Bei jeder dieser drei Wertungen vergleichen die Spieler ihre ,Errungen-
schaften® in drei Bereichen: Whiskyproduktion, Chieftains (inkL aller
auf den eigenen Karten abgebildeten Bonnets!) sowie die Anzahl ,beson-
derer Orte* (indem die Anzahl der Karten verglichen wird). Bei der
Whiskyproduktion zihlt jeder Spieler seine Whiskyfisser und vergleicht
diese Anzahl mit der Anzahl desjenigen Mitspielers, der am wenigsteﬁ'
(auch 0) besitzt. Die daraus resultierende Differenz wird mit Hilfe der
Tabelle, die auf der Spielfliche (unterhalb der fiinf Ressourcen- Relh
angegeben ist, in Siegpunkte umgerechnet, die sich die Spieler an-
schlieSend vom Vorrat nehmen. Auf dieselbe Weise werden dann die
Chieftains (inkl. aller eigenen Bonnets) bzw. die Anzahl der ,,Besonde,—
rer Ort“-Karten miteinander verglichen.

- 3 SP fiir Whisky + 0 SP fiir Whisky « 3 SP fiir Whisky - 8 SP fiir Whisky
+ 2 8P fiir die Chicftains - 1 SP fiir die Chiefiains ~ + 5 SP fiir die Chieftains - 0 SP fiir die Chieftains
+ 1 SP fiir die Karten « 1 SP fiir die Karten « 0 SP fiir die Karten + 0 SP fiir die Karten

Direkt nach der dritten Wertung kommt es zur Schlussabrechnung:

* Die Besitzer der drei besonderen Orte ,,Jona Abbey*, ,Loch Morar*
und ,Duart Castle” erhalten Siegpunkee fiir ihre entsprechenden
Plittchen.

* Jeder Spicler nimmt sich pro Miinze, die er noch besitzt, einen Sieg-
punke.

* Jeder Spieler vergleicht die Gesamtzahl der Plittchen seiner Auslage
mit der Anzahl Plittchen desjenigen Mitspielers, der die wenigsten
hat: fiir jedes Plittchen, das man mehr als dieser Spieler hat, muss
man drei Siegpunkte abgeben. Haben beispielsweise Anna am Ende 15, :
Bruno 13, Clara 16 und Danny 13 Pliittchen, miissen Anna 6 und Clara 9 A

Siegpunkte abgeben. : _%‘

Der Spieler, der jetzt die meisten Siegpunkte hat, ist der Gewinner. Béjil_
Gleichstand gewinnt von diesen Spielern derjenige, der mehr Rcssour!n"-!1
cen besitzt. Ist auch diese Anzahl gleich, gibt es mehrere Sieger. |

Das Spiel mit 2 und 3 Spielern

Alle vorgenannten Regeln bleiben bestehen, mit folgenden Ausnahmen:

Zu Beginn wird auf jedes der fiinf ler-Felder des Lagers eine Miinze vom Vorrat
gelegt. Der Wiirfel kommt ins Spiel: Zunichst platziert jeder Spieler wie gehabt
seine Spielfigur; dann wird der Wiirfel (sozusagen als dritte bzw. vierte Spielfi-
gur) auf dem nichstfolgenden Feld platziert; erst danach werden die restlichen
Felder (aufler dem letzten Feld!) mit den Oer- und zwei bzw. einem ler-Plittchen
aufgefiillt. (7n einem 3-Personen-Spiel wiirde in der Abb. auf Seite 2 zu Spielbeginn
der Wiirfel an der Stelle der blauen Figur liegen.) Immer, wenn im Spielverlauf der
Wiirfel ,an die Reihe® kommt, wird er (von einem beliebigen Spieler) gewiirfele
und um so viele Plittchen (Spielfiguren nicht mitzihlen!) weitergezogen wie es der
gewiirfelten Zahl entspricht. Das Plittchen, auf dem der Wiirfel landet, kommt
aus dem Spiel (zuriick in die Schachtel) — und es wird am Kettenanfang wieder
ein neues Plittchen angelegt usw.

Es werden die drei
Errungenschaften

- Whiskyproduktion

| . Chieftains (inkl. Bonnets)

- »,besondere Orte”

| verglichen

Die Differenz von eigenem
Ergebnis zum schlechtesten

~ ergibt die Siegpunkte

SPIELENDE
Nach der 3. Wertung
werden noch abgerechnet:

- drei besondere Orte
- Miinzen (+1 SP)
. Plittcheniiberzahl (-3 SP)

Der Spieler mit den meisten
Siegpunkten gewinnt

Autor und Verlag bedanken sich

bei allen Testspielern und Ideen-
gebern fiir ihr grofles Engagement
und ihre zahlreichen Anregungen.

