
Of plats, sheep, and strong drink

Prezentare

Atunci cand cititi regulile pentru prima oara va recomandam sa ignorati textul ingrosat din chenarele din dreapta
a fiecarei pagini. Acest text serveste ca referinta in jocurile ulterioare.

Fiecare jucator devine liderul unui clan scotian din anii 1600 si
cauta sa maximizeze influenta si puterea clanului sau in tinutul
muntos al Scotiei. Fiecare lider incearca sa isi sporeasca numarul
proprietatilor adaugandu-le in expozitia sa, iar apoi le va activa  
pentru beneficii specifice: resurse ce pot fi folosite pentru a cumpara
teren nou sau transformate in puncte; membri noi pentru a
supraveghea expansiunea teritoriala; sau oricare din cele 13 locatii
speciale ce ofera proprietarului unele avantaje. Ca sa nu mai spun-
em de nenumaratele distilerii de whisky si carciume …
Datorita sistemului de joc inedit – in care jucatorul activ este cel a
carui figurina este la inceputul lantului de figurine si jetoane de pe
tabla de joc – jucatorii au o cantitate neobisnuita de auto-determinare
asupra marimii si a dezvoltarii teritoriilor lor. Aceasta face ca jocurile
sa ramana interesante si dinamice.
Jucatorul cu cele mai multe puncte dupa 3 runde de scor este
declarat castigator.

Continut
25 membri de clan (omuleti negri din lemn)
5 figurine pentru jucatori (omuleti colorati) 
44 resurse (10 cuburi verzi pentru lemn, 10 cuburi gri petru
piatra, 8 cuburi galbene pentru grau, 8 cuburi maro pentru vite si
8 cuburi albe pentru oi) 
16 butoaie de whisky (culoare naturala, octagonale)
1 zar (cu fetele 1-1-1-2-2-3)
8 rame cu:
-  o tabla de joc
- 13 carti cu locatii speciale
- 72 piese (sate, paduri, pajisti, pasuni, castele …)
- 33 monede
- 58 puncte de victorie (18 x 1, 10 x 3, 15 de 5 si de 10)
- 2 carti ret (pe o parte rezumatul ; pe cealalta : piesele)
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PREZENTARE

Jucatorii incearca sa-si
creasca sfera influentei ca
lideri ai clanurilor scotiene
pentru a castiga cat mai
multe puncte.

Pentru a face asta, acestia vor
gasi resurse, membri noi
pentru clan, locatii speciale,
distilerii si carciume.

La sfarsitul jocului, ju-
catorul cu cele mai multe
puncte castiga!

Important: j jocul nu este limitat 

la numarul de componente! In

cazurile rare in care se termina

unele componente (cuburi, butoaie

de whisky sau jetoanele pentru

puncte), jucatorii pot folosi ce au

la indemana pentru a le inlocui

pana cand acestea vor fi din nou

disponibile.
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Inaintea primului tau joc scoate cu grija piesele din ramele lor .

Pune   tttaaabbblllaaa   dddeee   jjjoooccc   in mijlocul mesei. 
Sorteaza   tttiiigggllleeellleee   dupa cifra de pe spate (0, 1, 2, si 3) pentru a
forma 4 gramezi cu fata in jos. Pe langa acestea mai sunt si 5 sate
pentru inceput (cu aceeasi imagine pe o parte si pe cealalta).
Pune cele   13 carti cu locatii speciale langa tabla de joc.
Formeaza un stoc general langa tabla de joc folosind :
25 membri de clan (omuleti negri), 
16 butoaie de whisky (piesele octagonale ), 
44 cuburi de resurse, 33 monede, si 
toate punctele de victorie.
Fiecare jucator primeste: 
- un sat de inceput pe care il pune in zona sa de joc (spatiul
de pe masa din fata sa); astfel isi incepe expozitia 
(pune satele de inceput nefolosite in cutie) 
-un membru al clanului din stocul general, pe care
il pune pe satul de inceput; 
- o figurina colorata, pe care o aseaza in 
functie de regulile de mai jos; 
- 6 monede, pe care le aseaza la vedere in zona sa
de joc.

