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GLen (More 1: Kronikak

1. Vegyél el egy lapkat 2. Ha ez egy teriiletlapka, tedd a
sajat teriilletedhez.

Sok mas jatékkal ellentétben a Glen More

Il Krénikakban nincs rogzitett  Helyezd le a lehelyezési szabalyoknak megfelel6en.
jatékosrend. Minden forduléban a rondellan leghétul
lévé jatékos az aktiv.

3. Aktivald & az uj és az
O0sszes szomszédos lapkat...

...barmilyen sorrendben,...

Ez a piros jatékos forduldja (aki
sorrendben az utolsé volt), igy a piros
a kivalasztott lapkara lép, majd elviszi.

...hogy eroforrasokat és/vagy
gyozelmi pontokat szerezz, skotokat
mozgass vagy whisky-t készits.

IE er6for;ésok a lapkara
keriilnek (maximum 3).



-A jatélwéL diéhéjban

Ekkor a kovetkez6 jatékoson a sor. A sarga az utolsé
jatékos a rondellan, igy most 6 kdvetkezik. Tovabb halad a
rondellan és felveszi Robert Bruce-t.

4. Ha az egy személyt abrazol, akkor
helyezz egy klanjelz6t a klantablara.

A személylapkakat tedd félre a pontszamitashoz (a
whiskys-hordoid és a kiilénleges nevezetesség-kartyak
mellé).

Egy klanjelzé
lehelyezése hasznos
egyszeri vagy
folyamatos hatasokat
biztosit a szamodra.

6. Négy pontozokor, majd
egy végso pontozas torténik.

Amikor a jaték valtozé szamu forduld utan véget
ér, akkor a legtébb gy6zelmi ponttal rendelkezé
jatékos megnyeri a jatékot.

- 51 f’m, I"




Corcérec

A Glen More II: Kréonikakban minden jatékos egy skot klan vezet6je a kora kbzépkortdl a 19. szazadig, aki béviteni
szeretné teriiletét és gazdagsagat. Klanod sikere attél fligg, hogy képes vagy-e a megfelel6 id6ben a megfelel6 dontést
hozni — arpatermesztéssel a whisky eléallitasahoz, az aruid kilonb6zé piacokon térténd értékesitésével, a skot Felfoldon
élé klanok tamogatésaval vagy a kuldnleges nevezetességek — mint a tavak és kastélyok - iranyitasanak
megszerzésevel.

Vajon a te klanod gyakorolja a legnagyobb hatast a skot torténelemre? Ha te szerzed meg a legtébb gyézelem pontot
(GYP), akkor megcsinaltad! Te nyerted a jatékot, és a klanod mindenki felett all. Slainte mhath! (J6 egészséget!)

A jc’xtékmenet accelkincése

» A lapkat elveszi (1b), és hozzaadja a sajat klanteriletéhez (2), aktivalja a lapka akciojat (3) és legfeljebb 8 vele
szomszédos lapkajat (gyakran eréforrasokat is helyezhet a lapkakra) vagy...

» ...a személylapkakat félreteszi a pontozas miatt. Ez lehet6vé teszi a klantabla egy kulonleges hatasanak aktivalasat.

» Feltdlti a rondellat 1 vagy tobb lapkaval a lapkahalombdl.

» Majd az utolsé pozicidban Iévé jatékos kezdi a forduldjat.

» Minden lapkahalom befejezése utan egy pontozokor torténik.

» A negyedik normal pontozokdr utan egy jatékvégi pontozas torténik.

Az alapjaték kib6vithetd egy vagy tobb (a dobozban megtalalhato) kronika beillesztésével, amik a jatékmenetet sok
szempontbdl megvaltoztathatjak. Az els6 néhany jatékhoz az alapjatékot javasoljuk.

1 rondella 1 klantabla




Carcozeékok

40 skot (minden szinbél 10) 40 klanjelzd (minden szinbdl 10) 40 érme

1 hatoldalu kocka (a kbvetkezd szamokkal: 1-1-1-2-2-3) 8 krénika az alapjatek b6vitésehez

2 . (tovabbi tartalmakkal)
1[2]3]

70 gy6zelmi pont jelzd a kovetkezb értekekben:
20x 1GYP 15x 3GYP 15x 5GYP 15x 10GYP 5x 50GYP

90 erdforrasjelzoé:
20x arpa 20x fa 20x k6 15x birka 15x marha

Ve . W

11 nevezetesség-kartya 25x whiskys-hordo

Egy megjegyzés a

e A kronikakrol:

Minden krénika tovabbi
szabalyokat és anyagokat
ad a jatékhoz. Az
egyértelmiség miatt,
elészor az alapjatékot
fogjuk ismertetni. Minden
kronika részletesen
ismertetve lesz kés6bb
ebben a szabalykdnyvben.

szempontjabol ezeket 2 kqunaIIo
lapkanak kell kezelni.

5 S-lapka (kezdélapka)
14 A-halmos lapka
17 B-halmos lapka
17 C-halmos lapka
17 D-halmos lapka

1 David Hume lapka




Carcoz¢kok (l’\fén ikédc)

7

3 Uj lapka: verseny indulas (Race Start)
lapka (1x), hajéépitd (Ship Builder)
lapka (2x)

4 hajo (a jatékosok szineiben)

) £ L

7 eredménykartya: gy6ztes (Winner),
masodik (Second), harmadik (Third) és
4 utolso (Last) kartya

16 jutalomijelzé

1 dupla-lapka méreti hegy

2 Uj szeszfézde: Ben Wyvis (B-halom), 5 cserelapka az alapjaték
Glen Albyn (C-halom) szeszfézdéihez: Pulteney, Glen Mhor,
Glenlochy, Edradour és Millburn

4 els6 pince kartya
3 "Single Cask" eladas- 4 masodik pince kartya
lapka (B-, C- és D-halom) 4 harmadik pince

1 angol figura 1 piactakaré lapka 1 Anglia-jelz6

4 uj lapka és a hozzajuk tartozé nevezetesség-kartya:
Loch Lomond, Glenfinnan Church, Glenfinnan
Monument és General Wade's Military Roads




Carcoz¢kok (l’\vén ikcik)

4 haggis talaléasztal 13 haggisjelz6, 1-3 kdzotti értekekkel
a masik oldalukon

6 Uj lapka (Drover’s Inn, Ye Olde
Inn, Creek Inn, Haggis House,
Beast Feast Inn, Shetland)

8 Uj lapka (4 x Gathering A,B,C,D + Wallace 4 Skocia térténelme nevezetes-
Monument, Old Man of Storr, Dunvegan esemeény kartya (Wallace Monument,
Castle, Fort George) Old Man of Storr, Dunvegan Castle,

Fort George)

11 nevezetes-esemény kartya az alapjatéknoz 4 A skotok porolye nevezetes-esemeny kartya

28 szavazasjelzd (16 x IGEN (AYE),
12 x NEM (NAY))

@

9 kisstilt blin6z6 az
alapjatékhoz, S vagy B
jelzéssel a hatlapjukon

7 kisstilli blin6zé mas kronikakhoz,
2 kronikaikonnal jelélve

28 penny (egyik oldalan -1, a masik 14 jelz6, a kisstill blin6z6k
oldalan +1 gy6zelmi pont (GYP) jelzéssel) leirasanal késébb listazva
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- N skoétok
1. Alapfelallas o A piros jatékos otthonlapkaja
Minden jatékos a rendelkezésre all6 szinek :
kozll egyet valaszt és megkapja: . “F e

» A sajat szinéhez tartozo otthonlapkat
(egy dupla lapka, ami a csaladi kastélybal,
a kezdéfalubdl és a folyobdl all)

» Minden skoétot a sajat szinében

» Minden klanjelz6t a sajat szinében

Helyezz 1 skotot a kezdéfaludba.

—

TS

2. A tabla felallitasa

» Helyezzétek a klantablat és a rondellat az
asztal kézepére.

» Helyezzétek a tabla mellé az alkatrészeket —
whiskys-horddk, eréforrasjelzék (fa, k6, arpa,
juh, marha), érmék és minden gy6zelmi pont
jelzd —, ezzel Iétrehozva a k6zds készletet.

» Helyezzétek a nevezetesség-kartyakat a
tdbla mellé. Azt javasoljuk, hogy csak az A
jeli nevezetesség-kartyakat helyezzétek a
jaték kezdetén képpel felfelé a tabla mellé,
és csak akkor adjatok hozzajuk a B, C és D

nevezetesség-kartyakat, amikor a hozzajuk = OO0 |
tartozo halmok bekertilnek a jatékba. ; = o 99
o i % - -"".I {
) (Jres hely az i FROlHSE
3. A kezdeti jatékossorrend és a utolso figura

kezd6érmék meghatarozasa mogott

» Minden jatékos 1-1 skét figurajat egyvalaki
vegye az 0sszezart kezébe.

» Majd a figurakat véletlenszerii sorrendben a
rondella egymas koveté mezbire helyezze
le, barhonnan indulva.

» Az utolso pozicidban lévé jatékos lesz a
kezd§ jatékos, és kap 5 érmét, az utana
kovetkezd jatékosok sorrendben 6, 7 és 8
érmét kapnak.

— Nevezetesség-kartyak
2 jatékos

Helyezd a hatoldalu
dobodkockat éramu-
tato jarasaval meg-
egyez0 iranyban az
elsé figura el6tti Ures
teruletre.

Mik azok a krénikak?
Minden krénika a Glen More Il: Kronikak kiegészitGje, ami Uj jatékelemet ad az alapjatékhoz.

Ha még nem ismered a Glen More II: Kronikak jatékot, érdemes az els6 néhany jatékot teljesen kronika nélkdil
jatszani. A legjobb élmény érdekében azt javasoljuk, hogy csak egy kronikat adj hozza és majd késébb probald
ki két vagy tébb krénika egylittes hasznalatat. A kronikak szabadon kombinalhatok.

Amikor elkezded érezni az alapjaték mechanikait, kezdd az 1. krénika, a ,The Dragon Boat Race” (Sarkanyhajo-
verseny) hozzaadasaval.
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@ eroforrasok
@9 . "
vV

gy6zelmi pontok

DEE)

whisky-készlet

— -
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Megjegyzés: Az eréforrasok, érmék, gydzel-
mi pontok és a whiskey kifogyhatatlanok. Ha
kifogynatok valamelyikbél, hasznaljatok
mast helyettiik. A skétok szama korlatozott.

A David Hume-lapkat

Sl

rakjatok a klantabla mellé.

4. A lapkahalmok szétvalogatasa

» Valogassatok szét és kulon keverjétek dssze a
4 lapkahalmot (a hatoldalukon A - D-ig jeldlve),
majd képpel lefelé rakjatok azokat a tablan a
hozzajuk tartozd, megjeldlt tertletekre.

» Rakjatok a “The End” lapkat durvan a D-halom

kozepébe.

Bevezetd jaték felallitasa

Az elsé jatékotoknal, vagy ha inkabb egy
réviebb jatékot szeretnétek, azt ajanljuk, a "The
End" lapkat a D-halom tetejére rakjatok (a
kozepébe helyezés helyett).

5. A rondella felallitasa

» Fogjatok az 5 kezdélapkat (az S-el jeldlteket),
és véletlenszer(ien helyezzétek le azokat képpel
felfelé a figurak elé (vagy a kocka elé, ha
hasznaljatok), ahogy az abran lathato.

» Toltsétek fel a rondella megmaradt helyeit az
A-halom lapkaival, az éramutaté jarasanak
iranyaban.

» Az utolso figura utani hely lres marad, ahogy az
abran is lathato.

» A rondella felallitasanak igy kéne kinézni:
Figurak 1, 2, (3, 4) — (Kocka) — S-lapkak - A-
lapkak (...) — Ures hely.

Csak 2 és 3 jatékosnal
Rakjatok 1 érmét a készletb6l minden piac-sor
balszélsé (1-essel jelolt) helyére.

6. Tovabbi alkatrészek felhelyezése

» A David Hume-lapkat rakjatok a klantabla mellé.

4 Ny

Haladojaték felallitasa

» A kréonikakkal val6 jaték megvaltoztatja a
felallitast. Ezek a valtozasok megtalalhatok az
adott kréonika szabdlyainal. Kérlek, kovessétek
azokat a felallitds soran.

» Valasszatok ki a hasznalni kivant krénika(ka)t.

> Adjatok a krénika(k) tartalmat a jatékhoz, a

kronika(k) szabalyainak megfeleléen.

—

Az elso jatékotok el6tt

~

Nyomkodjatok ki a kartonrol és valogassatok szét a kronikak anyagait, és rakjatok bele azokat a megfeleld
krénika tarolédobozaba. Konnyen meg fogjatok talalni a kronikakhoz tartozé anyagokat a kronikaikon
segitségével, ami az alkatrészeken és a nyomaokarton-lapokon is lathaté. A szétvalogatott anyagokat az azonos
szimbélummal jeldlt tarolddobozokba rakjatok.

Ezzel a médszerrel az anyagok szétvalogatasa a jaték utan is egyszeriien elvégezhet6 lesz.




—

A jaték 4 kordn keresztil zajlik. Az els6 kor akkor ér véget, amikor az A-halom utolsé lapkajat a rondellara helyezik, a
masodik kér a B-halom utolsé lapkajanak lehelyezésével ér véget, majd ugyanigy a harmadik kér a C-halom utolsé
lapkajanak lehelyezésével. A pontozokdr azonnal megtérténik, amikor egy halom utolsé lapkajat (A-C) lehelyezik
(lasd: 18. oldal, Pontozas).

A 4. kor akkor ér véget, amikor minden jatékos eléri vagy athalad a ,The End’ lapkan.

Egy utolsé pontozékor torténik (lasd: 18. oldal, A jaték vége).

]:ovduLéso rrend

Felhivjuk a figyelmeteket arra, hogy sok mas jatékkal ellentétben, itt nincs rogzitett jatékos fordulésorrend!

Annak a jatékosnak van a forduldja, akinek a figuraja épp hatul van a rondellan (az tres hely mellett); elére
mozgathatja figurajat barhova a rondellan, ahova csak szeretné. Egy jatékosnak egymas utan tébb forduldja is lehet,
amig marad az utolsé pozicidban.

Ez azt is jelenti, hogy a jatékosok egyenlétlen szamu fordulét tehetnek meg a jaték végeéig.

A kocka

A kocka egy fiktiv jatékosként mikddik, amely véletlenszeriien vesz ki lapkakat és leroviditi a jatékidét.
Ez a szakasz csak a kocka hasznalata esetén alkalmazandé.

Ha a kocka az utols6é poziciéban van, akkor az egyik jatékos dob vele, majd elére mozgatja a kockan lathatd lapkak
szamaval egyezéen (nem a helyek szamaval egyezéen — mivel figyelmen kivil hagyja a figurdkat. Ha a kocka
,Kronikaikonnal" rendelkezé lapkan fejezi be a mozgast — lasd 10. oldal: A lapkak felépitése -, a kocka a kdvetkezd olyan
lapkara mozog el6ére, amelyen nincs ilyen ikon. Ahol a kocka végul befejezi a mozgast, az a lapka a dobdhalomra kertl,
és a kocka elfoglalja a megurilt helyet. A kocka nem tavolitja el a ,,The End” lapkat.

Miutan a kocka mozgott, és valdszin(ileg eltavolitott egy lapkat, meghatarozzatok a rondellan a kdvetkez6 jatékost.

