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Schottlandvariante zuerst. Sie

Pviilf euch hier erklart.

Nach einer Reihe von Katastrophen, die unsere Zivilisation in Triimmern
hinterlieflen, werden Gesellschaften auf der ganzen Welt nun im Einklang mit der

R — .
- g Natur neu aufgebaut. Schottland liegt in Triimmern, und die alten Clans haben
y A es sich zur Aufgabe gemacht, das Land wiederherzustellen. Fiihrt euren Clan und
3 wetteifert um die strategische Kontrolle iiber das Land und seine angesehenen
—————

- X Burgen.

A CLARCHTAMDE LOTEN §,

SPIELMATERIAL

c 1 doppelseitiger Spielplan
Karte von Schottland

32 Missions- . <
karten Schottland @) .

o 4 Wertungs-
iibersichten

o 32 Kathedralen
8 pro Farbe

o 48 Burgen
12 pro Farbe

o 4 100er-Punktemarker
4 200er/300er-Punktemarker
je 1 pro Farbe

p
4 Punktemarker g x12 gﬂ 2
1 pro Farbe
< Plittchen Pldttchen
o 144 Plittchen % Nahrungs-Anlage Energie-Anlage
36 pro Farbe
) Pldttchen Siedlung
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SPIELAUFBAU

a Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches, mit der Schottland-

Seite nach oben.

e Mischt die Missionskarten Schottland 5% und bildet daraus
1 Stapel. Legt den Stapel auf den vorgesehenen Platz auf dem

Spielplan.

Jeder von euch: Wahle 1 Farbe. Platziere den Punktemarker
deiner Farbe auf dem @ Feld der Punkteleiste, die um den

Rand des Spielplans verlauft.

Jeder von euch: Nimm dir alle Burgen und Kathedralen
deiner Farbe zu dir. Lege deinen 100er-Punktemarker

mit der Ruickseite nach oben, vor dich.

e Spielt ihr zu zweit & &? Platziert

32 Plattchen einer beliebigen, unbenutzten

Farbe verdeckt auf die -Felder.

G Spieltihr zu zweit & & oder zu dritt & & &?

Nehmt euch alle Plattchen eurer Farbe.

Spielt ihr zu viert & & & &? Nehmt euch
alle Plattchen eurer Farbe und jeder legt von seinen Plattchen 'h
7

folgende zuriick in die Schachtel:
® 3 Energie-Anlagen ;

® 3 Nahrungs-Anlagen \.a
® je 1 Siedlung mit
2838 undsan

Jeder von euch: Lege alle deine
Plattchen verdeckt als Haufen vor
dir ab und mische sie gut.

L] L]
Spielziel

Erziele die meisten Punkte, indem du
deine Plattchen strategisch einsetzt,
um Energie- und Nahrungs-Anlagen zu
platzieren und Siedlungen in Schottland
zu griinden. Am Spielende winken dann
noch einmal Punkte fiir Missionen, die
du bei Kathedralen gesammelt hast, so-
wie fiir die Kontrolle von Burgen!

Spielzugiiberblick

Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Wenn du
dran bist, fiihre diese 3 Schritte in
folgender Reihenfolge aus:

1. Plittchen platzieren

2. Plittchen werten

3. Plittchen nachziehen

Die Partie endet, wenn ihr alle eure Platt-
chen aus euren Vorraten platziert habt.
Es gewinnt, wer von euch am Ende die
meisten Punkte gesammelt hat.

2 | SCHOTTLAND

Jeder von euch: Ziehe 2 deiner Pldttchen, schaue sie dir an und lege
sie verdeckt zu deinem 200er/300er-Punktemarker. Zeige sie nicht
den anderen Spielern! Den 200er/300er-Punktemarker benétigst
du, sobald du mehr als 200/300 Punkte erzielt hast. Bis dahin sind
die 2 Plattchen hier gut aufgehoben: denn sie werden in dieser
Partie nicht verwendet, kdnnen aber jederzeit angesehen
werden. Alle verbleibenden Pldttchen deiner Farbe sind dein
personlicher Vorrat.

