Zestaw podstawowych

zasad gry

2-4



Glen More II: Chronicles - Gra w skrécie

1. Wez kafelek 2. Jesli jest to kafelek terytorium,

dodaj go do swojego terytorium.

W przeciwienstwie do wielu innych gier -
w Glen More II: Chronicles nie ma ustalonej kolejnosci ~ Umies¢ go zgodnie z zasadami umieszczania.
graczy. W kazdej rundzie ostatni na torze jest

graczem aktywnym.

3. Aktywuj nowy i wszystkie
sasiadujace kafelki ...

... w dowolnej kolejnosci, ktérg wybierzesz ...

Jest tura czerwonego gracza
(ostatni w kolejce), czerwony przesuwa
sie na wybrany kafelek i go zabiera .

... aby zdoby¢ zasoby i / lub punkty
Zwyciestwa, przenies¢ Szkotow
czy wyprodukowacé Whisky.

Zasoby s3 umieszczane
na kafelku (do 3)



Glen More II: Chronicles - Gra w skrécie

To kolej na nastepnego gracza. Zofy jest ostatnim na
torze graczem i przesuwa sie wybierajgc kafelek Roberta
Bruce'a.

4. Jesli jest to osoba, umies¢é
znacznik klanu na tablicy klanu.

Odtéz kafelek osoby do punktowania (obok swoich
beczek z whisky i specjalnych kart orientacyjnych).

Umieszczenie
znacznika klanu daje
pomocne efekty
jednorazowe lub
trwate.

5. Dodaj kafelki na tor.

6.0dbywaja sie cztery fazy
punktacyjne i koncowa punktacja.

Gracz z najwiekszg liczbg Punktow Zwyciestwa
wygrywa.




TN .,
Fabuta

W Glen More Il: Chronicles kazdy z graczy jest przywédcg Szkockiego klanu, ktéry od wczesnego $redniowiecza, az do
XIX wieku, pragnie rozszerzy¢ swoje terytorium i bogactwo. Sukces twojego klanu zalezy od tego, czy potrafisz podjgc
wiasciwg decyzje we witasciwym czasie - uprawiajgc jeczmien do produkcji whisky, sprzedajgc swoje towary na réznych
rynkach, zaprzyjazniajgc sie z klanami na Wyzynie Szkockiej lub zdobywajgc kontrole nad specjalnymi obiektami, takimi
jak lochy i zamki.

Czy twoj klan zostawi najwiekszy wptyw na szkocka historie?
Jesli zebrates najwiecej punktéw zwyciestwa, to udato ci sie!
Wygrywasz gre, a twoj klan stoi ponad wszystkimi innymi. Slainte mhath!

Przeglgd rozgrywki

» Gracz na ostatniej pozycji na torze przesuwa sie do przodu do dowolnego wybranego kafelka. (1a)

» Kafelek jest zabierany (1b) i dodawany do terytorium klanu gracza (2), aktywuj go (3) i maksymalnie 8 sagsiadujgcych
kafelkow (przyktadowo umieszczajgc zasoby na kafelkach) lub ...

» ... zeton osoby jest odktadany do punktacji. Pozwala tez aktywowacé efekt specjalny na planszy klanu.

» Dodaj 1 lub wiecej kafelkow ze stosu na tor.

» Nastepnie gracz z ostatniej pozycji wykonuje swojg ture.

» Po zakonczeniu kazdego stosu kafelkow nastepuje faza punktacii.

» Po czwartej regularnej punktacji nastepuje punktacja koncowa.

Podstawowg gre mozna rozszerzy¢, a rozgrywke zmieni¢ na wiele sposobéw, dodajgc jedng lub wiecej Kronik
znajdujgcych sie w pudetku. W przypadku kilku pierwszych gier zalecamy gre podstawows.

Zawartos¢

1Tor 1 Plansza klanow




Zawartosc

40 Szkotow (10 kazdego koloru) 40 znacznikoéw klanu (10 kazdego koloru)

1 szesciokatna kostka (z numerami 1-1-1-2-2-3) 8 Kronik do rozszerzenia gry podstawowej
( dodatkowa zawartosc)

O1[2][3

70 zetonow Punktow Zwyciestwa w nastepujgcych
nominatach: 20x 1PZ 15x 3PZ 15x 5PZ 15x 10PZ 5x 50PZ

BH 3 & 1060

90 znacznikéw zasobdw:
20x Jeczmien 20x Drewno 20x Kamien 15x Owca 15x Bydto

ee W

11 Kart orientacyjnych 25x Beczki Whisky

4 kafelki terytorium startowego
sktadajgce sie z wioski poczatkowej (po
lewej) i zamku (po prawej).

Do celéw gry sg one traktowane jako
DWA oddzielne kafelki.

5 kafelkéw S (poczatkowe)
14 Kafelkow z A
17 Kafelkow z B
17 Kafelkéw z C
17 Kafelkow z D

1 Kafelek Davida Hume'a

40 Monet

P
Qv

Uwaga na temat
zawartosci Kroniki:

Kazda Kronika dodaje
zasady i nowg zawartosc¢
do gry. Aby zachowac
przejrzystosc, najpierw
zostanie opisana gra
podstawowa. Kazda
Kronika zostanie
szczegotowo opisana w
dalszej czesci niniejsze;j
instrukcji.




Przygotowanie

Szkoci

7~

1. Podstawowe przygotowanie
Kazdy gracz wybiera 1 z dostepnych koloréw i
otrzymuje:

» Kafelek terytorium startowego w swoim kolorze
(podwajny kafelek sktadajgca sie z Zamku i wioski
wzdtuz rzeki)

» Wszystkich Szkotéw w swoim kolorze (10)

o Terytorium startowe Czerwonego

» Wszystkie znaczniki klanu w jego kolorze (10)

Umies¢ 1 Szkota na kafelku terytorium startowego

Tor

2. Przygotowanie plansz
» Umies¢ zarébwno Plansze klanéw,

jak i Tor na srodku stotu.