Példa:
A kocka 2 lapkat halad el6re, mivel 2 lett vele dobva. A masodik lapkan van egy krénikaikon. A kocka figyelmen
kivil hagyja ezt a lapkat és elére mozog a kdvetkezd lapkara. Loch Lochy a dobéhalomra kertil.




Cq Y jatékos f'ovduLéja

Egy jatékos forduldja igy torténik:

» El6re halad a rondellan a figurajaval valamelyik olyan helyre, ahol lapka van.

> Elveszi azt a lapkat, szikség esetén megfizetve a koltségeit, és odahelyezi a figurajat.

> Lehelyezi a lapkat a lehelyezési szabalyok szerint (lasd 12. o.: Lehelyezési szabalyok).

» Aktivalja a lehelyezett lapkat és az 6sszes (legfeljebb 8) szomszédos lapkat (lasd 14-16.0., Lapkak aktivalasa).

» A rondellahoz ad az aktualis lapkahalombdl 1 vagy tébb lapkat, hogy feltdltse a tablat, amig csak 1 Ures hely marad,
az utolso jatékos figuraja mogotti.

Kivétel: a "The End"
lapka, lasd a 18. oldalon.

Ha egy halom utols6 lapkajat helyezed le, akkor pontozas koévetkezik, miel6tt a kdvetkezd jatékos cselekedne.
A D-halom kezelése masképp torténik. Pontozas akkor kdvetkezik csak, amikor minden jatékos eléri a ,The End”
lapkat, vagy athalad rajta.

Megjegyzés: Ha az dsszes jatékos figuraja athalad egy lapka felett anélkiil, hogy
megvették volna, akkor az adott lapka a dobéhalomra keril. Ez azonnal megtérténik, amikor
az utolso jatékos a figurajaval atmozog azon a lapkan. Ez azt jelenti, hogy egynél tdbb lapka
lesz hozzaadva a lapkahalombdl a jatékos fordulojanak végén.

A Lapkalk feLé DiCéSse

Minden lapkan van egy vagy tébb szimbdlum.

A lapka neve a beazono- Ez jelzi a lapka tipqs?t.
sitasara, de nincs hatassal Erre utalhatnak a jaték
a jatékmenetre. soran a lapkak és a

hatasok.
A lapka megszerzesenek
koltsége (ha van) - akar
eréforrasok, érmék, whisky
vagy skoétok.
Egyszeri hatast ad (ha
van), amikor a lapkat \
hozzaadod a terlletedhez.

A lapkak eréforrasai
korlatozottak: Minden lapka
legfeljebb 3 eréforrast képes
tarolni.

Ez a folydikon jelzi, hogy
folyo folyik at a lapkan.

Ez jelzi a kronika tipusat.
Minden krénika
kilénb6z6 ikonnal van
jelélve. A kronikaikonnal
ellatott lapkak védve
vannak a kockatol.
(Lasd: 9. 0.)

Ez jelzi a lapka hasznat
minden aktivalasakor
(Lasd: 14-16. o0.).

Védett ikon. A jatékos
nem mozoghat erre a
lapkara. Csak athaladni
lehet a lapka felett.
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A jatékos a fordulojaban barmikor vasarolhat vagy értékesithet eréforrasokat a piacon. A piac a rondella
koézepén talalhato.

Szamozott mezésorokat (1, 2, 3) mutat az 5 eréforras mindegyikéhez.

Vasarlas

Ha a jatékosok meg akarnak vasarolni egy eréforrast,
akkor az érméket az adott er6forras soranak balrol az
elsd lres mezdjére helyezik - 1, 2 vagy 3 érmét, a
jelzés szerint. Ha nincsenek lres mez&k, akkor nem
tudjak megvasarolni azt az eréforrast.

A jatékosok annyi eréforrast vasarolhatnak, amennyit
csak akarnak, ha azonnal felhasznaljak 6ket barmilyen
koltség megfizetésére (példaul: fizetés lapkakért, eré-
forrasok felhasznalasa egy kereskedelemlapkaval ,
arpaért whiskyhez, stb.). Nem kell elébb elkoltened

Eladas

Ha a jatékosok eréforrasokat akarnak eladni, akkor
tegyék 6ket vissza a készletbe, és vegyék el az adott
eréforras soraban a jobbszélsé érmehalmot. A
jatékosok addig adhatnak el eréforrasokat, amig
vannak érmék az eréforras soraban a piacon. Ha a
piac-sor Ures, az er6forras nem adhaté el. A jatékosok
tetszéleges szamu eréforrast eladhatnak a forduldjuk
soran.

Az eladas barmikor megtorténhet a jatékos forduldja
alatt, még aktivalas el6tt is, példaul, ha teret kell

meglévo erdforrasaidat, hogy hasznalhasd a piacot.
4 A Py, A biztositani az ujonnan eléallitott eréforrasok szamara. ||
Készletként megdérzésre nem lehetséges | y

eroforrasok vasarlasa.

Matthias vesz egy marhat, lerak 2
érmét az erdéforras balszélsé Ures
mezdjére. Mivel Matthias nem

tudja megtartani az éppen

megvett marhat, kereskedik a
marhaval az altala aktivalt
henteslapkan (Butcher). )

iie|Vianke
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Majd elad 1 birkat, visszarakja a
készletbe és elveszi az
er6forras soranak legnagyobb
érmehalmat (ebben a példaban
3 érmét).

b Az Ures piac-sorok a jelenlegi
F,. és a lehetséges jovébeni
-? kronikakkal lesznek hasznalva.

e —.

Megjegyzés: Whiskys-horddkat és skétokat nem lehet venni vagy eladni. Azok nem eréforrasok.

Bevezeto jatékfelallitas

Amikor tanulod vagy tanitod a jatékot, érdemes lehet minden eréforrasbdl 1-et az lres
piacmezdkre helyezni. Ha a jatékosok vesznek egy eréforrast, elvehetik azt a
piacmezdrdl, kicserélve a megfeleld szamu érmére. Ha a jatékosok eladnak a piacra,
elveszik a piacmez6rél az érméket, és a helyére az eladott eréforrast rakjak. Igy konnyen
lathatd, mely eréforrasok elérhetéek - egy kicsivel tobb "pakolaszasért" cserebe.

Kbészéném Rahdo ezt a nagyszerti étletet!

—




Lapkak swegszerzése a rondelLarol

» Mozgasd a figurad egy valasztott lapkara.

» Ha a lapka megvasarlasanak koltsége van, azt vasarlas el6tt ki kell fizetni. Ezt megteheted ugy, hogy a megfelel
eréforrasokat — az eréforrasokat tartalmazo lapkakrol felhasznalva —, vagy érmét elkoltod a készletedbdl. Alternativ
megoldasként a piac felhasznalhato a szukséges eréforrasok vasarlasara (lasd: 11. oldal, A piac). Ha egy skotot kell
fizetned, akkor azt a klanterileteden talalhaté egyik lapkakrol kell levenned.

» Ha nem tudod kifizetni a koltségét, akkor nem szabad kivalasztanod azt a lapkat.

» Abban a ritka esetben, amikor egy jatékos nem tud legalisan elvenni egyetlen elérhet6 lapkat sem, azt a lapkat
eldobhatja, amelyikre ramozog. A jatékos ezutan 1 érmét vesz ki a készletbél VAGY kap egy mozgaspontot

(lasd: 15. oldal, Aktivalasok tipusai).

Roberk Stewart

Ha személyt veszel el, lasd: Személyek, klanjel6lbk és a klantabla - 17. oldal. J

Ha barmilyen mas lapkat veszel el, lasd: Lehelyezési szabalyok - 12. oldal. J

LelweLYezési szadeTok

Egy lapka lehelyezéséhez minden lehelyezési szabalyt be kell tartani.

» Minden lapkat ugy kell lehelyezni, hogy legalabb egyik oldala érintse egy mar x Vv || v x
lehelyezett lapka szélét. Az nem elég, ha csak egy sarka érinti a lapkat.

» Egy lapkat az egyik skétod meréleges vagy atlés szomszédsagaba kell lehelyezni. x V4RV 2 RV
X v v

Fontos: ﬂ
Ha nincs skot amellett, ahova az Uj lapkat szeretnéd lehelyezni, akkor a lapkat nem helyezheted oda.| v/ || v/ | v/

Egy folyo folyik keresztul az otthonlapkadon.

> Az dsszes folyot tartalmazo lapkat a folyd meghosszabbitasaként kell
lehelyezni (barmelyik oldalon).

> Folyé nélkili lapka nem helyezhet6 le egy folydval rendelkezd lapkatél balra
vagy jobbra.

» Minden jatékos teruletén csak 1 folyo lehet.

Megjegyzés: A klantertileted az otthonlapkadbdl és az 6sszes kapcsolodo lapkabol éII.J
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Példak a lehelyezési szabalyokra:

Lochridge lehelyezése
ide megszakitana a

foly6t. Ez nem
engedélyezett.

Lochrldge Iehelyezese |de
nem lehetséges, mivel

zése |d.e egy nincsen skot egy
rna§0dlk folypt szomszédos lapkan.
inditana, ami

nem engedé-

lyezett.

AP Lochridge végll
Halkirk ide egy megfeleld

helyezése helyre kertlt.
folytatja a
folyot.

Lapkak felulépitése
Néhany lapka mas, azonos tipusu lapkak felllépitésére valé (amit a tipussal egyez6

arany ikon jelez)
A felulépitd lapkakon a tipus ikonja mellett a felllépités 9 ikonja is lathato.
A feliilépité lapkak csak masik lapkara helyezhet6k, soha nem allnak egyediil.

Egy lapka felulépitéséhez:

» A felllépité lapka tipusanak meg kell egyeznie a feliilépitett lapka tipusaval.

» A folyénak is meg kell egyeznie (folyét nem szabad hozzaadni, vagy eltavolitani).

» A felllépité lapka a felllépitett lapka tetejére kerdil.

» A felllépitd lapkat az egyik skotoddal szomszédosan kell lehelyezni. Az is elég, ha
van egy skotod azon a lapkan, amit felllépitesz.

> A jaték hatralévé részében csak a legfelsé lapka lesz hasznalhato.

» Az otthonlapkad lapkai is feltlépithetdk, ha a tobbi kdvetelménynek megfelelnek.

Egy felllépitett lapka egyszeri hatasai megmaradnak (Lasd: 14.0., Egyszeri hatasok).
Példaul, nem kell visszatenned egy nevezetesség-kartyat a készletbe, ha felllépited a
nevezetességedet. Az eréforrasok és a skotok a fellilépitett lapkarol atkerilnek az
ujonnan lehelyezett lapkara.

A felulépité lapkak ugyanugy aktivaljak magukat és az 6sszes szomszédos lapkat,
mint a normal lapkak.

Felllépithetsz mar feliilépitett lapkakat. Egy ilyen lapkahalom 1 lapkanak szamit
pontozaskor, vagy amikor lapkak kerulnek eltavolitasra.
( Y

Példa a fellilépitésre:

faluikon falu

Inverness rahelyezhetd Halkirk tetejére. felllépitd-ikon

Mindkettének ugyanugy van faluikonja.
A folyd sem szakadt meg, és van egy @

skot is a szomszédos lapkan.




Miutan egy lapka szabalyosan le lett helyezve, akkor megkapod az Ujonnan lehelyezett lapka bal alsé sarkaban lathaté
egyszeri hatast.

Az egyszeri hatasok tipusai: ﬂ Klanjelzé:
—— J Fogd az egyik klanjelzédet és helyezd a

Nevezetesség-kartya: klantablara, kdvetve a klanjelz6kre vonatkozd
Megkapod a megfelelé nevezetesség-kartyat, szabalyokat, lasd: 17. oldal, Személyek,
- hasznald annak hatasat (Iasd: Nevezetességek, . klanjelz6k és a klantabla.

fliggelék, 19. oldal), és rakd egy kulon helyre a

klanterlleted mellé. Néhany nevezetesség-kartya 2 :

egyszeri hatasokat ; , masok folyamatos hataso- g Whisky: i 7 et T -

kat©Q, mig néhanyuk jaték végeén aktivalods Fap=2 e WhISIg RN 0idgr A k020b MESEIC Rk

Fﬁ hat4sokat biztosit. amit rakj egy kulon helyre a klanteruleted mellé
(ahol a személylapkakat, nevezetesség-kartyakat

és a whiskys-hordéidat tartod).

A whisky-készlet korlatlan.

Hasznald a nevezetesség-kartya egyszeri hatasat,
miel6tt aktivalnad az ujonnan lehelyezett lapkat
(lasd lentebb: Lapkak aktivalasa).

Erme:
Kapsz egy érmét a kozos készletbdl.

E»
©

Skét:

Helyezd 1 skétodat a készletedbdl, az ujonnan

lehelyezett lapkara. c-"l:, Gy6zelmi pontok (GYP):

C (k) Megkapod a jelzett szamu GYP-ot.
=

Joker eréforras:

Kapsz 1 valasztott eréforrast a kozos készletbdl
(marha, birka, fa, ké vagy arpa). A whiskys-hordd
nem eréforras, ezért nem valaszthato.

Az egyszeri hatasok végrehajtasa utan a lapkak aktivalodnak.

Miutan egy lapka szabalyosan le lett helyezve,
és az egyszeri hatasok megtorténtek, maga a
lapka és az 6sszes korulotte lévd lapka is
aktivalhato.

| lehelyezett lapkat.

Aktivald az éppen J

Az Ujonnan lehelyezett lapkat és az 6sszes
szomszédos lapkat barmilyen sorrendben
aktivalhatod. Szomszédos lapkanak szamit
minden lapka, ami merélegesen és atlésan
szomszédos az Ujonnan lehelyezett lapkaval.

Valamint, aktivald az
Osszes szomszédos
lapkat, példaul ezeket.

- |

Minden lapka fordulénként csak egyszer
aktivalhatd, hacsak a szabaly masképp nem
rendelkezik. A jobb alsé sarokban talalhaté ikon
mutatja, mit csinal a lapka az aktivalasakor.

Az aktivalasok nem kotelezéek.
Kivalaszthatod az aktivalas sorrendjét, de egy aktivalast be kell fejezni, miel6tt a kdvetkezé megkezdédne.
Lasd: 16. oldal, Aktivalasi példak.




Az aktivalasok tipusai:
Er6forrasok szerzése

Vegyél ki a k6z6s készletbdl 1-et a képen lathatd T
eréforrasbol, és helyezd az aktivalt lapkara.

IE

— —

][O

Vegyél ki a kdzos készletbdl 1-et barmelyik
eréforrasbdl (fa, k8, arpa, marha vagy birka), és ?
helyezd az aktivalt lapkara.

Vedd ki a képen lathato 2 eréforrast a kdzos my | Py
készletbdl, és helyezd az aktivalt lapkara. ol | ]U@J

Eréforrasok cseréje

Fontos: Lapkanként 3
eréforras a limit. Minden
tovabbi eléallitott eréforras
elveszik.

Eréforrasokat cserélhetsz gy6zelmi pontokra, whiskys-horddkra vagy klanjelzék
lehelyezésére. A kicserélt eréforrasokat mindig tedd vissza a k6z6s készletbe.

Cserélj ki 2 vagy 4 kiilénbézé valasztott eréforrast 4 vagy 8 gy6zelmi pontra.

Cseréld ki az allatok barmilyen kombinacidjat a megadott gyézelmi pontokra.
Példaul, tegyél vissza 1 birkat és 2 marhat a kozos készletbe, hogy 8 gy6zelmi
pontot kapj.

