Klany Kaledonii to strategiczna gra ekonomiczna osadzona w XIX-wiecznej
B Szkocji. W tym okresie Szkocja przeksztalcila sie z gospodarki glownie rolnicze;
wgospodarke uprzemystowiona, silnieuzalezniongaod handluieksportu. Wzrosta
produkcja zywnosci, a importowana bawelna coraz czeSciej zastepowala len. Gdy pod Gracze: 1-4
koniec XIX wieku europejska produkcje wina i brandy spustoszyla plaga owadow, szkocka Czas: 30 min na gracza
whisky stala sie substytutem koniaku. Przemyst alkoholowy eksplodowatl, przeksztalcajac Wiek: 12+
whisky w najwyzszej klasy napadj alkoholowy w Europie. Autor: Juma Al-JouJou
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Pierwsza gra

Kiedy grasz po raz pierwszy, zalecamy
rozegranie gry z uproszczonymi
zasadami. Zapoznaj sie z réznymi
wariantami rozgrywki na podstawie
przykladu ze strony 9.
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Uwaga: Pieniadze i zasoby s 2
nieograniczone; jesli wyczerpia K
sie znaczniki, mozesz korzystac

z kafelkéw zasoboéw lub innych
dowolnych materiatow.

Kafelki Mapy
Mapa gry skltada sie z 4 dwustronnych moduléw Map oznaczonych zaréwno modulem
(A-D), jak i strona (1-2), oferujacych 16 réznych konfiguracji Mapy. Losowo wybierz strone
dla kazdego modulu Mapy i skonstruuj mape gry, upewniajac sie, ze skaly pokazujace
litere modulu sa w porzadku alfabetycznym zgodnie z ruchem wskazéwek zegara

i sasiaduja ze soba na srodku mapy (patrz ilustracja obok).

Kafelki Bonusow Portowych

Potasuj wszystkie plytki kafli portow i losowo wybierz 4. Umies¢ 1 kafel obok fabryki
w kazdym rogu Mapy. Rozmieszczenie kafli zalezy od liczby graczy. lkona 1-2 graczy
wskazuje miejsce na wylozenie kafli portéw w grze dla 1 lub 2 graczy. Druga ikona
wskazuje miejsce podczas rozgrywki dla 3-4 graczy. Odlez wszystkie niewykorzystane

r# kafle do pudelka.

Plansza Rynku

Odwréoé plansze Rynku na odpowiednia dla liczby graczy strone i umiesc
przezroczyste znaczniki cen na zaznaczonych cenach poczatkowych. Umiesc
6 rodzajow towarow (Welna, Mleko, Zboze, Chleb, Ser i Whisky) oraz ich kafelki

ponizej Rynku w oddzielnych stosach.

Plansza Eksportu
Umiesc¢ plansze Eksportu obok mapy przedstawiajacej te strone, na
ktorej wida¢ ikone pasujaca do liczby graczy. Nastepnie potasuj kafle
punktowania i wybierz losowo 5. Umiesc¢ je odkryte w losowej kolejnosci
w 5 wglebieniach wzdluz krawedzi planszy eksportu. Przetasuj kontrakty
eksportowe i uldéz je w zakryty stos. Nastepnie umiesé¢ po 1 odkrytym
kontrakcie ze stosu na kazdym polu na planszy Eksportu (w grze

1-i 3-osobowej 1 pole pozostaje puste). Umiesé nalezace do graczy zetony chwaty
i znaczniki importu (Bawelna, Tyton i Trzcina cukrowa) w poblizu planszy.
Ikony przedstawiajace kostki znajdujace sie na stronie planszy przeznaczonej
dla 1-2 graczy sa istotne tylko w grze jednoosobowej (patrz strona 8).
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Przygotowanie Planszy Gracza

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze

1 plansze gracza oraz wszystkie
znaczniki w swoim kolorze.
Nastepnie kazdy gracz wykonuje
ponizsze czynnosci.

1. Umies¢ wszystkie swoje znaczniki
na odpowiednich polach na planszy
gracza, po 4 z nastepujacych: Owce,
Krowy, Serownie, Piekarnie, Pola
i Gorzelnie,

2. Umies¢ 8 Robotnikéw na 4 polach
lesnych (drwale) i na 4 polach gorskich
(gérnicy).

3. Wez 4 znaczniki premii portowych
i 1 znacznik Siedliska w swoim kolorze.
4. Wypeklnij tor Kupca piecioma
szescianami, ktore reprezentuja Kupcow.
Pozostate dwie kostki znajduja sie
ponizej planszy gracza jako poczatkowe. N &

5. Umiesé znacznik Zeglugi na pierwszym polu po lewej stronie toru Zeglugi.

6. Umiesc¢ dwa kafelki Technologii odwrocone na bok ze strzatka w lewym goérnym rogu w odpowiednich
miejscach ponizej Robotnikow na planszy gracza.

I
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7. Wez jeden kafelek pola eksportu i umiesc go obok planszy gracza strong z ikona pasujaca do liczby graczy.

Kolejnos¢ w turze

Gracz rozpoczynajacy wybierany jest losowo. Kolejnos¢ tury
w pierwszej rundzie jest zgodna z ruchem wskazowek zegara.
Umies¢ znaczniki tur wszystkich graczy na torze kolejnosci #— _
tury na planszy eksportu. W kolejnych rundach gracze 41" 273"
beda wykonywac tury zgodnie z kolejnoscia spasowania |
w poprzedniej turze.

Klany

Losowo dobierz o jeden kafelek klanu wiecej od liczby graczy (np. 4 kafelki klanow
w grze dla 3 graczy). Nastepnie losowo wybierz taka sama liczbe kafli startowych
co kafli klanéw i losowo umiesé po jednym obok kazdego klanu.

Zaczynajac od ostatniego gracza i wykonujac ruch w odwrotnym kierunku
(przeciwnie do ruchu wskazowek zegara), kazdy gracz wybiera kafel klanu

i odpowiadajacy mu kafel startowy i umieszcza oba przed soba. Wobec tego
gracz rozpoczynajacy bedzie dokonywal wyboru jako ostatni i wybierze jeden
z dwéch klanéw. Klany opisano szczegétowo na koncu instrukeji. Gracze otrzymuja
towary i pieniadze przedstawione na kafelkach startowych.

Uwaga: Gracze nigdy

nie moga ukrywac
zadnych informacji. gra dwuosobowa

Umieszczanie pierwszych Robotnikow

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, kazdy z graczy umieszcza jednego Robotnika (drwala lub gérnika), przenoszac
go z gornej czesci planszy gracza na puste, szesciokatne pole mapy. Drwale musza Ikony Monet

byé umieszczani na pustych polach z lasem, a goérnicy na pustych polach | Czerwone cyfry na ikonie

z gora (wiecej informacji w sekcji Ekspansja na stronie 4). monet oznaczaja koszt,
Nastepnie w kolejnosci odwrotnej (zaczynajac od gracza, ktéry umiescit Robotnika | ktory ponosisz. )

jako ostatni i kontynuujac w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek zegara), | Czarne cyfry oznaczaja
kazdy z graczy umieszcza drugiego Robotnika. Drugi Robotnik nie musi by¢ na polu | Pieniadze, ktore otrzymujesz.
obok pola z pierwszym Robotnikiem. Na kazdym polu mapy moze znajdowac sie ™ "
tylko 1 jednostka (Robotnik, Owca, Krowa, Serownia, Piekarnia, Pole lub Gorzelnia). - :
Przy kazdym umieszczeniu na planszy Robotnika (takZze podczas poczatkowego
rozmieszczenia) gracze musza oplacic¢ koszt zaréwno gruntu, na ktérym go umiescili,
jak i koszt samego Robotnika. Koszt gruntu jest przedstawiony na kazdym polu
mapy, od 1€ do 6&£. Koszt Robotnika wynosi 6£ za drwala i 10£ za gornika (zgodnie
z informacja w gornej czesci planszy gracza).

