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Nie mozna wygrac bitwy o dominacje nad wyspg bez poteinych sprzymierzericow. Jako mqdry
krdl zdajesz sobie sprawe, Ze potega nie jest mierzona tylko sitq i ztotem. Wsparcie lokalnych
kaptandw moze okazac sie decydujgce. Przekonaj Druiddw, aby przeszli na twojg strone
i zaprzegnell energie mistycznych swietych miejsc do realizacji twoich potrzeb!

9 dodatkowych
10 zetonéw kamiennych ptyt  ztotych monet

1 plansza ,/
przedsta- |
wiajaca

5 zetonéw ,,50/100” punktéw zwyciestwa

50 Kiedy przekroczysz 50 lub 100 punktow
& ; zwyciestwa, wez jeden zeton i potdz go obok
siebie na stole, odpowiednig strong ku gérze.

Uwaga! Nie wkiadaj zetondéw
terenu z tego rozszerzenia do

woreczka z pozostatymi zeto-
nami. Trzymaj je oddzielnie!

= —= 36 zetonow Druldow
6 dodatkowych zetonéw punktacji (fioletowy rewers)

Potgaczenie tego rozszerzenia z rozszerzeniem Wedrowiec
Mozecie gra¢ w Wyspe Skye tylko z rozszerzeniem Druidzi albo tgczac je z rozszerzeniem Wedrowiec. Zmiany
zasad dotyczace takiego tgczonego wariantu gry opisaliSmy w zielonych ramkach, takich jak ta.

WPROWADZENIE

Rozszerzenie Druidzi wprowadza drobne zmiany w stosunku do zasad gry podstawowej. Gtéwng zmiang jest
podzielenie fazy Kupna zetonéw (4. faza) na dwa etapy kupowania. W pierwszym z nich kupujecie nawzajem
swoje zetony (jak zwykle). W drugim etapie kazdy moze kupic zeton z planszy Dolmenu. Te tzw. zetony Druidéw
sg prawie takie same jak zwykte zetony terenu, z tym ze prawie wszystkie przedstawiajg kamienng ptyte albo
zZwd0j. Kamienne ptyty wprowadzajg dziatania specjalne, ktére mozecie wykorzystywa¢ do konca gry. Zwoje

dziatajg w zwykty sposob.
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Potdzcie plansze Dolmenu obok gtéwnej planszy
gry. Potasujcie zetony Druidow, utézcie z nich kilka
stosow zakrytych zetondw i potdicie obok planszy
Dolmenu. Weizcie z dowolnych stoséw 5 zetondéw
Druidow i potdzcie po jednym odkrytym na kazdym
polu Dolmenu, ponad ktérym widnieje koszt pomiedzy
0 a 4 ztotych monet.

PRZYGOTOWANIE GRY
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Zetony kamiennych ptyt oraz ,50/100 PZ” odtdzcie na
razie na bok, a nowe zetony punktacji pomieszajcie
z tymi z gry podstawowej.

Dodatkowe ztote monety dodajcie do pozostatych
uzywanych w grze. Nie musicie ich pdzniej oddzielac.

KUPNO ZETONOW

Faza kupna zetonow przebiega jak opisano ponizej (zilustrowaliSmy jq réwniez na prawej ,podporze” Dolmenu):

» Rozegrajcie pierwszy etap kupowania Osoby, ktére odblokowaty zeton premii Dwa zakupy moga
zetondw od innych graczy zgodnie nastepnie kupi¢ drugi zeton od innego gracza. Ten drugi zakup jest
z zasadami gry podstawowej. wcigz uznawany za czesc pierwszego etapu kupowania.

* Na koniec pierwszego etapu kupowania zabierzcie zetony, ktérych nie kupili od was inni gracze
i zwrdccie przydzielone do nich ztoto do zasobéw ogdlnych.

» Nastepnie rozegrajcie drugi etap kupowania, poczawszy od gracza rozpoczynajgcego. W tym
etapie kazdy gracz dostaje jedng mozliwos¢ kupna:
= jednego zetonu Druida z planszy Dolmenu albo alternatywnie
®= jednego zetonu terenu z woreczka.

Zakup zetonu nie jest obowigzkowy ani w pierwszym, ani w drugim etapie. Rezygnacja z zakupu zetonu (lub brak
mozliwosci zakupu) w pierwszym etapie nie powoduje, ze nie mozna kupi¢ zetonu w drugim etapie.