Zarul este folosit doar in jocurile cu doua sau 3 
persoane.(Vezi regulile pe pagina 8.)
Jucatorii aleg persoana care va incepe. Aceasta isi 
pune figurina pe oricare din cele 14 spatii de pe ta- 
bla de joc. Ceilalti jucatori, in sensul acelor de  
ceasornic isi pun figurina pe spatiile imediat  
urmatoare tot in sensul acelor de ceasornic pana
cand toti jucatorii au o figurina colorata pe traseu
(vezi imaginea din dreapta).
Apoi, jucatorii trag tigle din gramada “0” una 
cate una si le pun cu fata in sus, pe cate un spatiu 
de pe traseu, incepand cu spatiul de dupa figurina ultimului 
jucator si continuand pana la prima figurina dar lasand gol spatiul
din spatele primului jucator. Cand joci cu mai putin de 5, jucatorii
vor trage si din gramada “1” pentru a completa traseul.

Important: spatiul din spatele primului jucator ramane gol, in-
diferent de numarul celor care joaca (vezi imaginea de sus). Acest
singur spatiu (in spatele “primului” jucator din lant), ramane gol
pentru ca jucatorii sa stie de unde incepe si unde se termina lantul.

Pregatire PREGATIRE

Fiecare jucator primeste: 
- o figurina colorata 
- 6 monede 
- un sat de inceput cu un
membru al clanului

Aseaza restul compo-
nentelor precum in
imaginea de mai jos.

Atentie: un spatiu ramane
totdeauna gol pentru a arata
de unde incepe si unde se
termina lantul de figurine si
tigle.

Difference

Victory Points

Castle Stalker

sofort: N
imm dir

1 Clanmitglied

+

?

Loch Oich

sofort: Aktiviere alle
deine Plättchen

??

Village

Village

Village

Village

Loch Lochy

inceputul lantului
(este randul
j jucatorului

galben)

sfarsitul lantului

pregatirea pt 

  4 jucatori

spatiu 
   gol

Quarry Quarry

Forest

Forest

Meadow

Pasture

Wheat Field

Village

Spielende: 2 SP für jedes
eigene gelbe Plättchen

Iona Abbey

2
Loch Shiel

immediately: place 1 resource on
each empty production space

?

Loch Nessonce per turn: acvtivate 
any one tile

?

Loch Lochy

immediately: take

any 2 resources

+ ? ?

Loch Morar

game end: 2 VP for each

of your own green tiles

2

Difference

Victory points
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Jocul dureaza 3 runde. La finalul fiecarei runde este o faza de scor.
Prima runda ia sfarsit atunci cand este trasa ultima tigla din gramada “1” ;
a doua atunci cand este trasa ultima din gramada “2” , iar cea de-a
treia atunci cand este trasa ultima din gramada “3”. Dupa cea de-a
treia runda de scor, jucatorii fac o runda de scor speciala. Castiga cine
are cele mai multe puncte.

Important! Spre deosebire de majoritatea jocurilor, jucatorii nu isi
iau turul in sensul acelor de ceasornic. Totdeauna este randul
jucatorului a carui figurina este la inceputul lantului de pe traseu. Un
jucator poate face mai multe ture in functie de cat de mult se muta in
fiecare tur. Asta inseamna nu toti jucatorii vor avea acelasi numar de ture,
sau ca un jucator va muta mai multe ture la rand.  

In turul sau, jucatorul face urmatoarele mutari, in ordine:
1) Isi muta figurina pe oricare din spatiile ce contine o tigla.
2) Pune acea tigla in expozitia sa.
3) Activeaza tigla si toate celelalte tigle din jurul ei. 
4) Trage o noua tigla si o pune la sfarsitul lantului.

→ 1) Mutarea figurinei
In turul sau, jucatorul isi muta figurina pe oricare spatiu ce contine o
tigla (atat timp cat poate plati si juca acea tigla, dupa cum este descris
mai jos).