Sollten Sie Kritik, Fragen oder An-
regungen zu diesem Spiel haben,
schreiben Sie uns

oder rufen Sie an: a I E a

alea
Postfach 1§5 [

83233 Beifpa

Fon: 0805
Fax: 0805 L=
E-Mail: info@aleaspiele.de

- .‘ I - b - i
Matthiae Cramer

Jlen Nore
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Spielidee

Die Spieler verkdrpern die Oberhdupter schottischer Clans, die

im ausgehenden 17. Jahrhundert versuchen, méglichst viel Einfluss
und Macht in den schottischen Highlands zu gewinnen. Dazu ver-
groflert jeder Clanchef sein Gebiet bestindig durch Anlegen von
Landschaftsplittchen, die immer, wenn sie ,aktiviert* werden, einen
bestimmten Nutzen einbringen. Seien es Ressourcen, die man zum
Anlegen weiterer Plittchen benétigt oder in Siegpunkte ummiinzen
kann. Seien es neue Clanmitglieder, die fiir die Ausweitung des
Gebietes notwendig sind. Oder seien es die dreizehn ,besonderen
Orte mit ihren interessanten Sondernutzen. Ganz zu schweigen
von den zahlreichen Whiskydestillen und Tavernen ...

Aufgrund des neuartigen Spielsystems — immer der Letzte auf dem
Rundkurs ist an der Reihe und kann beliebig weit vorriicken —
kénnen die Spieler weitestgehend selbst bestimmen, wie grof§ ihr
Gebiet wird und in welcher Art es sich entwickelt. Damit bleibt

das Spiel interessant und abwechslungsreich.

‘Wer am Ende, nach drei Wertungen, die meisten Siegpunkte
vorweisen kann, ist der Gewinner.

Spielmaterial

25 Clanmitglieder (schwarze Minnchen)
5 Spielfiguren (verschiedenfarbige Midnnchen)
44 Ressourcen (je 10x Holz (griin) und Stein (grau) sowie je
8x Getreide (gelb), Rinder (braun) und Schafe (weiff))
16 Whiskyfisser (naturfarbene Achtecke)
1 Wiirfel (mit 1-1-1-2-2-3)
8 Stanztafeln mit:
- 1 Spielfliche
- 13 Karten ,,Besonderer Ort*
- 72 Plittchen (Dérfer, Wilder, Wiesen, Weiden, Burgen ...)
- 33 Miinzen
- 58 Siegpunkte-Chips (18 ler, 10 3er, je 15 Ser und 10er)
- 2 Ubersichten (Vorderseite: Kurzregeln, Riickseite: Plittchen)

Er SPIELIDEE

Die Spieler versuchen als
Oberhiupter schottischer
Clans ihr Einflussgebiet zu
vergroflern, um so moglichst
viele Siegpunkte zu gewinnen

Dabei sind u. a. reichlich
Ressourcen, neue Clanmit-
glieder, ,,besondere Orte®
wie auch Destillen oder
Tavernen hilfreich ...

. . Wer am Ende die meisten
. Siegpunkte hat, gewinnt

~ Ein Hinweis vorweg: Die Spiel-
' materialien sind n i c b t limitiert.

Sollte im Spielverlauf der seltene
Fall eintreten, dass nicht geniigend.
Ressourcen-Steinchen, Whiskyfiisser
oder Siegpunkte-Chips vorriitig
sind, muss sich kurzzeitig mit
Ersatzmaterial beholfen werden.

Wenn Sie diese Regel zum ersten Mal lesen, sollten Sie zundichst die fett geschriebenen Texte i

beachten. Diese Texte dienen als Kurzfassung der Spielregel, mit deren Hilfe man jederzeit




Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel miissen alle Teile vorsichtig aus den Stanzrahmen
herausgetrennt werden.

Die Spielfliche wird in die Tischmitte gelegt.

Die PlLittchen werden nach ihren Riickseiten sortiert (Oer, ler, 2er
und 3er) und dann als vier verdeckte Stapel neben der Spielfliche
bereitgestellt. Zudem gibt es fiinf , Start“-Dérfer (Vorderseite wie
Riickseite), je eines pro Spieler (s. u.).