Jeder von euch: Ziehe 1 Plattchen von deinem
personlichen Vorrat und nimm es auf die Hand. Halte
Plattchen in deiner Hand vor den anderen Spielern
geheim.

Wer von euch hat zuletzt Schottland besucht? Du
beginnst das Spiel (oder bestimmt das zufllig).

P L5/

4 4 ]

3
%

T3n e an e

gt

|4

=y

4l

@ SIEDLUNGEN

Du darfst eine Siedlung nur auf einem Feld platzieren, das das

1 . PlattChen platZieren Siedlungssymbol zeigt. Siedlungen zeigen jeweils @, :,

]
oder™ a Siedlungssymbole. Die Anzahl der Siedlungssym ae

Platziere das Plattchen in deiner Hand mit der Vorderseit h
atziere €as Tarehen In AeIner Hand m der Yoraersere nac ist ausschlaggebend fiir die Wertung von Siedlungen (siehe S. 3).

oben auf 1 unbesetztes, sechseckiges Feld auf dem Spielplan, das
mit dem Symbol auf dem Pléttchen libereinstimmt (g%, 4y oder
). Ein Feld mit Plattchen darauf gilt als besetzt. Du darfst keine
Plattchen auf Kathedralen, Burgen und Wasserflachen legen.

Beachte aufBerdem diese Regeln dabei:

¥ NAHRUNGS-ANLAGE

Du darfst eine Nahrungs-Anlage nur auf einem Feld mit einem
Nahrungssymbol oder auf einem leeren Feld (einem Feld
ohne Symbole) platzieren.

4 ENERGIE-ANLAGE

Du darfst eine Energie-Anlage nur auf einem Feld mit
Energiesymbol oder auf einem leeren Feld (ein Feld ohne
Symbole) platzieren.

Ausnahmen: Méchtest du eine Energie-Anlage platzieren, aber es
gibt kein freies Feld mit einem Energiesymbol oder kein freies Feld ohne
Symbol? Dann darfst du das Pldttchen aufeinem Nahrungssymbol platzieren.
Méchtest du eine Nahrungs-Anlage platzieren, aber es gibt kein freies Feld mit
einem Nahrungssymbol oder kein freies Feld ohne Symbol? Dann darfst du das
Pldttchen auf einem Energiesymbol platzieren.



- Beispiel A: Obwohl Blau eine Energie-
2 ° PlattCh e n We rte n Anlage neben einer zuvor platzierten
Hast du dein Plattchen platziert? Uberpriife jetzt, ob du es werten musst. Bewege dabei Energie-Anlage einsetzt, bilden die beiden

sofort deinen Punktemarker entlang der Punkteleiste. Plattchen werden so gewertet: PI‘:J:ttChe” kei”f Gruppe, denn das af'dere
Plcittchen gehért zu Beige. Blau erhdilt

wY NAHRUNGS-ANLAGE  son())

0) +

Beispiel B: Beige platziert eine weitere
Energie-Anlage neben der eigenen,
zuvor gelegten Energie-Anlage. Dadurch
? entsteht eine Gruppe aus 2 passenden
Pldttchen. Beige erhdilt sofort@

Wenn du eine Nahrungs-Anlage platzierst, erhaltst du

1 Punkt fiir jedes Pldttchen in der Gruppe der Nahrungs-
Anlagen, die du gerade hergestellt oder erweitert hast.
EinschlieBlich des Plattchens, das du gerade platziert
hast. Eine Gruppe von Nahrungs-Anlagen, besteht aus
benachbarten Nahrungs-Anlageplattchen derselben
Farbe. 1 platziertes Plattchen ist bereits eine Gruppe.

+ ENERGIE-ANLAGE

Wenn du eine Energie-Anlage platzierst, erhaltst du
1 Punkt fir jedes Plattchen in der Gruppe der Energie-

s'»

Hinweis: Obwoh!/ Nahrungs-
Anlagen und Energie-Anlagen auf

Anlagen, die du gerade hergestellt oder erweitert hast. die gleiche Weise punkten, bilden 2

EinschlieBlich des Plattchens, das du gerade platziert sie zusammen keine Gruppen. Nur \

hast. Eine Gruppe von Energie-Anlagen, besteht aus Pléittchen desselben Typs und p % = /o
benachbarten Energie-Anlagen derselben Farbe. derselben Farbe bilden Gruppen.

