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Un jeuoeP

pour 2 asj
par Andreds Pe'
g Alexander PF®

BIENVENUE SUR L'ILE DE SKYE

Cing clans s’affrontent pour assurer leur suprématie sur I’ile. Le Laird, chef de son Clann, qui saura le
mieux développer son territoire et son commerce deviendra le Roi de I’lle de Skye. Chaque partie est
unique, confirmez votre supériorité ou prenez votre revanche !

CONTGNU Détachez soigneusement toutes les pieces de jeu avant votre premiére partie.

1 plateau de jeu réversible

e 185 13 x
22 x
b 15

1 tuile Premier

Joueur ! i -
73 pieces d’or L of bkl
. 5 tuiles Chateau
1 compte-tours (1 par couleur)
Sg @
6 écrans de jeu

(1 par couleur, doivent étre 5 marqueurs Score =
assemblés avant la partie) (1 par couleur) 1 sac en tissu 6 tuiles Défausse

Composants supplémentaires en cas de perte : 1 écran de jeu et 1 tuile Défausse.

OBJECTIF

Collectez le plus de points de victoire et devenez le Roi de I'lle de Skye.




MISE €N PLACE

Placez le plateau de jeu au centre de la table. Utilisez la face du plateau correspondant au
nombre de joueurs présents autour de la table (2 a 4 joueurs ou 5 joueurs).

Mélangez les tuiles Score. Placez de maniere aléatoire quatre tuiles face visible sur les zones
de A a D. Rangez les tuiles restantes dans la boite de jeu, vous n’en aurez pas besoin au cours
de cette partie.

Utilisez les tuiles
Score présentées
dans cet exemple
pour votre

premiere partie.

Choisissez chacun une couleur et prenez : I'écran de jeu,
la tuile Chateau et le marqueur Score correspondants,
ainsi qu’une tuile Défausse. Rangez dans la boite de jeu
les composants restants qui ne sont pas utilisés.

E EB

Placez votre tuile Chateau face visible devant vous,
elle constitue la premiere tuile du territoire de
votre clan.

tuile Chateau bleue

Le plus jeune joueur prend le jeton Premier Joueur et
commence la partie.

@ Placez votre marqueur Score sur la
case “0” de la piste.

écran de jeu bleu

y

V] Placez les tuiles Terrain dans le sac en tissu et tuile Défausse

! i - ' } i
mélangez-les minutieusement S e e Al e e



ORDRE D€ JeU

Une partie se joue en 6 tours pour 2 a 4 joueurs . Revenus
et en 5 tours dans le cas d’une partie a 5 joueurs. . Piocher des tuiles et fixer les prix

Défausser une tuile

A l'issue du dernier tour, les joueurs procédent au

décompte final Acheter une tuile

Construire
Chaque tour comporte les six phases suivantes. . Décompte des points

1. REVENUS

< = Au début de chaque tour, chaque joueur percoit un revenu de 5 pieces d’or pour son chateau
N

Qr @ plus 1 piece d’or supplémentaire par tuile Whisky reliée a son chateau par une route.

A partir du 3¢ tour, les joueurs recoivent un revenu complémentaire pour chaque joueur dont le
marqueur Score est situé devant le leur (c’est-a-dire, pour chaque joueur ayant plus de points
gu’eux). Cette allocation augmente progressivement, comme indiqué sur le plateau : 1 piéce d’or
au 3¢ tour, 2 pieces d’or au 4¢ tour, 3 pieces d’or au 5¢ tour et 4 piéces d’or au 6° tour.

En cas de besoin, les joueurs peuvent faire de la monnaie a tout moment, entre eux ou a partir
de la réserve.

Exemple : c’est le 5¢ tour du jeu. Le joueur bleu remporte 7 piéces d’or de revenus grdce a ses tuiles (1 tuile Chdteau
et 2 tuiles Whisky connectées au chdteau par des routes). Par ailleurs, comme deux joueurs ont plus de points de
victoire que lui, ce dernier pergoit également 2 x 3 pieces d’or supplémentaires.