Die 13 Karten ,,Besonderer Ort“ werden neben der Spielfliche
bereitgelegt.

Die 25 Clanmitglieder (schwarze Minnchen), die 16 Whisky-
fisser (Achtecke), die 44 Ressourcen-Steinchen, die 33 Miinzen
und alle Siegpunkte-Chips werden — als allgemeiner Vorrat — neben
der Spielfliche platziert.

Jeder Spieler erhiilt:

- 1, Start“-Dorf, das er vor sich ablegt; dies ist
der Beginn seiner ,,Auslage” (iiberziblige , Start“
Dérfer kommen zuriick in die Schachtel);

- 1 Clanmitglied vom Vorrat, das er auf sein Dorf
stellt;

- 1 Spielfigur in der Farbe seiner Wahl (Platzie-
rung siche unten);

- 6 Miinzen, die er fiir alle jederzeit sichtbar vor

sich ablegt.

Der Wiirfel wird nur im Spiel mit 2 oder 3
Spielern benétigt. (Die Regeln dazu stehen auf Seite 8.)

Der jiingste Spieler ist Startspieler: Er stellt seine
Spielfigur auf ein beliebiges der 14 Felder des

SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler erhilt:

- 1 Spielfigur (Spielfliche)

- 6 Miinzen

- 1 ,Start“-Dorf mit einem
Clanmitglied

Das restliche Spielmaterial
wird entsprechend der
Abbildung unten platziert

Rundkurses. Der nichstiltere Spieler stellt nun : G
seine Figur auf das im Uhrzeigersinn folgende Feld, der Reihe
dann der nichstiltere Spieler usw., bis jeder Spieler
seine Spielfigur platziert hat (5. A60.).
Anschlieflend werden alle restlichen Spielfelder &is

Startaufstellung
bei 4 Spielern

auf eines mit den Oer-Plitechen aufgefiillt, indem offen auf jedem @
ger

Feld eines (so wie sie gerade kommen) abgelegt wird. Spielen weni
als fiinf Spieler, miissen zudem bereits einige Plittchen vom ler-Stapel
offen ausgelegt werden.

Achtung: Das Feld direke hinter der Figur des Startspielers bleibt frez,
gleichgiiltig, wie viele Spieler spielen (5. Abb.). Durch diese eine Liicke,
die fiir den Rest des Spiels in der (ansonsten liickenlosen) ,Kette® aus
Spielfiguren und Plittchen bestehen bleibt, kann man stets erkennen,
wo die Kette beginnt bzw. endet.

Merke: Ein Feld bleibt
immer frei, d. h. Beginn
und Ende der ,Plittchen/
Spielfiguren-Kette® sind
stets eindeutig.

Die ,,besonderen Orte*

Immer wenn ein Spieler einen der 13 ,besonderen Orte® an seine Auslage
anlegt, erhilt er umgehend die dazugehérige Karte vom Stapel. Diese Karten
bringen unterschiedliche Vorteile:

Iona Abbey: Am Spielende erhilt der Spieler fiir jedes Plittchen mit gelbem
Rahmen in seiner Auslage (inkl. der Abbey selbst) 2 Siegpunkte.

Loch Lochy: Sofort (und damit eznmal im Spiel) nimmt sich der Spieler
2 beliebige Ressourcen vom Vorrat und platziert sie auf dem Plittchen.

Loch Morar: Am Spielende erhilt der Spieler fiir jedes Plitcchen mit griinem
Rahmen in sciner Auslage 2 Siegpunkte.

Loch Ness: Einmal pro Zug kann der Spieler ein beliebiges Plittchen aktivie-
ren. Dazu muss Loch Ness selbst nicht aktiviert worden sein, und auch das zu
aktivierende Plittchen muss weder zu Loch Ness noch zum neu angelegten
Plittchen benachbart liegen. Die einzige Einschrinkung ist, dass in einem Zug
kein Plittchen zweimal aktiviert werden darf.

Loch Shiel: Sofort legt der Spieler auf jedes seiner leeren Produktionsfelder

(= Steinbruch, Wald, Wiese, Weide, Getreidefeld) eine entsprechende Res-
source vom Vorrat. Sollte er ,Jona Abbey“ besitzen und das Plittchen leer sein,
darf er hierauf eine beliebige Ressource legen.

Tipp: Der Spieler darf vorher beliebig viele Ressourcen ans Lager verkaufen, sofern méglich.