→ 2.) Asezarea tiglei
Jucatorul ia tigla de sub figurina sa si o
pune in expozitia sa din zona de joc. Re-
gulile privind asezarea tiglelor sunt
descrise in pagina 5.

→ 3.) Activarea tiglelor
Jucatorul activeaza noua tigla si toate celelalte tigle din jurul ei
(inclusiv cele de pe diagonala). Detalii despre fiecare tip de tigla
veti gasi in paginile ce urmeza.

→ 4.) Tragerea unei noi tigle
La sfarsitul turei, jucatorul trage o tigla noua din gramada potrivita si o
pune pe spatiul gol de la sfarsitul traseului astfel incat, 13 din cele 14
spatii sunt acoperite (cu figurine sau tigle). Desigur, dupa ce gramada
“0” s-a terminat, jucatorii vor trage din gramada “1”, apoi din gramada
“2” atunci cand gramada “1” s-a terminat, iar in final din gramada “3”
atunci cand s-a terminat gramada “2”. 

Atentie: uneori este posibil ca spatiile din spatele figurinei jucatorului care ur-
meaza sa faca mutarea sa nu fie libere. Un jucator va trebui sa scoata din joc toate
aceste tigle in faza 4 a turei sale (le pune inapoi in cutie), adaugand tot atatea
tigle noi din gramada potrivita, la sfarsitul traseului.

Cum se joaca

3

Este randul jucatorului rosu. Daca
isi muta figurina pe pajiste sau pe
sat, va fi tot la inceputul lantului si
va putea sa mai efectueze o mutare.
Daca isi muta figurina cel putin
pana la padure (chiar si pe Lac), va
urma jucatorul galben (si va scoate
din joc pajistea si satul.

CUM SE JOACA

Jocul are trei runde.

Fiecare runda se termina
atunci cand este pusa pe
tabla ultima tigla din  
gramada si atunci se face
scorul pe runda respec-
tiva.

Jucatorii nu joaca in sen-
sul acelor de ceasornic.
In schimb, totdeauna
muta jucatorul care este la
inceputul lantului (un
jucator poate avea ture
consecutive)
In fiecare tur, jucatorul:
1) isi muta figurina pe
oricare tigla
2) pune tigla in expozitie
3) activeaza tiglele
4) trage o tigla noua         

Atentie: la sfarsitul unui tur,
sunt totdeauna ocupate 13
din cele 14 spatii – ori de o
tigla ori de o figurina – si tot-
deauna este o figurina la
inceputul lantului.

spatiu 
  gol

1/2/3/4/5?
1/3/5/8/12

Annual Fair

Forest

Meadow Village

Loch Ness
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Tiglele
• Fiecare tigla are un nume si margini colorate ce vor indica tipul tiglei
De exemplu, toate tiglele maro produc puncte de victorie pentru proprietarii 
lor.
• Aproximativ jumatate din tigle au costuri, de regula in resurse 
(in stanga sus). Daca nu sunt afisate costuri, 
tigla este gratis. Daca un jucator nu poate plati costul 
inainte de a lua tigla (fie folosind resursele ce le detine 
si/sau cumparand sau vanzand la magazin, 
dupa cum este indicat mai jos), atunci acesta nu-si 
poate pune figurina pe ea.
• Pe unele tigle (sate, distilerii si locatii speciale ) se afla o iconita    
in dreapta jos ce indica faptul ca jucatorul primeste un chilipir 
(o singura data) atunci cand tigla este pusa in expozitie pe langa  
ce mai permite si activarea tiglei.
• In partea de jos, in mijloc, fiecare tigla indica ce primeste jucatorul de
fiecare data cand activeaza tigla.
• Cele 13 tigle cu locatii speciale sunt marcate in stanga, jos,
pentru a fi identificate mai usor.