Przyklad: Przedstawione pole zawiera

’*-w?—r i zarowno las, jak i gory. W zwiazku
. ' z tym gracze moga umiescic na tym
A polu drwala (za 6£ + 6£ = 12£) lub

gornika (za 10£ + 6£ = 16%).
e




Przebieg Gry _!

Rozgrywka trwa 5 rund, z ktérych kazda dzieli sie na 4 fazy. W kazde:j rundzie fazy dzielimy na:

Faza 1: Faza Przygotowania — Odwréc¢ kafel z punktacja z poprzedniej rundy, uzupelnij
wszystkie pola na planszy eksportu i odbierz swoich Kupcow.
Faza 2: Faza Akcji — Gracze podejmuja akcje, dopoki wszyscy nie spasuja.
Faza 3: Faza Produkcji — Jednostki na planszy produkuja towary i pieniadze.
Faza 4: Faza Punktowania — Gracze otrzymuja Chwale zgodnie z kafelkami punktacji z obecnej
rundy.

Pod koniec piatej rundy obliczane sa koncowe wyniki, a zwyciezca zostaje gracz z najwiekszg liczba punktow
zwyciestwa (PZ).

Faza 1: Przygotowanie
Zakryj kafelek punktacji z poprzedniej rundy, odwracajac go rewersem do gory. W razie potrzeby uzupemij puste
pola na planszy Eksportu kaflami kontraktéw eksportowych (zgodnie z liczba graczy). Gracze otrzymuja swoich
Kupcow z rynku i umieszczajg ich obok swoich Plansz Graczy.

Faza 2: Akcje
Podczas fazy akcji kazdy gracz wykonuje dokladnie 1 akcje na ture, zgodnie z kolejnoscia tury. Faza akcji trwa,
dopoki wszyscy gracze nie spasuja. Do wyboru jest 8 mozliwych akcji, z ktorych kazda (z wyjatkiem spasowania)
mozna wykonywac wiele razy podczas rundy.

1. Handel 5. Ulepsz Technologie

2. Pozyskaj kontrakt 6. Zatrudnij Kupca
eksportowy 7. Zrealizuj kontrakt

3. Ekspansja eksportowy

4. Ulepsz Zegluge 8. Spasuj

1. Handel

Kupcy, ktorzy sa w twoim magazynie, a nie na planszy gracza, sa gotowi do uzycia
w akcji Handlu. Mozesz ich wysla¢ na rynek, aby kupic¢ lub sprzedac¢ towary.
Umiesé¢ tylu Kupcow w obszarze kupna lub sprzedazy pojedynczego towaru
(oznaczonego odpowiednio strzatkami w gore i w dol) ile jest towarow, ktore
chcesz kupi¢ lub sprzeda¢. Kupcy ci pozostaja na rynku, dopdki nie zostana
odzyskani w kolejnej fazie przygotowania. Nastepnie placisz lub otrzymujesz
pieniadze zgodnie z aktualna cena towaru pomnozona przez liczbe zakupionych
lub sprzedanych towarow. Nastepnie cena handlowa jest korygowana poprzez
przesuniecie znacznika ceny zgodnie ze strzatka (w gore przy zakupie lub w dot
przy sprzedazy) o tyle pél, ile wyniosta liczba kupionych/sprzedanych towarow.

Gracze moga kupowac¢ lub sprzedawaé¢ tylko jeden rodzaj towaru
podczas akcji handlu. Aby handlowaé roZnymi towarami, musza podjac¢
te akcje wielokrotnie.

Zabronione jest posiadanie Kupcow umieszczonych przez jednego
gracza jednocze$nie w obszarze kupna i sprzedazy tego samego towaru.

Przyklad: Gracz chce kupic 2 jednostki Whisky w obecnej
cenie 10£. Umieszcza 2 Kupcow nad strzatka w gore

w kolumnie Whisky q, ptacac 20£ 7). Bierze 2 beczki Whisky &} §
z zasobow ogdlnych i umieszcza je w swoich zapasach.
Cena Whisky wzrasta (i} o 2 pola do 12£.

2. Pozyskiwanie kontraktu eksportowego

Zaplac koszt biezacej rundy, aby wziac kontrakt eksportowy z planszy Eksportu i umiesé go na pustym
polu Eksportu. Wysokos¢ oplaty okresla runda gry i jest wskazywana obok kafli punktowania na planszy
Eksportu. Zauwaz, ze w pierwszej rundzie gracze otrzymuja 5&, gdy uzyskuja kontrakt eksportowy.
Mozesz miec tylko 1 niezrealizowana umowe eksportowa na swoim polu eksportu (wyjatek: Klan Buchanan).
Musisz wypelni¢ kontrakt przed uzyskaniem nowego. Nie mozZna odrzuci¢ niewykonanego kontraktu.

3. Ekspansja

Umiesc¢ jedna jednostke (Owca, Krowa, Serownia, Piekarnia, Pole, Gorzelnia, drwal vy
lub gornik) z gérnej czesci odpowiedniej kolumny planszy gracza na dowolnym pustym 0 (18))
obszarze mapy, ktory jest sasiadujacy lub w zasiegu zZeglugi dowolnej z twoich ﬂ . )l e
jednostek. Zaplac koszt jednostki oraz koszt gruntu (moneta z czerwona liczba od 1£ do 6%). W L b
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Sasiadowanie: 2 przylegajace pola, pomiedzy ktérymi nie ma rzeki
W zasiegu zeglugi: przestrzen, do ktorej mozesz dotrzeé¢ przy obecnym poziomie Zeglugi
Ograniczenia ladowe: typy ziem, na ktérych moga przebywac tylko okreslone jednostki:
Eaki: Owce, Krowy, Serownie, Piekarnie, Pola i Gorzelnie
Lasy: drwale
Gory: gonicy
Jesli pole zawiera wiecej niz 1 z tych typow ziem, mozesz umiesci¢ na nim dowolna

odpowiednia jednostke. Na przykladzie obok gracz moze rozmiesci¢ dowolna swoja
jednostke na tym polu, gdyz zawiera ona wszystkie 3 typy ziem.

Jesli wiec wylozyles juz wszystkich swoich drwali, nie mozesz dokonac ekspansji na pole
zawierajace tylko las. Podobnie, jesli wylozyles wszystkich gornikow, nie mozesz dokonac
ekspansji na pole zawierajace tylko gory.

Premia sasiedztwa

Jesli dokonasz ekspansiji na pole sasiadujace z jednostka innego
gracza (nie ma pomiedzy nimi rzeki), mozesz wykona¢ dodatkowa
akcje handlu i kupic¢ towar tego samego rodzaju, jaki produkuje
sasiadujaca jednostka, pobierajac go z zasobow ogélnych.