1 platziertes Plattchen ist bereits eine Gruppe.

A SIEDLUNGEN © GROSSE SIEDLUNGEN (3 Siedlungsfelder mit dreifacher Umrahmung)
. . . . . Sobald alle 3 Siedlungsfelder besetzt sind: Wer die meisten Siedlungssymbole auf seinen
Siedlungen werden immer erst gewertet, wenn sie abgeschlossen sind. Das ist der Fall, wenn Siedlungen hier hat, erhalt . Wer die zweitmeisten Siedlungssymbole hat, erhélt @ Wer

alle Felder des umrahmten Gebiets besetzt sind. weniger Siedlungssymbole hat, erhalt keine Punkte. Habt ihr hier mehrere eigene Plattchen,

werden ihre Siedlungssymbole zusammengezahlt. Gleichstand an Symbolen? Wer gerade
abgeschlossen hat, verliert alle Gleichstande. Weitere Gleichstdnde gewinnen die nachsten
Spieler im Uhrzeigersinn.

Wenn alle Felder von 1 Spieler besetzt sind, erhélt dieser (8) + @ = @

© KLEINE SIEDLUNGEN (1 Siedlungsfeld mit einfacher Umrahmung)
Sofort beim Besetzen erhdltst du Punkte entsprechend der Anzahl der Siedlungssymbole auf
dem Plattchen.

9 MITTLERE SIEDLUNGEN (2 Siedlungsfelder mit zweifacher Umrahmung)
Sobald beide Siedlungsfelder besetzt sind: Wer die meisten Siedlungssymbole auf
seinen Siedlungen hier hat, erhalt @ Wer die zweitmeisten Siedlungssymbole hat,

erhalt @ Gleichstand an Symbolen? Wer gerade abgeschlossen hat, erhélt @,
der andere Spieler @ Wenn alle Felder von 1 Spieler Beispiel: Blau hat 2 Pldttchen, beide mit 1 Siedlungssymbol. Pink platziert ein Pldttchen mit %, was bedeutet,
besetzt sind, erhlt dieser @ + @ — ‘ dass alle 3 Pldtze in der grof3en Siedlung jetzt besetzt sind. Pink hat mehr Siedlungssymbole als Blau, also erhdilt

Pink . und Blau erhdilt @

Beispiel: Pink platziert eine Siedlung neben der von Blau,

was bedeutet, dass beide Pldtze in der mittleren Siedlung o .
jetzt besetzt sind. Pink hat i der Siedlung, und Blau hat HAFEN:
M, also erhiilt Pink @ fiir die meisten Siedlungssymbole Sobald du eine Siedlung auf

einem Feld mit einem Hafen
platzierst, erhaltst du sofort

und Blau erhilt @

JOR =

Wenn dieses Feld das einzige
oder letzte Feld der Siedlung
ist, wird dadurch sofort die

Siedlungswertung ausgelost.
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‘= Burgen

Du tibernimmst die Kontrolle Giber Burgen, indem du die meisten angrenzenden
Felder zum Burgfeld besetzt.

Hast du ein Plittchen angrenzend zu einem Burgfeld platziert? Uberpriife jetzt, ob
du die Kontrolle iibernimmst — schau dafiir nach, wer die meisten Felder angrenzend
zum Burgfeld besetzt:

A)lst das das erste Plattchen, das angrenzend zu diesem Burgfeld gelegt wurde?
Platziere deine Burg auf das Burgfeld.

B) Liegen schon Plittchen angrenzend? Uberpriife, ob du die meisten Plittchen
angrenzend hast:
Tust du das? Gib die Burg auf dem Burgfeld zuriick und platziere deine eigene Burg
auf das Burgfeld.
Gibt es einen Gleichstand? Lose diesen so auf: Hast du die meisten angrenzenden
Energie- und/oder Nahrungs-Anlagen, gewinnst du den Gleichstand und
platzierst deine Burg auf dem Feld. Immer noch Gleichstand? Du verlierst den
Gleichstand.