Magazinul
Magazinul se afla in centrul tablei de joc. Fiecare din cele 5 resurse are propriul
rand (continand cifrele 1, 2 si 3). Jucatorul se poate angaja in tranzactii cu
magazinul oricand doreste in turul sau, cumparand sau vanzand resurse.
CCCuuummmpppaaarrraaarrreeeaaa (permisa doar pentru a acoperi cheltuielile imediate!): cand
un jucatora vrea sa cumpere o resursa de la magazin, pune atatea monede cat
sunt indicate pe spatiul cel mai ieftin (asta insemnand una, doua sau 3 monede).
Daca randul este deja plin, jucatorul nu are voie deocamdata sa cumpere acea
resursa. Jucatorul poate cumpara in turul sau orice tip de resursa de cate ori do-
reste, atat timp cat o face doar pentru a acoperi costurile imediate necesare jucarii
unei tigle sau costurile activarii unei tigle maro sau a unei distilerii. In astfel de,
cazuri jucatorul ar trebui sa lase resursa cumparata in stocul general deoarece
oricum o va intoarce acolo dupa ce a cumparat-o. 
VVVaaannnzzzaaarrreeeaaa   (permisa in orice moment in turul unui jucator, chiar si de mai multe
ori): cand un jucator vrea sa vanda o resursa la magazin, acesta pune resursa in
stocul general si ia monedele de pe cea mai mare cifra de pe randul resursei
corespunzatoare. In turul sau jucatorul poate vinde cate resurse vrea, de orice
tip, de cate ori vrea ; totusi, daca nu sunt monede pe randul corespunzator,
jucatorul nu poate deocamdata sa vanda acea resursa.

Atentie: whisky-ul nu este o resursa deci, nu poate fi cumparat sau vandut.
(Evident, la fel este si cu membrii clanurilor.)

Un exemplu detaliat:  Anna  vrea sa ia tigla Iona Abbey si are nevoie de un
lemn, o piatra si o oaie pentru a plati costul ei. Ea are doua lemne, o bovina si 3
monede. Ea vinde bovina la magazin pentru doua monede. Apoi, cumpara o
piatra, punand doua monede in magazin si o oaie, punand trei monede in
magazin. Ea mai pune si un lemn in stocul general, pune Iona Abbey langa o
cariera de piatra, o pajiste si un targ anual mijlociu. Ca rezultat, primeste o pi-
atra, o oaie si oportunitatea de a da 4 resurse diferite pentru a obtine puncte de
victorie. Ca beneficiu de la Iona Abbey ea alege sa primeasca o oaie, pe care o
vinde la magazin pentru 3 monede. Cu banii acestia cumpara o grana cu o
moneda, pe care o da impreuna cu un lemn, o piatra si o oaie pentru a primi 8
puncte (de la activarea targului anual).

4

TIGLELE

Fiecare tigla are un nume
(dreapta,sus) ce indica tipul
ei.

Multe tigle au un cost
(stanga,sus) pe care jucatorul
trebuie sa-l plateasca inainte
de a putea lua tigla. 

Unele tigle au ,,un

chilipir” , folosit o sin-

gura data (dreapta,jos)

Iconita de jos, din mijlocul
tiglei indica ce primeste ju-
catorul la fiecare activare a
acelei tigle.

Magazinul 
… poate fi folosit in orice
moment din tura jucatorului
de cate ori este nevoie.

Cumperi doar pentru a
acoperi costuri directe (nu
pentru a acumula resur-
se) 

Vanzarea este posibila
totdeanua de cate ori e 
nevoie in turul tau. Magazinul
la inceputul turei lui    Anna :

?

Iona Abbey
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Reguli despre asezare
• Fiecare tigla trebuie asezata astfel incat cel putin una din marginile
ei sa fie lipita de marginea altei tigle. (Colt la colt nu e destul!)

• In plus , cel putin una din tiglele vecine trebuie sa aiba un mem-
bru al clanului pe ea (in aceasta situatie, colt la colt se pune!). 

• Raul trebuie sa fie continuu, jucatorul nu poate crea alt rau. De
asemenea, raul curge in linie dreapta de la Nord la Sud. La fel este si
cu drumul, doar ca este in linie dreapta de la Est la Vest.

• Tiglele fara rau sau drum pot fi lipite doar de marginile ce nu con-
tin un rau sau un drum.

• De altfel, nu mai exista limitari la modul de plasament, iar
tiglele de diferite culori pot fi asezate una langa alta.