» Umies¢ nastepujgce elementy obok planszy
jako ogolng pule:

beczki whisky, znaczniki zasobow

(drewno, kamien, jeczmien, owce, bydto),
monety i wszystkie zetony punktow zwyciestwa.
» Umies¢ karty orientacyje obok planszy.
Zalecamy umieszczanie tylko odkrytych kart A
na poczatku gry i dodawanie kart B, C i D, gdy
wejdg w gre odpowiednie stosy kafelkow.

3. Okreslanie poczatkowej

kolejnosci graczy Puste

miejsce za
ostatnim
Szkotem

» Wez 1 Szkota kazdego gracza do reki oraz
potajemnie pomieszaj w zamknietej dtoni.

» Ustaw szkotéw z reki w losowej kolejnosci na
kolejnych polach na torze, zaczynajac od
dowolnego pola.

» Gracz na ostatniej pozycji bedzie graczem
rozpoczynajgcym i otrzyma 5 Monet, kolejni
gracze w kolejnosci otrzymajg 6, 7 i 8 Monet.

arty orientacyjne

2 graczy
Umies¢ kos¢ na torze
zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara
przed pierwszym
szkotem.

Co to sa Kroniki?

Kroniki stanowig rozszerzenie do gry Glen More II: Chronicles i dodajg nowe elementy do podstawowej wersji
gry. Jesli dopiero zaczynasz gre Glen More IlI: Chronicles, mozesz zagrac¢ w kilka pierwszych gier bez Kronik.
Aby uzyskac najlepsze wrazenia, zalecamy dodanie tylko jednej Kroniki na poczatek, a nastepnie wyprobowanie
kombinacji dwdch lub wigecej Kronik. Kroniki mozna dowolnie 1gczyc.

Zacznij dodajgc 1. kronike ,Highland Boat Race” - kiedy poczujesz sie dobrze z podstawowg mechanikg gry.




DR sl

@ gasoby, 4. Sortowanie kafelk6w
» Stworz i potasuj 4 stosy kafelkdw (od A do D) i

@ umies¢ je osobno na oznaczonych obszarach na
planszy toru rewersem do gory.
» Wsun kafelek,The End” mniej wiecej w Srodek

Beczki Whisky Punkty Zwyciestwa

SE=EE & 3% 16460

Uwaga: zasoby, monety, punkty zwyciestwa i
whisky sa nieograniczone. Jesli kiedykolwiek
zabraknie ktoregos z nich, skorzystaj z
zamiennika. Szkoci sg ograniczeni.

stosu D.

Alternatywne przygotowanie:
W przypadku pierwszej gry lub jesli wolisz
krotszg gre, zalecamy umieszczenie kafelka
»The End” na stosie D (zamiast umieszczania
go w srodku).

- 5. Przygotowywanie toru
Insza klanow » Wez 5 kafelkdw poczgtkowych (z literg S na
odwrocie) i umiesc¢ je odkryte przed szkotami na
Kafelek Davida Hume'a torze (lub kostka, jesli jest uzywana) - jak pokazano
umies¢ w poblizu na ilustraciji.
planszy klanéw » Wypetnij pozostate pola toru kafelkami ze stosu
A w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek

zegara.
» Miejsce za ostatnim pionkiem pozostaje puste,
jak pokazano na ilustracji.

» Ustawienie toru powinno wygladac nastepujgco:
Szkoci 1, 2, (3, 4) - (Kos¢) - Kafelki S - Kafelki A (...)
- Puste miejsce.

Tylko dla 2 i 3 graczy
Umies¢ 1 Monete z zasobdw na polu po lewej
stronie (oznaczonym 1) kazdego rzedu na Rynku.

6. Dodatkowo

» Kafelek Davida Hume'a umies$¢ w poblizu
planszy klanow

Zaawansowane przygotowanie

» Granie z Kronikami zmienia przygotowanie.
Zmiany te mozna znalez¢ w szczego6towych
Regutach Kronik. Zapoznaj sie z nimi podczas
przygotowania.

» Wybierz Kroniki, ktorych chcesz uzyc¢.

» Dodaj zawartos¢ Kronik do gry zgodnie z
zasadami kazdej wybranej kroniki.

Przed pierwsza gra

Prosze posortowac materiaty Kronik z wypraski do pudetek z odpowiednig kronikg. Mozesz tatwo posortowaé
elementy nalezgce do kazdej Kroniki, szukajgc ikony Kroniki na arkuszach wyprasek i komponentach.

W ten sposdb sortowanie elementéw po graniu jest tatwe.




Gra toczy sie w 4 rundach. Pierwsza runda konczy sie, gdy ostatni kafelek stosu A zostanie umieszczony na torze, druga
runda konczy sie ostatnim kafelkiem B umieszczonym na torze, a trzecia ostatnim kafelkiem C umieszczonym na Torze.
Faza punktacji ma miejsce natychmiast po umieszczeniu ostatniego kafelka stosu (A-C) (patrz punktacja na s. 16).

Czwarta runda konczy sie, gdy wszyscy gracze przejdg na kafelek koncowy ,the End” lub za nim.

Nastepnie nastepuje koricowa faza punktacji (patrz Zakonczenie gry na s.16).

Pamietaj, ze w przeciwienstwie do wielu innych gier, tutaj nie ma ustalonej kolejnosci graczy!

Gracz, ktérego szkot znajduje sie z tylu na torze (obok pustego pola), wykonuje swoja ture;
moze posuna¢ swoj pionek tak daleko na torze, jak tylko zechce. Gracz moze nawet wykonywac kilka tur po
kolei, jesli pozostanie dalej na ostatniej pozycji.

Oznacza to réwniez, ze gracze moga mie¢ za soba rézna liczbe tur po zakonczeniu gry.

Kostka dziata jako obojetny gracz, ktéry losowo usuwa kafelki i skraca czas gry.
Ta czes¢ instrukcji ma zastosowanie tylko w przypadku uzycia kosci.

Jesli ko$¢ znajduje sie na ostatniej pozycji, jest rzucana i przesuwana do przodu o liczbe kafelkéw pokazang na kosci (nie
liczbe pdl - ignoruje sie szkotow).

Jesli kostka wyladuje na kafelku z ikong kroniki - patrz str. 8, Anatomia kafelkéw - kostka przechodzi do nastepnego
kafelka, ktory nie ma takiej ikony.