Nie mozna kupi¢ wiecej niz 3 sztuki tego samego towaru na ture

(4 sztuki w grze dla 2 os6b). Cena podstawowych towarow (Welna,
Zboze, Mleko) jest obnizona o 2£. Cena towardow przetworzonych
(Chleb, Ser, Whisky) jest obnizona o 3%.

Kontynuuj zakupy zgodnie z zasadami akcji Handlu (patrz strona 4).
Aby skorzysta¢ z tej premii, musisz mie¢ odpowiednia liczbe
Kupcow. Ceny sa korygowane w taki sam sposob, jak w przypadku
akcji Handlu.

Jesli dokonasz ekspansji na pole sasiadujace z kilkoma przeciwnikami, mozesz uzy¢ premii za sasiedztwo
dla kazdej z tych jednostek. Premie sasiedztwa mozna wykorzystac tylko natychmiast po ekspans;ji.

Przyklad: Jesli gracz dokona ekspansji na pole sasiadujace z gorzelnia innego gracza, moze kupié
Whisky. Jesli aktualna cena Whisky wynosi 10£, moglby kupic 3 Whisky (lub 4 w grze dla 2 graczy)
z zasobow ogolnych po 7£ za sztuke, umieszczajac odpowiednia liczbe swoich Kupcoéw na strzalce w
gore przy symbolu Whisky. Jesli obok miejsca, w ktorym sie znajduja, znajduje sie réwniez Serownia
przeciwnika, to aktualny gracz moze rowniez kupic do 3 sztuk (lub 4 w grze dla 2 graczy) Sera ze znizka,
jesli ma wystarczajaca liczbe Kupcow, aby tego dokonac.

Premia budynkow

Jesli rozmiescisz swo6j czwarty budynek danego typu na mapie (Serownie, Piekarnie lub Gorzelnig),
a twoje pole eksportu jest puste, mozesz od razu dociagna¢ 3 kontrakty eksportowe ze stosu. Wez
jedna lub nie bierz zadnej z umow, a niewybrane kontrakty odléz na spoéd stosu. Jesli podejmiesz
umowe eksportowa, ponosisz koszt tak, jakbys wykonal akcje Uzyskanie kontraktu eksportowego.

Premie te nadal uwaza sie za czes¢ akcji Ekspansiji.

4. Ulepszenie zeglugi

Zapla¢ 48, aby przesunac¢ znacznik Zeglugi o jedno pole i zwieksz swoj zasieg. Dzieki
temu mozesz dokonywac ekspansji przez jeziora i rzeki. Bez wzgledu na poziom
Zeglugi, gracz nigdy nie moze przeskoczy¢ przez pole ladu, nawet wzdhuz rzeki.

Poziomy Zeglugi:  Brak Zeglugi: Nie mozna dokonywac ekspansji po zadnym
rodzaju wody.
@ Przeprawa przez rzeke: Mozesz dokonywac ekspansji bezposrednio przez rzeke na sasiednie pole.
8 1-jezioro: Oprocz przeprawy przez rzeke mozesz dokonac ekspansji przez 1 jezioro.
@ 2-jeziora: Oprocz przeprawy przez rzeke mozesz dokonac ekspansji przez 2 jeziora.

Przyklad: Wez pod uwage czerwonego gracza: bez ulepszonej
Zeglugi czerwony moze rozszerzyé sie tylko do pél oznaczonych 1.
Posiadajac przeprawe przez rzeke, moze rozszerzyc sie do miejsc
oznaczonych 2; majac poziom 1-jeziora moze rozszerzy¢ sie do
miejsca oznaczonego o. Czerwony nie moze dokonac ekspansji

pol D€, bez wzgledu na poziom zeglugi, poniewaz rzeki daja
mozliwosé ich przekroczenia tylko do przyleglych pol - gracz nie
moze dokonywac ekspansji, przeskakujac przez pola ladowe
(nawet wzdhuz rzeki).

Podczas proby zastosowania premii sgsiedztwa miejsca oznaczone *
sasiaduja z niebieska Serownia. Géme pole, oznaczone jako 2, przylega
do niebieskiej Serowni, ale jest miedzy nimi rzeka,

wiec nie sasiaduja ze soba. CH




5. Ulepszenie technologii

Gracze moga zwiekszy¢ dochody swoich pracownikow (drwali i gornikow), ulepszajac
ich wyposazenie. Ulepszeni pracownicy produkuja 2&€ wiecej w fazie produkcji w kazdej
rundzie. Aby ulepszy¢ technologie Robotnikéw, zaplac 10£ i odwro¢ odpowiedni kafel
technologii na planszy gracza.

Jesli otrzymasz ulepszenie w formie premii (zobacz premie bezposredniego eksportu
ponizej) wybierasz akcje ulepszenia technologii w cenie 5£ zamiast 10£.

6. Zatrudnienie kupca
Gracze zaczynaja z 2 Kupcami w swoim magazynie. Aby zatrudni¢ nowego, zaplac

4£ i wez dodatkowego Kupca z planszy gracza, dodajac go do swojego magazynu. (1) |_-' — 1“‘”‘ f i | . !‘ ; I§
Od teraz mozesz uzywac go do przyszitych dzialan handlowych. r i \ l ;ﬁl J -
¥ [ n 1 5 .ii ’
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7. Zrealizowanie kontraktu eksportowego

Aby zrealizowaé¢ kontrakt eksportowy, ktéry znajduje sie w polu eksportowym, zaplaé¢ towary
wymienione w lewej polowie pola kontraktu. Nastepnie otrzymujesz korzysci pokazane na prawej
polowie kafelka. Korzysci te obejmuja import towarow takich jak Chmiel, Baweina, Tyton lub Trzcina
cukrowa oraz bezposrednie premie eksportowe. Kiedy gracz realizuje kontrakt z importowanymi
towarami, przesuwa odpowiedni znacznik na torze planszy Eksportu o liczbe pél odpowiadajaca liczbie
importowanych towarow. Jesli znacznik osiagnie lub przejdzie oznaczone pole (patrz rysunek po prawej
stronie), gracz otrzymuje 1£ (jesli gracz zapomni przeniesc¢ znacznik importu w momencie wypelniania
kontraktu, nie otrzymuje premiil). Gdy tylko gracz wypeini kontrakt eksportowy, ktadzie odkryty kafel
kontraktu obok pola eksportowego, ktore ponownie staje sie wolne i moze przyja¢ nowy kontrakt.

Kontrakty eksportowe nigdy nie wymagaja Zboza i Mleka, ale moga wymaga¢ dowolnej
kombinacji innych towarow.

Kontrakty eksportowe, ktore wymagaja miesa (Wolowiny@ lub Baraniny ,i/./ ) mogg by¢ zrealizowane
tylko poprzez uboj Krow lub Owiec. Gracz zabija swoje zwierzeta w ramach akcji “Wypemij kontrakt
eksportowy”, usuwajac zwierze z mapy i umieszczajac je z powrotem na planszy gracza. Zauwaz, ze
zmniejszy to produkcje mleka lub welny gracza. Zwolni to réwniez pole, na ktorym znajdowalo sie zwierze
i kazdy gracz bedzie mogt dokonac tam ekspansji, przestrzegajac normalnych zasad ekspansiji. Ubgj jest
dozwolony tylko w celu wywiazania sie z kontraktu eksportowego i nie wymaga osobnego ruchu.