Cu alte cuvinte , este permis sa pui un castel
langa o pasune, o padure , un lac, etc.

Cum functioneaz tiglele
Dupa ce jucatorul a asezat in mod legal tigla in expozitia sa, acesta 
poate lua bunurile produse instantaneu de aceasta (indicate in
dreapta, jos a tiglei). Apoi, poate activa tigla pusa acum precum si
toate tiglele invecinate (inclusiv cele invecinate pe diagonala!).
Jucatorul alege ordinea in care activeaza tiglele corespunzatoare.
Beneficiile unei tigle pot fi folosite o singura data per activare. 
Astfel, la activarea tiglelor in turul unui jucator, acesta poate fo-
losi distileria pentru a schimba o grana pentru un singur butoi
de whisky, sau poate folosi targul anual o singura data pentru a
schimba resursele in puncte si asa mai departe.

Tiglele cu margini galbene si verzi: tigle de productie, distilerii si Iona
Abbey

Cariera de piatra, padure, pasune, campie si camp cu grau: oricand este
activata o tigla de productie galbena sau verde, jucatorul ia un cub de
tipul indicat din stocul general si il pune pe tigla producatoare afe-
renta cubului. 
Important: o tigla nu poate contine mai mult de 3 resurse. Daca un 
jucator trebuie sa primeasca mai multe, pur si simplu nu ia ce este in 
plus.
Sfat: e intelept sa faci loc in aceste circumstante vanzand resurse la

magazin inainte de activarea tiglei.

Distileria: atunci cand un jucator aseaza distileria in expozitia sa, primeste
imediat un butoi de whisky din stoc. In plus, cand se activeaza distileria
(inclusiv atunci cand este asezata), proprietarul poate distila whisky 
punand orice cub galben din expozitia sa inapoi in stoc (nu e nevoie 
ca tigla de pe care ia resursa sa fie activata) si pune noul butoi de 
whisky langa expozitia sa (nu pe distilerie).

Iona Abbey: in plus fata de cartea cu locatie speciala (vezi mai jos), activarea
tiglei permite jucatorului sa ia un cub resursa la alegere si sa-l puna pe 
tigla. Precum celelalte tigle, Iona Abbey poate tine un maxim de 3 
resurse.

5

A

B

C

: asezari permise pt.
tigle fara rau sau drum 

: asezari permise pt.
tigle cu rau

: asezari permise pt.
tigle cu drum

Reguli despre asezare

· lipita de alta tigla 

· cel putin un membru al
clanului pe o tigla adiacenta

· un singur rau si un singur
drum continuu

Cum functioneaza tiglele

Activeaza tigla noua si toate
tiglele adiacente acesteia 
– in orice ordine 

Tiglele de productie:
o resursa din tipul
indicat

Distilerie: conversia a un grau
intr-un singur butoi de
whisky (inclusiv la asezarea ini-
tiala)

Iona Abbey: una din
oricare resursa 

?

Iona Abbey

Distillery

Quarry

Forest

Meadow

Pasture

Wheat Field

Forest Meadow

Loch Ness

Village

?

Iona AbbeyPasture

A

B

C

A

A

A

A A
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Tigle cu margini maro: macelari, carciume, targuri anuale, etc.

Macelar: sunt 3 tipuri de macelari.  Unul permite jucatorului sa  
schimbe una (sau doua) oi pentru doua (sau 4) puncte, returnand 
numarul ales de cuburi albe din expozitia sa inapoi in stoc si luand 
punctele de victorie corespunzatoare. Este un macelar identic si pentru 
bovine. Cel de-al treilea macelar permite jucatorului sa schimbe exact o
oaie si o bovina pentru 5 puncte de victorie.

Targul anual: in functie de marimea targului jucatorul poate schimba 1-3, 1-4
sau 1-5 resurse de orice tip atat timp cat toate sunt diferite (cumpa
rand si vanzand la magazin daca e necesar) in schimbul a 5, 8,  
sau 12 puncte. Cu alte cuvinte, pentru 8 puncte cu targul mijlociu, 
jucatorul nu are voie sa schimbe doua bovine si doua oi, ci trebuie sa 
schimbe 4 din cele 5 resurse diferite. Whisky-ul, dupa cum am mentionat 
anterior, nu este o resursa!