ZAKUP ZETONU DRUIDA Z PLANSZY DOLMENU

Zetony mozliwe do zakupu na planszy Dolmenu majg okreslony koszt, sktadajacy sie z dwéch czynnikéw:

¢ kosztu statego widniejgcego w lewym gérnym rogu zetonu Druida (na symbolu kamienia; o wartosci 0-8 ztota)
oraz

» kosztu dodatkowego zaleznego od pozycji zetonu Druida na planszy Dolmenu (0-4 zfota).

Powyzej wymienione elementy zilustrowano ponad piecioma polami na zetony Druidéw na planszy Dolmenu.
(Strzatki, ktore sq tam réwniez wydrukowane nie majq wptywy na koszt.)

Przyktad: koszt skrajnego lewego Zetonu wynosi 3+4=7 ztota. Skrajny prawy Zeton jest z kolei darmowy,
poniewaz jego koszt staty to 0 ztota, a pole na ktérym lezy nie ma kosztu dodatkowego.

Zaptac koszt zetonu (jesli jest wiekszy od zera), odktadajac ztote monety do zasobdw ogdlnych, a nastepnie potéz
ten zeton obok swojego parawanu. Wszystkie zetony kupione w tej fazie dodasz do terytorium swojego klanu

w 5. fazie (jak zwykle).




Kamienne ptyty na zetonach Druidow

Za kazdym razem, kiedy do terytorium swojego klanu dodajesz
zeton Druida przedstawiajgcy kamienng ptyte, wez z zasobow
ogodlnych odpowiadajagcy mu zeton kamiennej ptyty i potdz go

obok swojego parawanu. Ta kamienna ptyta bedzie ci przypominac
o zdobytej specjalnej umiejetnosci. Mozesz z niej korzysta¢ od
poczatku kolejnej rundy do konca gry. (Umiejetnosci opisalismy na
ostatniej stronie instrukcji.)

Teraz przesun o 1 pole w prawo wszystkie zetony lezgce na planszy Dolmenu z lewej strony pustego pola, z ktérego
zabrates zeton (zgodnie z kierunkiem wskazywanym przez strzatki). Pociggnij nowy zeton Druida z dowolnego
stosu zetonow Druiddw i potdz go (odkryty) na skrajnym lewym polu Dolmenu (o dodatkowym koszcie 4 ztota).

ZRKUP ZETONU TERENU Z WORECZKA

Zamiast kupic zeton Druida z planszy Dolmenu mozesz zaptaci¢ 5 ztota (co zilustrowalismy
na lewej podporze Dolmenu) i pociggna¢ dwa zetony terenu z woreczka. W takim przypadku
zachowaj jeden z nich, a drugi zwré¢ do woreczka. (Kupowanie zetonéw Druida bezposrednio
ze stosow jest niemozliwe.)

KONIEC RUNDY

Na koniec kazdej rundy, w szczegélnosci: po zakoriczeniu 6. fazy, usuricie z gry zeton lezacy na skrajnym prawym
polu planszy Dolmenu (o dodatkowym koszcie O zfota). Pozostate zetony przesuricie o 1 pole w prawo, pociagnijcie
nowy zeton Druida z dowolnego stosu zetondw Druidéw i potdzcie go (odkryty) na skrajnym lewym polu Dolmenu
(o dodatkowym koszcie 4 ztota).

NOWE ZETONY

ZETONY DRUIDOW Z KAMIENNYMI PLYTEMI

Wybierz jeden zwd] na k& X7 W pierwszym etapie kupowania
terytorium swojego klanu i policz s mozesz W swojej turze, poza
jeszcze raz punkty zwyciestwa za | ) zwyktym  zakupem od innego
ten zwdj. Nie ma znaczenia, czy ‘ | sracza, kupi¢  réwniez jeden
wybrany zwdj znajduje sie na st 2 2etondw, ktére sam oferujesz
zamknietym obszarze, czy poza. (aby za niego zaptacié, zwroc
Jesli znajduje sie na zamknietym obszarze, policz przydzielone do niego ztoto do zasobow ogdlnych).
za niego punkty tak, jakby byt poza zamknietym Jesli posiadasz dwie takie ptyty, mozesz w swojej
obszarem. Jesli posiadasz dwie takie ptyty, turze kupic¢ dwa zetony, ktére oferujesz.

mozesz wybraé ten sam zwoj dwa razy. (W ten
sposoéb mozesz zdobyc¢ punkty poczwornie: 2x za
zamkniety obszar i po 1x za kazdg ptyte.)