Cseréld ki 3 eréforras barmilyen kombinaciéjat 7 gyézelmi pontra. Példaul,
tegyél vissza 1 birkat és 2 kovet a kdzds készletbe, hogy 7 gy6zelmi pontot kapj.

Cseréld el pontosan a lathaté eréforrasokat a megadott gyézelmi pontokra.

Rakj vissza barmelyik eréforrasbdl 1-et a k6zos készletbe, és helyezd le egy
klanjeldlédet a klantablara, a szabalyoknak megfeleléen. Lasd: 17.oldal,
Személyek, klanjelzbk és a klantabla.

Cserélj ki 1 arpat 1 whiskys-hordoéra.

Mozgaspontok
Szerzel 1 mozgaspontot minden egyes aktivalt lapka utan, amelynek jobb alsé
sarkaban mozgasikon talalhato.

Minden mozgaspont lehetévé teszi 1 skot szamara, hogy a klanteruleteden az
altala hasznalt lapkarol merélegesen vagy atlésan egy szomszédos lapkara
mozogjon.

Ha t6bb mozgaspontot szereztél, akkor ezeket felhasznalhatod tébb skot
mozgatasara, vagy néhanyuk egynél tdbbszori mozgatasara is.

A megszerzett mozgaspontokat felhasznalhatod teljesen, semennyire vagy csak
részben is.

Gybzelmi pontok
Aktivalas utan azonnal megkapod a lapkan lathatoé gyézelmi pontokat.

Feliilépit6 lapkak

=724

& 48

w/c 2 3]

& 58

45
YiHY

—

|2

e

(3]

Amikor fellilépitd lapkak kerllnek lehelyezésre (Lasd: 13. oldal, Lapkak feliilépitése), a felllépitd lapka és az
Osszes szomszédos lapka az aktivalasi hatdsanak megfeleléen aktivalodik. A felllépitett lapka a feltlépitd lapka
ala kerll, és tébbet nem lehet aktivalni, valamint pontozaskor sem szamit.
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Aktivalasi példak:

Halkirk a csaladi kastély mellé kerilt lehelyezésre.

El6szor Halkirk egyszeri hatasa torténik meg.
Egy ujabb skot kertl fel Halkirkre.

A Halkirk-lapka aktivalodik (1 mozgaspont) és az
0sszes szomszédos lapka is (1 mozgaspont a kastélytdl
és 1 fa Inshriach-tol).

1 fa kerll Inshriach-ra, és a piros jatékos 2 mozgaspontot
kolthet el skotjai mozgatasara.

A jaték késdbbi részében a piros jatékos felllépiti
Halkirkot, egyszeri hatasként megkapva a megfeleld
nevezetesség-kartyat, illetve még egy skotot.

Ezutan Inverness és a kdrnyez6 lapkak aktivalédnak, 2
mozgaspontot (1-et Invernesstdl, 1-et a kastélytdl) és 1
fat (Inshriach ismételt aktivalasa miatt) generalva.




SzeméL]’ek, denjeLzéik és a klancabla

Ha egy jatékos egy személyt vesz fel, akkor a lapkat nem a klanterilethez illeszti, hanem
egy kulon készletbe rakja (a jatékos whiskys-hordoi és nevezetesség-kartyai mellé). Ezért
egy szemeély felvétele nem aktivalja semelyik teriletlapkadat, és nem szamitanak bele a
terlilet méretébe a jaték végi pontozaskor.

William Wallace /

Ehelyett a személyek egy egyszeri hatast biztositanak. A jatékos hasznalhatja egy masik
klan elényét:
> A jatékos az egyik klanjelzéjét az lires klanmez&k egyikére helyezi a klantablara.
> A jatékosnak meg kell fizetnie az 6sszekotd utakon feltlintetett koltségeket, ami a
kivalasztott klanmez6t 6sszekoti
* vagy a zold kezddrégioval, vagy
» barmelyik klanmezdvel, ahova mar helyeztek le klanjelzét (a klanjelzd
jatékosszinétdl fliggetlendil).
P> A jatékos befizeti az utakon feltiintetett érmekdltséget a k6zos készletbe. Ha egy
jatékos nem tudja megfizetni az Ut koltségét, akkor nem valaszthatja azt a klanmezét.
» Majd a jatékos megkapja a bénuszt a klantdl.
> Kérjik, nézd meg a 19-20. oldalon talalhaté 2. fliggeléket, vagyis a klanmezék listajat.

» Minden klanmezét jatékonként csak egyszer lehet felhasznalni.

Keérjiik, jegyezd meg: A klantablan 1évé Ures klanmezdk a jovobeni kronikakkal
vagy promokkal lesznek hasznalva.

Példak a klantablara:

A jaték elején, ha még nincsenek
klanjelzék felrakva a klantablara, az ut

kblltsége a kezdérégiotol lesz Egy klanjelz6 McKay-re helyezése
SZﬁmO'Y?- ) L ugyanebben a helyzetben 2 érmébe
Ha egy jatékos egy klanjelz6t keriilne, mivel dsszesen két

szeretne lerakni a Macleod-ra (hogy érmekdltségii Ut talélhato a kezddrégio
3 érmét kapjon), nem kell utikdltséget és McKay kozétt.

fizetnie, mivel nincs koltsége a

kezdérégioé és a MacLeod kdzotti /

utnak. L
& : Késébb..

Egy klanjelz6 lerakasa
MacLachlan-re (1
gy6zelmi pont
érdekében
felhasznalatlan
mozgaspontonként)
csak 1 érme
utikdltségbe kertlne,
mivel MacMillan-on van
mar egy klanjelzé - és
az a legkdzelebbi
foglalt kldanmez6. Nem
szamit melyik jatékos
szeretne klanjelz6ét
rakni MacLachlan-re,
az arat a legkdzelebbi
foglalt klanmez6tél kell
szamolni, ebben az
esetben MacMillan-tél.




A pontozékorok

Osszesen 4 pontozokér van a jatékban. Az elsé 3 pontozokor akkor térténik meg, amikor egy lapkahalom (A, B és C)
utolsé lapkaja felkeril a rondellara. A 4. pontozokor lentebb kerll ismertetésre (A jaték vége).
A pontozékorok mindegyike ugyanugy mikodik:

> A jaték felfiggesztésre kerll mindegyik pontozokornél.
> Az 6sszes pontozékdrben a jatékosok 6sszehasonlitjak eredményeiket 4 tertleten, az adott kategériaban a
legkevesebbet elérd jatékosokkal:
» Skotok szama a csaladi kastélylapkan (nem barmelyik masik kastélyban)
* Nevezetesség-kartyak szama
» Whiskys-horddok szama
» Személylapkak szama
» Egy jatékos pontokat szerez aszerint, hogy az adott kategériaban mennyivel elézte meg a LEGKEVESEBBET
elérd jatékost.

A kiilonbség a legkevesebbet elérétdl 1 2 3 4 5

Megszerzett gyézelmi pont 1 2 3 5 8

Példa: A jatékosok dsszehasonlitjak a nevezetesség-kartyaik szamat. Matthiasnak 5 nevezetesség-kartyaja van,
Andreasnak 3, Steffennek 1: Matthiasnak 4-el tdbb, mint a legkevesebb nevezetesség-kartyaval rendelkez6 jatékos-
nak, Steffennek, ezért 5 gyézelmi pontot szerez. Andreasnak 2 nevezetesség-kartyaval van tébb, mint Steffennek,
ezeért 2 gybzelmi pontot kap. Steffennek van a legkevesebb nevezetesség-kartyaja, igy nem kap gyézelmi pontokat.

A jatékosok a pontozokor utan megtartjak skotjaikat, nevezetesség-kartyaikat, whiskys-horddikat és személylapkaikat.
A pontozas utan azok nem kerulnek vissza a kozos készletbe.

A jciték vén:Je

A jaték végére és a negyedik pontozokorre akkor keriil sor, amikor az utolso jatékos eléri vagy elhagyja figurajaval a
The End lapkat.

Altalaban a jatékosok a The End lapkan tulra mozognak, kivalasztjak az utolsé lapkajukat, amelyet elvesznek a
rondellardl, és megfeleléen felhasznaljak. Ha egy jatékos mar nem szeretne a The End lapka utan lévé lapkak kozil
elvenni semmit, akkor a maga szamara azonnal befejezheti a jatékot, ha ralép a The End lapkara. Tobb jatékos is
raléphet a The End lapkara.

Ha a kockaval jatszotok, akkor a kocka kikertl a jatékbol, amikor eléri a The End lapkat.

A végsé pontozas a kdvetkezd6képpen mikddik:

* normal pontozas torténik, a fentiek szerint (Pontozas).

* majd minden jatékos terlletét 6sszehasonlitjak a legkisebb teriletl jatékoséval (a legkevesebb lapkabdl
allo). Minden jatékos 3 gyézelmi pontot veszit minden egyes lapka utan, amennyivel tobbet rakott le, mint a
legkevesebb lapkaval rendelkezd jatékos! (A személyek nem szamitanak bele a teriilet méretébe.)

Példa: Ha Andreasnak 15 lapkaja van, Matthiasnak 13 és Steffennek 16, akkor Andreas 6 pontot veszit (2
lapkaval tobbje van, mint Matthiasnak, akinek a legkevesebb, tehat -3 gyézelmi pontot lapkanként), Steffen
pedig 9 pontot veszit (3 lapkaval tobbje van, mint Matthiasnak, tehat -3 gy6zelmi pontot lapkanként).

* Minden jatékos kap 1 gyézelmi pontot minden érméje utan.
* Néhany nevezetesség-kartya tovabbi gy6zelmi pontokat ad a jaték végén.

A legtdbb gydzelmi ponttal rendelkez6 jatékos nyeri a jatékot.
Dontetlen esetén, a legtobb megszerzett er6forras dont a dontetlent elérék kozott.
Ha tovabbra is dontetlen, akkor a jatékosok megosztoznak a gy6zelmen.
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Ezt a 11 nevezetesség-kartyat tartalmazza az alapjaték. Egyes kronikak Ujabb nevezetesség-kartyakat adnak a
jatékhoz, amelyek a 21. oldaltdl kezd6dden, a krénikdk szabalyaindl vannak listazva. Ha egy nevezetesség-kartya
egyszeri hatassal rendelkezik (f), akkor az az aktivalas el6tt torténik meg.

Armadale Castle:
A végs6 pontozaskor az elsé 8 érmédért 2 gybzelmi pontot kapsz a szokasos 1 gy6zelmi pont helyett.

Castle of Mey:
Ahelyett, hogy aktivalnad a szomszédos lapkakat, azzal, hogy Castle of Mey-t melléjiik helyezed, azonnal aktivalhatod a
terlileteden lévé 6sszes lapkat. Ettél még minden lapka forduldonként csak egyszer aktivalhato.

Castle Stalker:
Azonnal vegyél el 3 érmét a k6zos készletbdl.

Castle Moil:
Az 6sszes pontozokdrben a csaladi kastélyodon Iévé skétjaid duplan szamitanak a gyézelmi pontok kiszamitédsakor.
Tehat, ha van 3 skotod a csaladi kastélyodon, akkor a pontozasnal 6 skotnak szamitanak.

Donan Castle:
Azonnal helyezd le 1 klanjelz6det a klantablara. Meg kell fizetned az ut kéltségét, ha van ilyen (lasd: 17.oldal,
Személyek, klanjelzbk és a klantabla).

Duart Castle:
Azonnal helyezd le 1 klanjelz6det a klantablara. Kapsz 1 érmét. Meg kell fizetned az ut kdltségét, ha van ilyen (lasd:
17.oldal, Személyek, klanjelzb6k és a klantabla).

Inverness:
Azonnal vegyél el 1 arpat és helyezd az Inverness lapkara. Vegyél el egy 1 whiskys-hordét is, és tedd a whisky-
készletedhez (a jatékterilet mellé a nevezetesség-kartyaidhoz és személyeidhez, ha vannak ilyenek).

o Loch Lochy:
- Azonnal vegyél el 2 eréforrast (fa, kd, arpa, birka vagy marha), és helyezd 6ket a Loch Lochy lapkara.

Loch Morar:

Eltavolithatsz legfeljebb 2 lapkat a klanteruletedrél. Vedd ki ket a jatékbol. Az elrendezésnek azonban tovabbra is
szabalyosnak kell maradnia. Loch Morar is eltavolithatd a sajat nevezetesség-hatasaval. Ha egy fellilépit6 lapkat
tavolitasz el, akkor az alatta |évd 6sszes lapkat is el kell tavolitani. Ha eltavolitasz egy nevezetesség-lapkat, akkor &rizd
meg a nevezetesség-kartyat. Az eltavolitott lapkak minden eréforrasat és skotjat helyezd at a csaladi kastélyodba. Ha
Loch Morar eltavolitja sajat magat, a korulotte 1évd lapkak aktivalasa ettél még megtorténik..

Loch Ness:

Mindegyik fordulédban, aktivalhatsz 1 tovabbi lapkat a terlileteden barhol, amely aktivalasi szimbélummal rendelkezik.
Ennek a lapkanak nem kell a Loch Ness vagy barmely mas aktivalt lapka mellett lennie. Ett6] még minden lapka
fordulénként csak egyszer aktivalhaté. Amikor Loch Ness kertl lehelyezésre, el6szor ki kell fizetned a skétot (a lapka
koltsége), ezutan helyezheted le a lapkat. A skétot a klanteriletedrél kell levenned. Loch Ness-t nem helyezheted le
annak a skotnak a szomszédsagaba, amivel Loch Ness koltségét fizetted ki.

Loch Shiel:

Azonnal helyezz le 1 skétot a Loch Shiel lapkara, vegyél el 1 whiskys-hordét és add hozza a whisky-készletedhez.

s fii qelélk - Klansmmezsk

A klanbonuszok altalaban azonnali ( ; ) hatasok, de lehetnek folyamatos hatasok (C¥Q) is. A klanmez6krél szerzett
eréforrasok barmelyik lapkara lerakhaték. Az eréforrasok lehelyezésekor azonban tartsd észben, hogy az
eréforrasok maximalis szama tovabbra is: lapkanként 3.

Brodie: Azonnal gy6zelmi pontokat (GYP) kapsz a falvaid utan: Ha 3 falud van, 5 GYP-ot kapsz. Ha 4 vagy tobb

faluval rendelkezel, 8 GYP-ot kapsz utanuk.
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Cameron:

Chisholm:
Douglas:

Grant:

Gunn:

Azonnal aktivalj 1 kereskedelemlapkat @ Azonnal kapsz 3 mozgaspontot. Az egyes lapkakat
fordulénként csak egyszer aktivalhatod.

Azonnal vegyél el 1 arpat, és tedd ra barmelyik lapkara. Vegyél el 1 skotot, és tedd ra barmelyik lapkara.
Ezt a klant tobbszor és tobb jatékosnak is meg lehet szereznie. Azonnal ad 3 GYP-ot.

Azonnal gy6zelmi pontokat kapsz azokért a lapkakért, amelyeken legalabb egy skét van: ha van legalabb
5 skotod kiilbnbbzb lapkakon, akkor 5 GYP-ot kapsz. Ha 6 vagy tébbed van, akkor 8 GYP-ot kapsz.

Azonnal vegyél el 1 birkat és 1 marhat a k6zos készletbdl, és tedd 6ket barmelyik lapkadra.

MacDonald: Azonnal vegyél el 1 kdvet és 1 fat a kdzos készletbdl, és tedd Sket barmelyik lapkadra.

