KURAL KiTAPCIGI

R EINEHR

Uygarlig1 derinden sarsan bir dizi felaket sonrasinda diinyanin dort bir yamnda
topluluklar kendilerini yeniden insa ediyor. Iskogya yerle bir olmus durumda.
Kadim kavimler bolgeyi ayaga kaldirmak icin ¢alisiyor. Kavim liderleri olarak
topragin ve prestijli kalelerin stratejik kontrolii icin miicadele edeceksiniz.

PARCALAR

a 1 Oyun Tahtasi
iskocya Haritasi

1 Akifopuncs aybed

e
2 S el st yinde i eine.

iskocya

Destek Karti

o 32 Katedral

Her renk i¢in 8

o 48 Kale

Her renk icin 12

o 8 Basarim Pulu
Her renk igin 2

o 4 Puan Takip Pulu
Her renk icin 1

0 144 Karo

Her renk icin 36
Ek olarak 8 bos yedek karo
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KURULUM

a Oyun Tahtasini skocya yiizii gériiniir sekilde masaya

yerlestirin.

e Gorev Kartlanini karistirin ve yiizleri kapali sekilde haritada

belirlenen yere yerlestirin.

e Oyuncular renklerini secer ve Puan

cevresinde bulunan puan yolundaki @

yerlestirir.

0 Oyuncular kendi renklerine ait Kaleleri ve Katedralleri
onlerine alir. Oyuncular Basarim Pullarindan bir ytizi
bos olani alarak bos yiizii agik sekilde 6nlerine

yerlestirir.

& & Oyunculu oyunlarda oyun disindaki
renklerin herhangi 32 Karosunu y{zleri kapali
sekilde isaretlenen altigenlere yerlestirin.

O A & ve & & & oyunculu oyunlarda oyun-
cular renklerine ait tiim Karolar 6nlerine alir.
& & & & oyunculu oyunlarda her oyuncu asagidaki Karolari
oyun kutusuna geri koyarak kalan Karolari 6nlerine alir:

® 3 Enerji Tarlasi Karosu +
® 3 Gida Tarlasi Karosu \.c

. h [
®Bireradet2 g4, 3 s Ve

4 :: degerli Yerleske Karosu.

Oyun Ozeti

En fazla puani kazanmak icin
iskocya'daki stratejik konumlara
Enerji Tarlalani insa edin, Gida Tarlalari
yetistirin ve Yerleskeler kurun. Kated-
rallerden kazandiginiz Gizli Gorev
Kartlanyla, kontrol ettiginiz Kalelerle
ve yonettiginiz limanlarla ek puanlar
kazanin. Her oyuncu tim Karolarini
yerlestirdiginde oyun biter. Daha sonra
oyuncular son puanlarini karsilastirarak
kazanani belirler.

Sira Ozeti

Siranizda sirasiyla asagidaki 3 eylemi
gerceklestirin:

1. Elinizdeki Karoyu haritaya
yerlestirin.

2. Karonuzu puanlayin.

3. Havuzunuzdan elinize 1
Karo cekin.
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Takip Pullarini haritanin
noktasina

OYNANIS

1. Karo Yerlestirmek

Sira size geldiginde aktif oyuncu olursunuz. Elinizdeki Karoyu
yuizii acik bicimde haritada bos olan ve Karonuzdaki isarete uygun
bir altigen alana yerlestirin. (‘.,, l] veya M ). Karo yerlestirilen
bir alan artik dolu sayilir. Katedral, Kale ve su olan alanlara Karo
yerlestiremezsiniz.

Karo yerlestirirken asagidaki kurallar uygulanir:

¥ GIDA TARLALARI

Gida Tarlalarini sadece Gida Tarlasl isareti olan veya
serbest alanlara (tizerinde herhangi bir isaret olmayan
alanlar) yerlestirebilirsiniz.

+ ENER]i TARLALARI

Enerji Tarlalarini sadece Enerji Tarlasi isareti olan veya
serbest alanlara (iizerinde herhangi bir isaret olmayan
alanlar) yerlestirebilirsiniz.

istisnalar: Eger elinizde Enerji Tarlasi varsa ve haritada yerlestirebile-
ceginiz bos bir Enerji Tarlasi ve isaretsiz alan kalmadiysa Karonuzu bos
bir Gida Tarlasi alanina yerlestirebilirsiniz. Ayni sekilde, eger elinizde
GidaTarlas! varsa ve haritada yerlestirebileceginiz bos bir Gida Tarlasi
ve isaretsiz alan kalmadiysa Karonuzu bos bir Enerji Tarlasi alanina
yerlestirebilirsiniz.