Bacan: jucatorul trebuie sa schimbe exact 3 resurse de orice tip 
pentru  8 puncte de victorie.

Pod: jucatorul trebuie sa schimbe exact o piatra si un lemn pentru 7
puncte de victorie.

Carciuma: carciuma permite jucatorului sa primeasca 3 sau
4 puncte la fiecare activare, fara alte costuri.

Tigle cu margini gri:  sate si castele
Ori de cate ori un jucator aseaza in expozitia sa un sat sau un castel, acesta
ia imediat un membru al clanului din stoc si il pune pe tigla. In cazul 
castelelor, jucatorul primeste si cartea corespunzatoare (vezi mai jos la ru-
brica “Locatii Speciale”).
In plus, jucatorul primeste un punct de miscare pentru fiecare tigla gri 
activata (inclusiv cea nou asezata). Jucatorul totalizeaza aceste puncte si 
poate, la sfarsitul turei, sa le imparta intre membrii clanului dupa cum doreste.
Costa un punct de miscare pentru a muta un membru al clanului pe o tigla 
adiacenta (este permisa miscarea pe diagonala!). Punctele de miscare 
nefolosite nu pot fi salvate pentru turele viitoare.
Daca de exemplu, un jucator are 3 puncte de miscare la dispozitia 
sa, le poate folosi pentru a muta un membru 3 tigle sau 3 membri 3 
tigle.

Important: jucatorul poate folosi un punct de miscare pentru a lua un 
membru al clanului din expozitia sa si a-l pune deoparte . Acest membru devine 
capeteni , si va aduce puncte jucatorului (vezi rubrica “Scor”).

Atentie: 
- Odata ce un membru devine capetenie, piesa nu se mai poate intoarce in expozitia 
   jucatorului.
- Jucatorii trebuie sa fie atenti sa lase cel putin un membru in expozitiile lor (macar pana 
   in ultimul tur) deoarece altfel nu vor putea sa mai aseze tigle.

Tigle cu margini albastre (“Lacuri”)
Cand jucatorul aseaza un lac in expozitia sa, va lua imediat si cartea corespun-
zatoare (vezi mai jos). Activarea lacului nu are niciun efect (de aceea nu este
simbol jos, pe mijlocul tiglei).

Atentie: Jucatorul poate plati costul pentru Loch Ness folosind un membru al clanului 
sau o capetenie, iar pentru Loch Oich poate plati oricare doua resurse, atat timp cat sunt 
diferite.

6

Macelar: schimba oi sau 
bovine in PV.

Targ anual: schimba resurse 
diferite in PV

Bacan: schimba exact 3 
resurse in 8 PV

Pod: schimba exact o piatra
si un lemn in 7 PV

Carciuma: 3 sau 4 PV

Atentie: jucatorii trebuie din cand 
in cand sa schimbe jetoanele de 
puncte de victorie (PV) cu jetoane 
ce au valori mai mari.
Jucatorii pot tine punctele de victorie
secrete (in gramezi in zona lor de 
joc).

Sate si castele: un punct de 
miscare (+ un membru al 
clanului si cartea corespun-
zatoare castelului) 

Membrii clanurilor:
pune unul deoparte pen-
tru a deveni “Capetenie”
(→ scor)

* Capeteniile - in sistemul
clanurilor, sefii familiilor im-
portante erau implicati in 

afaceri din afara clanului

Lacurile: n-au efecte la 
activare (iei cartea corespun-
zatoare atunci cand le asezi)

1/2/3/4/5?
1/3/5/8/12

Annual Fair

7
+

Bridge

8
3?

Grocer

4

Tavern

Cawdor Castle 

Village

5
+

Butcher
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Locatiile speciale
Atunci cand un jucator aseaza una din cele 13 tigle cu locatii speciale in ex-
pozitia sa, primeste si cartea corespunzatoare din gramada.  Aceste carti ofera
diferite avantaje:

Iona Abbey: la finalul jocului, jucatorul primeste doua puncte pentru fiecare
tigla galbena din expozitia sa (inclusiv Iona Abbey).