MacDonell: Aktivalhatsz 1 nyersanyag- @ és 1 whisky-lapkét@. Ne aktivald a kérnyezé lapkakat.

MacGregor: Ha egy whisky-lapkat @aktivélsz, dénthetsz ugy, hogy nem hasznélod fel az aktivalas hatasat egy
i

whiskys-hordé eléallitasahoz, helyette ilyenkor azonnal 3 gy6zelmi pontot kapsz. Ez egy folyamatos
hatas ( £ ). Ha egy szeszf6zdének nincs aktivalas-ikonja whiskys-hordé elballitdsahoz, ezt a hatast
nem lehet hasznalni. Nem kell kifizetned az aktivalas normal kéltségét ezen hatas hasznélatahoz.

Mackintosh: A kastélylapkaidat @ most skotoknak kell tekintened a lapkalehelyezés tekintetében. Lehelyezhetsz U

lapkakat barmelyik, skétok nélkili kastélyod mellé. Ez egy folyamatos (&) ) hatas.

MacLachlan: A fel nem hasznalt mozgaspontjaidrél lemondhatsz 1-1 gy6zelmi pontért cserébe. Ez egy folyamatos

MacLeod:

MacMillan:

(OQ) hatas.

Azonnal kapsz 3 érmét a k6z6s készletbél.

Azonnal tavolitsd el a jatékbdl az egyik lapkat a terlletedrdl. Az elrendezésnek tovabbra is szabalyos-
nak kell maradnia. Ha egy felilépitd lapkat tavolitasz el, akkor az alatta Iévd 6sszes lapkat is el kell
tavolitani. Ha eltavolitasz egy nevezetesség-lapkat, akkor 6rizd meg a nevezetesség-kartyat. Az
eltavolitott lapkak minden eréforrasat és skotjat helyezd at a csaladi kastélyodba. Az otthonlapkan
lévé kezdbfalut, és a csaladi kastélyt sem lehet eltavolitani ilyen modon.

MacPherson: Azonnal gy6zelmi pontokat kapsz a terlleteden 1évé fellilépit6 lapkaid u szama utan. Ide tartoznak

MacLean:

McKay:

McKenzie:

McKinnon:

Munro:

Oliphant:

Ross:

Sinclair:

azok a felulépitd lapkak is, amiket mar felllépitettél. Ha van legalabb 2 feliilépité lapkad, kapsz
5 GYP-ot. Ha 3 vagy tébb feliilépitd lapkad van, akkor 8 GYP-ot kapsz.

Aktivalhatsz 1 allat- lijﬁ} és 1 whisky-lapkat @ Ne aktivald a kdrnyez6 lapkakat.

Azonnal vedd el a David Hume személylapkat, ami 2 embernek szamit a pontozékordkben. g

Azonnal vegyél el 1 arpat, és tedd ra barmelyik lapkara. Valamint, kapsz 1 whisky-t a kozos készletbdl.
Azonnal vegyél el 1 skétot, és tedd ra barmelyik lapkara. Tovabba, kapsz 2 érmét a k6zds készletbdl.
Azonnal valassz 1 lapkat a dobottak koziil, és épitsd be a terlletedre, a koltsége kifizetése

nélkil. Ha személylapkat valasztasz, akkor tovabbra is minden ut koltségét meg kell fizetned

(lasd: 17. oldal, Személyek, klanjelz6k és a klantabla).

Azonnal gy6zelmi pontokat kapsz a jelenleg elérhet6 érméidért: Ha van legalabb 9 érméd, kapsz
5 GYP-ot, ha van legalabb 12 érméd, 8 GYP-ot kapsz.

Azonnal vegyeél el 2 skétot, és tedd Sket barmelyik lapkadra.
Ha aktivalsz egy kereskedelemlapkét@, akkor az aktivalasi koltség megfizetésénél sziikséges

egyik eréforrast helyettesitheted 1 érme befizetésével a kdzos készletbe. Ez egy folyamatos (OQ)
hatas. Ez a hatas aktivalasonként csak egyszer és csak az egyik sziikséges eréforrassal hasznalhaté.

Sutherland: Azonnal gyézelmi pontokat kapsz a teriileteden I1évé folydlapkak s utan. Ha van legalabb
4 folyélapkad, kapsz 5 GYP-ot. Ha van legalabb 6 folyélapkad, akkor 8 GYP-ot kapsz.
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2-4 jatékos.
Ennek a krénikanak a hasznalata 5 perccel néveli meg a jatékidét.
Koénnyen jatszhato krénika.

Attekintés
Kevéssé ismert tény, hogy valéban tartottak a Skot-felfoldon hajoversenyeket. A hajoverseny megnyerése akkor torténik

meg, amikor a jatékos hajoja a folyon az 6sszes tobbi jatékos klanteriletén atvitorlazik, majd el6szor ér vissza a csaladi
kastélyba!

Tartozékok

4 hajo (a jatékosok szinében).

3 Uj lapka: Race Start Tile (1x), Ship Builder Tile (2x).

7 eredménykartya: Winner, Second, Third és 4 Last kartya.
2 nem-jatékos folyo (a két- és haromfés jatékokhoz)

16 jutalomjelzé. =

Felallitas médositasa

Minden jatékos megkapja a hajéjat a sajat szinében, és a csaladi kastélyaba teszi.

A kezdé I0vés szimulalasara, a verseny indulas lapkat (Race Start) rakjatok durvan a B-lapkahalom fels6 harmadaba (igy
az jatékba kerul a B-lapkahalom elkezdésekor). Az eredménykartyakat tegyétek félre a verseny végéig. Rakjatok a nem-
jatékos folydkat a jatékosok kozé, ha csak 2 vagy 3 fével jatszotok. Keverjétek meg a jutalomjelzéket és véletlenszeriien
rakjatok le bel6luk 2/3/4-et (egy 2/3/4-f6s jatékban) képpel lefelé mindegyik jatékos csaladi kastélyaba és mindegyik nem-
jatékos kastélyba (a nem-jatékos folydkon). A nem hasznalt jelz6ket rakjatok vissza a dobozba.

Uj szabalyok
Amikor az elsé jatékos athalad a verseny indulas lapkan (Race Start) a figurajaval, a verseny minden jatékosnak
megkezdddik. Barmelyik jatékos vezetheti a hajojat az dramutaté jarasaval megegyezd iranyba a folyé mentén:

A jatékosok mostantol hasznalhatnak mozgaspontokat (példaul a falvak aktivalasaért szerzetteket) arra, hogy a hajojukat
mozgassak egy skot helyett. Egy hajé csak az 6ramutato jarasaval megegyez6 iranyba tud a folyd mentén mozogni. Ha
egy hajo barmely jatékos teriiletén eléri a folyd bal széls6é részét, akkor az éramutatd jarasaval megegyezé iranyba
folytatja a mozgast a jatékos (vagy a nem-jatékos folyd) folydlapkajanak jobb széle felé, balra mozogva. Egy két- vagy
haromfés jatékban, 1 vagy 2 nem-jatékos folyd lesz elhelyezve a jatékosok kézott, és azokon a hajdéval szintén at kell
utazni.

Pontozas és jutalmak

Az els6 jatékos, aki a hajéjaval ujra eléri a csaladi kastély lapkat, megkapja a Gydztes kartyat, ami 15 gy6zelmi pontot
(GYP) ér, és azonnal kap egy whiskys-hordét. A masodik jatékos, aki eléri a csaladi kastélyt, megkapja a Masodik
kartyat, ami 10 GYP-ot ér, a harmadik jatékos megkapja a Harmadik kartyat, ami 5 GYP-ot ér. Miutan egy hajo visszaért
a csaladi kastélyaba, mar nem mozgathaté a tovabbiakban. Az a jatékos, aki nem ért vissza a csaladi kastélyba, amikor
mar mindenki mas visszaért a csaladi kastélyaba, megkap egy “Utolsé” kartyat, amit egy Uveg t6kehalmaj-olaj képvisel,
valamint ennek a jatékosnak az érmei a végsd pontozaskor nem érnek semmit. (Az Armadale Castle nevezetesség-
kartyaért jaré pontokat tovabbra is megkapja). Ha a jaték véget ér, és 1 vagy tébb jatékos nem ért még vissza hajdjaval a
csaladi kastélyaba, azok a jatékosok mindannyian megkapjak az Utolsé kartyat.

Tovabba, ha egy jatékos elér vagy elhalad egy kastély mellett a verseny soran, az a jatékos valaszthat 1-et az adott
kastélyon Iévé jutalomjelzék koziil, és megkapja a megfeleld jutalmat, a tobbi jelz6t pedig Ujra visszarakja képpel lefelé. A
bonuszt azonnal megkapja. A sajat csaladi kastélyba valo visszaérkezésért a verseny végén szintén jar egy jutalomjelzé.

UJ aktivalasok A nem-jatékos folyok hasznalata

| A ! | Ezek a nem-jatékos folyok meghosszabbitjak a folyé hosszat,

mivel ezeken is at kell utazni a hajoval, hogy elérjétek a

Kapsz 2 mozgaspontot, amit elkdlthetsz a 15. csaladi kastélyt. Vi R e s
oldalon 1évé mozgaspont szabalyok szerint, vagy a A nem-jatékos kastélyokat is Ugy kell kezelni, mint a jatékosok
hajod mozgatasara kastélyait: Amikor valaki egy hajéval elér egy nem-jatékos
kastélyt, akkor a jatékos elvesz 1-et az ott Iévd jutalomjelzék
Megjegyzés: A hajokat tartalmazé lapkakat kozdl.

nem lehet eltavolitani a klanteriletrél
semmiféle hatassal.
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2-4 jatékos.
Ennek a kréonikanak a hasznalata 5 perccel néveli meg a jatékidét.
Kdénnyen jatszhatd krénika.

Attekintés
Van egy hegy, amelynek legmagasabb csucsan, van egy hely, pontosan 1 skétnak. Ezt a skétot ugy hivjuk “A Hegylaké® -
és csak egy maradhat.

Tartozékok
1 dupla-lapka méretii hegy.

Felallitas médositasa
A hegyet rakjatok le az el6készités soran rogton az Ures hely elé, az utolsé 2 A-lapka helyett. A hegy 2 helyet foglal el a
rondellan.

Uj szabalyok

* Ha egy jatékos a figurajaval atmozog a hegyen, az alabbiak koziil az egyiket a hegyre kell raknia a sajat készletébdl:
egy érmét vagy egy eréforrast (birka, marha, fa, k6 vagy arpa). Ha a jatékosnak nincs érméje vagy eréforrasa, akkor a
jatékosnak nem kell semmit a hegyen elhelyeznie.

» Egy jatékos felmehet a hegyre, ha nincs ott masik jatékos. Ennek a jatékosnak nem kell semmit elhelyeznie a hegyen.
Amikor ez a jatékos késdbb elhagyja a hegyet, a jatékos elveheti a hegyen Iévé 6sszes érmét és eréforrast. Az
ermeéket a sajat készletébe, az er6forrasokat pedig a klanteruletén |évd barmelyik lapkara helyezve.

* Amikor a rondellat feltdltitek, hagyjatok figyelmen kivil a hegyet és hagyjatok a rondellan tiresen az utolsé nem-hegy
helyet.

A jaték végen, ha egy jatékos athalad a The End lapkan, és célpontjanak a hegyet valasztja, akkor megkapja a jaték
végeén a hegyen Iév6 Osszes érmét és/vagy eréforrast anélkil, hogy elhagyna a hegyet.

rKomplexités és a Hegylaké
Ez egy kdnnyen jatszhat6 kronika. Ha
szeretnétek novelni egy kicsivel a
komplexitasat, forditsatok oldalra a
hegyet, igy csak egy lapkahelyet fog
elfoglalni. Ezzel eggyel tobb lapka kerdl
fel a rondellara, ami a megfelelé hely

kivalasztasat teszi egz kicsit triikkosebbé.

Kockat hasznaltok?
Ne feledjétek, hogy a kocka soha nem vesz ki a jatékbdl egy kronikaikonnal jeldlt lapkat!



3. krovika - Vén ]ame]/ ‘Single Cask’ carcaléka

2-4 jatékos. Ennek a kronikanak a hasznalata 10 perccel néveli meg a jatékidét.
Kbzepes nehézségl kronika.

Attekintés

Az 6sszes skoét dolog kozul, a skét Single Malt Whisky a legismertebb skot kildnlegesség. (Kozvetlenll a haggis utan,
tehetik hozzd egyesek. De az egy masik torténet lesz.). A jatékosok most kuldnleges, “Single Cask” whisky-t fognak
gyartani, és a minéségét javitani ugy, hogy hagyjak érlelé6dni azokat.

Tartozékok

5 cserelapka az alapjaték szeszf6zdéihez: Pulteney, Glen Mhor, Glenlochy, Edradour és Millburn.
2 Uj szeszfézde: Ben Wyvis (B-halom), Glen Albyn (C-halom).

4 els6 pince kartya, 4 masodik pince kartya, 4 harmadik pince kartya.

3 “Single Cask” eladaslapka (B-, C- és D-halom).

Felallitas médositasa
Cseréljétek ki az alapjaték szeszfézdeit a kronikaikonos megfeleljlkre.

Keverjétek bele az uj lapkakat a hatoldalukon lathaté jelzés alapjan a lapkahalmokba.
Minden jatékos kapjon egy elsé pince (first cellar) kartyat.
A masodik (second) és a harmadik (third) pince kartyakat rakjatok a tabla mellé, onnan lesznek megveheték.

Uj szabalyok
A ‘single malt whisky’ gy mikdodik, mint az alapjaték whisky-je, példaul amikor egy lapkaért fizettek vagy a pontozokorok
alatt.

Whisky szerzése és érlelése

Amikor whiskyt készitettetek vagy szereztetek, az az elsd pince balszélsé szabad helyére helyezhet6 le (1, 2 vagy 3
GYP-al jelezve). Ha mindegyik kér alaku hely foglalt, a whiskys-hordé a “0 GYP”-al jel6lt tertletre lesz helyezve. Amikor
whiskys-horddval fizetsz, a hordd a pincék barmelyik helyérél elvehetdk.

Uj aktivalasok

F Amikor ez az aktivalas-ikon lett hasznalva, akkor barmelyik pincében Iévé egyik whiskys-hordd egy hellyel
jobbra mozgathaté. Az Uj helynek Uresnek kell lennie. Egyetlen hordét sem lehet “atugrani”. Ha egy whiskys-
hordé eléri a pince jobb széls6 helyét, athelyezhet6 a kdvetkezd whiskys-pince elsé helyére.

= | Ha 2 aktivalasi mez§ is talalhaté egy

Egy arpabdl és egy fabal, 1
l ; ‘i ’= lapkan, perjellel elvalasztva, az egyik
" F s | aktivalas valaszthatd csak, nem

2
2

Ly }=] é] whisky-t lehet eléallitani,

T - Tovabba 1 hordé mozgathato.
g ~ mindkettd. : % 5
Uj pincék épitése
A jatékosok tovabbi whiskys-pincéket vasarolhatnak, ahol whisky-jlket tovabb érlelhetik. Az Uj pince a mar lent Iévé
pince mellé kertl lehelyezésre (els6 pince, majd masodik pince, végil a harmadik pince). Ezt barmikor meg lehet tenni a
jatékos forduldja alatt, ha az Uj pincén feltlintetett arat megfizeti. Egy jatékosnal nem lehet csak 1-1 a harom
pincetipusbdl.