Z miejsca na, ktore zostanie przeniesiona kos¢, kafelek jest przenoszony na stos kafelkdw odrzuconych, by koS¢ zajeta
puste miejsce. Kostka nie usuwa kafelka koricowego.

Po przesunieciu kostki i najprawdopodobniej usunieciu kafelka, okresla sie nastepnego gracza z ostanietniej pozycji na
torze.

Przyktad:
Kostka przesuwa sie o 2 kafelki, poniewaz wynik to 2. Drugi kafelek ma na sobie ikone kroniki. Kostka ignoruje ten
kafelek i przechodzi do nastepnego. Loch Lochy zostaje umieszczony na stosie kafelkéw odrzuconych.
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Tura gracza przebiega w nastepujacy sposoéb: Wyjatek: kafelek korcowy
opisany na str.16.

» Przesun swojego szkota do dowolnego miejsca na Torze z kafelkiem.

» Wez ten kafelek, w razie potrzeby optacajgc koszty i zostaw swojego szkota na tej pozyciji.

» Umiesc¢ kafelek zgodnie z zasadami umieszczania (patrz Zasady umieszczania na str. 10).

» Aktywuj umieszczony kafelek i wszystkie (maksymalnie 8) sgsiadujgcych kafelkéw (patrz Aktywacja kafelkow na str.

12-14).

» Dodaj 1 lub wiecej kafelkow z aktualnego stosu, aby wypetic¢ plansze toru, az pozostanie tylko 1 puste miejsce, tuz za

ostatnim szkotem.

Jesli umiescisz ostatni kafelek ze stosu, punktacja nastepuje przed turg nastepnego gracza.
Stosy D sg traktowane inaczej bo punktacja nastepuje, gdy wszyscy gracze przesung sie na lub za kafelek koncowy.

Uwaga: Jesli wszyscy gracze przesuneli swoich szkotéw za kefelek, nie biorgc go, kafelek umieszcza sie
na stosie kafelkéw odrzuconych. Oznacza to, ze za ostatnim graczem na torze (tym ktéry bedzie rozgrywat
teraz akcje) bedzie puste miejsce czyli na koncu tury gracza mozna dodaé¢ wiecej niz 1 kafelek ze stosu.

Anatomia kafelkow

Kazda kafelek ma jeden lub wiecej symboli.

Nazwa kafelka - identyfikuje
kafelek ale nie ma wptywu
na rozgrywke.

Wskazuje rodzaj. Moga
sie do niego odnosci¢
efekty podczas gry.

Koszt (jesli wystepuje) -

Zasoby, Monety, Whisky

Luat;eslezll((.ot by zdoby¢ Ikona rzeki wskazuje
rzeke ptynaca przez
kafelek.
To identyfikuje materiat z
kroniki. Kazda kronika ma
inng ikone. Kazda ikona
kroniki oznacza ochrone
przed koscig

. : (patrz str. 7).

Efekt jednorazowy jest

przyznawany (jesli wystepuje),

kiedy kafelek jest

Pokazuje to korzysci za
———— ' . kazdym razem, gdy

Ograniczone miejsce na zasoby na kafelku: Kazdy kafelek moze kafelek jest aktywowany

pomiesci¢ maksymalnie 3 zasoby. (patrz str. 12-14).

umieszczony na Terytorium.

Ikona przypomina o
blokadzie. Gracz nie
moze wejs¢ na ten
kafelek. Mozna
poruszac sie za niego.




W dowolnym momencie swojej tury gracz moze kupowac lub sprzedawac zasoby na Rynku.

Rynek znajduje sie na srodku planszy TORU. Pokazuje rzedy ponumerowanych pdl (1, 2, 3) dla kazdego z 5

zasobow.

Kupowanie

Jesli gracze chcg kupi¢ zaséb, umieszczajg Monety w
lewym pustym polu dla tego zasobu - 1, 2 lub 3
Monety, jak pokazano ponizej. Jesli nie ma pustych
pol, nie mozna kupi¢ tego zasobu.

Gracze moga kupi¢ tyle zasobéw ile chcg - jesli tylko
wykorzystaja je natychmiast do pokrycia
jakichkolwiek kosztéw (np. Ptacgc za kafelki lub
uzywajgc zasobow za pomoca kafelkow handlu,
przyktadowo wymieniajgc jeczmieh na whisky itp.).

Nie mozna kupowa¢ zasoboéw, aby
zachowac je jako zapasy.

Sprzedawanie

Jesli gracze chca sprzedaé zasoby, odktadajg je z
powrotem do puli i biorg stos monet od prawym strony
z rzedu tego zasobu. Gracze mogg sprzedawag, o ile
na rynku znajdujg sie monety od tego zasobu. Jesli
rzad jest pusty, nie mozna sprzeda¢ zasobu. Gracze
moga sprzedawac dowolng liczbe zasobdéw podczas
swojej tury.

Sprzedaz moze mie¢ miejsce w dowolnym momencie
podczas tury gracza, w tym przed aktywacja, np.
zrobi¢ miejsce dla nowo wyprodukowanych zasobdw.

Iwonka kupuje bydto, umieszcza
2 monety na skrajnie lewym
pustym polu dla tego zasobu.
Poniewaz nie mozna zatrzymac
bydta, ktore sie kupuje, Iwonka
wymienia bydto na
aktywowanym kafelku rzeznika.

Nastepnie sprzedaje 1 Owce,
odktada jg z powrotem do puli i
bierze najwiekszy stos Monet w
rzedzie tego zasobu (w tym
przyktadzie 3 monety).

Puste rzedy Rynku sg uzywane
przez dodatki z Kronik

Uwaga: Beczek whisky i Szkotéw nie mozna kupowac¢ ani sprzedawac! Nie sg zasobami.

Sugerowane przygotowanie:

Podczas nauki lub nauczania gry mozesz umiesci¢ 1 zasob na kazdym pustym polu
rynku. Jesli gracze kupig zasob, biorg go z pola rynku i wymieniajg go z odpowiednig
liczbg monet. Jesli gracze sprzedajg na rynku, biorg monety z pola rynku i umieszczajg
sprzedawany zaséb na swoim miejscu. W ten sposéb tatwo jest sprawdzié, ktére zasoby
sg dostepne - kosztem nieco wiekszej obstugi.