Deine Burgen geben dir zum Spielende Punkte.

Beispiel:

Q Blau platziert eine Energie-Anlage neben einem Burgfeld mit einer Burg von Pink. Beide haben nun
1 Pldttchen neben der Burg, es herrscht also Gleichstand. Pink behcilt die Kontrolle iiber die Burg.
Wiirde Blau spditer im Spiel ein weiteres Pldttchen neben die Burg legen, hdtte Blau dann die meisten
Pldattchen neben der Burg und wiirde die Kontrolle tibernehmen, indem die Burg von Pink durch eine
blaue Burg ersetzt wird.

9 Pink und Blau haben jeweils 1 Pldttchen benachbart zur Burg. Allerdings ist das Pléttchen von Blau
eine Energie-Anlage, wéhrend Pink eine Siedlung platziert hat. Blau iibernimmt damit, wegen einer
Mehrheit an Energie- und/oder Nahrungs-Anlagen, die Kontrolle tiber die
Burg. Blau ersetzt die Burg von Pink mit einer ihrer eigenen.

Y KATHEDRALEN

Du erhdltst 1 Missionskarte, sobald du 1 Plattchen
angrenzend zu einem Kathedralenfeld platziert hast. Du
darfst bei jedem Kathedralenfeld nur 1 Missionskarte ziehen
und nur 1 Kathedrale platzieren. Gehe dabei wie folgt vor:

Hast du ein Plattchen angrenzend zu einem Kathedralenfeld
platziert? Dann darfst du 1 deiner Kathedralen auf das
Kathedralenfeld platzieren. Sind bereits 1 oder mehr
Kathedralen hier platziert? Dann platziere deine Kathedrale

Wichtig: Du kannst die

auf die bereits platzierten Kathedralen. f;g;?oiﬂi :;g:;gﬁ;n,
Ziehe anschlieBend die oberste Missionskarte vom auch wenn du mit anderen
Stapel. Schaue sie dir an und lege sie verdeckt vor dich Spielern fiir die auf der

ab. Die anderen Spieler diirfen die Vorderseiten deiner Karte gezeigte Bedingung
Missionskarten nicht sehen. Erfiillte Missionskarten gleichauf liegst.

geben dir zum Spielende Punkte. Bei 8 verschiedenen
Kathedralenfeldern kannst du in einer Partie maximal 8 Missionskarten erhalten.

3. Plattchen nachziehen

Ziehe 1 Plattchen von deinem persdnlichen Vorrat auf die Hand. Dann endet dein Zug.
Der nachste Spieler ist am Zug.

4 | SCHOTTLAND

SPIELENDE

Sobald ihr alle eure Plattchen aus eurem personlichen Vorrat auf den Spielplan gelegt
habt, endet das Spiel. Es folgt die Schlusswertung.

SCHLUSSWERTUNG

1. Unvollstandige 700 Purkie?Drehedeier
Siedlungen

100er-Punktemarker auf
die 100-Seite. Erreichst du
200 Punkte tausche deinen
Am Ende des Spiels wird 100er-Punktemarker
jedes Plattchen in einer nicht gegen den 200er/300er-
abgeschlossenen Siedlung Punktemarker und drehe
ihn auf die 200er-Seite.
gewertet. lhr erhaltet also . ;
Punk hend d Drehe ihn auf die 300er-
unkte ents.prec el @l bl 3 3 Seite, sobald du 300 Punkte
Anzahl an Siedlungssymbolen S R8N erreichst.
auf euren Siedlungen in -
unvollstandigen Siedlungen.

2. Burgen

Nun erhaltet ihr@fﬁrjede Burg eurer
Farbe auf dem Spielplan.

3. Missionskarten Schottland

Habt ihr Missionskarten? Wertet
sie jetzt.

Hinweis:

Wenn die Missionkarte eine Bedingung
mit Mehrheiten hat, vergleicht ihr euch
dabei immer mit euren Mitspielern.

Hinweis: ’

Kathedralenbonuskarten
bringen @, ohne dass eine
Bedingung erfiillt werden muss.