Pontozas
A pincékben Iévé ‘single malt whisky’ minden szempontbol whisky-nek szamit, igy beleszamitanak a pontozékérokben a
whiskys-horddk szamaba is.

A “Single Cask” eladaslapka
A B-D kozétti lapkahalmokban van egy “Single Cask” eladaslapka. Az eladhaté whiskys-hordok szama korlatozott és a
jatékosok szamatdl fligg. A “Single Cask” eladaslapkan lévé helyekre 1-1 whiskys-hordé kerilhet.

Ha a jatékosok a figurajukkal atmozognak ezen a lapkan, eladhatnak 1 hordét a pincébdl, és
lehelyez-hetik a hordét a “Single Cask” eladaslapka jobb als6 sarkaban lévé eladasi helyek egyikére.
Ezutan a jatékos annyi GYP-ot kap, amennyi a pince azon helyén lathatd, ahonnan a whisky
szarmazik.

Ha a jatékosok a figurajukkal erre a lapkara mozognak, eladhatnak 1 vagy 2 hordét: 1-et a bal felsé
bonusz eladasi helyre és/vagy 1-et a jobb alsé helyre, ha még elérheté. Nem megengedett erre a
lapkara mozogni whiskys-hordok eladasa nélkil. Csak egy jatékos lehet egy idében ezen a lapkan.

Amikor a “Single Cask” eladaslapka a dobéhalomba kertl, minden whiskys-hordd visszakerul a kdzds készletbe. A jaték
végén, az 6sszes el nem adott whiskys-hordé csak a szokasos whiskys-hordé pontozasba szamit, az nem Iényeges,
hogy a pincék melyik helyén van a whiskys-hordd. Csak a “Single Cask” whisky-k eladasa biztosit tovabbi GYP-okat.
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3-4 jatékos.
Ennek a kronikanak a hasznalata 10 perccel néveli meg a jatékidét.
Nehezebben jatszhato kronika.

Attekintés

Az angolok csatlakoznak a jatékhoz — 6rvend egész Skacia! |. Edward (1239 — 1307), mas néven Nyakiglab Edward és A
skotok porolye (latinul: Malleus Scotorum), Anglia kiralya volt 1272 és 1307 kozott. Néhany klan vezet6je megtanulta,
hogyan befolyasolja az angolokat az elényszerzés érdekében. Ez a krénika egy tovabbi figurat — az angolt - tesz a
rondellara. A jatékosok megtanuljak iranyitani az angolt a megfelelé nevezetesség-kartyak felvételével és a piac egy Uj
soranak hasznalataval.

Tartozékok
1 angol figura, 1 piactakaré lapka, 1 Anglia-jelz6.

O

4 uj lapka és a hozzajuk tartozé nevezetesség-kartya: Loch Lomond, Glenfinnan Church, Glenfinnan Monument és
General Wade's Military Roads.

Felallitas médositasa

Keverjétek bele az uj lapkakat a hatoldalukon lathaté jelzés alapjan a lapkahalmokba.
Adjatok hozza az Uj nevezetesség-kartyakat a nevezetesség-kartyapaklihoz.

Rakjatok a piactakaré lapkat a piac alsé sora ala, és a bal szélsé mezjére rakjatok 1 érmét.

Az angolokat egy Ujabb figura (“az angol”) jelképezi, amit helyezzetek le magara a rondellara, az elsé A-lapka helyett .
Felallitas: Figura 1 — figura 2 — (figura 3) — (figura 4) — (kocka) — S-lapkak - angol és az Anglia-jelz6 - A-lapkak - tres hely

Uj szabalyok

Az elsé jatékos, aki athalad az angol felett, vagy aki megvesz egy Uj nevezetesség-kartyat, megszerzi az Anglia-jelzd
iranyitasat. Az Anglia-jelz6t megszerz6 jatékos hasznalhatja az angolt kiegészitd figuraként az angol forduléjaban. A rossz
hir az, hogy ennek a tovabbi mozgasnak érmekdltsége van. Egy Uj angliai piac-sor kerult a normal piac ala. Barmikor egy
jatékos hasznalja az angolt, akkor lehelyez 1, 2 vagy 3 érmét az angliai piac-sorra, csakugy, mint az eréforrasok
vasarlasanal. A jatékosnak egy lapka megszerzésekor akkor is ki kell fizetnie a koltséget, ha az angollal szerezte meg. Az
angol altal kapott extra fordulé nem valtja ki Loch Ness vagy mas hatasat a fordulédban - te csak hasznalod az angol altal
szerzett lapkat. Az angol nem szerezhet meg egy kronikahoz tartozé lapkat sem (General Wade‘s Military Roads, Loch
Lomond, Glenfinnan Monument, Glenfinnan Church). Ha az angol az utolso figura, ami athalad a The End lapkan, akkor a
jaték akkor ér véget, amikor az angol befejezi utols6 mozgasat.

Ha a jatékos nem tudja vagy nem szeretné ilyen modon hasznalni az angolt, akkor eléremozgathatja az angolt barmelyik
lapkara, majd a kivalasztott lapkat a dobéhalomra helyezi. Ezutan a jatékos elveszi az angliai piac-sor jobb szélén 1évd
érmehalmot. Ha nincsenek érmék a piac-soron, a jatékos eldobja a lapkat, de nem kap érméket.

Az Anglia-jelzd iranyitasa akkor valtozik, amikor egy jatékos megvesz 1-et a 4 Anglia-jelz6s nevezetesség-kartyabdl. A
jatékos ekkor megkapja az Anglia-jelzét.

Uj lapkak és nevezetességek

Mind a 4 uj lapkahoz tartozik egy nevezetesség-kartya is, amely biztositja az Anglia-jelzd irdnyitdsat. Ezeknek a
lapkaknak tovabbi hatasai is vannak:

Glenfinnan Church aktivalaskor lehetéve teszi a jatékosnak, hogy becseréljen egy whiskys-hordét 4 GYP-ért.
Glenfinnan Monument aktivalaskor ad 3 GYP-ot. Sajnalatos médon ez egy skotba kerl.

Uj aktivalasok és hatasok

Azonnal megkapod az Anglia-jelzd iranyitasat. = o | Rakj vissza 1 whiskys-hordét a kdzos
@ Most mar a szabalyok szerint hasznalhatod az el ’ LI- készletbe, 4 GYP-ért cserébe.

angolt addig, amig ujra el nem veszited az et

Anglia-jelz6 iranyitasat

Kockat hasznaltok?
Ne feledjétek, hogy a kocka soha nem vesz ki a jatékbol egy kronikaikonnal jel6lt lapkat!
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2-4 jatékos.
Ennek a krénikanak a hasznalata 10 perccel néveli meg a jatékidét.
Kdnnyen jatszhaté kronika.

Attekintés

A haggis egy izletes puding, ami birka bels6ségeket (sziv, maj és tidd) tartalmaz; hagyma, zabpehely, faggyu, fliszerek
és s0 ledaralva, az alapanyaggokkal 6sszekeverve és -f6zve, hagyomanyosan az allat gyomraba téltve. Most meg lesz
az esélyed arra, hogy elkészitsd a legjobb haggist és 6sszehasonlitsd azokkal, amelyeket klanvezet6 tarsaid készitettek
el — anélkil, hogy meg kéne enned azt! Ki késziti a legjobb haggist... és ki vallalja ezért a megfelelé mértékl kockazatot?

Tartozékok

6 Uj lapka (Drover’s Inn, Ye Olde Inn, Creek Inn, Haggis House, Beast Feast Inn, Shetland).
13 haggisjelzd, 1-3 kozotti ertékekkel a masik oldalukon.

4 haggis talaléasztal.

Felallitas médositasa

Minden jatékos kapjon egy haggis talaldéasztalt. Keverjétek bele a 6 Uj lapkat a hatoldalukon lathaté jelzés alapjan a
lapkahalmokba. Készitsetek a haggisjelz6kbdl egy képpel lefelé |évé készletet. Forditsatok at 2 haggisjelz6t, igy
lathatéva téve az értékiket.

Uj szabalyok

Ha egy jatékos kap egy haggisjelz6t, kivalaszthatja, hogy azt a haggisjelzét

» a képpel felfelé |évd haggisjelzdk kozil

> vagy véletlenszer(ien kivalasztva a képpel lefelé |évé haggisjelz6k kdzil veszi-e el.

A jatékos ezutan leteszi a haggisjelz6t képpel lefelé a haggis talaléasztalara. Minden haggis talaléasztalon 5 haggisjelzé
lehet. Ha egy jatékos egy haggisjelz6t szerez, mikor a haggis talaléasztala mar teljesen tele van, a jatékos visszatehet
haggisjelz6ket a készletbe, hogy helyet csinaljon az ujonnan szerzett haggisjelzéknek. A készletbe a jelzék képpel lefelé
keriilnek vissza. Ennek az akcionak a végén, fordits at a készletben lévé haggisjelzéket, hogy Ujra 2 haggisjelzd legyen
képpel felfelé.

Uj aktivalasok és egyszeri hatasok

| Azonnal kapsz 1 haggisjelzét a
haggisjelz6-készletbdl.

1 Fizess 1 birkat, hogy kapj 1

!J" haggisjelz6t a haggisjelz6-
készletbdl.

A haggis pontozasa
A jatékban 3 haggis pontozokor van: A B-halom pontozékoére utan, a C-halom pontozékore utan, illetve a végsé
pontozokor utan.

» A kockaval 4x dobtok és minden kockadobas utan a kovetkezéket kell ellenérizni:

» Ha barmelyik jatékosnak van legalabb 1 olyan képpel lefelé 1év6 haggisjelz6je az asztalan, mint a kockaval dobott
érték, akkor annak a jatékosnak képpel felfelé kell forditania ezt a haggisjelz6jét az asztalan.

» Egy id6ében 3-nal tobb haggisjelzét nem lehet képpel felfelé forditani. Ha egy jatékosnak mar van 3 képpel felfelé
forditott haggisjelzdje az asztalan, a tovabbi kockadobasokra nincs sziikség.

» A 4. kockadobas utan, ha egy jatékosnak kevesebb, mint 3 haggisjelzéje van képpel felfelé az asztalan, az a jatékos
elkdlthet 1 whiskys-horddt, hogy még egy kockadobast végezzen el, ami mar csak ra vonatkozik. Ezt addig lehet
folytatni, amig a jatékosok csak szeretnék, illetve amig nem lesz 3 képpel felfelé forditott haggisjelzé minden jatékos
talaléasztalan.

Ezutan GYP-jutalmat kapnak a kdvetkez6k szerint:

» A jatékos asztalan képpel felfelé lévd haggisjelzéinek darabszamat meg kell szorozni a jatékos képpel felfelé 1évé
haggisjelz6inek 0sszesitett értékével. A jatékos megkapja GYP-okban a kiszamitott szamot. Ezutan, a haggis
talaloasztalon képpel felfelé lévé 6sszes jelz6 visszakerlil a haggisjelz6-készletbe.

A képpel lefelé maradt haggisjelz6k ott maradnak a talaléasztalon.

Példa: Egy jatékos képpel felfelé forditia 2 haggisjelzjét (egy “17-est és egy “3™-ast, mivel a kockadobasok ezt (1 és 3)
mutattak). A képpel lefelé maradé haggisjelzé (egy “17-essel a masik oldalan) képpel lefelé marad, mivel csak egy “1”-es
lett dobva. Ugy dént, nem kélt el tovabbi dobasokra whiskys-hordokat. Osszesen 2 x 4 = 8 GYP-ot szerez: a 2 azért,
mivel 2 haggisjelzéje lett felforditva, a 4 pedig azért, mert a képpel felfelé 1évé haggisjelz6i 6sszértéke 4 lett.
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2-4 jatékos.
Ennek a krénikanak a hasznalata 20 perccel néveli meg a jatékidét.
Ez egy trukkds kronika.

Attekintés
Skdcia nem csak egy gyonyori taj, hanem egy gazdag térténelemmel rendelkezé orszag. Ez a krénika 6sszekapcsolja a
fontos és érdekes eseményeket a nevezetes helyszinekkel, ahol az események megtorténtek.

Tartozékok

8 Uj lapka (4 x Gathering A,B,C,D + Wallace Monument, Old Man of Storr, Dunvegan Castle, Fort George).

4 Skocia torténelme nevezetes-esemény kartya (Wallace Monument, Old Man of Storr, Dunvegan Castle, Fort George).
11 nevezetes-esemény kartya az alapjatékhoz (az eredeti nevezetesség-kartyak lecserélésére).

4 “A skotok porolye” nevezetes-esemény kartya (“A skotok pordlye” nevezetesség-kartyak lecserélésére, ha azzal a
kronikaval is jatszotok).

Felallitas médositasa

Cseréljétek le az alapjaték 0sszes nevezetesség-kartyajat, és a tobbi krénikaét is amelyekkel jatszotok az azonos nevi
nevezetes-esemény kartyakra. Rakjatok a 4 Skocia torténelme nevezetes-esemény kartyat a nevezetességek koze.
Keverjétek bele a 8 Uj lapkakat a hatoldalukon lathato jelzés alapjan a lapkahalmokba.

Uj nevezetes-esemény kartyak
A nevezetes-esemény kartyak immar kétoldaltak, az elélapjuk pedig jobb és bal részre lett felosztva. Amikor egy
nevezetes-esemény kartya lesz elvéve, a bal része azonnal megtorténik - ahogyan az alapjatékban is.

Kockat hasznaltok?
Ne feledjétek, hogy a kocka
soha nem vesz ki a jatékbdl

egy kronikaikonnal jel6lt lapkat!

Egy esemeny elinditasa

Egy esemény akkor hozhaté mikodésbe, amikor ez az ikon aktivalodik.

Ha a jatékosnal van egy olyan nevezetes-esemény kartya, ami nem fordult még at az eseményoldalara, akkor

donthet ugy, hogy elinditja az eseményt.

> A nevezetes-esemény kartya jobb oldali részén Iévé hatas egyszer miikédésbe lép (lasd: 27-29. oldal).

> A nevezetes-esemény kartya atfordul az eseményoldalara.

Ha egy jatékos nem tudja vagy nem szeretné elinditani a nevezetes-esemény kartya jobb oldali részének hatasat
amikor megforditja, akkor ezt nem koételezé6 megtennie.

“Skocia torténelmének” pontozasa

Ez a kronika a nevezetességek pontozasat a kdvetkez6képpen maédositja: minden nevezetes-esemény nevezetességnek
szamit a pontozaskor, figgetlenil attél, hogy melyik oldalukat mutatjak éppen. Azonban, minden képpel felfelé Iévo
eseményoldal tovabbi 1-1 pontot ér a nevezetessegek pontozasanal, ahogy ezt a nevezetesség-kartyak

eseményoldalan az alabbi ikon is jelzi: @
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“A skot torténelem kétes kotete“ kronika eseményei

Old Man of Storr (A) (Storr vénembere)

Egy skye-szigeti pap ugy dontott, hogy Romaba utazik €s beszél a papaval, hogy vessen véget a husvét pontos idépontjardl szolo viténak. Egy korai
hajnalon a Storr-ra felmaszva varazslatot mondott, amivel megidézte az ordogot és egy lova valtoztatta. Az utazas soran az ordog kérdezgette a
papot utazasa céljardl. A pap minden ravaszsagat bevetette, hogy igazsagot mondva valaszoljon a kérdésekre, de egyuttal elkeriilje ‘Isten” nevének
emlitését, ami, ha kimondjak, megtorte volna a varazst, aminek eredményeképp az orddg eltinik, a pap pedig a vizbe zuhant volna. A pap az 6rdog
triikkjei ellenére sikeresen megérkezett Romaba, megtudta a husvét dafumat és biztonsdgban visszatért Skye-szigetére. Az 6rdogot annyira
lenytigozte ellenfele leleményessége, hogy tavozasakor hallottak, ahogy ezekkel a baljds szavakkal bucsuzik: “‘Mig djra taldlkozunk’.