Dzieki Rahdo za te wspaniatg sugestie!




Zdobywanie kafelkéw z Toru

» Przenies swojego szkota na wybrany kafelek.

» Jesli zakup kafelka jest ptatny, nalezy go optaci¢ przed zabraniem. Mozesz to zrobi¢ wydajgc odpowiednie
zasoby (z dowolnych kafelkéw, na ktérych masz zasoby) lub monetami. Alternatywnie - mozna uzy¢ Rynku do
zakupu potrzebnych zasoboéw (patrz Rynek na s. 9). Jesli musisz zaptaci¢ Szkotami, musisz zabra¢ go z
kafelka ze swojego terytorium.

» Jesli nie mozesz zaptaci¢ kosztu, nie mozesz wybrac tego Kafelka.

» W rzadkim przypadku, gdy gracz nie moze legalnie wzig¢ zadnego z dostepnych kafelkéw, moze odrzucic¢
kafelek, przesuwajgc sie na niego. Nastepnie gracz bierze 1 monete z puli LUB otrzymuje 1 punkt ruchu (patrz

str. 13 rodzaje aktywacji).
l Jesli wezmiesz Osoby - patrz Osoby, Znaczniki Klanu na str. 15 '

Jesli wezmiesz inny kafelek niz osoby, zobacz Zasady umieszczania ponize;.

Zasady umieszczania

Wszystkie zasady umieszczania musza by¢ spetnione, aby umiesci¢ kafelek.

N
» Kazdy kafelek musi by¢ umieszczony w taki sposéb, aby co najmniej 1 jego bok x Vv || v x

dotykat krawedzi juz umieszczonego kafelka.
Nie wystarczy, gdy kafelek dotknie tylko rogu.

v
\ 7
4 0
» Kafelek musi by¢ umieszczony sasiadujaco bokiem lub po skosie z przynajmniej Xiviviv
jednym z kafelkéw na ktérym stoi Szkot.
Wazne: Xl v ﬂ v
Jesli obok miejsca, w ktérym chcesz umiescié¢ nowy kafelek, nie ma Szkota-
_nie mozesz umiesci¢ tam kafelka
-
Rzeka przeptywa przez kafelek terytorium startowego.
» Wszystkie kafelki z rzekg nalezy umiesci¢ tak, aby rzeka byta przedtuzana x _
(po obu stronach). AR

» Zaden kafelek bez rzeki nie moze by¢ umieszczony po lewej lub prawej s
stronie kafelku z rzeka.
» Na terytorium kazdego gracza moze znajdowac sie tylko 1 rzeka.

B 4y Eﬁh&. 0

Uwaga: Twoje terytorium sktada sie z podwojnego kafelka startowego i wszystkich
potgczonych z nim kafelkow.
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Umieszczenie tutaj
Halkirk rozpoczeto
by drugg rzeke. To
jest niedozwolone.

Przyktady umieszczania:

Umieszczenie tutaj
Halkirk kontynuuje
jedyng mozliwg rzeke.

Umieszczenie tutaj
Lochridge przerwato
by rzeke. To jest
niedozwolone.

Umieszczenie tutaj
Lochridge nie jest
mozliwe, poniewaz na
sgsiednich kafelkach nie
ma Szkota.

Wreszcie Lchrige
znalazto miejsce dla
siebie.

Kafelki przebudowy
Niektore kafelki sg przeznaczone do przebudowywania innych kafelkow tego samego
typu (wskazanych przez pasujgca ikone ztotego typu).

Kafelki przebudowy majg ikone przebudowy @; z informacja jaki typ moga
przebudowac. :

Kafelki Przebudowy mozna umieszczaé tylko na innym Kafelku, nigdy samodzielnie.

Aby przebudowac kafelek:

» Ikona kafelka Przebudowy musi odpowiada¢ typowi kafelka, ktéry nadbuduje.

» Rzeka réwniez musi pasowac (nie mozna dodawaé nowej rzeki ani usuwac rzeki).
» Kafelek Przebudowy jest umieszczana na wierzchu Przebudowanego kafelka.

» Tylko kafelek u goéry jest uzywany przez reszte gry.

Zostajg zachowane jednorazowe efekty kafelkéw, ktére zostaty nadbudowane (patrz
Efekty jednorazowe na s. 12). Na przyktad nie musisz zwracac karty orientacyjnej do
zasobow jesli przebudujesz swoj kafelek "Landmark". Zasoby i Szkoci na
przebudowanym kafelku sg umieszczane na nowo umieszczonym kafelku.

Kafelki Przebudowy aktywuje sie tak samo jak wszystkie inne kafelki.

Mozesz przebudowac istniejgce kafelki przebudowy.

Przyktad przebudowy:

lkona
lkona — przebudowy
Inverness mozna umiesci¢ na Halkirk. Wioski  \yioski

Oboje majg ikone wioski. Rzeka jest
kontynuowana. Na sgsiednim kafelku
jest Szkot.



Efekty jednorazowe

Po prawidtowym umieszczeniu nowego kafelka otrzymujesz jednorazowy efekt widoczny w lewym dolnym rogu.

Rodzaje efektéw jednorazowych:

Karta orientacyjne:
@ Wez odpowiednig karte orientacyjng, uzyj jej

efektu (patrz Punkty orientacyjne na str. 17) i

umies¢ jg w oddzielnym obszarze obok swojego
terytorium. Niektore karty punktow orientacyjnych
zawierajg efekty jednorazowe f niektore - efekty
trwate 30 , a niektore - efekty na koniec gry.l:-ﬁ

.| Szkot:
*» Umies¢ 1 swojego Szkota z zasobow na nowo
umieszczonym kafelku.

Joker:

Wez 1 wybrany zaséb (bydto, owce, drewno,
kamien lub jeczmien).

