otrzymuja po 8 kart
(jak na ilustracji) - gracz nr 4 otrzymuje 7 kart (zagrywa jako ostatni)

Uwaga: Dwa pojedyncze miejsca na krancach kafelkow miejsca spotkania traktowane sg jako
lezace naprzeciw siebie. Migjsca obok nich, np. po prawej lub lewej, uwazane s3
za sasiadujace.

Nie mozesz wybrac miejsca?

Jezeli zgodnie z zasadami gry nie mozesz wybrac miejsca, mozesz zagrac karte z reki,
ktadac ja awersem do dotu na wolnym miejscu wybranym przez ciebie. W kolejnym ruchu
mozesz tez jeszcze umiescic tarcze na tym kafelku miejsca spotkan. Potozona przez ciebie
karta pozostaje na tym miejscu do konca gry, ale nie ma znaczenia jako karta sasiadujaca
lub lezaca naprzeciwko, jak rowniez nie uwzglednia sie jej podczas podliczania punktow
na koniec gry.



2. Zagranie tarczy (opcjonalne):

Po zagraniu karty mozesz zagrac jedna z twoich tarcz, umieszczajac ja
na polu tarczy (szary kamien) znajdujacym sie na kafelku
miejsca spotkania, na ktorym tez umiescites karte.
Jezeli jakas tarcza juz tam jest, potoz swoja tarcze na
niej. Jezeli w poprzedniej rundzie juz potozytes tarcze
na tym kafelku miejsca spotkania, mozesz spokojnie
umiescic tam kolejna. Liczba tarcz w twoim kolorze
ktadzionych na jednym kafelku miejsca spotkania
jest dowolna. Mozesz rownie dobrze zrezygnowac

z korzystania z tarcz, kiedy nadchodzi twoja kolej.
Kolejny gracz kontynuuje gre zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

KONIEC GRY:

Gra konczy sie w momencie, w ktorym osoba rozpoczynajaca z najmniejsza liczbg kart na
reku pozbyta sie wszystkich kart. Gracze, ktorzy jeszcze maja karty na reku, wycofuja je

z gry. Jezeli jakies karty leza nieodkryte (patrz wyzej), nalezy je rowniez usunac.

Liczenie punktow

1. Zacznij od jednego z dwoch krancowych kafelkow miejsca spotkania. 0dwra¢ stos tarcz
znajdujacy sie na nim tak, aby ostatnio zagrana tarcza znalazta sie na spodzie.

2. Tarcza znajdujaca sie teraz na wierzchu wraca do
gracza - posiadacza tego koloru. Otrzymuje on rowniez
wszystkie najnizsze karty lezace na tym kafelku miejsca
spotkania.

3. 0soba, ktorej tarcza znajduije sie teraz na wierzchu,
otrzymuje swoja tarcze oraz karty o kolejnej najnizszej
wartosci lezace na kafelku miejsca spotkania.

4. Postepuj tak ze wszystkimi tarczami i kartami

na tym kafelku miejsca spotkania. Moze si¢ zdarzy¢,

ze niektorzy gracze nie otrzymaja zadnych kart

z kafelka miejsca spotkania, mimo ze umiescili tam
tarcze. Dzieje sig tak, gdy na kafelku miejsca spotkania
znajduje sie wiecej tarcz niz kart roznej wartosci.
Dopoki liczba kart roznej wartosci jest wystarczajaca,
otrzymasz karty za kazda tarcze.

5. Jesli na koniec gry po usunieciu wszystkich tarcz na kafelku miejsca spotkania pozostang
jakies karty, nikt ich nie otrzymuje.

6. Powtorz kroki od 1 do 5 dla pozostatych kafelkow miejsc spotkan.

7. Na koniec posortuj zebrane karty przed soba wedtug ich wartoSci. Zsumuj punkty. Gracz,
ktory zdobyt najwiecej punktow, zdotat utworzyc najlepszy klan, zatem to on wygrywa gre.
W przypadku remisu wygrywa osoba, ktora zebrata najwiecej kart. Jesli nadal jest remis,
remisujacy gracze dziela sie zwyciestwem.
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Grasz po raz pierwszy? Oto wskazowka:

Jeszcze nikt nie urodzit sie naczelnikiem klanu. To naturalne, ze na poczatku nie bedziesz miat
pewnosci, gdzie najlepiej umiescic karty i tarcze. Ale pamietaj: tarcza, ktora znajduje sie na
spodzie, ostatecznie zbiera wszystkie karty z najmniejsza liczba punktow na danym kafelku
miejsca spotkania. Kolejna tarcza otrzymuje nastepne itd.

Wskazowki dla doswiadczonych graczy:

- Czasami mozesz wptynac na cata punktacje za pomoca tylko jednej karty! Jesli na przyktad
na kafelku miejsca spotkania z dwiema tarczami bytyby tylko czworki i szostki, a ty teraz
potozysz trojke na ostatnim wolnym miejscu (i bez tarczy), to nagle okaze sig, ze nikt nie
otrzyma szostki w koncowej punktacji, rozdane zostang tylko karty 3 i 4.

- Czasem posiadanie najnizszych kart moze sie bardziej optacac. Na przyktad, jezeli na
kafelku miejsca spotkania znajduja sie cztery trojki i tylko dwie czworki, to otrzymasz wiecej
punktow, jesli zbierzesz trojki (4 x 3=12; 2 x 4 = 8).

- Dobrze sie zastanow, gdzie chciathys umiescic tarcze. Pamietaj - ich liczba jest ograniczona.
Gdy raz j3 juz potozysz, nie mozesz cofnac tego ruchu!

NajczeSciej zadawane pytania:

- Czy musze zagrywac karte? Tak, musisz ktas¢ karte w kazdej rundzie.

- Czy musze zagrywac tarcze? Nie, to jest zagrywka opcjonalna.

-Na polu znaJdUJe S|e juz jedna tarcza. Czy moge na nig potozyc kolejna? Tak!

-Czy moge umiescic tarcze na innym polu? Nie, jesli zdecydujesz o potozeniu tarczy, musisz
umiescic jg na tym samym kafelku, na ktorym potozytes swoja karte.

- Co stanie sig, jesli zechce potozyc tarcze, ale zadnej juz nie mam? Po prostu nie mozesz juz
zagrac w ten sposob. Dlatego dobrze pomysl, zanim siegniesz po swoje tarcze!

—Czy pojedyncze pola na najbard2|e1 wysunietych kafelkach miejsc spotkan z ogniskiem maja
rowniez sasiednie pola? Tak, zarowno pola po lewej, jak i po prawej stronie s3 uwazane za
s3siadujace.

—Czy pojedyncze pola na najbardziej wysunietych kafelkach miejsc spotkan z ogniskiem maja
rowniez przeciwlegte pola? Tak, dwa pojedyncze miejsca na czele miejsca spotkania znajduja
sie naprzeciwko siebie.

- Co zrohic, jesli nie moge umiescic karty, poniewaz sasiednie i przeciwlegte karty nie pasuja
do siebie? Sprawdz informacje w ramce ,Nie mozesz wybrac miejsca?”.
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