Nevezetesség-hatas: Azonnal vegyél el 2 kdvet a kozos készletbdl és helyezd le azokat az Old Man of Storr lapkara.
Esemény-hatas: Fizess 1 skotot, hogy a jaték végéig a normal pontozétablazat helyett, csak te, a kastélyban Iévé skotok
pontozasakor az eseményoldalon 1évd Uj pontozétablazatot hasznald.

Wallace Monument (B) (Wallace-emlékmiui)
Az Abbey Craig-en all egy forony, eqy vulkanikus szikla a Cambuskenneth apatsag felett, amirdl allitolag Wallace figyelte az angol I. Edward kirdly
seregének gytilekezdjét a Stirling-hid 1297-es csatdja elbtt.

Nevezetesség-hatas: Azonnal aktivalhatod a terlileted 6sszes lapkajat. Ez a Wallace Monument lapka lerakasakor
normal esetben megtdrténd normalis aktivalasok helyett torténik. Minden lapkat forduldnként tovabbra is csak egyszer
lehet aktivalni.

Esemény-hatas: Fordits at 1 nevezetesség-kartyat az eseményoldalara. Ha a tiéd “William Wallace®, kapsz 4 GYP-ot.

Dunvegan Castle (C) (Dunvegan kastély)

A hagyomany szerint, Malcolm volt a kian harmadik vezetdje (1296-1370), aki egy fitkos szeretdtd! tartott visszafelé (egy bizonyos glenelg-i Fraser
feleségétdl), amikor egy vad hegyvidéki tehén megtamadta Glenelgben. Csak egy tdrrel volt felfegyverkezve, mégis megélte az allatot. Bator
cselekedete emlgkére, megtartotia a bika egyik szarvat. Ezt a szarvat a klan kincsének tekintették, és minden férfi 6rokosnek szokasa lett egy
hajtasra kitiriteni ezt a Clarettel megtoltétt szarvat. Malcolm kis glenelg-i lqgyét maig sem feledltek .

Nevezetesség-hatas: Azonnal vegyél el 2 birkat a k6zds készletbdl és helyezd azokat a Dunvegan Castle lapkara.
Esemény-hatas: Azonnal rakj vissza 2 birkat a k6zos készletbe, hogy kapj 7 GYP-ot.

Fort George (D) (George-eréd)

A George-erdd eqy 18. szazadi erdd, ami Skocia északkeleli részén, Inverness-tdl északkeletre, a Moray-heqység oldaldban taldlhato. Az erédot
fekintik a kor egyik legfontosabb, majdnem eredeti allapotaban megdrzoit eurdpai épliletének. A skot Felfdld lenyugtatdsa miatt Epitették az 1745-46-
0s jakobita felkelés utan, és egy korabbi George-erdd helyébe IEpett, ami akkor pusziult el, amikor, egy L Epine nevii francia utiérétiszt irdnyitasaval a
létesitményt 1745-ben felrobbantottdk a jakobitak. A olfet tul korai robbanasa miatt azonban sokan masok mellett L 'Epine is az életet vesztefte.

Nevezetesség-hatas: Mozgasd barmennyi skotodat a csaladi kastélyodba anélkul, hogy mozgaspontokat fizetnél.
Esemény-hatas: Rakd vissza 1 skotodat a készletedbe, hogy azonnal eltavolits 2 lapkat a klantertletedrél. Az
elrendezésnek azonban tovabbra is szabalyosnak kell maradnia. Ha egy fellilépitd lapkat tavolitasz el, akkor az alatta lévd
Osszes lapkat is el kell tavolitanod. Ha eltavolitasz egy nevezetesség-lapkat, akkor érizd meg a nevezetesség-kartyat. Az
eltavolitott lapkak minden eréforrasat helyezd at a csaladi kastélyodba.

Az alapjaték nevezetesség-kartyainak eseményei (cserekartyak)
A cserekartyakon 1évé nevezetesség-hatasok megegyeznek az alapjaték nevezetesség-kartyainak hatasaival.

Loch Lochy (A) (Lochy-té)
A Folyami Bika (River Bull avagy tarbh uisge) egy gyengéd, artalmatlan Iény, ami a tdbél kiemelkedve szeretne (tehén
alakjaban) a legelére Iépni.

Esemény-hatas: Azonnal kapsz 1 marhat és aktivald az 6sszes élIatos@ lapkadat.

Donan Castle (A) (Donan kastély)
Hogy lenyugtassa a lazadozo¢ felféldet, I. Jakab kiraly 1427-ben Inverness-be utazott. Meghivta az ésszes klan
vezetdjét szabad elvonulas igérete mellett, de megérkezésiik utan azonnal vagy bebbrtbnoézte, vagy kivégezte Sket.

Esemény-hatas: Aktivalj legfeljebb 2 kiilonb6z6 lapkat mas jatékosok teriiletén. Megkapod az elényeit, de tovabbra is
meg kell fizetned az aktivalasi koltségeket.
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Castle Stalker (A) (Stalker kastély)

1463-ban, Sir John Stewart legitimizaini szerette volna fiat azaltal, hogy Dunstaffnage-ben elveszi a fit anyjat, eqy MacLaren-t, am haldlos sériilést
szenvedett a templom eldtt Alan MacCoul-tdl, egy torvényen kiviili MacDougall-tol. Mivel még elég ideig életben maradt ahhoz, hogy végrehajtsak a
ceremonidt, ezzel legitimizalta fiat, Dugald-ot, akibdl igy késdbb Appin elsé vezetdje lett.

Esemény-hatas: Azonnal rakj vissza 1 skétot a készletedbe, és valassz 1 lapkat a dobdhalombdl. Epitsd be a
klanterlletedbe a koltsége megfizetése nélkil. Ha egy személylapkat valasztasz, akkor tovabbra is minden Ut koltségét
meg kell fizetned (lasd: 15. oldal, Személyek, klanjelz6k és a klantabla).

Inverness (B)

1562-ben, a Huntley felkelés idején, Skdcia kirdlyndje, Stuart Maria nem léphetett be a varosba az angol kormanyzo miatt. ‘Miutan tudomast
szerezilek hercegndjik helyzetérdl, nagyszamu &si skot - részben rabeszélés, részben sajat akaratuk miatt -, cséalilt 6ssze kordlotte, kilondsen a
t6rzsek legbatrabbjai, a Fraser-ek és Monros-ok kozdl. Amikor a kirdlynd elég erdsnek taldlta magat, megostromolta a kastélyt, amely a tamadas
feltartoztatéasahoz sem elegendd helydrséggel, sem rendes megerdsitéssel nem rendelkezett, ezért megadiak magukat, majd a parancsnokok
kivégzése utan, az embereket szélnek eresztetiek.” (Skdcia toriénelme, George Buchanan)

Esemény-hatas: A jaték végéig, a normal pontozétablazat helyett, csak te, a whisky pontozasakor az eseményoldalon
Iévé uj pontozétablazatot hasznald.

Loch Shiel (B) (Shiel-td)
1745-ben, csinos Karoly herceg, mas néven Ill. Karoly, a felfoldi kianok élén egy végeredményben sikertelen ldzadast vezetett az angol uralom
ellen.

Esemény-hatas: Azonnal fizess vissza 1 GYP-ot a k6zds készletbe, hogy 2 skatot kapj Loch Shiel-be.

Duart Castle (B) (Duart kastély)

A kastély a MacLean-ek kozpontja, €s mar 1390-ben is emlitik, az akkori klanvezetd, Lachlan Lubanach Maclean feleségének hozomanyaként. A
Jakobita lazadds soran a MacLean kidn tamogatdihoz tarfozott, a harom kiralysag habordjaban pedig a kirdlypartiakhoz. Ebben az id6szakban
Cromwell csapatai kétszer is megostromoliék az erédét. A masodik ostrom sordn elvesztetiek hdrom hajot, amelyek kozil az egyik roncsot
mostanaban taldltak meg a kastély korili vizekben.

Esemény-hatas: Azonnal elvégezhetsz egy egyszeri kereskedelem akciét az eseménykartyan feltlintetett médon.
Hasznalhatod ennél a kereskedésnél a Sinclair klan hatasat. Ha elfoglalod a klantablan a MacLean klant, azonnal kapsz
3 GYP-ot.

Loch Ness (C) (Ness-td)

1871 vagy 1872 okidberében, a balnain-i D. Mackenzie arrdl szamolf be, hogy egy ronknek vagy felborult csonaknak Iatszo targyat latott, ami
“vonaglott €s habosra kavarta fel a vizet.” A targy eleinte lassan mozgott, végiil nagyobb sebességgel tiint el. Mackenzie levélben elkiildte torténetét
Rupert Gould-nak 1934-ben, roviddel azutan, hogy a népszerii szorny iranti érdekiddés fokozodott.

Esemény-hatas: Azonnal kapsz 1 érmét minden eseményoldalaval felfelé 1évé nevezetesség-kartyad utan, beleértve
Loch Ness-t is.

Armadale Castle (C) (Armadale kastély)
Egy nemesi kuria épiilt ide elészor 1790 kérdil. 1815-ben egy pazar skot stilusu al-kastély Eplilt a haz mellé, amit James Gillespie Graham fervezett,
de inkabb csak a latvany, mint a védelem miatt

Esemény-hatas: Azonnal rakj vissza barmennyi szamu kovet a k6zos készletbe, hogy kapj 3 GYP-ot minden visszatett
ké utan.

Loch Morar (D) (Morar-t6)
A legenda szerint, a Mhorag észlelése a MacDonald kian helyi aganak eqyik tagianak haldlat jelenti. Azt is alliiak, hogy a Loch Morar foldalatti
csatornak labirintusan keresztiil 6sszekottetésben all a Nagy Glen tavaival és folyoival, beleérive a Loch Ness-t is.

Esemény-hatas: Azonnal rakj vissza 2 skotot a kozos készletbe, hogy kapj 9 GYP-ot.
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Castle Moil (D) (Moil kastély)

A kastély egy erdd volt, a MacKinnon kidn 8si székhelye, ami uralta a Kyle Akin-szorost Skye-szigete és a szarazfold k6zétt, ahol minden hajonak
keresztiil kellett vitoridznia, ha nem akart a The Minch viharos afjardjan prébéalkozni az athaladdssal. A hagyomany szerint, Alpin mac Echdach
dédunokdja, Finaanus, a 4. MacKinnon vezetd, 900 koriil szerezte meg a kldnnak Dunakin-t (Castle Moil), azéltal, hogy elvette a ‘Pimasz Mary”
becenevii norvég hercegndt. Findanus €s ardja egy nehéz lancot futtatolt keresztiil a viz alatt, és minden arra jard hajot megaddziatott. A hercegnd
Skye-on, Beinn na Caillich-ban nyugszik, allitélag arccal Norvégia felé foraulva.

Esemény-hatas: Azonnal kapsz 2 érmét. Azonnal visszamozgathatsz ingyen 1 skétot barhonnan a klanteriletedrél a
csaladi kastélyodba.

Castle of Mey (D) (Mey kastéely)
A Z6ld Holgy kisért oft. Allitdlag Caithness 5. earljének ldanya az. Szerelembe esett eqy napszamossal, ami miatt apja a kastély legfelsd
emeletére zdrta. Szerelmi banata miatt kivetetie magat az egyik ablakbol.

Esemény-hatas: Azonnal rakj vissza 1 skétot a kozds készletbe, hogy eltavolits 2 lapkat a klanteriletedrél. Az
elrendezésnek azonban tovabbra is szabalyosnak kell maradnia. Ha egy felllépitd lapkat tavolitasz el, akkor az alatta
lévé Osszes lapkat is el kell tavolitanod. Ha eltavolitasz egy nevezetesség-lapkat, akkor 6rizd meg a nevezetesség-
kartyat. Az eltavolitott lapkak minden eréforrasat helyezd at a csaladi kastélyodba.

“A skoétok porolye” kronika eseményei (cserekartyak)

Loch Lomond (A) (Lomond-t6)

A loch lomond-i verset dllitdlag egy levél alapjan irddott, amit a Keppock kian fiatal katondja irt szerelmének, Moira-nak az 1745-6s, masodik
Jakobita felkelés utdn, amig a felkelésben valo részvétele miatti kivégzésére vért a Carlisle kastélyban. Lehetséges, hogy valoban ezen levél
hatasara irta meg Andrew Lang hires versét, a “The Bonnie Banks o‘ Loch Lomond™of, ami 1876 kordl jelent meg. Versét az évek sordn
megzenésitették, és mara eqy hagyomanyos skot népdalnak szamit, amely nemzetkozileg is ismertté valt a skot zenekar, a Runrig folmdcsoldsaban.

Esemény-hatas: Azonnal vedd el az 6sszes érmét az angliai piac sorrol.

Glenfinnan Church (B) (Glenfinnan-templom)
A Szent Maria és Szent Finnan templom a felvidék egyik legszebb és torténelmileg legjelentdsebb helyszinén taldlhato; a Loch Shiel végén all, ahol
Ill. Karoly (Charles Edward Stuart) felemelte zdszlajat az Gsszeqyiilt klanok eldt.

Esemény-hatas: Azonnal aktivald a Glenfinnan-templomot (Glenfinnan Church) és az 6sszes szomszédos lapkat. Egy
jatékos fordulojaban egy lapka sem aktivalhaté egynél tébbszor.

Glenfinnan Monument (C) (Glenfinnan-emlékmii)
Valdjaban itt volt a jakobitak nagy felkelésének kezdete, ami szomordan fejez6dott be Cullodenben. Alig tobb, mint fél évszazaddal késébb, meg is
kezdddott az akkori események romantizalasa, igy 1815-ben végiil egy emlékmiivet allitottak itt fel,

Esemény-hatas: Azonnal megcserélheted az angol és egy lapka helyét a rondellan. Valassz ki egy lapkat a rondellan,
vedd le az angolt a jelenlegi pozicidjardl, és rakd le az Ures helyre, ahonnan elvetted a lapkat. Helyezd le a lapkat arra a
helyre, ahol ezel6tt az angol allt.

General Wade‘s Military Roads (D) (Wade tabornok katonai utjai)
A katonai utak halozatat, amit néha Wade tabornok katonai utjainak is hivnak, a 18. szazad kozépsd részén, a Skot Felfoldon épitették fel, a brit
Kormany arra iranyulo kisérlete részeként, hogy rendet hozzon az orszag azon részébe, amely az 1715-0s jakobita felkelés alatt fellazadt.

Esemény-hatas: Kapsz 1 érmét. Rakj 1 klanjelzét a klantablara a szokasos szabalyokat hasznalva. Ha nincs
rendelkezésre all6 klanjelzéd, vagy inkabb nem tennél fel, attél még atfordithatod ezt a kartyat az eseményoldalara.
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2-4 jatékos.
Ennek a krénikanak a hasznalata 10 perccel néveli meg a jatékidét. a
Kbzepes nehézségli kronika.