Loch Lochy: jucatorul primeste imediat (deci o singura data in tot jocul)
doua resurse la alegere din stocul general.

Loch Morar: la finalul jocului, jucatorul primeste doua puncte pentru fiecare
tigla verde din expozitia sa.

Loch Ness: o data pe tur, jucatorul poate activa o tigla oarecare. Aceasta
nu necesita activarea tiglei Loch Ness sau a unei tigle adiacente ei. Ret-
ineti totusi ca nu este permisa activare unei tigle mai mult de o singura
data in acelasi tur.

Loch Shiel: jucatorul primeste imediat o resursa din stoc pe fiecare tigla
de productie goala (cariere de piatra, paduri, pasuni, pajisti, camp
cu grau). Daca detine si tigla Iona Abbey si este goala, poate pune si pe
ea o resursa la alegere.
Sfat: inainte de luarea resurselor, jucatorul poate vinde la magazin
cate resurse doreste, in limitele legale.

Loch Oich: jucatorul poate activa imediat  toate tiglele in orice ordine. Turul
sau ia sfarsit si nu mai poate face o activare normala (nici sa foloseasca Loch
Ness!).

Castle Stalker: jucatorul primeste imediat inca un membru al clanului din
stocul general si il aseaza pe tigla (care va contine doi membri).

Castle Moil: jucatorul primeste imediat un butoi de whisky din stocul
general si il pune langa expozitie.

Armadale Castle: jucatorul primeste imediat 3 monede din stocul general.

Duart Castle: la finalul jocului, jucatorul primeste 3 puncte pentru
fiecare sat (nu castel!) din expozitie.

Donan Castle: jucatorul primeste imediat doua butoaie de whisky din stocul
general si le pune langa expozitia sa.

Castle of Mey: in timpul fiecarei runde de scor (vezi mai jos),
fiecare din capeteniile jucatorului se dubleaza. 
Important:  palariile scotiene  (Tam o’ Shanters sau “tams”) nu se 
dubleaza!

Cawdor Castle: in timpul fiecarei runde de scor (vezi mai jos),
jucatorul adauga 3 palarii scotiene la compararea capeteniilor.

Cele 3 runde de scor
Imediat ce s-a tras ultima tigla din gramada “1” , jocul ia o pauza
pentru prima runda de scor. Dupa aceasta, jocul continua cu 
jucatorul a carui figurina este cea mai in urma pe traseu. La fel se in-
tampla si in a doua runda de scor ce are loc dupa ce s-a tras ultima 
tigla din gramada “2” , si in cea de-a treia runda de scor ce are loc 
dupa ce s-a tras ultima tigla din gramada “3”.
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Punctarea: 
Imediat ce s-a tras ultima 
tigla din prima, a doua si a 
treia gramada, jucatorii vor 
efectua : prima, a doua sau a
treia runda de scor

Locatii speciale: ia cartea
corespunzatoare

Game end: 2 VP for each of your yellow tiles

Iona Abbey

2

Loch Shiel
immediately: place 1 resource 

on empty production spaces

?

Loch Ness
once per turn: activate any one tile

?

Loch Lochy
immediately: take any 2 resources

+ ? ?
Loch Morar

game end: 2 VP for eachof your green tiles2

?

Loch Oich
immediately: activate all your tiles

??

Castle Moil
immediately: take1 whiskey barrel

+

Duart Castle
game end: 3 VP for each of your villages3

Castle of Mey
scoring: your chieftains score double

x2Cawdor Castle

Castle Stalker
immediately: take 1 clan member

+

Donan Castle
immediately: take 2 whiskey barrels

+

Armadale Castle
immediately: take3 coins

+
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In cele 3 runde de scor, jucatorii compara nivelul realizarilor din 3
zone: productia de whisky , capeteniile (inclusiv palariile scotiene
de pe carti) si numarul de locatii speciale in posesia lor (determinat
comparand numarul de carti). 
Pentru a puncta productia de whisky, fiecare jucator compara numarul
sau de butoaie de whisky cu numarul detinut de jucatorul cu cele mai
putine butoaie (care poate fi 0). 
Apoi, fiecare jucator foloseste aceasta diferenta pentru face puncte
in functie de tabelul de pe tabla de joc (sub magazin), luand 
numarul de puncte indicat. Jucatorii fac la fel si pentru capetenii
(numarand si palariile) si pentru cartile cu locatii speciale.