Wer die meisten Punkte hat,
gewinnt!

Bei einem Gleichstand gewinnt, wer die Kontrolle

Uber das Edinburgh Castle hat (auf der Karte mit dem weil3en

Kleeblatt-Symbol markiert »@). Hat niemand der am Gleichstand

Beteiligten die Kontrolle Giber Edinburgh Castle, gewinnt nun, wer

Stirling Castle kontrolliert (markiert auf der Karte mit dem weifen Kleeblatt-
Symbol "'), auch wenn dieser Spieler nicht am Gleichstand um den 1. Platz
beteiligt war!




RUNDTURMBONI SPIELENDE

Du erhdltst einen Rundturmbonus, wenn du das erste Mal ein Plattchen daneben legst oder wenn du - bei Sobald ihr alle eure Plattchen aus euren personlichen Vorraten
einem Set — das erste Mal je 1 Pldttchen gelegt hast. auf den Spielplan gelegt habt, endet das Spiel. Es folgt die
Schlusswertung.

S o« ¢ SCHLUSSWERTUNG

1. Burgen &

Lege ein 2 Plittchen (4x) R it Ziehe 3 Pl'a'ftchen (2x) 4 Unvollstﬁndlge
Ziehe zufallig 1 der 4 Plattchen, diedu (% " Ziehe am Ende deines Zuges 3 = Siedlungen

wahrend des Spielaufbaus beiseite- i o statt nur 1 neues Pldttchen aus

geleg: ha:t. Platﬁlerizi cci;es;s Ple:ttchen gel'nerrj \Lortratéfall‘s‘\l‘/’eirlf‘lljgl:ac;) at;f;:'c_etl:\e;‘Hand. Wertet Burgen und unvollstindige Siedlungen

sofort entsprechend der Regein. fuerlzeﬁ:nsszrielsgé a:s !\‘;lischzr die :ncjefer:\ 5 gemal den Regeln der Schottlandvariante des Spiels
Wichtig: Die Féhigkeit ,Lege ein 2. Pldttchen” kann nur 1x pro Plittchen verdeckt zuriick in deinen Vorrat. (siehe S. 4 der Schottlandvariante).

Zug aktiviert werden. Grenzt der 2. Spielstein, den du in einem Zug
platzierst, an einen Rundturm, der dir diese Féhigkeit ebenfalls verleiht,
ignoriere sie und erhalte nur Siegpunkte fiir das Platzieren deines
Pldttchens.

2. Personliche
Missionskarten

Habt ihr Missionskarten? Wertet sie jetzt.
Du erhéltst den hoheren Siegpunktwert,

Ziehe 1 Missionskarte
(1x)

Verdopplungs- Ziehe die oberste l\{llssPonskarte . wenn du die Mission erfolgreich
vom Stapel, schau sie dir an und lege sie abgeschlossen hast.

marker (Set aus 2) verdeckt vor dich hin. Das ist deine personliche

Besetzt du je 1 Feld neben jedem A | Missionskarte, und nur du kannst Punkte erhalten,

dieser 2 Rundturmboni? Platziere ,__A indem du ihre Bedingung erfiillst. Kannst du die

Mission auf dieser Karte abschlieBen (oder hast
sie bereits abgeschlossen), erhaltst du die hohere . .
Punktzahl auf der Karte. Zeige und werte deine wer dle meisten Punkte
2222?2||Che Missionskarte erst am Ende des hat’ gew.nnt!

deinen Verdopplungsmarker
Uiber 1 der 8 Missionskarten, die du
noch nicht abgeschlossen hast.
Schliet du diese Mission spater im
Spiel ab, erhaltst du die doppelte

Bei Gleichstand gewinnt, wer Blarney
Punktzahl.