Loch Oich: Sofort kann der Spieler alle seine Plittchen — wie gehabt in
beliebiger Reihenfolge — aktivieren. Danach endet sein Zug, d. h. er darf in

diesem einen Zug, in dem er Loch Oich angelegt hat, nicht auch noch seine
normalen Aktivierungen durchfithren (oder Loch Ness nutzen)!

Castle Stalker: Sofors nimmt sich der Spieler ein weiteres Clanmitglied vom
Vorrat und stellt es auf das Plittcchen (dorz stehen nun zwei Clanmirglieder).

Castle Moil: Sofors nimmt sich der Spieler ein Whiskyfass vom Vorrat und
stellt es neben seine Auslage.

Armadale Castle: Sofort nimmt sich der Spieler 3 Miinzen vom Vorrat und legt
sie vor sich ab.

Duart Castle: Am Spielende erhilt der Spieler fiir jedes Dorf (nicht fiir seine
Burgen!) in seiner Auslage 3 Siegpunkte.

Donan Castle: Sofors nimmt sich der Spieler 2 Whiskyfisser vom Vorrat und

stellt sie neben seine Auslage.

Castle of Mey: Bei jeder Wertung (s. u.) zihlt jeder Chiefiain des Spielers
doppelt. Achtung: Die Bonnets, die typischen schottischen Miitzen,
zihlen auch fiir diesen Spieler weiterhin einfach!

Cawdor Castle: Bei jeder Wertung (s. u.) zihlt der Spieler beim Chieftain-
Vergleich fiir diese Karte drei Bonnets hinzu.

Die drei Wertungen

Sobald das letzte 1er-Plittchen auf die Spielfliche gelegt wird, wird
das Spiel kurz unterbrochen, und die Spieler fithren die erste Wertung
durch. Danach geht das Spiel wie gewohnt weiter, indem der Spieler,
dessen Spielfigur in der Kette am weitesten hinten steht, seinen Zug
macht usw. Dasselbe gilt, wenn das letzte 2er- (2. Wertung) bzw. das
letzte 3er-Plittchen (3. Wertung) auf die Spielfliche gelegt wird.

besondere Orte: entspre-
chende Karte nehmen

Die Wertungen
Sobald das letzte Plittchen

des ler- bzw. 2er- bzw. 3er-
Stapels auf den Plan gelegt

wird, kommt es zur 1. bzw. 2.

bzw. 3. Wertung




Brauner Rahmen: Fleischereien, Tavernen, Jahrmirkte etc.

Fleischereien: Hiervon gibt es drei verschiedene. Eine, die den Um- s
tausch von einem bzw. zwei Schafen in 2 bzw. 4 Siegpunkte (SP) m
erlaubt, indem man ein bzw. zwei beliebige eigene weiffe Ressourcen -3

in den Vorrat zuriicklegt und sich dafiir von dort entsprechend viele Sieg-
punkte nimmt. Die gleiche Fleischerei gibt es auch fiir Rinder. Bei der dritten
Fleischerei muss genau ein Schaf und ein Rind abgegeben werden, um 5
Siegpunkte zu erhalten.

1-5 beliebige, aber verschiedene eigene Ressourcen abgeben (und/oder
nétigenfalls vom Lager zukaufen), um bis zu 5 bzw. bis zu 8 bzw. bis

zu 12 Siegpunkte zu erhalten. Um also mit dem mittleren Jahrmarke 8 Siegpunkte
zu machen, darf der Spieler beispielsweise nicht 2x Rind und 2x Getreide abgeben, sondern
es miissen 4 der 5 verschiedenen Ressourcen sein. Whisky zihlt wie bereits erwiihnt nicht als
Ressource!

Krimer: Der Spieler muss genau drei belicbige cigene Ressourcen ﬂ
™

Jahrmirkte: Hier kann ein Spieler je nach Jahrmarke 1-3, 1-4 bzw. o :
I o\
-

abgeben, um 8 Siegpunkte zu erhalten.

abgeben, um 7 Siegpunkte zu erhalten.