Beczki whisky nie sg zasobem i nie mozna ich
wybrac.

| Znacznik klanu:

Wez 1 ze swoich Znacznikéw Klanu i umie$¢ go
na Planszy Klanéw zgodnie z zasadami
umieszczania Znacznikéw Klanu przedstawionymi
na str. 15

Whisky:

J Wez beczke whisky z puli i umies¢ jg w
" obszarze obok swojego terytorium (w

ktorym trzymasz kafelki osob, karty
orientacyjne i beczki whisky). Whisky jest
nieograniczona.

Moneta
WezZ monete z puli.

Punkty zwyciestwa (PZ)
Wez podang liczbe PZ.

Aktywowanie kafelkéw

Po prawidlowym umieszczeniu nowego kafelka, kafelek i wszystkie otaczajgce kafelki mogg zosta¢ aktywowane.

Nastepnie mozesz aktywowac ten kafelek i

wszystkie sasiednie kafelki w dowolnej @

kolejnosci. Sgsiadujgce kafelki to wszystkie
kafelki przylegajace bokami i ukosnie z nowo

Aktywuj wtasnie
@ @ umieszczony
| kafelek.

umieszczonym kafelkiem.

Wszystkie kafelki mogg otrzymac korzys¢ z

¥ Aktywuj takze wszystkie
S sgsiadujgce kafelki.

aktywacji tylko raz na ture, chyba ze reguta
mowi inaczej.

lkona w prawym dolnym rogu wskazuje, co
robi kafelek podczas aktywaciji.

Na przykfad te 2.

Wszystkie aktywacje sg opcjonalne.

Mozesz wybrac kolejnos¢ aktywaciji, ale aktywacja musi zosta¢ zakonczona zanim rozpocznie sie kolejna.

Zobacz przyktady aktywaciji na str.14.
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Aktywowanie kafelk6w

Rodzaje aktywaciji:
Zdobywanie zasobow

Wez pokazany zaséb z puli i umies¢ go na p— a1 [ % | [ | —
aktywowanym kafelku. 9 9 E_} " T

Wez 1 zaséb z puli (drewno, kamien, jeczmien,

bydto lub owce) i umie$¢ go na aktywowanym ?

kafelku. ' Wazne: Istnieje limit 3
Wez 2 pokazane zasoby z puli i umie$¢ je na = ||y zasobow na kafelek.
aktywowanym kafelku. !‘ | Hj_@_l Wszelkie dodatkowe

wyprodukowane zasoby

Wymiana zasobéw zostana utracone.

Mozesz wymienia¢ zasoby na Punkty Zwyciestwa, Beczki Whisky lub na
umieszczanie Znacznikéw Klanu. Wymienione zasoby sg zawsze zwracane do puli.

2 24
Wymien 2 lub 4 rézne zasoby na 4 lub 8 Punktéw Zwyciestwa. I'_E:T_ ;4_ é
Wymien dowolng kombinacje zwierzat na okreslone Punkty Zwyciestwa. Na wo 2 '-_',j"
przyktad zwr6¢ 1 Owce i 2 Bydta do puli, aby otrzymac 8 Punktow Zwyciestwa. & 5 5
Wymien dowolng kombinacje 3 zasobdw na 7 Punktéw Zwyciestwa. Na przyktad T e |
zwrdéé 1 Owcee i 2 Kamienie do puli, aby otrzymac 7 Punktéw Zwyciestwa. 3 71’ 7
Wymien dokfadnie pokazane zasoby na okreslone punkty zwyciestwa. "} - 6 i [ﬁ ’ 6 ]
o | @
Zwré¢ dowolny pojedynczy zasob do puli i umiesé 1 ze swoich Znacznikow e
Klanu na Planszy Klanu, zgodnie z zasadami wymienionymi na str. 15 ? “:D
Wymien 1 jeczmien na 1 beczke whisky. "_‘:;'_;"
- $11=]
L
Punkty ruchu
Zyskujesz 1 punkt ruchu za kazdy aktywowany kafelek z ikong ruchu w S
prawym dolnym rogu. FA

Kazdy punkt ruchu umozliwia 1 Szkotowi przejscie z kafelka, na ktérym sie
znajduje na sgsiedni kafelek - w boki lub po przekatnych na twoim terytorium.

Jesli zdobytes wiele Punktéw Ruchu, mozesz je podzieli¢ przez paru
Szkotdw lub przemieszci¢ wielokrotnie jednego.

Mozesz wykorzysta¢ wszystkie lub czes¢ uzyskanych Punkty Ruchu albo
nawet je zignorowac zostajgc w miejscu.

Punkty zwyciestwa
Po aktywacji natychmiast zdobgdz pokazang liczbe Punktow =
Zwyciestwa. ] 2

|3

Przebuduj kafelek

Po umieszczeniu kafelka Przebudowy (str. 11), Kafel Przebudowy i wszystkie sasiadujagce kafelki sg aktywowane
zgodnie z efektem aktywacji. Kafelek, ktéry zostat nadbudowany, znajduje sie teraz przykryty i nie aktywuje sie
juz oraz nie liczy do punktaciji.




Aktywowanie kafelkéw
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Przyktad aktywaciji:

Halkirk znajduje sie obok Zamku startowego.

Po pierwsze, uruchamiany jest jednorazowy efekt Halkirk.
Dodatkowy Szkot zostaje umieszczony na Halkirk.

Kafelek Halkirk aktywuje 1 Punkt Ruchu, zamek startowy
daje kolejny 1 punkt ruchu oraz Inshriach aktywuje jedno
drewno.

1 drewno zostaje umieszczone na Inshriach, a
czerwony gracz moze wydac 2 punkty ruchu, aby
poruszy¢ swoich Szkotéw.

W dalszej czesci gry czerwony gracz przebudowuje
, Halkirk, otrzymujgc odpowiednig karte oriantacyjng i
— b nowego Szkota jako jednorazowe efekty.

ﬂnév.% T E Nastep_nie aktywuje sie Inverness i otaczajgce go kafelki,
. generujac 2 Punkty Ruchu (1 z Inverness, 1 z Zamku) oraz
1 Drewno (z ponownej aktywacji Inshriach).