Castle kontrolliert (auf der Karte

mit dem weil3en Kleeblatt-Symbol

markiert g'@). Hat niemand der am

Gleichstand Beteiligten die Kontrolle

Uber Blarney Castle, gewinnt nun, wer

die meisten Felder neben dem Rundturm

am Huigel von Tara besetzt (markiert auf der Karte mit dem

Erhalte 3 Punkte (2x) weifen Kleeblatt-Symbol ge),
Erhalte 13 Punkte (Set aus 3) &Erhalte@ auch wenn dieser Spieler nicht am Gleichstand um den 1.
h : Platz beteiligt war! Gibt es auch einen Gleichstand am Hiigel

Besetzt du je 1 Feld neben jedem dieser

3 Rundturmboni? Erhalte @ von Tara, teilen sich die dort beteiligten Spieler den Sieg.

%
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2. Plittchen werten

Folge allen Punkteregeln aus der Schottlandvariante des Spiels in Bezug auf das
Werten von Energie- und Nahrungs-Anlagen, Siedlungen und Burgen (siehe S. 3-4 der
Schottlandvariante). Die folgenden Punkte der
Irlandvariante des Spiels sind anders:

Q WINDSAMMLER

Diese ersetzen die Hafen aus der
Schottlandvariante des Spiels und werden
auf die gleiche Weise aewertet. Hast du ein
Plittchen auf einem &b-Feld platziert?
Dann erhaltst du sofort @

@ BESONDERS GROSSE SIEDLUNG

Kleine (1 Feld), mittlere (2 Felder) und groRe Siedlungen (3 Felder) folgen alle denselben
Regeln wie in der Schottlandvariante des Spiels (siehe S. 3 der Schottlandvariante). Irland
hat 1 besonders grof3e Siedlung, die mit einer vierfachen Umrandung markiert ist und
aus 4 Siedlungsfeldern besteht.

Sobald alle 4 Felder besetzt sind: Wer die meisten Siedlungssymbole auf seinen
Siedlungen hier hat, erhalt (12). Wer die zweitmeisten Siedlungssymbole hat, erhalt .
Wer die drittmeisten Siedlungssymbole hat, erhalt @ Gleichstdnde werden auf die
gleiche Weise wie in anderen Siedlungstypen entschieden. Wenn 2 Spieler hier eine
Siedlung abschlieBen: Wer die meisten Siedlungssymbole hat, erhalt @ + @ = @
Wer die zweitmeisten Siedlungssymbole hat, erhalt .

Wenn alle Felder von 1 Spieler besetzt sind, erhdlt dieser @ + @ +@8)= @

Beispiel: Blau platziert das 4. Plittchen in der besonders groSen Siedlung und I6st damit eine Wertung aus.
Blau hat die meisten Siedlungssymbole und erhdilt (12). Pink hat die zweitmeisten Siedlungssymbole und
erhdlt @ . Orange und Beige sind gleichauf, aber Beige sitzt im Uhrzeigersinn am néichsten bei Blau (Blau hat
das letzte Pldttchen in die Siedlung gelegt), also erhdilt Beige @ und Orange erhiilt @

= MISSIONSKARTEN IRLAND

Hast du 1 Plttchen platziert? Uberpriife, ob du eine
Mission auf einer der aufgedeckten Missionskarten
abgeschlossen hast.

Hast du eine Mission vor allen anderen
abgeschlossen? Dann erhéltst du sofort die h6here
Punktzahl und legst deine Kathedrale unterhalb der
hoheren Punktzahl (auf der Missionskarte) ab.

Hat jemand vor dir eine Mission abgeschlossen, die du
jetzt abschliet? Dann erhdltst du sofort die niedrigere
Punktzahl und legst deine Kathedrale unterhalb der
niedrigeren Punktzahl (auf der Missionskarte) ab.

Die hohere Punktzahl auf Missionskarten darf nur

1x gewertet werden, die niedrigere Punktzahl darf
beliebig oft gewertet werden. Jeder Spieler darf jede
Missionskarte nur 1x werten.

A

BESETZE 4 FELDER
ANGRENZEND ZU
1 RUNDTURM.

Hinweis: Verlangt eine 6ffentliche
Missionskarte Burgen oder

Rundtiirme zu verbinden, erfiillt ihr

die Bedingung, indem ihr eine Anzahl
zusammenhdngender Felder mit eigenen
Plittchen besetzt, und so eine Kette
zwischen den verlangten Gebduden
bildet. Burgen und Rundtiirme selbst
zdhlen nicht als Teil der verbindenden
Felder, da sie niemals von euren Pléttchen
besetzt werden kénnen.