Cette tuile ne
rapporte pas d’or
puisqu’elle n’est pas
reliée au chdteau
par une route.

Revenu total : 13 pieces d’or

2. PIOCHER DES TUILES €T FIXER LES PRIX

Chaque joueur pioche 3 tuiles Terrain dans
: le sac en tissu et les place face visible devant
_ 47 son écran de jeu.

Derriere leur écran, les joueurs assignent
simultanément leur tuile Défausse a l'une
des tuiles Terrain (celle-ci sera défaussée et
remise dans le sac en tissu), et au minimum
1 piece d’or de leur réserve a chacune des
deux autres tuiles.

Les joueurs prennent ensuite I'or qu’il leur
reste en main afin de conserver le secret de
leur fortune.

Une fois que les joueurs ont fini d’assigner
leur tuile Défausse et leurs pieces d’or,
ils révelent ce qu’il y a derriere leur écran.

Exemple : le joueur a assigné la tuile Défausse a la
tuile centrale. Elle sera remise dans le sac en tissu lors
de la phase suivante (Défausser une tuile).



3. DEFAUSSER UNE TUILE

Chaque joueur met dans le sac en tissu la tuile a laquelle il a assigné sa tuile Défausse,
1‘? puis mélange soigneusement le contenu du sac.

4. ACHETER UNE TUILE

—. En commengant par le Premier Joueur, puis dans le sens des aiguilles d’une montre,
S ] chaque joueur peut acheter UNE tuile a UN autre joueur (un seul achat par tour).

[ ik L'acheteur paye avec l'or de sa réserve le montant que l'autre joueur a assigné a sa tuile,
k,_r.’j puis pose la tuile achetée devant lui. Il pourra I'ajouter a son territoire lors de la phase 5 (Construire).

Le vendeur percoit I'or de la vente ET récupere également I'or qu’il avait assigné a cette tuile.
Si un joueur ne peut pas ou ne souhaite pas acheter de tuile, il doit passer.

Une fois que tous les joueurs ont, soit acheté une tuile, soit passé, chaque joueur obtient les tuiles
restantes en face de lui, mais perd I'or assigné a ces tuiles (les piéces sont défaussées a coté du
plateau). Ces tuiles seront ajoutées au territoire de leur clan au cours de la phase 5 (Construire).

S. CONSTRUIRE

zone
A complétée

Les joueurs doivent maintenant ajouter a leur territoire
les tuiles achetées ou obtenues durant ce tour.

.. Les regles de placement sont les suivantes :

. — chaque tuile doit avoir au moins un c6té contigu a
une autre tuile déja placée (il peut s’agir d’une tuile
que le joueur vient juste de placer) ;

placement de
tuile conforme

- .___,:_.'rl

— les terrains des cotés adjacents de deux tuiles doivent
étre de méme type : paturage, montagne ou eau.

Important: une route ne doit PAS OBLIGATOIREMENT
étre prolongée d’une tuile a I'autre.

placement
de tuile non

Siun joueur est dans I'incapacité de poser une tuile en conforme

respectant ces regles de placement, la tuile est remise
dans le sac, mais les pieces d’or dépensées ne sont pas remboursées.

Zones complétées

Certaines tuiles Score accordent des points de victoire pour les zones complétées. Une zone
est considérée comme étant complétée si elle est entierement entourée de terrains différents,
c’est-a-dire qu’elle ne peut plus étre agrandie.

6. DECOMPTE DES POINTS

Les joueurs recoivent un nombre de points de victoire correspondant aux tuiles Score du tour
en cours. Les rubans colorés estampillés de A a D de la piste compte-tours indiquent quelles
sont les tuiles Score a prendre en compte en fonction du tour du jeu. Les joueurs avancent leur
pion d’une case sur la piste de score pour chaque point de victoire obtenu.