Bezposrednia premia eksportowa
Istnieja 3 bezposrednie premie eksportowe, ktére gracze moga wzia¢ w dowolnej
kolejnosci, aby uzyskac natychmiastowa korzysc:
® M} Pieniadze wziete natychmiast z zasobéw ogélnych.
° Y% Wolna przestrzen, ktéra umozliwia graczowi natychmiastowe zajecie
danego pola mapy bez placenia kosztu gruntu. Gracz musi nadal poniesc¢ koszt
jednostki i obowiazuja go wszystkie zasady oraz premie z sasiedztwa.

® @ Ikona akcji bonusowej - wybierz jedna z ponizszych akcji:
® Akcja ulepszenia technologii w obniZzonej cenie 5&,
® Akcja ulepszenia zeglugi za darmo,

® Wynajecie Kupca z planszy gracza bez zadnych oplat. Alternatywnie gracz moze — gz82
zdjac jednego swojego Kupca z rynku zamiast wynajmowac nowego. L

Jesli gracz uzyska wiele akcji bonusowych, moze wybrac te same lub rézne ulepszenia. 4) J
8. Spasowanie

AONOEDE )
W swojej turze, jesli nie mozesz lub nie chcesz podejmowac zadnych
dalszych dzialan, musisz spasowac¢ i przerwa¢ wykonywanie akcji  Przyklad: Czarmny gracz spasowal pierwszy,
w pozostalej czeSci rundy. Po spasowaniu umies¢ swoj znacznik ;‘fg;{ﬁ‘;ﬁ);q]?jﬂ d;iebfgfg‘;qfﬁ?m“y - L
kolq;nosm na najblizszej dostepnej pozycji nastepnej rundy po leweJ e '
i otrzyma_] wskazane pieniadze. Kolejnosé, w ktorej gracze umieszczaja
swoje znaczniki na tym torze okresla kolejnos¢ wykonywania akcji
w kolejnej rundzie.

Darmowa akcja: uzycie kafla Portu

Jesli kafel Portu sasiadujelubznajduje sie w zasiegu zeglugi dowolnej
jednostki gracza, moze on wykorzysta¢ ten Port, niezaleznie od
akcji, ktora wykonuje w swojej turze. Gracz moze wykorzystac Port
natychmiast lub w dowolnej kolejnej turze (o ile jednostka gracza
jest w pobhzu lub w zasiegu zeglug1] Po skorzystamu z Portu
gracz umieszcza znacznik premii portowej w swoim kolorze obok
uzytego pola Portu aby zaznaczy¢, ze go uzyl. Kazdy gracz moze
uzyc danego Portu tylko raz w grze (kilku graczy moze korzystac

Przyklad: Czarny gracz moze uzyc kafelka
5 2l ety i ) 3 Portu, poniewaz sasiaduje z nim bezposrednio.
z tego samego Portu). Gracz moze uzyc¢ wielu Portow w jednej turze Gracz czerwony réwniez moze wykorzystaé Port,

(patrz strona 10). jednak musi posiadaé¢ aktualnie rozwinieta

zegluge na 2-jeziora.
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Faza 3: Produkcja
Podczas fazy produkcji gracze otrzymuja dochod i wytwarzaja towary z jednostek rozmieszczonych na mapie.
Ilos¢ pieniedzy i towary wyprodukowane w tej fazie sa oznaczone pustymi miejscami na planszy gracza, z ktdrej
jednostki zostaly usuniete i ktére teraz pokazuja ikone dochodu(d .

Faza produkcji przebiega zgodnie z nastepujacym porzadkiem:
® Kazdy wyslany Robotnik zarabia pieniadze (kazdy Robotnik ponizej pierwszego przedstawia
dla wygody catkowity dochod):

® Kazdy drwal zarabia 4£ (6£ z ulepszeniem). +4£ (6£ z ulepszeniem)
® Kazdy gérnik zarabia 6£ (8£ z ulepszeniem). "E + 6£ (8£ z ulepszeniem)

® Wyprodukuj podstawowe towary:
® Kazda Owca produkuje 1 Welne.
® Kazda Krowa produkuje 1 Mleko.
® Kazde Pole wytwarza 2 Zboza.

® Wyprodukuj produkty przetworzone (opcjonalnie): \ :

® Kazda Serownia moze przetworzy¢ 1 Melko w 1 Ser. e _] =¥ X
RN
Podstawowe towary wydawane na produkcje towarow przetworzonych moga pochodzm z dowolnego miejsca:
w tym z otrzymanej podczas obecnej fazy produkcji, poprzedniej fazy produkcji czy zosta¢ zakupione z rynku
w poprzedniej turze itp.

Wskazowka: Zaleca sie, aby gracze przechowywali swoje biezace towary i pieniadze ponizej swoich plansz gracza
i umieszczali towar, ktory wlasnie wyprodukowali powyzej planszy gracza, aby pozostali gracze mogli sprawdzic,
czy zabrali oni odpowiednia liczbe towaréow.

Wskazowka: Gdy gracze beda juz zaznajomieni z przebiegiem fazy produkcji, moga zbierac swoje dochody
po spasowaniu, aby przyspieszyc rozgrywke.

Faza 4: Punktacja
W tej fazie gracze otrzymuja dodatkowe punkty Chwaly wskazane w dolnej polowie aktualnego
kafelka punktowania, jesli spelnili wymaganie w goérnej poltowie. Chwala jest sledzona poprzez
przesuniecie znacznikéw graczy na Sciezce na planszy Eksportu (wez znacznik Chwaly, jesli

przekroczysz caty tor punktacji). Kazdy kafelek punktowania jest dokladnie opisany na stroniel0.

Punktacja koficowa |

Koncowe podliczanie punktow odbywa sie po zakonczeniu piatej rundy gry. Wyniki EQ,
2. SR

® Kazda Piekarnia moze przetworzyc¢ 1 Zboze w 1 Chleb.
® Kazda Gorzelnia moze przetworzy¢ 1 Zboze w 1 Whisky.

PZ kazdego gracza nalezy zsumowac za pomoca notesu punktacji. Gracz z najwieksza G
liczba PZ zostaje okrzykniety najlepszym wodzem Klanu Kaledonii i wygrywa gre! vﬂ =
Chwatla: 1 PZ za kazdy krok na torze Chwaly. ‘%‘ ,::J -

F‘;ﬁ g@

@ E::f; Towary przetworzone: 2 PZ za kazdy przetworzony towar w swoim magazynie. &y

 Podstawowe towary: 1 PZ za kazdy podstawowy towar w swoim magazynie.

"\.,\»" Pieniadze: 1 PZ za kazde 10£. Pozostale pieniadze rozstrzygaja remisy.
s Chmiel: 1 PZ za kazdy import Chmielu na wypelnionych kafelkach kontraktow eksportowych.