Zarzgdzanie klanem

Jesli gracz bierze Osobe, kafelek ten nie jest dodawany do Terytorium lecz umieszczany
obok (w miejscu Beczek Whisky i Kart orientacyjnych). Dlatego zabranie Osoby nie
aktywuje zadnych kafelkéw na twoim terytorium i nie wlicza sie do wielkosci terytorium
w koncowej punktaciji gry.

Kafelki Oséb majg jednorazowy efekt. Gracz zyskuje przychylnos¢ innego klanu:

» Gracz umieszcza 1 ze swoich znacznikéw klanu na 1 z pustych pdl klanu na planszy
klanu.

» Gracz musi zaptaci¢ koszt wskazany na drogach tgczacych wybrane pole klanu z

- zielone pole startowe lub

- dowolnego pola klanu z juz umieszczonym znacznikiem klanu (niezaleznie od koloru
znacznika klanu)

» Gracz ptaci koszt monety wskazany na drogach do puli. Jesli gracz nie moze
zaptaci¢ kosztu drogi, nie moze wybra¢ tego pola klanu.

» Nastepnie gracz otrzymuje bonus od klanu.

» Patrz str. 17, aby uzyskac liste pdl klanu.

» Kazde pole klanu mozna zdoby¢ tylko raz na gre

MaclLeod.

poczatku gry.

p
Przykitad planszy klanow:

Jesli na poczatku gry nie ma jeszcze
znacznikdéw klanu na planszy, koszty
drogi sg obliczane na podstawie
regionu poczatkowego.
Jesli gracz chce umiesci¢ znacznik
klanu na MacLeod (aby zdoby¢ 3
Monety) to nie musi ptaci¢ kosztéw
drogi, poniewaz ich nie ma na drodze
miedzy regionem startowym, a

Umieszczenie znacznika klanu na McKay
w tej samej sytuacji kosztowatoby 2
monety, poniewaz istniejg dwie drogi z
kosztami monety miedzy regionem
poczgtkowym, a McKay.

Pozniej w grze ...

Umieszczenie
znacznika klanu na
MacLachlan (aby
otrzymac 1 punkt
zwyciestwa za
nieuzywany punkt
ruchu) kosztowatoby
tylko 1 monete,
poniewaz znacznik
klanu znajduje sie w
MacMillan - najblizszej
drodze z kazdego
zajetego pola klanu.
Nie ma znaczenia,
ktory gracz chce
umiesci¢ znacznik
klanu na MacLachlan,
koszt mozna obliczy¢ z
najblizszego
zajmowanego pola

Pusta plansza klanéw z klanu, w tym przypadku

MacMillan.




Faza punktaciji

W grze wystepujg 4 razy Faza punktacji. Pierwsze 3 wystgpienia fazy punktacji majg miejsce, gdy ostatni kafelek z
kazdego stosu (A, B i C) zostanie umieszczony na Torze. Czwarta faza punktacji zostata wyjasniona ponize;j
(Zakonczenie gry).

Kazda faza punktacji dziata identycznie:

» Gra jest wstrzymana na czas punktacji

» W kazdej fazie punktacji gracze poroéwnujg swoje osiggniecia w 4 obszarach do gracza z najmniejszg liczbg w
kazdej kategorii:

-Liczba Szkotow na Kafelku Zamku startowego (nie w zadnym innym zamku)

-Liczba kart orientacyjnych

-Liczba beczek whisky

-Liczba kafelkéw oso6b

» Gracz zdobywa punkty za swojg przewage nad graczem, ktéry ma NAJMNIEJ kazdego przedmiotu.

Roéznica w stosunku do gracza z
najmniejszg iloscia 1 2 3 4 >t
przyznane Punkty zwyciestwa 1 ) 3 5 8

Przyktad: Gracze poréwnujg liczbe kart orientacyjnych. lwonka ma 5 kart orientacyjnych, Szymon ma 3, a
Grazka 1: lwonka ma 4 wiecej niz gracz z najmniejszg liczbg punktéw orientacyjnych (Graza) i zdobywa 5
punktow zwyciestwa. Szymon ma 2 karty orientacyje wiecej niz Grazka i otrzymuje 2 punkty zwyciestwa. Graza
ma najmniej kart orientacyjnych i nie otrzymuje zadnych punktéw zwyciestwa.

Pamietaj, ze gracze zatrzymujg Szkotéw, Karty Orientacyjne, Beczki Whisky i Kafelki oséb po rundzie punktacji. Nie sa
one zwracane do puli po Punktaciji.

Zakoniczenie gry

Gra konczy sie oraz rozgrywa sie czwarta faza punktacji, gdy ostatni gracz przesunat swojego Szkota na lub za kafelek
koncowy.

Zasadniczo gracze poruszajg sie za Kafelek koncowy, wybierajgc ostatni kafelek, ktéry nalezy wzigé z toru i
odpowiednio go rozegrac. Jesli gracz woli nie brac¢ kolejnego kafelka moze natychmiast ukonczy¢ gre, przechodzac
na kafelek koncowy. Wiecej niz 1 gracz moze stang¢ Szkotem na kafelek koncowy.

Jesli grasz koscig - kostka jest usuwana z gry, gdy osiagnie kafelek koncowy.

Ostateczna punktacja rozgrywana jest w nastepujgcy sposob:

- odbywa sie normalna punktacja miedzy rundowa, jak wskazano powyzej (Faza Punktacji).

- nastepnie rozmiar kazdego terytorium gracza poréwnuje sie z najmniejszym terytorium gracza (z najmniejszg liczbg
kafelkow). Kazdy gracz traci 3 punkty zwyciestwa za kazdy kafelek, ktdrg umiescit wiecej, w poréwnaniu do gracza z
najmniejszg liczbg kafelkow (osoby nie liczg sie do wielkosci terytorium).

Przyktad: jesli Iwvonka ma 15 kafelkow, Szymon 13 i Grazka 16, wtedy lwonka traci 6 punktow (2 kafelki
wiecej niz Szymon, ktéry ma najmniej) oraz Grazka traci 9 punktow (3 kafelki wiecej niz Szymon).