0 Oyuncular 6nlerindeki Karolarini ylzleri kapali sekilde
kanistirir.

0 Her oyuncu 2 Karo cekerek gizlice inceleyip kapali sekilde
kenara ayirir. Bu Karolar oyun boyunca kullanilamaz
ancak oyuncu diledigi zaman bakabilir. Kalan Karolar
oyuncunun oyun boyu kullanacagi Karo havuzunu
olusturur.

Her oyuncu eline rastgele 1 Karo ¢ekerek gizlice inceler.

00

En yakin zamanda iskogya'ya gitmis (veya kendi sectiginiz)
oyuncu oyuna baslar ve oyun bitene kadar oyun sirasi

saat yonlinde ilerler.

@ YERLESKELER

Yerleske Karolarinizi yalnizca haritada Yerleske simgesiyle # isaret-
lenmis alanlara yerlestirebilirsiniz. Yerleske Karolarinin her biri
16,2 : ,3 ﬁﬁn veya 4 o o Yerleske isaretine sahiptir. Bu isaretler
Karonuzun etki giictini belirler ve puanlamada etkilidir

(3. sayfadaki Yerleskeler bélimiine bakiniz).




2. Karolarin Puanlanmasi

Karonuzu haritaya yerlestirdikten sonra kazandiginiz puani hesaplayin, Puan Takip Pulunuzu
kazandiginiz puan kadar ilerletin. Karolar asagidaki sekilde puanlanir:

% GIDA TARLALARI

Bir Gida Tarlas! yerlestirdiginizde, olusturdugunuz veya
buytttuguniz Gida Tarlasi kimesindeki Gida Tarlasi
saylsi kadar puan kazanirsiniz.

Gida Tarlasi kiimesi tek renkten olusan ve Gida ~ B
Tarlalarinin bélinmeden olusturdugu gruptur. . %

+ ENER]Ji TARLALARI

Bir Enerji Tarlasi yerlestirdiginizde, olusturdugunuz
veya buytttliguiniiz Enerji Tarlasi kimesindeki Enerji
Tarlasi saylsl kadar puan kazanirsiniz. Not: Gida Tarlalar ve Enerji Tarlalari ayni
sekilde puanlanmasina ragmen karisik
kiimeler olusturamazlar. Kiime sadece ayni
renk ve tiirden Karolardan olusabilir.

Enerji Tarlasi kiimesi tek renkten olusan ve Enerji
Tarlalarinin bolinmeden olusturdugu gruptur.

@ YERLESKELER

Yerleskeler bulunduklari Yerleskenin tiim alanlari doldugunda puanlanir.

Oyuncular Yerleske bolgeleri icindeki etki glicleri karsilastirilarak puanlanir. Oyuncunun
rengine ait Yerleske Karolarindaki toplam yerleske isareti sayisi oyuncunun bélgedeki etki
guctini belirler.

o KUCUK YERLESKELER (1 alan ve tek ¢izgili cerceve)
Alandaki tek yerleske bosluguna Yerleske Karosu yerlestirirseniz Karonuzun etki glicti
(Karonuzun tizerindeki Yerleske isareti sayisi) kadar puan kazanirsiniz.

@ ORTA YERLESKELER (2 alan ve cift cizgili cerceve)
Her iki yer de dolduruldugunda bélgede en yiiksek etki giicti olan oyuncu hemen @ kazanir.

Diger oyuncu kazanir. Etki glclerinin esitligi durumunda alani tamamlayan oyuncu esitligi
kaybeder ve kazanir, beraberlikteki diger oyuncu @ kazanr. ki alani da ayni oyuncu
doldurduysa (5) + (3) = (8) kazanr.

Ornek: Pembe, Yerleske Karosunu Mavi'nin yanina
yerlestiriyor. iki alan da doldugu icin Yerleske
puanlaniyor. Bu yerleskede Pembe 2 etki giiciine, Mavi
ise 1 etki glictine sahip. Pembe'nin etki gticii daha yiiksek
oldugu igin kazanir, Mavi i :se kazanlr

/@@

Ornek A: Mavidaha énceden Enerji
Tarlas: yerlestirilmis bir alanin yanina Enerji
Tarlasi yerlestiriyor, fakat diger Karo Bej'e ait
oldugu igin kiime olusturamazlar.