Bawelna, Tyton i Trzcina cukrowa: po 3, 4 lub 5 PZ wedlug ich Plachiid; « Nujiiiel  iibottowind
‘ﬁ%« , rzadkosci. Zeton importu, ktory zostal przesuniety najdalej wzdhuz toru Tyto, a najwiccej Bawelne. Zatem

(pomewaz zostal zaimportowany najczesciej przez wszystkich graczy) kasda jednostka Tytoniu jest warta
jest najczestszym towarem i jest warty 3 PZ za sztuke, drugi najbardziej 5 PZ, kazda Trzcina cukowa jest
zaimportowany towar jest warty 4 PZ, a najmniej zaimportowany towar =~ Warta 4 PZ, a kazda Bawelna 3 PZ.
jest warty 5 PZ za sztuke. Jesli zaistnieje remis w odniesieniu do liczby fﬁ,ﬂﬂgﬁOiwgle;ai,c}::’"to\ffg’r %ifﬁfﬂ‘;
unportowanych towarow, najrzadszym jest Bawelna, a nastepnie Tyton 5 x 3 = 15 PZ za Tyton, 4 x 2 = 8 PZ
i Trzcina cukrowa. Gracze otrzymuja punkty za liczbe przywozonych  za Trzcine cukrows i 3 x 6 = 18 PZ za
towarow wymienionych w wypelionych kontraktach eksportowych  Bawelne.
pomnozonych przez odpowiednie PZ.

Punkty za eksport

Kazdy gracz liczy liczbe zrealizowanych kontraktow i otrzymuje PZ

w nastepujacy sposob:

3 lub 4 graczy: 12 PZ dla gracza z najwieksza liczba zrealizowanych

kontraktéw eksportowych, 6 PZ dla gracza na drugim miejscu.

Gra dla 2 osdb: 8 PZ wylacznie dla gracza z najwieksza liczbg
zrealizowanych kontraktow. W przypadku remisu rownomiernie podziel
PZ danego poziomu miedzy remisujacymi graczami (zackraglajac w dol).

7.

Przyklad: W grze 3-osobowej
jest remis miedzy graczami
na plerwszym miejscu.
Dzielimy punkty za pierwsze
2 miejsca (12 PZ + 6 PZ = 18
PZ), obaj otrzymuja po 9 PZ.
Trzeci gracz nie otrzymuje
nic. W grze dla 2 osob kazdy
remisujacy otrzymuje 4 PZ.




Punktacja za siedliska

Kazdy gracz zlicza liczbe swoich siedlisk bedacych we wzajemnym zasiegu zeglugi od siebie. Siedlisko to
skupisko jednostek jednego koloru (sasiadujacych i nierozdzielonych rzeka). Pojedyncze jednostki, ktore nie
sasiaduja z zadna inna jednostka tego samego koloru, sa réwniez uwazane za siedliska. Jesli nie wszystkie
twoje siedliska znajduja sie w zasiegu zeglugi, to do punktacji liczy sie najwieksza grupa siedlisk znajdujacych
sie we wzajemnym zasiegu.

3-4 garczy: Gracz z najwicksza liczbg siedlisk w zasiegu zeglugi otrzymuje 18 PZ, drugie miejsce 12 PZ, a trzecie
miejsce 6 PZ.

2 graczy: Gracz z najwieksza liczba siedlisk w zasiegu otrzymuje 12 PZ, drugie mle]sce 0 PZ Remisujacy gracze
dziela punkty w taki sam sposéb jak w punktacji eksportu.

Ta punktacja NIE dotyczy tego, kto dokonat ekspansji na najwieksza
liczbe pol ani tego, kto zbudowal najwicksze siedlisko!

Przyklad: Jedli czerwony gracz ma poziom 1 zeglugi, ma tylko 3 osady
w zasiegu zeglugi. Jesli czarny gracz ma poziom 2 zeglugi, ma S5 Siedlisk
w zasiegu swojej zeglugi. 3 otoczone czerwone jednostki tworza 1 Siedlisko,
poniewaz sasiaduja ze soba. Wszystkie pozostate czerwone jednostki sa
pojedynczymi Siedliskami. 2 czerwone jednostki na gorze to 2 Siedliska,
poniewaz sa oddzielone rzeka. Czerwony ma w sumie 4 Siedliska. Jednak
osada znajdujaca si¢ na samym dole po lewej stronie znajduje si¢ w odleglosci
2 pol od potrojnego Siedliska, a wiec nie w zasiggu zeglugi ktoregokolwiek
z czerwonych Siedlisk. Niemniej mozna polaczyc Siedlisko skladajace sie
z 3 jednostek z dwoma pojedynczymi Siedliskami na gorze, poniewaz zegluga na
poziomie 1-jezioro jest wystarczajaca. Dlatego tylko 3 z 4 Siedlisk czerwonego
gracza znajduja sie w zasiegu zeglugi i licza sie one do punktacji za Siedliska.

Wskazowka: Ubdj zwierzat moze by¢é korzystny lub szkodliwy dla takiego
podliczania punktow. Mozesz utworzy¢ wiecej Siedlisk poprzez ubdj (dzielac
wieksze Siedlisko na 2 mniejsze) lub zaszkodzic wynikom, poniewaz niektore
Siedliska nie beda juz znajdowac sie w zasiegu zeglugi.

.' - -"‘* =

F 2N
Uwaga: W razie potrzeby, poczawszy od czwartej lub piatej rundy gry, mozesz rozpoczac Sledzenie
liczby Siedlisk w zasiegu zeglugi kadego gracza na torze planszy Eksportu za pomoca drewnianych
znacznikow Siedlisk.

I Gra 2-osobowa ]
W grze dla 2 graczy rozgrywka odbywa sie na mniejszej mapie. Zaciemnione pola ladowe na krawedzi
(dodatkowo oznaczone mgla) nie sa czeScia uzywanej mapy, wiec gracze nie moga dokonywaé
na nie ekspansji. Niechronione pola przylegajace do zacienionych pél sa obszarami granicznymi
aktywnej mapy. Jest to istotne dla podliczania punktéw z Klanu Fergusson. Wszystkie pola jezior
sa czescia aktywnej mapy.

=,

l Gra solo I

W tym wariancie gracz bedzie sie staral osiagnac jak najwyzszy wynik, grajac na mniejszej mapie niz w grze dla
2 osob. Uzyj Robotnikéw o réznych kolorach, postuza oni za neutralne pionki, i umiesc¢ je na wszystkich polach
aktywnej mapy, ktorych koszt wynosi 1£. Wszystkie te miejsca beda niedostepne dla ciebie przez cala gre. W grze
jednoosobowej nie mozesz otrzymac premii sasiedztwa ani bonuséw z toru importu towaréw na planszy Eksportu.
Dociagnij losowo 5 kontraktéw i umiesé je odkryte na planszy Eksportu przed rozpoczeciem gry.

Za kazdym razem, gdy spasujesz, otrzymujesz premie w wysokosci 16£.

T Kosci Rynku T

\ Koéé towaréw: Welna, Zboze,

DodatkOW& faz&: Faza Mileko, Chleb, Ser, Whlsky

Na poczatku rund 2-5. w fazie Przygotowywania i po odzyskaniu Kupcéw ceny
3 losowo wybranych towaréw zostaja zmienione. Rzué kosémi, aby okreslié % Kosé ceny: -3, -2, -1, +1, +2,
rodzaj towaru i jego cene. Kosc towarow pokazuje rodzaj towaru, ktorego cena P 3 Js
ulega zmianie. Przerzué¢ kos¢ towaru, jesli wskazuje towar, ktorego cena zostata # =

juz zmieniona w tej fazie.