-KazdyAgracz otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa za kazda posiadang Monete.
-Niektore karty punktéw orientacyjnych przyznajg dodatkowe punkty zwyciestwa na koniec gry

Gracz z najwiekszg liczbg Punktéw Zwyciestwa wygrywa.
W przypadku remisu wygrywa gracz z najwiekszg liczbg posiadanych
zasobow. Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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Opis kart orientacyjnych

To 11 kart orientacyjnych w podstawowej rozgrywce. Niektore Kroniki dodadzg kolejne Karty ktére zostang
wymienione w Regutach Kronik. Jesli karta orientacyjna ma efekt jednorazowy ( ’ ), nastepuje przed aktywacja.

Armadale Castle:

W koncowej punktacji za pierwsze 8 posiadanych monet otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa zamiast zwyktego 1
punktu zwyciestwa na monete.

Donan Castle:
Natychmiast umies¢ 1 ze swoich znacznikéw na Planszy Klanu. W razie potrzeby musisz zaptaci¢ koszt drogi (s. 15).

Castle of Mey:
Zamiast aktywowac kafelki na swoim terytorium, umieszczajgc Castle of Mey obok nich, mozesz natychmiast aktywowac
wszystkie kafelki na swoim terytorium. Kazdy kafelek mozna nadal aktywowac tylko raz na ture.

Castle Stalker:
Natychmiast wez 3 monety z puli.

Castle Moil:

We wszystkich rundach punktowych Szkoci w Zamku startowym liczg sie podwajnie przy obliczaniu Punktéw
Zwyciestwa. Jesli wiec masz 3 Szkotéw w swoim zamku, liczg sie oni jako 6 Szkotéw do celéw punktowych.

Duart Castle:

Natychmiast umies¢ 1 ze swoich Znacznikéw na planszy Klanu. Otrzymujesz 1 monete.

Inverness:

Natychmiast wez 1 jeczmien i umies¢ go na kafelku Inverness. Wez réowniez 1 Beczke Whisky i dodaj jg do swoich
zasobow.

Loch Lochy:
Natychmiast wez dowolne 2 zasoby (drewno, kamien, jeczmien, owce lub bydio) i umiesé je na kafelku Loch Lochy.

Loch Morar:

Mozesz usung¢ maksymalnie 2 kafelki ze swojego terytorium. Usun je z gry. Jednak uktad musi by¢ nadal prawidiowy.
Loch Morar moze zosta¢ usuniety przez witasny efekt. Jesli usuniesz kafelek przebudowy, wszystkie kafelki pod nim
réwniez zostajg usuniete. Usuwajgc kafelek orientacyjny, zachowujesz karte. Wszelkie zasoby i Szkoci z usunietej karty
sg przenoszoni do Twojego Zamku startowego.

Loch Ness:

W kazdej turze mozesz aktywowac dowolny 1 dodatkowy kafelek na swoim terytorium z symbolem aktywaciji.

Ten kafelek nie musi sgsiadowac z Loch Ness ani zadnym innym aktywowanym kafelkiem. Jednak kazdy kafelek moze
by¢ aktywowana tylko raz na ture. Umieszczajgc Loch Ness, musisz najpierw zaptaci¢ Szkota (koszt kafelka), a
nastepnie umiescic¢ kafelek. Szkot musi zosta¢ zabrany z twojego terytorium i nie moze by¢ tym szkotem, ktory jest
potrzebny do prawidtowego utozenia kafelka w terytorium.

Loch Shiel:
Natychmiast umies¢ 1 Szkota na Kafelku Loch Shiel oraz wez 1 Beczke Whisky i dodaj ja do swojego zasobu Whisky.

Opis pél planszy klanow

Premie klanu sg zwykle efektami natychmiastowymi ( ’ ), ale mogg by¢ rowniez efektami trwatymi (G ). Podczas
umieszczania zasobow nalezy pamietac, ze nadal obowigzuje maksymalna liczba zasobéw (3 na kafelek). Kolory pdl
klanu wskazujg odlegtos¢ od obszaru poczatkowego.

Brodie: Natychmiast zdobgdz Punkty Zwyciestwa (PZ) za posiadane wioski: Jesli masz 3 Wioski, zdobgdz 5 PZ.
Jesli masz 4 lub wiecej Wiosek, zdobgdz 8 PZ.




Opis pél planszy klanéw

Cameron: Natychmiast aktywuj 1 kafelek @ handlu oraz natychmiast zdobgdz 3 punkty ruchu.
Nadal mozesz aktywowac kazdy kafelek tylko raz na ture.

Chisholm: Natychmiast wez 1 jeczmien i umies$é go na dowolnym kafelku. Wez 1 Szkota i umie$¢ go na dowolnym polu.
Douglas: Ten klan moze byc¢ zajety wiele razy i przez réznych graczy. Natychmiast wez 3 PZ.

Grant: Natychmiast zdobgdz Punkty Zwyciestwa za liczbe kafelkéw z co najmniej 1 Szkotem: jesli masz co
najmniej 5 Szkotéw na réznych kafelkach zdobedziesz 5 PZ. Jesli masz 6 lub wiecej, zdobywasz 8 PZ.

Gunn: Natychmiast wez 1 Owce i 1 Bydto z puli i umies¢ je na dowolnym ze swoich kafelkow.
MacPherson: Natychmiast zdobgdz Punkty Zwyciestwa za liczbe kafelkéw Przebudowy u na twoim terytorium.
Obejmuje to kafelki przebudowy, ktére zostaty przebudowane. Jesli masz co najmniej 2 kafelki nakryte, zdobgdz 5 PZ. Jesli

masz 3 lub wiecej kafelkdw nakrytych, zdobgdz 8 Punktéw Zwyciestwa.

MacDonald: Natychmiast wez 1 kamien i 1 drewno z puli i umie$¢ je na dowolnym kafelku

MacDonell: Mozesz aktywowac¢ 1 kafelek materiatu i 1 kafelek whisky.@

MacGregor: Jesli aktywujesz kafelek whisky @ mozesz zrezygnowac z efektu aktywacji by wyprodukowaé beczke
whisky, a zamiast tego mozesz natychmiast otrzymac 3 punkty zwyciestwa. Jest to efekt trwaty ( ©xQ ). Jesli gorzelnia nie ma
ikony aktywacji do wytworzenia beczki whisky, efektu tego nie mozna uzyc.