Attekintés
A 7. krénika a jaték pontozasi lehetéségeit egésziti ki, amelyek a végsé pontozokorben térténnek meg.

3 jatékos
Minden jatékos kap
3 AYE és 2 NAY

szavazasjelz6t.

2 jatékos
Minden jatékos kap 3 AYE és 3 NAY

szavazasjelz6t. A jatékosok, a valaszta-
suk szerinti egyik szavazaskor, titokban
2 szavazasjelz6t is valaszthatnak.

Tartozékok
10 Nagy Glen pontozdkartya.
28 szavazasjelz6 (16 x IGEN (AYE), 12 x NEM (NAY)).

Felallitas médositasa
Minden pontozdkartyat keverjetek meg és véletlenszerlien huzzatok kézuluk 5-6t.
Ezeket képpel felfelé helyezzétek le a rondella mellé.

4 jatékos
Minden jatékos kap 4 AYE és 3 NAY
szavazasjelz6t.

Uj szabalyok
Ha egy jatékos elvesz egy személylapkat, a klanjelz lehelyezése utan, egy klangydilés kerul 6sszehivasra.

Annak a jatékosnak, aki elvette a személylapkat, valasztania kell egyet a Nagy Glen pontozékartyak koziil, amire még
nem szavaztak. Minden jatékos titkosan a kezébe vesz egy AYE vagy NAY jelz6t. Ezeket egyidejlleg megmutatjak és a
pontozolapkara teszik. Ha egy Nagy Glen pontozékartyara ugyanannyi vagy tobb AYE szavazat keril, mint amennyi NAY
szavazat, akkor a kartya pontozasara a jaték végén kerll sor. Ha mind az 5 szavazas megtortént, nem lesznek mar
tovabbi szavazasok, mikor valaki személylapkat vesz el.

Pontozas
A pontozas mindig azt a jatékost jutalmazza, aki a legjobban teljesitett a Nagy Glen pontozékartyan feltlintetett
feladatban. Dontetlen esetén, a pontokat osszatok el a dontetlent elérd jatékosok kozt (felfelé kerekitve).

A pontozoékartyak:

8. A klanterlletén a legtdbb
birkaval és marhaval
rendelkezd jatékos kap
10 GYP-ot.

10 GYP-ot kap az a jatékos, akinek
klanteriletén a legnagyobb négyzet
alak taldlhatd (2x2, 3x3, 4x4,
satobbi) A klantertletnek nem kell,
hogy négyzet alakja legyen, elég, ha
a klanterulet egy része olyan alaku.

Minden egyes szett szamat
hasonlitsatok 6ssze:

* A csaladi kastélyban 1évd
skotokat,

* a whiskys-horddkat,

* anevezetesség-kartyakat és
* aszemélylapkakat.

A legnagyobb szett-szammal
rendelkez6 jatékos 10 GYP-ot kap. A
Castle Moil hatasa beleszamit a
szettek pontozasaba.

A klanteruletén a legtébb faval
és kével rendelkezé jatékos
10 GYP-ot kap.

Példa: Janetnek 3 skétja van a
csaladi kastélyban, 5 whiskys-
horddja, 4 nevezetesség-
kartyaja és 2 személye. igy
Osszesen 2 teljes szettje van.
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A legtdbb olyan kastéllyal
rendelkezé jatékos, amiben
legalabb 1 skét van, 10 GYP-ot
kap. Ebbe beletartozik a
csaladi kastély is. Ha a pitianer
blinozdk (8.) kronikaval is
jatszotok, akkor ebbe
beletartozik Mike McCastle is,
a Mike McCastle-t iranyito
jatékos szamara.

A legkisebb klantertlettel
rendelkez6 jatékos 10 GYP-ot
kap - hogy a tobbi jatékos még
rosszabbul érezze magat.

A jatékos klanteriletén a
csaladi kastélytél legmesszebb
Iévé skot tulajdonosa 10 GYP-
ot kap. A tavolsag
megmérésehez szamitsatok ki
a csaladi kastély eléréséhez
szilkséges mozgaspontokat.

decloares

| Theclan assembly |

@)

A legtébb whisky-szimbolumos
lapkaval rendelkezé jatékos
10 GYP-ot kap.

A klantertletén a legtébb
merélegesen 0sszefliggd legelbvel
(kerités) rendelkezé jatekos

10 GYP-ot kap.

Ha a rondellan valé mozgas egy
lapka dobdhalomba valé
eldobasahoz vezetne, ahelyett az
aktiv jatékos személyes
doboéhalmaba kell dobni azt.
Minden jatékosnak lehet sajat
személyes dobohalma. Ez a hatas
a jaték elejétdl miikodik, amikor ez
a pontozolapka elérhet6, még
azelbtt, hogy szavaztak volna rola!
A sajat dobohalmaban a legtébb
eldobott lapkaval rendelkezé
jatékos 10 GYP-ot kap. Ha egy
jatékosnak lehetésége van kivenni
egy lapkat a dobohalombdl, az a
jatékos barmelyik jatékos
dobdhalmat kivalaszthatja. Amikor
a kocka is hasznalatban van, ha a
kocka miatt kertilnek lapkak
eldobasra, azok a normal
dobohalomba kerulnek. A normal
dobdéhalomban Iévé lapkak nem
szamitanak a pontozaskor.

Ha A skotok porélye kronikaval is
jatszotok: Amikor az altalad
iranyitott angol eltavolit egy lapkat,
az a személyes dobdéhalmodba
kerul.




8. kromika - A\ piciarer biins=s

2-4 jatékos. Ennek a kronikanak a hasznalata 10 perccel néveli meg a jatéekidét.
Ez egy bonyolult krénika.

Attekintés
A pitianer bindzék (Penny Mobs) elnevezést a sajtd hasznalta eleinte az 1870-es évek elején a skociai Glasgow-ban
aktiv utcai bandak leirasara. Mivel a birdsagok a beboértonzés alternativajaként sulyos pénzbirsagokat ajanlottak fel, a
bandatagokat gyakran szabadon bocsatottak, miutan a banda 6sszegydijtétt nekik “egy penny-t fejenként®, igy érdemelték
ki ezt a nevet. Néhanyuk a Felféldre menekiilt.

Tartozékok

9 pitianer blin6z8 az alapjatékhoz, S vagy B jelzéssel a hatlapjukon.

7 pitianer biin6z6 2 kronikaikonnal jelélve, mas krénikak hasznalatahoz.
28 penny (egyik oldalukon -1, a masik oldalukon +1 GYP jelzéssel).

14 jelzb, a pitianer blin6z8k leirasanal lentebb listazva.

Felallitas médositasa
Minden jatékos kapjon 7 penny-t, amit a -1 GYP-os oldalaval felfelé a csaladi kastélyara helyezzen. Vegyétek el az
alapjatékhoz tartozo pitianer blin6z6ket. Rakjatok hozzajuk azokat, amelyek krénikaikonja egyezik azokkal a krénikakkal,
amikkel még jatszotok. Keverjétek dssze az 6sszes
pitianer blin6z6t és véletlenszeriien valasszatok kozuliik:
» 6 pitianer blinz6t, amikor 4 jatékossal jatszotok,
» 4 pitianer blindz6t, amikor 3 jatékossal jatszotok,
» 3 pitianer blindzbt, amikor 2 jatékossal jatszotok.
A kivalasztott pitianer blin6z6k kézul az dsszeset - amelyek a hatlapjukon S-el lettek jeldlve - rakjatok képpel felfelé a
rondella mellé. Ok bérténben vannak. A hatlapjukon B-vel jeldlt blindzék akkor keriilnek bérténbe, amikor a B-halom elsd
lapkajat a rondellahoz adjatok. A nem hasznalt pitianer blin6zéket tegyétek vissza a jaték dobozaba.
Uj szabalyok

Minden jatékos forduldja végeén, az a jatékos megteheti, hogy:
» Rarak 1-et a penny-jei kozlil az egyik bortonben lévé pitianer blindzére. A penny atfordul a +1 GYP-os oldalara. Ha

nincsenek pitianer blin6zék bértdonben, nem lehet pennyt sem odarakni.

VAGY
» Elveszi az egyik pitianer blindzét és a rajta 1évd pennyket, és maga elé helyezi azokat.

és Mike McCastle csak a legalabb 3 f6s jatékokhoz

Megjegyzés: Kenneth McSnitch, Fergus MacDarkie
valok!

Ha egy blin6z6t vett el, a jatékos megszerzi az iranyitasat. A pitianer blin6z8 hatasa azonnal aktivalodik.

Pontozas
A jaték végén a kdvetkezd pontozassal egészul ki a végs6 pontozokor: ‘
» Minden pitianer blin6z6 a rajta jelzett GYP koltségbe kerdul.
» A jatékosnal maradt, még mindig a -1 GYP-os oldalaval felfelé allé 6sszes penny
1 GYP-ba kerdl.
» Minden +1 GYP-os oldalaval felfelé Iévé penny 1 GYP-ot ér.

A pitianer blin6z6k

Peggy McWander (S)
Megkapod a 2 Peggy McWander jelz6t, mikor megszerzed Peggy McWander-t.

Barmelyik késébbi fordulédban, lehelyezhetsz egy (vagy két) Peggy McWander
jelz6t a klantabla barmelyik szabad kldnmezéjére.

Ha egy masik jatékos szeretne elfoglalni egy Peggy McWander jelz6t tartalmazé
klanmez6t, akkor a jatékosnak meg kell fizetnie Peggy McWander tulajdonosanak
a feltlintetett szamu érmét vagy nem hasznalhatja azt a klant.

Te elfoglalhatod ezt a klanmezét a Peggy McWander jelzd aranak medfizetése
nelkil, de az ut koltségét ettél meg be kell fizetned. A Peggy McWander jelz6
ezutan eldobasra kertl.




je Bruce (DeiMait
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Joe McDuff (S)
Megkapod a 3 Joe McDuff jelz6t, mikor megszerzed Joe McDuff-ot.

Barmelyik késébbi fordulddban, elkdlthetsz egyet (vagy tobbet) a Joe McDuff jelzdid
kdzul, hogy elvedd a legmagasabb érmehalmot barmelyik piac-sorrol. Ha
haszndljatok A skdétok pordlye kronikat, akkor ebbe az angliai piac-sor is
beletartozik.

Bruce McMail (S)

Kapsz 3 érmét a kdzds készletbdl, amit rakj ra Bruce McMail-re.

Ha egy masik jatékos egy erdforrast termel egy éllat-@vagy egy anyaglapka
aktivalasaval, donthetsz ugy, hogy fizetsz ennek a jatékosnak 1 érmét a Bruce
McMail-en lévék kdzll, és elveszel ettdl a jatékostol egy megtermelt eréforrast.
Rakd ezt az eréforrast barhova a terlletedre, vagy add el a piacon.

Peggy McLaird (S)
Megkapod a 3 Peggy McLaird jelz6t, mikor megszerzed Peggy MclLaird-et.

Barmelyik kés6bbi fordulodban, elkélthetsz 1 Peggy McLaird jelz6t, hogy barmelyik
olyan lapkara lehelyezd a rondellara, ami még a figurad elétt van. Ez a lapka neked
van lefoglalva.

Mas jatékosok csak akkor vehetik el ezt a lefoglalt lapkat, ha megfizetik a lapkan
lévé Peggy MclLaird jelzd altal mutatott érmekdltséget. Peggy MclLaird tulajdonosa
megkapja az érméket.

Ha senki nem akarja elvenni a lefoglalt lapkat, a kévetkezd fordulédban neked kell
elvenned. Nem vélaszthatsz masik lapkat. Peggy McLaird tulajdonosanak nem kell
megfizetnie a Peggy McLaird jelz6 koltségeét.

Lefoglalaskor képesnek kell lenned szabalyosan levenni azt a lapkat, amit
lefoglaltal. Ha a kovetkez6 forduldban nem tudod szabalyosan levenni a lapkat
(példaul a piac kinalatanak megvaltozasa miatt), forditsd meg Peggy McLaird-et és
dobd el a még Peggy MclLaird-en marad Peggy McLaird jelz6ket. Tébbet nem tudod
hasznalni Peggy MclLaird-et. Ett6l még a Peggy McLaird-en feltlintetett biintetést
meg kell majd fizetned a jaték végén.

Ezutan a Peggy McLaird jelz6 eldobasra kerdl.

Amikor te fejezed be a jatékot a The End lapkara vagy azon tdlra Iépéssel, nem
tudsz lefoglalni mar masik lapkat, akkor sem, ha maradtak Peggy McLaird jelz6id,
mivel képesnek kéne lenned szabalyosan levenni a lapkat ahhoz, hogy
lehelyezhess ra egy Peggy McLaird jelz6t.
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e Kenneth McSnitch (S)
‘Ln_ 3 3 = =

Ez a bin6z6 a legalabb 3 fos jatékokhoz valé. Megkapod a Kenneth McSnitch
jelzét, amikor megszerzed Kenneth McSnitch-et. Azonnal (vagy az egyik késdébbi
fordulédban) lehelyezheted 1 skétodat (a készletedbdl vagy a klanteriletedrél) egy
masik jatékos klanteruletén Iévé barmelyik lapkara. Ez a skét jelképezi Kenneth
McSnitch-et. Rakd a Kenneth McSnitch jelzét a skotod ala, hogy felismerd.

Mozgatni tudod Kenneth McSnitch-et a mozgaspontok hasznalataval. Ha Kenneth
McSnitch-et olyan lapkara mozgatod, ami er6forrasokat tartalmaz, ellophatsz
(elvehetsz) 1 eréforrast - kivéve, ha az eréforrasokat egy ellenséges skot 6rzi. Ha
Kenneth McSnitch ellop egy eréforrast, azonnal athelyezheted Kenneth McSnitch-et
egy masik jatékos klanteruletére. Ha egy ellenséges skét ralép arra a lapkara, amin
Kenneth McSnitch van, VAGY ha az a lapka eldobasra kertil, akkor azonnal at kell
helyezned Kenneth McSnitch-et egy masik jatékos klanteriletére.

RO Fergus MacDarkie (S)
al 'm“‘n"“."_‘“ "8 Ez a bindz6 a legaldbb 3 fés jatékokhoz valé. Megkapod a Fergus MacDarkie
| jelz6t, amikor megszerzed Fergus MacDarkie-t. Azonnal (vagy egy késébbi
fordulédban) lehelyezheted 1 skétodat (a készletedbdl vagy a klanteriletedrdl) egy
. masik jatékos klanterlletén lévé barmelyik lapkara. Ez a skot jelkeépezi Fergus
. MacDarkie-t. Rakd a Fergus MacDarkie jelz6t a skotod ala, hogy felismerd.

. Ha egy lapka épul merélegesen vagy atlésan ahhoz a lapkahoz képest, ahol
Fergus MacDarkie all, a lapkat épité jatékosnak 1 érmét kell fizetnie neked. Az
. érme a lapkaelvétel koltségének része. Ha a jatékos nem tudja kifizetni az érmét,
® akkor nem épitheti le oda a lapkat. Miutan ilyen médon megkaptad az érmet, at kell
i} helyezned Fergus MacDarkie-t egy masik jatékos klanteriiletére. Ha egy ellenséges
skot ralép arra a lapkara, amin Fergus MacDarkie van, VAGY ha az a lapka
eldobasra kertl, akkor azonnal at kell helyezned Fergus MacDarkie-t egy masik
jatékos klantertletére.