Sprawdz, czy cena tego towaru jest nizsza (niskie ceny) lub wyzsza (wysokie ceny) w nawiasach na E’
rynku. Nawiasy obok rynku wskazuja sredni zakres. Ceny powyzej sa wysokie, a te ponizej niskie.
Gdy cena jest niska lub wysoka, ignorujesz symbol algebraiczny (- lub +).

Gdy cena jest niska, cena wzrasta o wartosc¢ bezwzgledna kosci ceny.

Gdy cena jest wysoka, cena maleje o bezwzgledna wartosé kosci ceny.

Gdy cena znajduje si¢ w Srednim zakresie, cena zmienia sie dokladnie zgodnie z cennikiem.

e inG : S :
Wartosc “-3" spowoduje obnizenie ceny o 3 kroki. Przyklad: Gdy obecna cena jest niska, a kosé ceny

Wartosé “+1” podniesie cene o 1 krok. pokazuje -3 lub +3, cena wzrasta o 3 kroki.



Uzupelnij kontrakty eksportowe

Wypelnij wszystkie puste miejsca na planszy eksportu nowymi kontraktamieksportowymi
ze stosu. Twdj ostatni rzut za ceny pokazuje, ktory z 6 kontraktow eksportowych zostanie
usuniety. Znajdz przeciecie symbolu algebraicznego i cyfry na planszy Eksportu i usun
ten kontrakt z gry. Kazda faza akcji rozpoczyna sie z uzyciem 5 kontraktow eksportowych.

Punktacja za eksport: Punktacja za Siedliska:
Zrealizowane kontrakty: 7+ = 12 PZ 14 lub wiecej Siedlisk = 18 PZ
Zrealizowane kontrakty: 6 = 8 PZ 11-13 Siedlisk = 12PZ
Zrealizowane kontrakty: 5 = 4 PZ 8-10 Siedlisk = 6 PZ
Wynik:
0-115 PZ: Nowicjusz -
116-130 PZ: Rekrt?t . Przyklad: “-3"dotyczy pola
131-145 PZ: Przecietniak w lewym dolnym rogu.

146-160 PZ: Ekspert
161+ PZ: Geniusz!

| Warianty |

Ponizsze warianty mozna dowolnie laczy¢ wedle wlasnych upodol‘:)-aﬁ.

Uproszczenia
Ponizsze uproszczenia doskonale sprawdzajg sie podczas pierwszej rozgrywki.
Statyczny import towarow
Gracze moga chcie¢ wybrac ten wariant, gdy nie przepadaja nawet za niewielka losowoscia w grze.
Bez wzgledu na to, ile Bawelny, Tytoniu lub Trzciny cukrowej importowano, kazda z nich jest warta po 4 PZ.
Dzieki temu nie ma potrzeby §ledzenia towarow importowanych na planszy Eksportu.

Bez kafelkow punktacji i/lub portow
Gracze moga uproscic gre, ignorujac kafelki punktowania oraz porty podczas przygotowania do gry.

CiaSniejsza mapa gry
Jesli gracze zechca sprobowaé swych sil z ciasniejsza mapa, moga wykorzystaé¢ rewersy
4 zapasowych kafli Portu, ktérymi nalezy zakryé¢ 4 pola ladow na aktywnej mapie podczas
przygotowania rozgrywki w grze dla 2-3 graczy, najlepiej po 1 kafelku na modut (mapa w grze
dla 4 graczy jest juz i tak dos¢ ciasna). Te obszary nie sa dostepne dla akcji ekspansji.

Bez klanow
Jesli gracze wola bardziej symetryczne warunki poczatkowe, moga zignorowac zdolnosci klanow podczas przygotowania
iw trakcie rozgrywki. Oprocz towarow i pieniedzy na wybranych kaflach poczatkowych gracze otrzymuja odpowiednio:
Pierwszy gracz 0&, drugi gracz 2&, trzeci gracz 4£ i czwarty gracz 6£.

Aukcja klanéw
(Wariant zalecany tylko dla doswiadczonych szefow klanowl).

Jesli w trakcie rozgrywek lubicie rywalizacje, mozecie zechciec licytowac klany. W takim przypadku zastosujcie
nastepujacy mechanizm aukcji:

Losowo dociagnijcie tyle plytek klanu, ilu jest graczy i przypiszcie kazdemu klanowi losowy kafelek startowy.
Losowo okreslcie gracza, ktory zalicytuje dowolna liczbe PZ (lub 0), aby moéc wybrac klan jako pierwszy. Gracz po
lewej od licytujacego moze nastepnie zalicytowac dowolna wyzsza liczbe PZ i tak dopoki nie dojdziecie do pulapu,
ktorego zaden gracz nie chce przelicytowac (30 PZ to najwyzsza mozliwa oferta). Jesli gracz nie chce licytowac
wyzej, nie moze ponownie licytowac w tej rundzie aukcji. Gracz, ktory wygrat licytacje, zapisuje swoja stawke jako
ujemne PZ w notesie do punktacji, umieszcza swoj zeton na pierwszym polu toru kolejnosci tury i zabiera kafelek
klanu wraz z przypisanym mu kafelkiem startowym. Gracz po lewej stronie licytuje jeden z pozostalych klanow
i tak dalej, dopoki drugi klan nie zostanie wybrany przez gracza, ktory wygra licytacje itd. Ostatni gracz otrzymuje

pozostaly kafelek klanu i kafelek startowy bez utraty PZ i umieszcza jako ostatni swoj zeton na torze kolejnosci.

[ |
Tworcy gry KARN\A Karma Games
CNES

J Al-Jou)
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[Objasnienia

—
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Uzyj tej premii w momencie,

gdy wypelniasz umowe eksportowa
wymagajaca miesa. Spelniony
kontrakt eksportowy wymaga

1 mniej ubitych zwierzat.

Odrzuc¢ 1 wybrany przez siebie
towar podstawowy i zdobadz
dowolne 3 podstawowe towary
wedle wlasnego uznania (moga
by¢ tego samego rodzaju

co wlasnie odrzucony).

Odrzuc 1 wybrany przetworzony
towar i zdobadZ dowolne 2 wybrane
przetworzone towary (moga byc
tego samego rodzaju co wlasnie
odrzucony).

Otrzymujesz jedno bonusowe
ulepszenie (patrz strona 6)

i zyskujesz 3 punkty Chwaty.

Otrzymujesz 10£.

Zmien cene jednego towaru
o 3 kroki na Rynku przed
dokonaniem obrotu tym towarem.

Wez 2 dowolne jednostki ze

swojej planszy gracza (inne niz
Pola) i wymien je na 2 dowolne
jednostki na mapie (inne niz Pola)
bez ponoszenia kosztéw. 2 nowe
jednostki musza réznic sie od 2
starych jednostek. Nowe jednostki
musza by¢ zgodne z typem gruntu,
na ktérym sa rozmieszczone. Jesli
spelnisz warunki, mozesz uzyskac
premie budowlang. Podczas tej
akcji portowej nie mozna uzyskac
premii za sasiedztwo.

Zyskujesz 5£. Jesli twoje pole
eksportowe jest puste, mozesz
wykorzystac¢ premie budynkow

(i zaplaci¢ odpowiedni koszt, jesli
zdecydujesz sie wzia¢ kontrakt
eksportowy).