Briicke: Der Spieler muss genau eine eigene Stein- und Holz-Ressource
"I...-'

Tavernen: Diese miissen lediglich aktiviert werden, um 3 bzw. 4
Siegpunkte zu erhalten; man muss nichts abgeben. ‘

Grauer Rahmen: Dérfer bzw. Burgen (,Castles®)

Legt cin Spieler ein Dorf oder eine Burg an, nimmt er sich sofort ein Clanmit-
glied vom Vorrat und stellt es auf das Plittchen. Im Falle einer Burg erhilt er

auch noch die dazugehérige Karte (siche unter ,, Besondere Orte®). E

Zudem erhilt der Spicler fiir jedes graue Plittchen, das aktiviert wird

(also auch fiir das gerade angelegte), cine ,Bewegung". Die Bewegungs-

punkete, die ein Spieler so insgesamt erhilt, darfer am Ende seines Zuges
beliebig auf cines oder mehrere seiner Clanmitglieder verteilen. Das Versetzen
cines Clanmitglieds von einem Feld auf ein Nachbarfeld (auch iiber — gryn
Eck!) kostet jeweils einen Bewegungspunkt. Ein Spieler kann beliebig ‘ﬂ
viele Bewegungspunkte verfallen lassen.

Hat ein Spieler also z.B. drei Bewegungspunkte zur Verfiigung, kinnte er damit ein Clanmit-

glied um bis zu 3 Plittchen versetzen oder auch bis zu drei Mitglieder um je ein Plittchen ustw.

Achtung: Ebenfalls einen Bewegungspunkt kostet es, ein beliebiges Clanmitglied
ginzlich von seiner Auslage herunterzunehmen und es seitlich daneben zu
stellen. Dieses Clanmitglied wird dadurch zu einem der so genannten ,,Chief-
tains“* befordert, die fiir die Wertungen wichtig sind (siehe unter ,, Wertung®).

Hinweise:

- Das Zuriickversetzen eines Chieftains auf die Auslage ist nicht mehr mdglich.

- Ein Spieler muss immer mindestens ein Clanmitglied auf seiner Auslage belassen
(zumindest bis zu seinem allerletzten Zug), da er andernfalls keine Plittchen mehr
regelgerecht anlegen kénnte.

Blauer Rahmen: Seen (,,Lochs*)

Legt cin Spieler einen See an, nimmt er sich sofort die dazugehérige Karte
(s. u.). Die Aktivierung cines Sees hat keine weitere Auswirkung (weswegen
kein Symbol in der unteren Mitte des Pliittchens abgebildet ist).

Hinweis: Als Anlegekosten fiir ,,Loch Ness“ kann entweder ein Clanmitglied oder ein
Chieftain abgegeben werden, fiir ,Loch Oich® zwei beliebige, aber verschiedene
Ressourcen.

Fleischereien: Umtausch von
Schafen bzw. Rindern in SP

Jahrmirkte: Umtausch von
beliebigen, aber verschiedenen
Ressourcen in SP

Krimer: Umtausch von ge-
nau 3 beliebigen Ressourcen
in 8 SP

Briicke: Umtausch von je
1 Holz und Stein in 7 SP

Tavernen: 3 bzw. 4 SP

Merke: Die Siegpunkte-Chips
sollten ab und an in grofere
Einheiten umgetauscht werden.
Die Spieler diirfen ihre Siegpunkte
verdeckt halten (indem sie sie
beispielsweise vor sich stapeln).

Dérfer und Burgen: ein
Bewegungspunkt (+ cin Clan-
mitglied (+ eine bestimmte
Karte (Burgen)) beim Anlegen)

Clanmitglieder, die von der
Auslage herunterbewegt wer-
den, werden zu ,,Chieftains“
(— Wertung)

* Chieftains (engl. ,Héiuptling)
waren die Oberhiupter bedeutender
Familien im Clansystem, die dessen
Interessen nach aufSen hin vertraten.

Seen: kein Nutzen beim
Aktivieren (+ eine bestimmte
Karte beim Anlegen)

Spielverlauf

Das Spiel verlduft iiber drei Durchginge. Am Ende jedes Durchgangs
folgt eine Wertung. Der erste Durchgang endet, wenn das letzte
Plittchen des ler-Stapels auf die Spielfliche gelegt wird; der zweite
mit dem Auflegen des letzten 2er-Plittchens und der dritte Durch-
gang mit dem Auflegen des letzten 3er-Plittchens. Nach der dritten
Wertung wird noch eine Schlussabrechnung durchgefiihrt. Wer nun
die meisten Siegpunkte hat, ist der Gewinner.

Achtung! Im Gegensatz zu den meisten anderen Spielen verlduft
GLEN MORE nicht reibum, sondern es ist immer der an der Reihe,
dessen Spiclfigur in der Kette am weitesten hinten steht (zu Beginn

ist dies der jiingste Spieler). Je nachdem, wie weit die Spicler zichen,
kommen sie im Verlauf des Spiels evtl. verschiedenhdufig an die
Reihe. Ebenso ist es méglich, dass ein Spieler mehrfach direke hinter-
einander an der Reihe ist.