Chaque tuile Score ne sert que trois fois au cours de la partie. Voir la Liste des tuiles Score
(page 6) pour une explication détaillée de chaque tuile Score.

FIN DE TOUR

A I'issue de la phase Décompte des points, le joueur actif passe la tuile Premier Joueur a son
voisin de gauche. Le nouveau joueur actif déplace le compte-tours d’une case sur le plateau.
A l'issue du dernier tour, les joueurs procédent au décompte final (voir Fin de la partie et
décompte final, page 5).



FIN D€ LA PARTIE €T DECOMPTE FINAL

AVissue du dernier tour, les joueurs recoivent des points de victoire (PV):

—pour chaque tuile de leur territoire comportant un parchemin.
Si un parchemin se trouve dans une zone complétée, les points de
victoire sont doublés ;

— chaque tranche de 5 pieces d’or rapporte 1 point de victoire.

Le joueur ayant le plus de points de victoire remporte la partie et devient Roi de I'lle de Skye.
En cas d’égalité, c’est le joueur qui possede le plus de piéces d’or qui gagne.

LISTE DES TUILES PARCHEMINS

1 PV par tranche : 1 PV par
de 2 moutons ™ téte de bétail

1 PV par tranche : P 1 py par broch
de 2 tuiles Whisky (tour ronde)

1 PV par tranche

1 PV par ferme
de 2 bateaux

1 PV par phare
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2 PV pour chaque carré composé de 4 tuiles
Terrain. Une méme tuile peut compter dans
plusieurs carrés.

1 PV pour chaque mouton.

1/3 /6 PV pourchague région montagneuse
comportant 1 /2 /3 brochs.

Une unique région montagneuse
comportant plus de 3 brochs ne rapporte
toujours que 6 PV.

5 PV pour le joueur ayant le plus de tuiles
Whisky et 2 PV pour le second.

En cas d’égalité, chacun des deux joueurs recoit
5 PVetles 2 PV ne sont pas attribués. S’il s’agit d’une
égalité concernant la seconde place, chaque joueur
regoit 2 PV.

Un joueur doit avoir au moins un tonneau de whisky
pour prétendre a la récompense.

1 PV pour chagque mouton et chaque téte
de bétail adjacent a une ferme (de fagon
orthogonale ou diagonale).

1 PV pour chaque mouton et chaque téte
de bétail situé directement sur la tuile
d’une ferme.

2 PV pour chaque téte de bétail reliée
au chateau par une route.

1 PV pour chaque tuile Terrain reliée au
chateau par une route.

2 PV pour chaque tuile Terrain composant
la plus grande surface d’eau complétée.

LISTE DES TUILES SCORE

1 PV pour chaque zone complétée.

3 PV pour chaque zone complétée
comportant au moins 3 tuiles Terrain.

5 PV pour chaque set de 1 broch + 1 ferme
+ 1 phare. Chaque batiment ne peut faire
partie que d’un seul set.

5PV pourlejoueurayantle plusde bateaux
et 2 PV pour le second.

En cas d’égalité, chacun des deux joueurs regoit
5PV et les 2 PV ne sont pas attribués. S’il s’agit
d’une égalité concernant la seconde place, chaque
Jjoueur regoit 2 PV.

Un joueur doit avoir au moins un bateau pour
prétendre a la récompense.

5 PV pour le joueur ayant le plus d’or
et 2 PV pour le second.

En cas d’égalité, chacun des deux joueurs regoit
5 PV et les 2 PV ne sont pas attribués. S'il s’agit
d’une égalité concernant la seconde place, chaque
joueur regoit 2 PV.

Un joueur doit avoir au moins une piéce d’or pour
prétendre a la récompense.

3 PV pour chaque zone d’eau comportant
au moins 1 bateau ainsi que 1 phare
adjacent.

3 PV pour chaque ligne verticale d’au
moins 3 tuiles Terrain contiglies.

2 PV pour chaque zone de montagne
complétée.