Mavi hemen @ kazanir.

o

Ornek B: Bej 6nceki Karosunun yanina
bir Enerji Tarlasi daha yerlestirerek 2 es
Karodan olusan bir kiime olusturuyor.

Bej hemen @ kazanr.

© BUYUK YERLESKELER (3 alan ve (i cizgili cerceve)

3 alan da doldugunda en yiiksek etki giicline sahip oyuncu kazanir, etki gticii
siralamasinda ikinci olan oyuncu @ kazanir. Daha az etki glicli olan oyuncular puan
kazanmaz. Bir oyuncunun alanda birden fazla Yerleske Karosu varsa Karolarin etki giicii
toplanir. Tiim alanlan ayni oyuncu doldurduysa (8) + (5) = (13) kazanir. Alani tamamlayan
oyuncu tiim esitlikleri kaybeder. Diger esitlik durumlari, alani tamamlayan oyuncudan
sonra saat yoniindeki en yakin oyuncu lehine sonuglanir.

Ornek: Mavi'nin 2 Karosu var, ikisi de 1 etki gliciine sahip. Pembe 3 etki giiciine sahip bir Karo yerlestiriyor. Biiyiik
Yerleskenin tiim alanlari doldugu icin Yerleske puanlanir. Pembe, Mavi'den daha yiiksek etki glictine sahip oldugu

icin Pembe kazanir ve Mavi @ kazanir.

0 LIMANLAR:

Uzerinde Liman isareti olan
bir yerleske bolgesine Yerleske
Karosu yerlestiren oyuncu
hemen @ kazanur.

Eger bu Yerleske alaninin
son alaniysa ayrica Yerleske
Puanlamasi da yapllir.
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™ KALELER

Oyuncular Kalelerin etrafindaki en ¢cok alana sahip olarak Kaleleri ele gegirir. Kale
alaninin etrafindaki bir alana ilk yerlesen oyuncu Kalenin kontroliine sahip oldugunu
gostermek icin Kale bosluguna kendi Kalelerinden birini yerlestirir.

Farkli bir oyuncunun kalesinin etrafindaki bir alana Karo yerlestiriyorsaniz hangi
oyuncunun Kalenin etrafinda daha fazla alana sahip oldugunu kontrol edin. Eger

siz daha fazla alani kontrol ediyorsaniz Kalenin kontroliini ele gegirirsiniz. Diger
oyuncunun Kalesini oyuncuya iade edip Kale alanina kendi Kalelerinizden birini
yerlestirin. Esitlik durumlar Kalenin etrafinda daha fazla Enerji ve Gida Tarlasi Karolari
olan oyuncu lehine sonuglanir. Enerji ve Gida Tarlasi Karolarinda da esitlik olmasi
durumunda su an Karo yerlestirmekte olan oyuncu esitligi kaybeder.

Ornekler:

Q Mavi, Pembe'nin Kalesinin yanina Enerji Tarlasi Karosu yerlestiriyor. Iki oyuncu da Kalenin cevresinde birer
Karoya sahip oldugundan berabere kaliyorlar. Pembe, Kalenin kontroliinii kaybetmiyor.

Oyun ilerlediginde Mavi bu Kalenin etrafina bir Karo daha yerlestirip beraberligi bozarsa Pembe'nin Kalesini
kendi Kalesiyle degistirebilir.

9 Pembe ve Mavi Kalenin etrafinda birer Karoya sahip oldu. Ancak Mavi'nin Karosu Enerji Tarlasi ve Pembe'nin

Karosu Yerleske. Kalenin etrafinda en fazla Gida ve Enerji Tarlasi Mavi'ye ait oldugundan beraberligi Mavi
kazanir. Mavi, Pembe'nin Kalesini iade eder ve Kale alanina kendi Kalelerinden birini yerlestirir.