Zaptaé 3£, umies¢ znacznik premii
na tym Zetonie, a nastepnie uzyj

2 jednego z pozostalych trzech
zetonow Portu znajdujacych sie

W grze.

1=

Kafle punkto

wania

Zdobadz 1 punkt Chwaly za kazdy
podstawowy towar w swoim
magazynie.

Zdobadz 3 punkty Chwaly za
kazde 2 Przetworzone towary
W swoim magazynie.

Zdobadz 1 punkt Chwaly za kazde

z posiadanych na planszy: Owcy,
Krowy, Serowni, Piekarni i Gorzelni
oraz 2 punkty Chwaly za kazde Pole.

Zdobadz 2 punkty Chwaty dla
kazdego z rozmieszczonych
Robotnikéw (w tym rybakow, jesli
grasz klanem MacDonald).

Zdobadz 3 punkty Chwaly za kazde

2 jednostki na obszarach granicznych
aktywnej mapy.

W grze na 1-2 graczy zacienione
przestrzenie (réwniez oznaczone
mgla) nie sg czescia aktywnej

mapy, wiec wszystkie przestrzenie
sasiadujace z zacienionymi miejscami
z mgla sg uwazane za przestrzenie
graniczne.

Zdobadz 1 punkt Chwaly za kazda
jednostke Bawelny, Tytoniu i Trzciny
cukrowej na swoich zrealizowanych
kontraktach eksportowych.

Zyskaj 2 punkty Chwaly za
kazda jednostke miesa na swoich
zrealizowanych kontraktach
eksportowych.

Zdobadz 1 punkt Chwaly za kazde
ze swoich ulepszen (ulepszenia
technologii, zeglugi i zatrudnieni
Kupcy). Wystarczy policzyc kazde
miejsce po lewej stronie znacznika
zeglugi, kazde wolne pole Kupcow
i kazdy ulepszony (odwrécony)
kafelek technologii. Otrzymujesz
takze Chwale za ulepszenia,

z ktorymi rozpoczal gre twoj klan.

Zdobadz 2 punkty Chwaly za kazde
pole ktore zajmujesz, ktorego koszt
wynosi 5€ lub 6£.



Klan Buchanan

Kilku czionkow tego klanu bylo dobrze prosperujacymi “Wladcami Tytoniu
w Glasgow. Wiekszos¢ ich importu tytoniu ze Stanow Zjednoczonych
zostala natychmiast ponownie wyeksportowana do Europy kontynentalnej.
Buchanan Street jest jedna z giéwnych ulic handlowych w Glasgow i zostala
nazwana na czesSc¢ bogatego Lorda Tytoniu, Andrew Buchanana, ktory byt
wiascicielem ziemi, na ktorej powstala ulica.

Masz dodatkowe pole eksportu i mozesz w ten sposéb uzyskac
1 lub 2 umowy eksportowe w 1 turze. Jesli uzyskasz tylko 1 kontrakt eksportowy podczas tury, zaplacisz =
normalny koszt z biezacej rundy. Jesli jednak uzyskasz 2 kontrakty eksportowe (2 umowy eksportowe

z dzialania Uzyskaj kontrakt eksportowy lub dwa kontrakty eksportowe z premii budowlanej) podczas 1 tury,
placisz koszt tylko raz zamiast 2 razy. Jesli otrzymasz premie budowlana, dociagnij 6 zamiast 3 kontraktéw
eksportowych i mozesz wybrac 0-2 kontraktow (dotyczy to rowniez kafelka Portu #8).

»

Wykonaj akcje kontraktu eksportowego: Mozesz wykona¢ maksymalnie 2 kontrakty eksportowe na ture.

W pierwszej rundzie: Jesli uzyskasz 2 kontrakty eksportowe w jednej turze, otrzymasz premie +5£& tylko raz.
Jednakze podczas kazdej tury, w ktorej uzyskasz kontrakt eksportowy, otrzymujesz 5£. Zatem mozesz otrzymac
kontrakt eksportowy w jednej turze i zdob_yc 5£,_a nastcpme uzy§kac Pravkind: Jesli weltiiions 2 konteakts
dodatkowy kontrakt eksportowy w nastepnej turze i ponownie zdoby¢ 5&, eksportawe w jednej turze w piatej rundzie,
nawet jesli pierwszy kontrakt nie zostal jeszcze zrealizowany. zaplacisz tylko 15£ zamiast 30£.

Strategia: Poniewaz wziecie 2 kontraktow eksportowych w jednej
turze jest o wiele tarisze w pozniejszych rundach, chcesz skupic sie na mniejszych kontraktach eksportowych
i zrealizowac wiekszos¢ w 2 ostatnich rundach.

Klan Campbell

Colen Campbell byl pionierskim szkockim architektem oraz autorem wielu
prac poswieconych architekturze. Przypisuje mu sie zapoczatkowanie stylu
gregorianskiego w architekturze.
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Ten klan nabiera bieglosci Przykiad: Campbell buduje 3 Pickarnie i 1 Gorzelnie.
w budowie fabryk towarow Pierwsza Piekarnia kosztuje 8£ — 3£ = 5£, druga i

: SO , ; i trzecia Piekarnia kosztuje 8£ — 4€ = 4.
przetworzonych, im czesciej je buduje. Pierwsza fabryka kazdego o cinia jest o 35 tafisza i kosztuje 108 - 3€ = 78,
rodzaju kosztuje 3€ mniej, druga i trzecia fabryka kazdego rodzaju
kosztuje 4£ mniej, a czwarta fabryka 1 rodzaju kosztuje 5£ mniej.
Ten klan ma wiec motywacje do specjalizacji w produkcji wielu towarow przetworzonych.

Strategia: Produkuj wiele rodzajow towarow przetworzonych, na ktore jest duzy popyt w kontraktach eksportowych.
Sprzedaz towarow przetworzonych jest rowniez dobrym zZrodtem dochodu.

Klan Cunningham

Cunninghame to péinocna czesc¢ Ayrshire, jednego z najzyzniejszych
regionow Szkocji, gdzie tradycyjnie hodowla bydia byla najwazniejsza.
“Cuinneag” po gaelicku oznacza wiaderko z mlekiem, a “ham”

w staroangielskim oznacza wies.

Produkujesz Maslo z Mleka. Pod koniec fazy produkcji mozesz odrzucié
dowolna liczbe znacznikéw Mleka ze swojego magazynu (bez koniecznosci

uzycia Kupcow). Za kazdy odrzucony znacznik Mleka otrzymasz 8£. Nie zmieniaj ceny Mleka.

Strategia: Wyprodukuj tyle Mleka, ile to mozliwe i kup troche, jesli cena jest niska. Unikaj produkcji Sera,
poniewaz zuzywa ona twoje cenne Mleko!

Klan Fergusson
Klan Fergusson byl historycznie rozpowszechniony w Szkocji, co bylo dosc¢

niezwykte. Jego czionkowie osiedlili sie w calej Szkocji od Ross-Shire na
poéinocy do Dumfriesshire na poludniu.

Umieszczanie poczatkowych pracownikow: Zaczynasz z 3 poczatkowymi
Robotnikami (za ktérych nadal musisz ponies¢ pelen koszt). Dodatkowo
zaczynasz z poziomem zeglugi 2-jeziora za darmo w grze dla 3-4 graczy
(lub z poziomem 1-jeziora w grze 1-,2-osobowej). Umieszczasz tez trzeciego
pracownika po tym, jak wszyscy inni gracze ustawili swoich. Poczatkowi robotnicy musza by¢ rozstawieni

na krawedziach planszy. Musisz oplacié¢ koszt wystawienia wszystkich 3 robotnikéw.
Strategia: Korzystaj z kafelkow premii zasiegu i portow!