Der Zug eines Spielers verliuft immer in derselben Reihenfolge:

1.) Er versetzt seine Figur auf ein beliebiges mit einem Plittchen
belegtes Feld der Spielfliche,

2.) er legt dieses Plittchen in seine Auslage,

3.) er aktiviert damit dieses und alle dazu benachbarten Plittchen,

4.) er deckt ein neues Plittchen auf und legt es an den Anfang der Kette.

— 1.) Figur versetzen

Der Spieler am Zug darf seine Figur auf
Jjedes beliebige mit einem Plittchen belegte
Feld versetzen (sofern er dieses Plittchen
den Regeln entsprechend anlegen und

auch ,bezahlen® kann; s. u.).
— 2.) Plittchen anlegen

Das Plittchen, zu dem der Spieler seine Figur versctz-t hat, legt er o
sich in seine Auslage. Die dabei zu beachtenden Anlegeregeln werden auf

der iiberniichsten Seite erklirt.

— 3.) Plittchen aktivieren

Dann aktiviert der Spieler das neue Plittchen und alle zu ihm (auch
diagonal) benachbarten Plittchen. Mehr Details zu den Plittchen
[finden sich ab der néiichsten Seite.

— 4.) Neues Plittchen aufdecken

Abschlieffend deckt der Spieler noch das nichste Plittchen vom

gerade aktuellen Stapel auf und legt es an den Anfang der Kette, womit

wieder 13 der 14 Felder (mit Spielfiguren bzw. Plittchen) belegt sind.
Natiirlich werden nach den Oer- zunichst die ler-, dann die 2er- und
schliefflich die 3er-Plittchen benutzt.

Hinweis: Ab und an kann es vorkommen, dass auf den Feldern direkt hinter
der jetzt letzten Spiclfigur noch weitere Plittchen liegen: diese werden nun,
in der 4. Phase des Spielzugs, von der Spielfliche entfernt (zuriick in die
Schachtel legen), und am Kettenanfang werden entsprechend viele neue
Plittchen offen angelegt.

SPIELVERIAUE

Das Spiel verlduft iiber
genau drei Durchginge

Ein Durchgang endet mit
dem Auflegen des letzten

Plittchens dieses Stapels;

es folgt eine Wertung

Das Spiel verlauft nichr
reihum, sondern immer der
Letzte in der Kette ist an
der Reihe (evtl. auch mehr-
fach hintereinander)

Ein einzelner Zug:

1.) Spielfigur zu beliebigem
Plittchen versetzen

2.) Plittchen anlegen

3.) Plittchen aktivieren

4.) Neues PLittchen
auflegen

Der rote Spieler ist an der Reihe.
Wenn er seine Figur zur Wiese oder
zum Dorf versetzt, ist er nach seinem
Zug noch einmal an der Reihe (er ist
Jja dann immer noch Letzter in der
Kette). Versetzt er seine Figur aber
zum Wald oder dariiber hinaus (bis
Loch Ness mglich), kommt nach
seinem Zug Gelb an die Reibe (und
die Wiese und das Dorf werden
entfernt).

Merke: Am Ende eines Zuges
sind zmmer 13 der 14 Felder
belegt — und stezs bildet eine
Spielfigur das Ende der Kette.




Die Plittchen

* Jedes Plittchen besitzt eine Bezeichnung und eine Rahmenfarbe,
womit die Zugehorigkeit zu einer bestimmten Art gekennzeichnet
wird. Beispielweise sind alle braunen Plittchen dazu da, Siegpunkte zu erhalten.

* Ca. die Hilfte aller Plittchen verursacht Kosten, zumeist in Form von
Ressourcen (oben links abgebildet), bevor man sie ¢
anlegen darf. Ist dort nichts abgebildet, kostet das
Anlegen auch nichts. Kann ein Spieler die Anlege-
kosten nicht (vor dem Anlegen!) vollstindig bezahlen
(auch nicht durch Zukauf vom Lager; siehe Kasten),
darf er seine Spielfigur nicht zu diesem Plittchen versetzen.

* Unten rechts ist auf einigen Plittchen (Dérfer, Destillen und
sbesondere Orte®) zu sehen, was sie direkt nach dem Anlegen,
einmal im Spiel, zusitzlich zu ihrer Aktivierung, einbringen.

e Unten in der Mitte ist abgebildet, was ein Plittchen jedes Mal,
wenn es aktiviert wird, einbringt.