Y KATEDRALLER

Katedral alanlarinin yanina Karo yerlestirmek gérev
karti kazanmanizi saglar. Gorev kartlan ek puanlar
kazanmanizi saglayan hedefler icerir. Bir Katedral
alaninin etrafina yerlestirdiginiz ilk Karonuzla
beraber Katedrallerinizden birini Katedral
alanina yerlestirin. Alanda zaten bir Katedral

varsa Katedralinizi digerlerinin Gstline yerlestirin.
Gorev Karti destesinden 1 kart ¢ekin ve gizlice
inceleyin. Hedefinizi 6grendikten sonra karti kimseye
gostermeden yiizl kapali bir sekilde yaninizda tutun.

Onemli: Gorev Kartlarinin
tzerlerindeki kosullari
beraberlik durumlarinda da
saglamis sayilirsiniz.

Her Katedral alanindan yalnizca 1 Gorev Karti
kazanabilirsiniz. Haritada toplam 8 Katedral alani
oldugu icin bir oyunda en fazla 8 Goreve sahip
olabilirsiniz.

3. Karo Cekmek

Yerlestirdiginiz Karoyu puanladiktan sonra Karo havuzunuzdan rastgele bir Karo ¢ekerek
siranizi tamamlayin. Yeni Karonuzu gizlice inceleyin, bir sonraki siranizda bu Karoyu
yerlestireceksiniz. Oyun sirasi saat yoniinde bir sonraki oyuncuya geger.
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SON PUANLAMA

OYUN SONU

Tiim oyuncularin Karo
havuzu tiikenince oyun sona
erer. Oyuncular asagidaki Puana ulastiginizda diger

kaynaklardan ek puanlar Basarim Pulunuzu kullanin.
kazanir; 300 Puana ulagirsaniz ikinci

pulunuzu da gevirin.
1. Eksik Yerleskeler

Oyun sonunda tamamlanmamis
Yerleske bolgelerindeki tim
Yerleske Karolari Kuglk Yerleske
alani gibi puanlanir. Yani, oyuncular
tamamlanmamis Yerleske
alanlarindaki toplam etki guicleri
kadar puan kazanirlar.

Not: 100 Puana
ulastiginizda Basarim
Pulunuzu gevirin. 200

2. Kaleler

Oyun sonunda oyuncular haritadaki her
Kalesi icin @ kazanirlar.

3. Gorev Kartlan

Son olarak, oyuncular Gérev
Kartlarini acar ve kosullarini
sagladiklan kartlarin
tizerlerindeki puanlari

kazanirlar.

Not: Katedral Oduilii Kartlari
hi¢bir kosul gerektirmeden
kazandirir.

Son puanlar hesaplandiktan sonra en ¢ok
puana sahip oyuncu oyunu kazanir.

Birincilik icin esitlik durumunda, esitlik Edinburgh Kalesi'ni kontrol

eden oyuncu lehine bozulur (haritada Beyaz Yonca Simgesiyle g

isaretlenmistir). Eger birincilik icin berabere kalan oyunculardan hicbiri Edinburgh
Kalesi'ni kontrol etmiyorsa, Stirling Kalesi'ni kontrol eden oyuncu (haritada Beyaz Yonca
Simgesiyle g isaretlenmistir) oyunu kazanir; birincilik icin berabere olmasa bile!
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' Iskoglar topraklarini yeniden insa ederken, Irlandallar da Kelt diyarlarin
l RL AN D A eski gorkemine kavusturmak icin ¢cabaliyor. Ziimriit Ada’nin yeniden

-
-

dogusunda en biiyiik etkiyi hangi kavim birakacak?

PARCALAR

Oyun Tahtasinin irlanda tarafinda oynayabilmek
icin asagidaki parcalar gereklidir:

0 1 Oyun Tahtasi
irlanda Haritasi

14 Yuvarlak Kule Bonusu Karosu
Ek olarak 2 bos yedek Kule Karosu

e 12 Acik Gorev Karti

o 4 Katlama Pulu
Her renk igin 1

Bunlara ek olarak Iskocya tarafinda kullandiginiz
asagidaki parcalar da kullanilacaktir:

® 144 Karo - Her renk icin 36

® 32 Katedral - Her renk icin 8

® 48 Kale - Her renk icin 12

® 8 Basarim Pulu - Her renk icin 2

® 4 Puan Takip Pulu - Her renk icin 1
® 4 Oyuncu Destek Karti
iskogya'da kullandiginiz gérev kartlari kullaniimayacak.
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KURULUM

Sar isaretli () maddeler iskocya kurallarindan farklilik gésterir (2.
sayfadaki kurulum).