Mackintosh: Twoje kafelki Zamku @sq teraz traktowane jak Szkoci pod wzgledem umieszczania kafelkow. Mozesz
umieszczac¢ nowe kafelki obok swoich zamkoéw tak jak by$ stawiat obok kafelka ze szkotem. Jest to efekt trwaty (OQ).

MacLachlan: Mozesz zrezygnowaé z niewykorzystanych Punktow Ruchu za 1 Punkt Zwyciestwa kazdy.
Jest to efekt trwaly  (©Q ).
MacLeod: Natychmiast wez 3 monety z puli.

MacMillan: Natychmiast usun 1 kafelek ze swojego terytorium z gry. Uktad pozostatych kafelkow nadal musi byé
prawidtowy. Jesli usuniesz kafelek przebudowy - usun wszystkie kafelki pod nim. Usuwajgc kafelek z ikong karty
orientacyjnej, zachowujesz karte. Wszelkie zasoby i Szkoci na Kafelku sg przenoszone do Twojego Zamku startowego.
W ten sposéb nie mozna usung¢ wioski ani startowego zamku z terytorium.

i 1 kafelek whisky. (©)

MacLean: Mozesz aktywowaé 1 kafelek zwierzat
McKay: Natychmiast wez kafelek osoby Davida Hume'a. Liczy sie jako 2 osoby w fazie punktaciji.
McKinnon: Natychmiast wez 1 Szkota i umie$¢ go na dowolnym kafelku. Ponadto wez 2 monety z puli.

Munro: Natychmiast wybierz 1 kafelek ze stosu odrzuconych i zbuduj go na swoim terytorium bez
ponoszenia kosztéw. Jesli wybierzesz kafelek osoby, nadal bedziesz musiat ponie$¢ koszty drogi
(50 i)

Oliphant: Natychmiast zdobgdz punkty zwyciestwa za monety, ktére aktualnie posiadasz: jesli masz co najmniej 9
monet, zdobgdz 5 punktéw zwyciestwa albo posiadasz 12 lub wiecej monet, zdobgdz 8 punktéw zwyciestwa.

Ross: Natychmiast wez 2 Szkotéw i umies¢ ich na dowolnych kafelkach.

Sinclair: Jesli aktywujesz kafelek handlu @ mozesz 1 zasdb potrzebny do optacenia kosztu wymiany
zamieni¢ na 1 monete. Jest to efekt trwaty(CxQ). Ten efekt moze by¢ uzyty tylko raz na
aktywacje i tylko dla 1 wymiany (1 zasobu).

Sutherland: Natychmiast zdobadz punkty zwyciestwa za ilo$¢ kafelkéw rzeki e na twoim terytorium. Jesli
masz co najmniej 4kafelki Rzeki, zdobgdz 5 PZ. Jesli masz 6 lub wiecej kafelkow Rzeki, zdobywasz 8 PZ.




Credics

Wiele os6b zaangazowalo si¢ w urzeczywistnienie gry Glen More II: Chronicles.

Matthias Cramer, the author of Glen More II: Chronicles, has been successfully
developing and publishing board games since 2010. His debut work Glen More was
nominated for the International Gamers Award. With Lancaster Matthias won the
Dutch Game Award and a nomination for Kennerspiel des Jahres, the expert game
category of the Spiel des Jahres Award. Rococo, which he developed with Louis
and Stefan Malz was also nominated for Kennerspiel des Jahres. His ludography
includes great games like Helvetia, Kraftwagen and Dynasties.

Klaus-Jurgen Wrede, author of Carcassonne and guest designer of the Chronicle
“Highlander - there can be only one®. Since visiting the game fair in Essen in 1989 the
occasional playing became a great passion, and soon the development and conver-
sion of own game ideas resulted. Carcassonne was named Game of the Year in 2001
and received the German Game Award in the same year and many international
awards. Further games have been placed on the recommendation list several times
by the Spiel des Jahres jury. When inventing games, Klaus-Jirgen Wrede is particu-
larly attracted by the conversion of historical themes into family-friendly games.

Arve D. Fuhler is the designer of The Penny Mobs Chronicle. The name Arve is
due to his quarter-Finnish descent. Born in 1966 in Frankfurt / Main in Germany. As
a game designer Arve is fascinated by finding and developing creative ideas and
solutions: how can a topic, a mechanism or complex process be transformed into a
simple, playful and entertaining action system? How could an aesthetic, visual and
haptic implementation be designed? Finding the answer to these questions drives
Arve to design great games like TA-KE, Festo!, El Gaucho and Pagoda among oth-
ers. Arve’s next game (prototype name Capone City), will be published by

Funtails.

The Spieleautoren Sudschwarzwald (game authors of the Southern Black Forest),
SAS for short, are a young association of committed game authors and game tes-
ters in Freiburg, Germany. The group has been meeting once a week since 2013 to
test, debate and improve together. In addition, the SAS organises larger test days
in the region. In addition to their own developments, tests for publishers are also on
the agenda again and again. This is how the cooperation with Funtails came about.
Some members of the SAS were intensively involved in the tests of the game and
the Chronicles and also contributed the promotional Chronicle The Loch Ness
Monster. Involved were: Bettina Brennecke, Alexander Grevel, Max Hoffmann, Sar-
ah Loffler, Ferdinand Schnitzler, Laurin Schurer, Holger Siefke, Martin & Rebekka
Zeeb.




Game Design: Matthias Cramer
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[llustrations: Hendrik Noack, Jason Coates
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In Memory of Jorg Rohrer.
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It was an exciting journey and at the same
time a first step. Before Glen More II: Chron-
icles there was no Funtails. This project is

- and will remain - our first work, with a lot of
idealism, some rough edges and a lot of pas-
sion and love. We have learned a lot: some
things we would have done better differently,
some things we will do differently in the future.

But a lot of things we would do again this way
in the future: With our love for games we will
always work hard to create something that de-
serves to exist in this world. Just the way Glen
More Il once started as a thought: This game
should exist!

Now it does.