* Die 13 ,besonderen Orte® zeigen zudem unten links zur @
besseren Erkennbarkeit eine entsprechende Markierung.

Das Lager

Im Zentrum der Spielfliche ist das ,Lager* zu sehen. Es zeigt fiir jede der fiinf
Ressourcenarten eine Reihe (mit den Zahlenfeldern 1, 2 und 3). Die Spieler
konnen mit dem Lager jederzeit in ihrem Zug Handel treiben, indem sie Res-
sourcen heraus kaufen bzw. welche hinein verkaufen.

Kaufen (nur erlaubt, um einen akuten Bedarf zu decken!): Mochte ein Spieler Ressourcen
vom Lager kaufen, legt er von seinen Miinzen so viele auf das niedrigste freie
Zahlenfeld der entsprechenden Reihe, wie dort angegeben ist, also entweder eine,
zwei oder drei Miinzen. Ist in einer Reihe kein Zahlenfeld mehr frei, kann diese
Ressource momentan 7icht gekauft werden.

Ein Spieler kann in seinem Zug zwar beliebig viele Ressourcen beliebiger Art
kaufen, allerdings ist dies ausschliefdlich erlaubt, um damit die Anlegekosten eines
Plittchens zu bezahlen oder um einen Bedarf bei den braunen Plittchen bzw.
den Destillen (s. u.) zu decken. Aus diesem Grund lisst der Spicler die gekaufte/n
Ressource/n gleich im Vorrat liegen, da er sie anschlieSend ohnehin sofort wieder
abgeben miisste.

Verkaufen (jederzeitim eigenen Spielzug miglich, auch mehrfach): Mochte ein Spieler
eine Ressource an das Lager verkaufen, legt er sie zuriick in den Vorrat und
nimmt sich dafiir die Miinze/n von dem mit dem meisten Geld belegten Feld der
entsprechenden Reihe. Ein Spieler kann in seinem Zug beliebig viele Ressourcen
beliebiger Art verkaufen. Liegen in einer Reihe keine Miinzen, kann man diese
Ressource momentan nicht verkaufen.

Hinweis: Whisky gilt nicht als Ressource und kann dementsprechend weder ge- noch verkauft
werden. (Dasselbe gilt selbstverstindlich auch fiir die Clanmitglieder.)

Ein umfassendes Beispiel: Anna benitigt als Anlegekosten fiir ,Jona Abbey 1x Holz, Stein und
Schaf: Vorriitig hat sie 2 Holz, 1 Rind und 3 Miinzen. Zuniichst verkauft sie das Rind fiir

2 Miinzen an das Lager und platziert dann die fiir den Kauf von 1 Stein und 1 Schaf notwen-
digen 2 bzw. 3 Miinzen im Lager. Danach gibt sie noch 1 Holz ab und legt anschliefSend ,lona
Abbey an einen Steinbruch, eine Wiese und den mittleren Jahrmarkt an. Hierdurch erhiilt sie

1 Stein, 1 Schaf und die Moglichkeit, bis zu 4 verschiedene Ressourcen in Siegpunkte umzu-
wandeln. Als beliebige Ressource durch die Abbey nimmt sie sich ein Schaf; welches sie umgehend
(fiir 3 Miinzen) an das Lager verkauft. Von diesem Geld kauft sie sich fiir 1 Miinze 1 Getreide,
welches sie zusammen mit je 1 Holz, Stein und Schaf fiir 8 Siegpunkte (Jahrmarkt) abgibz.

DIE PLATTCHEN

Rahmenfarbe und Bezeich-
nung (oben rechts) dienen der
leichteren Orientierung

Viele Plittchen verursachen
Kosten (oben links), bevor sie
angelegt werden diirfen

~ Unten rechts ist der ,,Ein-

mal““Nutzen angegeben

Unten in der Mitte wird der
nfJedesmal “Nutzen gezeigt

Das Lager
... kann jederzeit im eigenen

Zug beliebig hiiufig genutzt
werden

Kauf ausschliefflich zam

direkten Verbrauch (nicht
auf Vorrat)

Verkauf jederzeit moglich

Das Lager zu Beginn
von Annas Zug

Die Anlegeregeln

* Jedes neue Plittcchen muss so platziert werden, dass es mit einer Seite
an mindestens einem anderen Plittchen anliegt. (Eck an Eck geniigt

nicht!)