0 Oyun Tahtasini Irlanda yiizii gériiniir sekilde masaya
yerlestirin.

9 Acik Gorev Kartlarini karnstirin ve rastgele 8 karti yizleri
acik sekilde Oyun Tahtasinin yanina dizin. Kalan Agik Gorev
Kartlarini yGzleri kapali bir deste seklinde haritada belirlenen
yere yerlestirin.

o Yuvarlak Kule Bonusu Karolarini ytizleri kapali bir sekilde
karistirin. Haritadaki her Yuvarlak Kule alanina (Kule simgeli
sari alanlar) rastgele bir Yuvarlak Kule Bonusu Karosunu yuzi
acik sekilde yerlestirin.

0 Oyuncular renklerini seger ve Puan Takip Pullarini
haritanin ¢evresinde bulunan puan yolundaki
noktasina yerlestirir.

e Oyuncular kendi renklerine ait Kaleleri ve Katedralleri
onlerine alir. Oyuncular Basarim Pullarindan bir ytizi
bos olani alarak bos yiizii agik sekilde 6nlerine
yerlestirir.

o Oyuncular kendi renklerine ait Katlama Pullarini
onlerine alir.

o & & Oyunculu oyunlarda oyun disindaki renklerin
herhangi 32 Karosunu yizleri kapal sekilde ‘)
isaretlenen altigenlere yerlestirin.

G A & ve & & & oyunculu oyunlarda oyuncular
renklerine ait tiim Karolari 6nlerine alir.
& & & & oyunculu oyunlarda her oyuncu asagidaki
Karolari oyun kutusuna geri koyarak kalan Karolari

&nlerine alir: x8 x12 @) 24 aa
® 3 Enerji Tarlasi Karosu + \ <
® 3 Gida Tarlasi Karosu \‘l 0 Her oyuncu eline rastgele 1 Karo ¢ekerek gizlice
® Birer adet 2 :, 3 “ﬁﬁ ve 4 :: degerli Yerleske Karosu. @ Her oyunc.u 4Karo gekerek qlehce inceler. Bu karo!ar inceler.
kapali sekilde karistirilir ve diger Karolardan ayri bir @ ) . )
O Oyuncular 6nlerindeki Karolarini ylzleri kapali sekilde sekilde kenara ayirilir. Kalan Karolar oyuncunun oyun En Yuék_'n zamanda lrlanda'ya gitmis {Veya.ke”d'
karistirir. boyu kullanacagi Karo havuzunu olusturur. segtiginiz) Oyuncu oyuna baslar ve oyun bitene kadar

oyun sirasi saat yonuinde ilerler.

Oyun Ozeti Sira Ozeti OYNANIS
En fazla puani kazanmak icin Siranizda sirasiyla asagidaki 3 eylemi 1. Karo Yerlestirmek

Karolar stratejik konumlara yerlestirerek gerceklestirin:
Enerji Tarlalari insa edin, Gida Tarlalari
yetistirin ve Yerleskeler kurun. irlanda

Sira size geldiginde aktif oyuncu -
olursunuz. Elinizdeki Karoyu
ylizti acik olarak haritada

2. Karonuzu puanlayin ve varsa bos olan bir alana yerlestirin.
Enerji Tarlalar, Gida Tarlalari ve

1. Elinizdeki Karoyu haritaya

erlestirin.
halki icin Gorevler tamamlayarak, y ?

Kalelerin kontrollini ele gegirerek ve Agik
Deniz Tarlalari insa ederek ek puanlar tamamladiginiz Acik Gorevleri :
kazanin. Her oyuncu tiim Karolarini Yerleskeler icin Iskocya modu ile

yerlestirdiginde oyun biter. Daha sonra - . ayni kurallan uygulayin
oyuncular son puanlarini karsilastirarak 3. Havuzunuzdan elinize 1 Karo cekin. (2. sayfaya bakiniz).

puanlayin.

kazanani belirler.
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2. Karolarin Puanlanmasi

Enerji Tarlalari, Gida Tarlalari, Yerleskeler ve Kaleler puanlanirken iskocya modu ile ayni
kurallari uygulayin (3. ve 4. sayfalardaki Karolarin Puanlanmasi bélimiine bakiniz).
Asagidaki farkliliklar irlanda moduna ézeldir:

o ACIK DENIZ TARLALARI

Bu alanlar iskogya'daki Limanlarin yerine
gecer ve ayni sekilde puanlanir. Oyuncular
{41 isaretli bir alana Karo yerlestirirse
hemen kazanir.