Kiedy kupujesz zeton innego gracza,

ptacisz mu do 2 ztotych monet mniej.

Ten efekt nie dziata, kiedy kupujesz

aby kupic¢ losowy zeton terenu swoje wtasne zetony oraz w drugim

e maces 2 Woreczka, pociagnij z niego - etapie kupowania. Jesli masz kilka ta-

trzy ietony, wybierz jeden kich ptyt, ich dziatanie sie kumuluje

z nich i zaptac za niego o 2 ztote monety mniej i ptacisz odpowiednio mniej (ale nie mniej niz 0). Osoba,

(czyli tylko 3 ztota). Pozostate dwa zetony zwrd¢ od ktoérej kupujesz zawsze otrzyma wiec co najmniej
do woreczka. Jesli posiadasz dwie takie ptyty, ztoto, ktore przydzielita do tego zetonu.

dociagasz 4 zetony z woreczka, wybierasz jeden Ta ptyta dziata réwniez, kiedy kupujesz drugi raz,
i ptacisz za niego tylko 1 ztota monete. korzystajac z zetonu premii Dwa zakupy. Jesli
masz zeton Bank pftaci, bank zapfaci tylko tyle, ile
ty musiatbys zapfacic.

Jesli w drugim etapie kupowa-
nia zrezygnujesz z zakupu zeto-
nu Druida z planszy Dolmenu,




ZETONY DRUIDOW Z€ ZWOJAMI

Nowe zwoje podlegaja takim samym zasadom, co zwoje z gry podstawowe;j.

1 PZ za kazdy zamknigty obszar B 77/ &' L 2 PZ za kaidy zestaw: broch, farma
pastwisk. gl - 1 i latarnia.

(Na innych zetonach réwniez: gérski 4 Kazdy budynek moze byc czgicia tylko
albo wodny.) -~ 21| jednego zestawu.

1 PZ za kazde 2 zetony na twojej B S@il S Sk BNA LN EVO NG S ETRNGL A A ETE T E]
najdiuiszej drodze. A i statkiem.

Liczy sig tylko jedna nieprzerwana i 3o £ Obszar nie musi byé¢ zamkniety. Kazdy
droga, ktora nie ML RSl M ss  obszar morski mozesz liczy¢ tylko raz
w zamku. Boczne drogi odchodzace B = (nawet wtedy, kiedy zawiera kilka
od niej sie nie licza. Kazdy zeton policz tylko raz zestawdw z latarniq i statkiem).

(nawet jesli droga przechodzi przez niego dwa razy).

1 PZ za kazde 5 zlota, ktére g =,77 1 e 1 PZ za kazdy zestaw: owca i bydto.
posiadasz. ; & Kazde zwierze moze by¢ czescia tylko
Dodaj PZ z tego zwoju po tym, kiedy [ AN jednego zestawu.
policzysz juz PZ za ztoto na konicu .

gry.

Po prostu 3 PZ (jednorazowo). L ‘ 1 PZ za kazdy rzad lub kolumne

(Na innym zetonie réwniez: 4 PZ.) ¢ sktadajace sie z co najmniej 3 zetonow

7 7 sy AT TEE e terenu stykajacych sie krawedziami.

zgodnie z zasadami.

| 2 PZ za kazda sztuke bydta
% PZ za kazda krawedz niezamknie- . w najwiekszym stadzie na terytorium
tego obszaru wodnego (zaokrqglij [ | twojego klanu. Stado to zwierzeta
w dof, jesli konieczne). L S znajdujace sie na tym samym obszarze
, pastwiska.

5 PZ dla gracza z najwieksza
liczbg latarni. 2 PZ dla drugiego
w  kolejnosci  gracza. Remisy
rozstrzygane sg zgodnie ze zwyktymi
zasadami (zobacz opis podobnych
Zetonow w grze podstawowej).

2 PZ za kazdy zeton lezgcy na najdtuzszej
linii skosnej na terytorium twojego klanu.
Nie ma znaczenia, czy linia przebiega
W dot” X czy ,w gére” X. Linia moze
zawierac luki.

Domek nad jeziorem: 3 PZ za kazdg
farme znajdujaca sie na zetonie, ktéry
jest czescia zamknietego obszaru
wodnego.

2 PZ za kazdy zeton twojego naj-
wiekszego zamknietego obszaru
gorskiego.
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