Klan MacDonald
Klan MacDonald jest kianem gorali i jednoczesnie jednym znajwiekszych
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szkockich klanow. Motto klanu to: per mare per terras (“droga morska
i ladowa”). Wodzowie klanu posiadali tytul “Wiadcy Wysp”,




Twoj wiekszy kafelek klanu naklada sie na plansze gracza w miejscu, gdzie znajduja sie drwale i gérnicy. Obszar
technologii na planszy gracza pozostaje pusty, poniewaz nie mozesz wykonywac akcji ulepszenia technoligii.
Masz 3 umiejetnosci:

1) Mozesz uzyc wszystkich swoich Robotnikoéw jako drwali, gornikow lub rybakow (nawet podczas rozmieszczania
pierwszych Robotnikow); wszyscy twoi Robotnicy kosztuja 6£ i zapewniaja dochéd w wysokosci 4£. Rybacy moga
zosta¢ umieszczeni lub przeniesieni do pustych miejsc na jeziorach i kafelkach portow, nawet w grze dla 1-2
graczy. Nie placisz zadnych kosztow gruntu przy wystawianiu na jeziorach. 2 Rybakow nigdy nie moze stac¢ na
przylegajacych do siebie polach (w przeciwnym razie wyczerpia zasoby naturalne).

2) Raz na ture, przed wykonaniem gléwnej akcji, mozesz przenies¢ rybaka na sasiednie pole jeziora.

3) W grze dla 1-2 graczy zaczynasz od zeglugi na poziomie: przeprawa przez rzeke za darmo. Nadal potrzebujesz
odpowiedniego zasiegu zeglugi, aby dokonywaé¢ ekspansji przez jeziora. Powierzchnie ladowe sasiadujace
z Rybakami sa uwazane za sasiadujace, a zatem dostepne w akcji ekspansji nawet bez zasiegu Zeglugi. Premia za
sasiedztwo moze by¢ wykorzystana rowniez przy rozstawianiu rybaka, ale nie podczas jego przenoszenia.

Strategia: Uzyj swojej umiejetnosci wiosfowania, aby zwiekszyc swoj zasieg i punktacje za Siedliska.

Klan MacEwan

William McEwan wybudowal Piwiarnie w Fountainbridge-Edinburgh

w 1856 roku. Klan McEwan jest dobrze znany z ciezkiego piwa, ktore
zostalo po raz pierwszy uwarzone pod koniec XIX wieku i jest sprzedawane
do dzis.

Zdolnos¢ tego klanu skupia sie na warzeniu piwa, do ktérego potrzeba
Chmielu i Zboza. Za kazdym razem, kiedy wypelnisz kontrakt eksportowy dajacy ci Chmiel, mozesz natychmiast
odrzucic¢ 1 Zboze za kazdy Chmiel z wypeinionego kontraktu. Otrzymujesz 9£ za kazde odrzucone Zboze. Mozesz
odrzuci¢é maksymalnie 3 Zboza za jeden kontrakt, czyli mozesz otrzymac¢ maksymalnie 27£ ze swojej zdolnosci za
wypeniony kontrakt.

Strategia: Dobieraj kontrakty eksportowe, ktore daja ci Chmiel i sa latwe do wypeilnienia.

Klan MacKenzie

Klan MacKenzie kupil gorzelnie Dalmore, jedna z najstarszych destylarni
w Szkocji, w 1867 roku. Wielokrotnie nagradzana gorzelnia nadal dziala
i jest znana z bardzo ekskluzywnych whisky.

W fazie produkcji zyskujesz 3 &£ za kazda jednostke Whisky, ktora
produkujesz. Nie musisz wyrzucac zadnej Whisky, aby zdoby¢ te pieniadze.
Ponadto masz p1wmce Na poczatku kazdej fazy produkcji beczki w niej umieszczone sa przenoszone o jedno
miejsce w prawo. Beczka Whisky rozpoczynajaca faze produkcji w najdalszej przestrzeni po prawej stronie piwnicy
zostaje umieszczona w magazynie. Mozesz przenieS¢ dowolng beczke Whisky z piwnicy do swojego magazynu
w dowolnym momencie. Kiedy przenosisz stara Whisky z piwnicy do puli, zyskujesz odpowiednio 7£ lub 15%£.
Pod koniec kazdej fazy produkcji mozesz umiescic¢ 1 swiezo wyprodukowana beczke Whisky w piwnicy na lewym
miejscu, aby mogla sie zestarze¢ w pozniejszych fazach produkcji.

Strategia: Dopoki cena Whisky jest Srednia Iub wysoka, sprzedaz Whisky zapewnia duzo pieniedzy na nowe
inwestycje. Kiedy spada cena Whisky, jej starzenie sie i/lub eksportowanie jej jest lepsze.

Klan Robertson

Klan Robertson jest jednym z najstarszych klanow Szkocji. Ich okreg klanowy
jest nazywany “Struan”i lezy u zbiegu rzek Errochty Water i Garry. Nazwa tego
dystryktu pochodzi od gaelickiego stowa “Sruthan”, co oznacza “strumienie”.

Za kazdym razem, gdy umieszczasz jednostke w delcie rzeki (przestrzen
sasiadujaca z rzeka wplywajaca do jeziora) placisz 3£ mniej (2£€ mniej w grach
z 1-2 osobowych) z catkowitego kosztu. Dotyczy to rowniez umieszczania pierwszych 2 Robotnikow.

Strategia: Oczywiscie najlepiej zaczac¢ od delty rzeki Iub w jej poblizu i rozwijac sie P::gkf?)i‘ dﬁggeﬁi}?aim

w okolicach delt rzek w miare mozliwosci. Uboj zwierzat na deltach rzek pozwala na [gm;? B8} na ohezaree defiy
czestsza ekspansje na deltach rzecznych. rzeki za 1£. Ostateczny

koszt to 8£ + 1£ - 3& = 6£.

Klan Stewart

Klan Stewart jest klanem gorskim. Pochodzili z niego potezni monarchowie
tacy jak Maria Stuart i krolowa Anna.

Zaczynasz z 3 dodatkowymi Kupcami (lacznie 5) i zegluga na poziomie
przeprawy przez rzeki za darmo. Co wiecej, zyskujesz 1€ za kazdym razem,
dokonania zakupu otrzymasz pienia(gigg p;igdéﬁf(?rzlanril:m Rpiz;s;l;écg?r bgg Z\zggigglé Preyiipg. Jcdi bar e :

= ; et = ; % % : 3 mleka i 3 whisky jako premie
na to, ile jednostek przehandlujesz. Jesli korzystasz z premii sasiedztwa i handlujesz = za sasiedztwo, otrzymujesz £1
wieloma typami towarow w jednej turze, zyskujesz 1£ za kazdy rodzaj towaru, jakim  za kazdy rodzaj towaru, czyli
ha_ndlujesz_ lacznie £2.

Strategia: Postaraj sie otrzymywac bonus + 1£ na Rynku tak czesto jak to mozliwe.
SpE