() YAYILMIS YERLESKELER

Kiiciik (1 alan), Orta (2 alan) ve Biiyiik Yerleskeler (3 alan) iskogya moduyla ayni sekilde
puanlanir (3. sayfaya bakiniz). Bunlara ek olarak irlanda'da 4 alan ve dért cizgili cerceveyle
isaretlenen Yayilmis Yerleskeler bulunur. 4 alan da doldugunda en yiiksek etki giiciine
sahip oyuncu @kazanlr. Etki glicli siralamasinda ikinci oyuncu kazanir. Uglincii
oyuncu ise kazanir.

Beraberlikler Biiytik Yerleskelerle ayni sekilde ¢ozilur.

Yayilmis Yerleske yalnizca 2 oyuncuyla tamamlandiysa en ytiksek etki gticline sahip oyuncu
@ + @ = @ kazanr, diger oyuncu kazanir.

Eger 4 alan da ayni oyuncu tarafindan doldurulduysa oyuncu tiim puanlarin toplami:

@+®+=@kazamr.

Ornek: Mavi Yayilmis Yerleskedeki 4. Karoyu yerlestirir ve Yerleske puanlanir. Mavi en yiiksek etki giciine sahip
oldugu igin kazanir. Pembe etki glicii siralamasinda 2. oldugu igin 6 kazanir. Turuncu ve Bej esit etki
glictine sahip. Ancak Bej, Mavi'ye (son karoyu yerlestiren oyuncu) saat yoniinde en yakin oyuncu oldugu icin Bej
@ kazanir. Turuncu kazanir.

B ACIK GOREV KARTLARI D 0N

Karo yerlestirdiginizde Oyun Tahtasinin yaninda acik 1 \

olan herhangi bir Acik Gorev Karti kosulunu tamamlayip S
tamamlamadiginizi kontrol edin. Bir gérevi tamamlayan ilk sk

oyuncu hemen karttaki yiiksek puani kazanir ve bunu takip 5 @/
etmek icin Katedrallerinden birini yliksek puanin altina 1 3

yerlestirir. Oyun sirasinda bu gorevi tamamlayan diger
oyuncular karttaki dustik puani kazanir ve Katedrallerinden
birini dustik puanin altina yerlestirir. Yiiksek puani yalnizca
bir oyuncu kazanabilir fakat diistik puani her oyuncu
kazanabilir. Her oyuncu her karttan en fazla bir kere puan
kazanabilir (higbir oyuncu bir Agik Gorev Kartinin tizerinde
iki Katedrale sahip olamaz).

A

Not: Acik Gorevlerdeki Kale ve Yuvarlak
Kuleleri baglama kosulu, oyuncunun
bu noktalar kesintisiz sekilde baglayan
alanlara yerlesmesiyle saglanir. Kale ve
Kuleler yerlesilemeyen alanlar oldugu
icin baglanti yolu olarak sayllamazlar.

1 KULENIN
ETRAFINDAKI 4
ALANA YERLES

Ornek: Turuncu haritaya bir Gida Tarlasi yerlestirir. Turuncu Agik Gorev Kartlarini kontrol eder ve Q gorevini
tamamladigini goriir. Mavi bu gérevi farkli bir Kulenin etrafinda daha 6nceden tamamlamis, bu yiizden Turuncu
Katedrallerinden birini @ yazisinin altina yerlestirir ve o kadar puan kazanir. Turuncu @ gérevini de
tamamladigini gériir. Turuncu bu gérevi tamamlayan ilk oyuncu oldugu igin Katedrallerinden birini
yazisinin altina yerlestirir ve o kadar puan kazanir.

<4 YUVARLAK KULELER

Bir Yuvarlak Kulenin yanina ilk defa Karo yerlestirdiginizde ona bagh

Yuvarlak Kule Bonusunu kullanabilirsiniz. Yuvarlak Kule Bonuslarini nasil
kullanabileceginizi 6grenmek icin 8. sayfaya bakiniz. Her Yuvarlak Kule Bonusunu
yalnizca bir defa kullanabilirsiniz. Ancak birden fazla oyuncu ayni Yuvarlak Kulenin
Bonusunu kullanabilir.