Fergus MacDarkie nem tud mozogni mozgaspontok elkoltésével.
.r-“‘:-,..

il Sy Sibyl MacSponge (B)

Miutan megszerzed Sibyl MacSponge-ot, barmikor az egyik jatékos egy forrasbdl

legalabb 6 GYP-ot szerez a forduldjaban, annak a jatékosnak ezekbdl a GYP-bdl 1-

et neked kell adnia. Ez a képesség csak egyszer hasznalhaté minden jatékos

forduldja soran.

. A pontozokorok alatt, barmikor az egyik jatékos egy forrasbol legalabb 6 GYP-ot
szerez, annak a jatékosnak ezekbdl a GYP-okbdl 1-et neked kell adnia. Ez minden
pontozokdr soran tdbbszor is megtorténhet, és akar jatékosonként is tdbbszor.

Derek Anderson (B)

. Jatékonkent egyszer, aktivalhatod Derek Anderson-t az egyik fordulod soran,

. hogy barmelyik jatékostél lopjon el egy lapkat, és helyezze le (szabalyosan)

® barmelyik masik jatékos klanteriletére. A lapka nem aktivalja magat, vagy

. barmelyik vele szomszédos lapkat, amikor ilyen médon kertl lehelyezésre egy
. klanteruletre. Az elrendezésnek szabalyosnak kell maradnia mind azon a

: klanterileten, ahonnan a lapka szarmazik, mind azon a klantertleten, ahova kerdil.
Nem kell, hogy legyen skét egy szomszédos lapkan, amikor ilyen médon lesz

. hozzaadva az athelyezett lapka egy klanterulethez. Minden mas athelyezési
szabalyt be kell tartani.

llyen médon nem lehet ellopni egy kereskedelemlapkat @

Ha egy felllépité lapka lett athelyezve, akkor az athelyezett lapka alatt Iév6 6sszes

felUlépitett lapka is athelyezésre kertil.




Sl
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4 Mike McCastle (B)
|- Ez a blin6z6 a legalabb 3 f6s jatékokhoz valo. Megkapod a Mike McCastle jelz6t,
amikor megszerzed Mike McCastle-t. Azonnal (vagy egy késébbi fordulédban)
lehelyezheted 1 skétodat egy masik jatékos csaladi kastélyara. Ez a skot jelképezi
Mike McCastle-t. Rakd a Mike McCastle jelz6t a skétod ala, hogy felismerd.

A pontozas soran, a masik jatékos csaladi kastélyaban Iévé egyik skotja nem
szamit bele a skoétok pontozasaba, ellenben Mike McCastle olyan, mintha a csaladi
kastélyodban lévé skot lenne. Mike McCastle nem tud mozogni. Ha a masik jatékos
egy skotjat a csaladi kastélyaba mozgatja, Mike McCastle elmenekiil, és at kell
helyezni egy masik jatékos csaladi kastélyaba, méghozza Mike McCastle
tulajdonosanak valasztasa szerint.

Calum McQuack (B)

Calum McQuack csatlakozik a hajod legénységéhez. Barmikor, ha a hajod elhalad
egy masik jatékos hajoja mellett, vagy barmikor, amikor egy masik jatékos hajoja
halad el a tiéd mellett, atadhatod annak a jatékosnak az egyik -1 GYP-ot ér6é penny-
det.

Jatékonként egyszer, amikor a hajod elér egy kastélyt és megszerzel egy
jutalomjelzét, valaszthatsz 1 jelz6t, majd véletlenszeriien elvehetsz egy masodikat.
Ez azt is jelenti, hogy lehetséges, hogy nem fog maradni minden jatékosnak jelzé.
Balszerencse. Sietni kellett volna.

Bully McMuscle (B)

Bully McMuscle csatlakozik a hajéd legénységéhez. Amikor a hajédat mozgatod, az
ellenséges hajokat tartalmazé folyélapkan mozgaspont-kéltség fizetése nélkil
haladhatsz at.

Jatékonként egyszer, amikor a hajod elér egy kastélyt és megszerzel egy
jutalomjelzét, vélaszthatsz 1 jelz6t, majd véletlenszeriien elvehetsz egy masodikat.
Ez azt is jelenti, hogy lehetséges, hogy nem fog maradni minden jatékosnak jelzé.
Balszerencse. Sietni kellett volna.

Fraser McStarve (B)

Fraser imadja a haggist. Jatékonként egyszer, a haggis pontozasa soran, és még a
kockaval valé dobas el6tt, ellophatod barmelyik jatékos egyik haggisjelz6jét. A
lopast elszenvedd jatékos donti el, melyik haggisjelz6t adja neked. Helyezd a
haggisjelz6t képpel lefelé a talaléasztalodra.
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Oonagh McHagg (B)

Elspeth McTrick (S)

Amikor athaladsz a hegyen, vagy
mielétt elhagyod a hegyet, el tudsz
cserélni 1, a hegyr6l szarmazé
er6forrast vagy érmét a kozOs
készlet 1 er6forrasara (fa, ko,
marha, birka vagy arpa).

Erin MacMalt (B)

Ha 4&thaladsz a “Single Cask”
eladaslapkan, el tudsz adni a bal
oldali bénusz eladasi helyre is a
jobb oldali eladasi helyen felll.
Ezaltal 2 hordét tudsz eladni, amikor
athaladsz a “Single Cask”
eladaslapkan.

John McClaim (S)
Megkapod a 3 John McClaim jelzét,
amikor megszerzed John McClaim-

et. Barmelyik forduléd soran,
lehelyezhetsz 1 vagy tébb John
McClaim jelz6t az atforditatlan

nevezetesség-kartyakra
esemeényoldalukra nem).

(az

Ezek a nevezetesség-kartyak a
pontozasok soran a sajatjaidhoz
szamitanak, nem pedig a
tulajdonosukéhoz.

Ha egy jatékos egy John McClaim
jelz6t tartalmazé nevezetesség-
kartyat atfordit az eseményoldalara,
a John McClaim jelz6 végleg kikertl
a jatékbol.

Haggis-pontozasonként egyszer, déonthetsz ugy, hogy Ujradobod a 4 haggis-dobas egyikét,
kézvetlenul az eredeti dobas elvégzése utan.

O Kronika - (i bujkcﬂ, odalenc?

(Kic:ksz:cu'tef)

2-4 jatékos.

Ennek a kronikanak a hasznélata 10 perccel néveli
meg a jatékidét.

Kdénnyen jatszhatd krénika.

Attekintés

Egy promécids kronika, ami a jaték Kickstater
verzidjahoz jart, és ami hozzaadja Nessie-t, a mesés
Loch Ness-i szornyet a Glen More II: Kronikakhoz.
Tartozékok

1 Nessie figura

26 Nessie-kartya

Felallitas modositasa

o Arondella szokasos el6készitése utan,
helyezzétek Nessie figurajat az “Ures lapka”
helye és az “utana kovetkezd, képpel felfelé leévo
A lapka” kozé. Nessie itt fog maradni az egész
jaték alatt.

o Keverjétek Ossze a 26 Nessie-kartyat, és
készitsetek egy képpel lefelé [évé huzopaklit.

Uj szabalyok

o A jatékos forduléjanak lesz egy Uj Iépése.

Miutan a figuraddal elére mozogtal, de miel6tt
elvennéd a lapkat, vizsgald meg, hogy
athaladtal-e a Nessie figuran. Ha igen, hizz egy
kartyat a Nessie-paklibdl és hajtsd végre az
utasitasait.

e Vasarolhatsz/eladhatsz a piacon, miel6tt
felhdznad a kartyat, de nem tudod a piacot
hasznalni, mikdzben magat a kartyat hajtod
végre.

e Sosem kaphatsz 6 GYP-nal tdbbet egy Nessie-
kartyabal.

o Ezutan, dobd el a kartyat képpel felfelé
és folytasd a fordulddat.




Nagyon sok ember vett részt a Glen More II: Kronikak valdra valtasaban.

SAS:

pieleautoren
"dschwarzwald

Matthias Cramer, a Glen More II: Kronikak szerz6je, mar 2010 6ta sikeres
tarsasjatékfejleszté és -kiadd. Elsé munkajat, a Glen More-t International Gamers
Award-ra jeldlték. A Lancaster-rel Matthias elnyerte a holland Game Award-ot és a
Kennerspiel des Jahres-re is jelolték, ami a Spiel des Jahres Award haladé szinti
jaték-kategorigja. A Rococo-t, amelyet Louis és Stefan Malz-al k6zdsen fejlesztett,
szintén jelolték a Kennerspiel des Jahres-re. Ludografidja (a jatékok listaja,
amelyeken dolgozott) olyan nagyszeri jatékokat foglal magaba, mint a Helvetia,
Kraftwagen és a Dynasties.

Klaus-Jirgen Wrede, a Carcassonne szerz6je és vendég-tervezdje a “Hegylako -
Csak egy maradhat” kronikanak. Az 1989-es esseni jatékvasar meglatogatasa 6ta az
alkalmi tarsasjatékozas igazi szenvedélyéve valt, és ennek eredményeként
hamarosan a sajat jatékotletei fejlesztésén és alakitgatasan munkalkodott. A
Carcassonne lett 2001-ben az Ev Jatéka, valamint abban az évben szamos
nemzetkdzi dijon felll elnyerte a German Game Award-ot is. A Spiel des Jahres
zsUirije azota tdbbszor is felvette egyéb jatékait az ajanlottak listajara. A jatékok
kitalalasakor, Klaus-Jurgen Wrede-t kiilénésen vonzzak a térténelmi témak és azok
csaladbarat jatékokka alakitasa.

Arve D. Flhler A pitianer biin6z6k kréonika tervezéje. Az Arve név a negyedrészt finn
szarmazasabdl jott. Németorszagban, Frankfurtban (Main) szlletett 1966-ban.
Jatéktervezékeént Arve-t a kreativ 6tletek és megoldasok megtalalasa és fejlesztése
ny(ig6zi le igazan: hogyan lehet atalakitani egy témat, egy mechanizmust vagy
Osszetett folyamatot egyszerd, jatékos és szorakoztatd cselekvési rendszerré?
Hogyan lehet esztétikai, vizualis és haptikus megvaldsitast tervezni? A valaszok
megtalalasa ezen kérdésekre dsztdénzi Arve-t arra, hogy olyan nagyszer( jatékokat
tervezzen, tobbek kozoétt, mint a TA-KE, Festo!, El Gaucho és a Pagoda. Arve
kovetkez6 jatékat (a prototipus neve egyelére Capone City), szintén a Funtails fogja
kiadni.

A Spieleautoren Sidschwarzwald (a Dél-Fekete-erd6 jatékszerzdi), réviden a SAS,
az elkotelezett jatékszerzok és -tesztel6k fiatal szervezete Németorszagban, azon
belll Freiburgban. A csoport hetente egyszer talalkozik 2013 éta, tesztelni, vitazni és
koézdsen fejlédni. Tovabba, a SAS szervezi a régio legnagyobb teszt-napjait. A sajat
fejlesztéseik mellett, a kiadok tesztjei is folyamatosan napirenden vannak. Innen
alakult ki az egyuttmdkodés is a Funtails-el.

A SAS néhany tagja intenziven részt vett a jaték és a kronikak tesztelésében,
valamint hozzajarult a Kickstarter exkluziv krénika, a Mi bujkal odalent? - A Loch
Ness-i szérny elkészitéséhez is. Ok voltak azok: Bettina Brennecke, Alexander
Grevel, Max Hoffmann, Sarah Loéffler, Ferdinand Schnitzler, Laurin Schirer, Holger
Siefke, Martin & Rebekka Zeeb.
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Game Design: Matthias Cramer

Creative Direction: Steffen Rihl

Development: Andreas Geiermann, Steffen Ruhl, Ingelis Wipfelder

Production: Nils Herzmann

Art Direction: Daniel Muller

lllustrations: Hendrik Noack, Jason Coates

Community Management:  Andreas Geiermann, Nils Herzmann, Ingelis Wipfelder

Proof Readers: Miguel Conceigao, David McMillan, Stephen Orr, Winona So, Tyler Somer

Additional Design and QA:  Bettina Brennecke, Alexander Grevel, Max Hoffmann, Sarah Loffler,
Ferdinand Schnitzler, Laurin Schurer, Holger Siefke, Martin Zeeb, Rebekka Zeeb

Kulonosen szeretnénk koszonetet mondani az 6sszes tamogaténknak a Kickstarteren, akik
segitették az elsé tarsasjatékunk finanszirozasat. Hozzaszélasaitok és visszajelzéseitek
hihetetleniuil hasznosak voltak!

A Funtails csapata kiilonésen szeretné megkoszonni:

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, Jorg Kéninger, Daniel Krause, Flavio De Leonardis Oivalf, Stefan Lampinen, Michael Liebe,
Thomas List, Mike Love, Stefan Low, Melanie & Angelo Marrandino, David McMillan, Jon McPeters, Matthias Nagy,
Tilman Petters, Tim Ploger, Christoph Post, Jeremy D Salinas, Frank Schmidtsdorff, Brody Sheard, Stephanie Straw,
Jenni Stephens, Ellie und Chris, Markus Weihrauch, Michael J Wright, Dominik ZélIner.

Andreas:

Nagy koszonet Nicole Bechlernek az elmult évben nyujtott tamogatasaért. Nélkiled nem sikertlt volna <3

Nagy koszonet Steffennek azért, mert egyltt mehettiink erre a kockazatos utral

Kdszonet Nilsnek, Ingelisnek és Danielnek a nagyszer(i csapatmunkaért. Csodalatosak vagytok!

Kdszonet Benjamin Sandbergnek és Christian Fernnek személyes tamogatasotokeért, és a Kickstarterbe valo

betekintésért. Testveri dlelés!

Kdszénom Freio, Anna és Thomas nagyszeri munkatokat a Kickstarteres videéval. Jobban ment, mint ahogy reméltik!
Kdszonom Klaus-Jurgen Wredenek, hogy ilyen nagyszeri ficko!

Kdszonom Jamey Stegmaiernek a munkajat a sajat Kickstarter blogjan. Felbecsiilhetetlen értéki volt! iy

Daniel:

Kdszénom Steffen Rihlnek, aki lehetévé tette, hogy ezen a jatékon dolgozhassak, és a FUNTAILS nagyszeri
csapatanak. Nagyon j6 volt veletek dolgozni! Valamint szeretnék készénetet mondani jovenddébeli feleségemnek,
Franziskanak is. K6sz6ném, hogy tamogattad, hogy almaim valéra valjanak. Szeretlek!

Nils:
Kilén készondm: Csuka Péter, Dan és Frank DiLorenzo, Judith és Charlotte Herzmann, Jamey Stegmaier, Matthias
Trojnar.

Steffen:

Meg szeretném koészonni feleségemnek, Juttanak: Szeretem, hogy tamogatsz, mikor olyan 6rult tleteim tdmadnak, mint
ez, és tamogatsz abban, hogy valéra valtsam almaimat. Készéndm csodalatos lanyaimnak Sveanak és Livnek:
Mosolyotok hajt elére a nehéz idékben. Most kapcsoljatok le a villanyt! Kiilénésen halas vagyok a Funtails nagyszeri
csapatanak és csaladjaiknak, akik mindezt lehetévé tették.

Kilén koszéndm: Matthias Cramer, Gerhard Gohr, Stefan Kalveram, Astrid Krings-Gohr, Thomas és Liisa List, Mike
Love, Claudia Scarabis, Julian Sommer, Marc Sommer.

Jorg Rohrer emlékére.
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