Imediat dupa cea de-a treia runda de scor, se efectueaza o runda de
scor finala:
• Proprietarii tiglelor Iona Abbey, Loch Morar si Duart Castle
puncteaza in funcite de tiglele lor.
• Fiecare jucator primeste cate un punct pentru fiecare moneda.
• Fiecare jucator compara numarul total de tigle din expozitie cu cel din 
expozitia jucatorului cu cele mai putine. Pentru fiecare tigla in plus,
jucatorul va pierde 3 puncte. De exemplu, la finalul jocului, Anna are
15 tigle, Bruce 13, Clara 16 si Danny 13.  Anna va pierde 6 puncte iar
Clara va pierde 9.

Castiga jucatorul cu cele mai multe puncte. In caz de egalitate, castiga 
jucatorul cu cele mai multe resurse. Daca tot este egalitate, atunci 
jucatorii impart victoria.

Jocul cu doua sau trei persoane
Au efect toate regulile descrise pana acum, cu urmatoarele exceptii:

In timpul pregatirii, acopera spatiile “1” din magazin cu cate o moneda. In plus,
jucatorii vor folosi zarul. La inceputul jocului, fiecare isi aseaza figurina urmand 
regulile. Apoi vor aseza zarul (in locul jucatorului 3 sau 4) pe urmatorul spa-
tiu in sensul acelor de ceasornic. Vor umple restul spatiilor in mod normal, asezand 
tigle din gramada “0” iar apoi din gramada “1” dupa cat e necesar. 
(In jocul cu 3 persoane, zarul va lua locul figurinei albastre in exemplul 
de la pagina 2.) 
Oricand este turul zarului, un jucator va da cu zarul si il va misca spatiile 
indicate pe zar (figurinile jucatorilor nu se numara!). Scoate din joc tigla pe 
care se aseaza zarul (inapoi in cutie) si pune o tigla noua la sfarsitul lantului.

Finalul jocului

Anna                 Bruce             Clara      Danny

· 3 PV pt whisky 
· 2 PV pt capetenii
· 1 PV pt carti

· 0 PV pt whisky 
· 1 PV pt capetenii
· 1 PV pt carti

· 3 PV pt whisky 
· 5 PV pt capetenii
· 0 PV pt carti

· 8 PV pt whysky 
· 0 PV pt capetenii
· 0 PV pt carti 
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Sunt 3 zone de realizari:

· productia de whisky 
· capeteniile (inclusiv palarii)
· locatii speciale

Diferenta in fiecare zona de
realizare dintre tine si 
jucatorul cel mai slab iti de-
termina punctele de victorie

FINALUL JOCULUI

Dupa cea de-a treia 
runda de scor, jucatorii
puncteaza:

· cele 3 locatii speciale
· monedele (+1 PV)
· diferenta de tigle (-3 PV)

Castiga jucatorul cu cele 
mai multe puncte.

The author and publisher
thank all playtesters for their
commitment and numerous
suggestions.
English translation/editing by:
Christine Biancheria and 
Jay Tummelson

If you have comments, questions, or
suggestions, please contact us at:

Rio Grande Games 
PO Box 1033  
Placitas, NM 87043
RioGames@aol.com 
www.riograndegames.com

Loch Lochy

immediately: take 
any 2 resources

+ ? ?

Castle Moil

immediately: take
1 whiskey barrel

+

Loch Ness

once per turn: activate 
any one tile

?

Castle Stalker

immediately: take 
1 clan member

+

Cawdor Castle Castle of Mey

scoring: your chieftains 
score double

x2

Difference
Victory points
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