3. Karo Cekmek

Yerlestirdiginiz Karoyu puanladiktan sonra Karo havuzunuzdan rastgele bir Karo ¢ekerek
siranizi tamamlayin. Yeni Karonuzu gizlice inceleyin, bir sonraki siranizda bu Karoyu
yerlestireceksiniz. Oyun sirasi saat yoniinde bir sonraki oyuncuya geger.
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YUVARLAK KULE BONUSLARI

4
4

iki Karo Yerlestir (4x) %

Bu Kulenin yanina yerlestiginizde Y
oyunun basinda kenara ayirdiginiz

4 Karodan birini rastgele ¢ekin. Yeni Karonuzu tim
yerlestirme ve puanlama kurallarina uyarak hemen
yerlestirin.

8.0,
I L Bu Kulenin yanina yerlestiginizde
)

3 Karo Cek (2x)

siranizi tamamlayin ve 1 yerine

3 Karo gekin (mumkuinse). Sira tekrar size
geldiginde Karolardan birini yerlestirin ve diger 2
Karoyu havuzunuza karistirin.

Onemli: “iki Karo Yerlestir” 6zelligi siraniz bitmeden yalnizca

bir defa kullanilabilir. ikinci yerlestirdiginiz Karo da bu 6zelli

gi

kazanmanizi saglayacaksa 6zelligi tekrar kazanmazsiniz ancak

yerlestirme kaynakli puan kazanabilirsiniz.

. & A &

Katlama Pullar (2x)

Bu Kulenin yanina yerlestiginizde
harita Gizerindeki Agik Gorev Karti

Bu Kulelerin ikisinin de yanina ™ destesinden bir kart cekin ve gizlice inceledikten
yerlestiyseniz, Katlama Pulunuzu N ' sonra kapali bir sekilde yaniniza yerlestirin. Bu kart
8 Acik Gorevden heniiz o y artik Gizli Gérev Karti olarak calisir ve sadece siz
tamamlamadiginiz birinin tizerine / & gorev puanini kazanabilirsiniz. Gérev kosulunu
yerlestirin. Oyunun devaminda bu | &% saglayabilirseniz oyun sonunda kart tizerindeki

gorevi tamamlarsaniz kartta yazan |
sayinin iki kati puan kazanirsiniz.

13 Puan Kazan (3x)

Bu Kulelerin ticliniin de yanina yerlestiyseniz @
kazanirsiniz.
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yuksek sayi kadar puan kazanirsiniz.

3 Puan Kazan (2x)

Bu Kulenin yanina yerlestiginizde hemen @
kazanirsiniz.
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SON PUANLAMA

OYUN SONU

Tiim oyuncularin Karo havuzu tiikenince oyun sona erer.
Oyuncular asagidaki kaynaklardan ek puanlar kazanir:

1. Kaleler
& Eksik Yerleskeler

Kaleler ve tamamlanmamis Yerleskeler iskocya ile
ayni sekilde puanlanir (4. sayfadaki Son Puanlama bélimine
bakiniz).

2. Gorev Kartlar

Gizli Gorev Kartlarinizi gosterin ve gérev
kosulunu sagliyorsaniz kart tzerindeki
yliksek sayi kadar puan kazanin.

En ¢ok puana sahip
oyuncu oyunu kazanir.

Birincilik icin esitlik durumunda, esitlik

Blarney Kalesi'ni (haritada Beyaz Yonca

Simgesiyle e isaretlenmistir) kontrol

eden oyuncu lehine bozulur. Eger birincilik

icin berabere kalan oyunculardan hicbiri Blarney Kalesi'ni kontrol
etmiyorsa, Tara Tepesi'ndeki Yuvarlak Kulenin (haritada Beyaz
Yonca Simgesiyle v isaretlenmistir) etrafinda en ¢ok Karosu olan
oyuncu oyunu kazanir; birincilik icin berabere olmasa bile!
Tara Tepesi'nde de beraberlik olmasi durumunda Tara Tepesi'nde
berabere olan oyuncularin ikisi de oyunu kazanir.

Reiner Knizia oyun gelistirilirken oyunu deneyen herkese
tesekkiir eder, oOzellikle:

lain Adams, Sebastian Bleasdale, Drak, Gavin Hamilton, Ross Inglis,
Kevin Jacklin, Simon Kane, Dave Spring ve Peter Wimmer.
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