* Zudem muss auf wenigstens einem der benachbarten Plittcchen min-

destens ein Clanmitglied stehen (hier gilt auch Eck an Eck!). 1

¢ Der Fluss darf dabei weder unterbrochen noch darf ein zweiter Flufé:_-
begonnen werden; er verlduft gerade in Nord-Siid-Richtung. Dasselbe

gilt fiir die Straf8e (gerade in Ost-West-Richtung).

e Plittchenseiten, auf denen weder Fluss noch Strafle abgebildet
sind, diirfen auch nur an Seiten angelegt werden, die weder
Fluss noch Straf$e zeigen.

* Ansonsten gibt es keine weiteren Einschrinkungen, insbe-
sondere was das Aneinanderlegen verschieden(farbig)er
Plittchen anbelangt.

Es ist also jederzeit miglich, eine Burg neben eine Wiese oder einen
Wald neben einen See zu legen oder oder oder ...

Die Funktion der Plittchen

Nachdem ein Spieler ein Plittchen entsprechend der Anlegeregeln in
seiner Auslage platziert hat, wendet er zunichst den Einmal-Nutzen
dieses Plittchens an, sofern das Plittchen iiber einen solchen verfiigt
(Angabe unten rechts auf dem Plittchen). Danach darf er das gerade
gelegte Pliittchen und alle Plittchen, die zu ibm benachbart sind (auch
tiber Eck!), aktivieren. Die Reihenfolge, in der er diese Plittchen ak-
tiviert, ist ihm véllig freigestellt. Grundsitzlich gilt fiir a/le Plitcchen,
dass sie ihren Nutzen nur jeweils eznmal pro Aktivierung ausschiitten.
Die Destille ermiglicht also pro Aktivierung nur den Umtausch von genau

e inem Getreide in e i n Whiskyfass, ein Jahrmarkt kann pro Aktivierung nur
einmalzum Untausch von Ressourcen in Siegpunkte genutzt werden usw.

Gelber und griiner Rahmen: Produktionsfelder, Destillen bzw. Iona Abbey

Steinbruch, Wald, Wiese, Weide, Getreidefeld: Wird ein gelbes bzw. griines
Produktionsfeld aktiviert, nimmt sich der Spieler ein entsprechendes ;
Ressourcen-Steinchen vom allgemeinen Vorrat neben der Spielfliche ial
und legt es auf das Plittchen.

Achtung: Auf jedem Produktionsfeld diirfen maximal dre Ressourcen- B |
Steinchen liegen. Wiirde man mehr erhalten, geht man leer aus.

Tipp: Evtl. vor der Aktivierung Ressourcen von solchen Feldern an das Lager verkaufen.

Destille: Legt ein Spieler eine Destille an, erhilt er sofort ein Whiskyfass vom
Vorrat. Zudem erméglicht jede aktivierte Destille (a/so auch die gerade angele-
gte) ihrem Besitzer, Whisky zu brennen. Dazu nimmt der Spieler eine beliebige
gelbe Ressource von seiner Auslage (das Herkunfisfeld muss nicht akti- o
viert sein, sondern lediglich die Destille) und legt sie zuriick in den all- HI
gemeinen Vorrat. Dafiir erhilt er von dort ein Whiskyfass, das er neben :
seiner Auslage abstellt (also nicht auf der Destille).

Iona Abbey: Die Abtei bringt — neben der dazugehérigen Karte (s. u.) — jedes
Mal, wenn sie aktiviert wird, ein beliebiges Ressourcen-Steinchen nach ¢ %
Wahl des Spielers, das er auf die Abtei legt (auch hierauf diirfen sich nur §
max. 3 Ressourcen-Steinchen befinden).

Die Anlegeregeln

- stets Seite an Seite

- mindestens 1 benachbartes
Clanmitglied

- Fluss und Strafle nie unter-
brechen bzw. neu beginnen

(A): Anlegemiglichkeiten fiir
Pliittchen ohne Fluss/Strafte

: Anlegemdglichkeit fiir
Pliittchen mit Fluss

(©): Anlegemiglichkeit fiir
Pliittchen mit Straffe

Der Nutzen der Plittchen

Das neue sowie alle zum
ihm benachbarten Plittchen
— in beliebiger Reihenfolge —
aktivieren

Produktionsfelder:
eine Ressource der

entsprechenden Art

Destillen: Umtausch von
einem Getreide in ein Whisky-
fass (+ ein Fass beim Anlegen)

Iona Abbey: eine belicbige
Ressource (+ eine bestimmte
Karte beim Anlegen)
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