Beispiel: Orange hat gerade eine Nahrungs-Anlage auf dem Spielplan platziert. Orange tberpriift nun die
Reihe der Missionskarten (iber dem Spielplan und bemerkt, gerade eine Missionskarte abgeschlossen zu haben.
Q Blau hat die Mission bereits an einem anderen Rundturm erfiillt und die héhere Punktzahl erhalten. Daher
platziert Orange eine eigene Kathedrale unterhalb der niedrigeren Zahl und erhdilt @

@ Orange bemerkt durch das Platzieren des Pldttchens eine weitere Missionskarte erfiillt zu haben. Dieses Mal
hat Orange die Mission zuerst erfiillt und legt eine eigene Kathedrale unter die héhere Zahl und erhdlt .

<€ RUNDTURME P

Besetzt du zum ersten Mal ein Feld neben einem Rundturm?

Du darfst vielleicht den zugehdrigen Rundturmbonus aktivieren. Siehe
den Kasten Rundturmboni auf S.4 flir mehr Informationen. Du kannst jeden
Rundturmbonus nur 1x pro Spiel aktivieren. Mehrere Spieler konnen jedoch
denselben Rundturmbonus aktivieren.

3. Plattchen nachziehen

Ziehe 1 Plattchen von deinem personlichen Vorrat auf die Hand. Dann endet dein Zug.
Der nachste Spieler ist am Zug.

3|IRLAND



SPIELAUFBAU

Unterpunkte dieses Spielaufbaus in Gelb () unterscheiden
sich vom Aufbau der Schottlandvariante (siehe S. 2 der
Schottlandvariante).

Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches, mit der Irland-Seite
nach oben.

Mischt die Missionskarten Irland | und deckt dann 8 Karten in
einer Reihe oberhalb des Spielplans auf. Bildet aus den restlichen
Missionskarten Irland einen Stapel und legt ihn verdeckt auf den
Spielplan, auf den dafiir vorgesehenen Platz.

Mischt die Rundturmbonusmarker verdeckt. Dann platziert
zuféllig 1 Rundturmbonusmarker auf jedem der

Rundturmfelder auf dem Spielplan (gelbe Felder mit dem
Bild eines Rundturmes) und deckt sie auf.

Jeder von euch: Wahle eine Farbe und platziere den
Punktemarker deiner Farbe auf dem @ Feld der
Punkteleiste, die um den Rand des Spielplans verlauft.

e.leder von euch: Nimm dir alle Burgen und
Kathedralen deiner Farbe zu dir. Lege den 100er-
Punktemarker mit der Riickseite nach oben, vor
dich.

Jeder von euch: Lege den Verdopplungsmarker
deiner Farbe vor dir ab.

Spielt ihr zu zweit & &? Platziert 24 Plittchen
einer beliebigen, unbenutzten Farbe verdeckt auf
die -Felder.

0 Spieltihr zu zweit & & oder dritt & & & ? Nehmt

euch alle Plattchen eurer Farbe.
Spielt ihr zu viert & & & & ? Jeder legt von seinen
Plattchen, folgende zuriick in die Schachtel:

® 3 Energie-Anlagen
® 3 Nahrungs-Anlagen '@ ahr
® Je 1Siedlungmit2 @4, 3 am . Uund4 aa.

x12

OJeder von euch: Lege alle deine Pldttchen verdeckt als Haufen vor dir ab und mische sie
gut.

Jeder von euch: Lege deine Pldttchen als Haufen verdeckt vor dir ab und mische sie. Ziehe
4 deiner Plattchen, schau sie dir an, mische sie erneut und lege sie verdeckt zu deinem
200er/300er-Punktemarker. Den 200er/300er-Punktemarker benétigst du, sobald du mehr
als 200 Punkte erzielt hast. Bis dahin sind die 4 verdeckten Plattchen hier gut aufgehoben.
Zeige sie nicht den anderen Spielern! Alle verbleibenden Plattchen deiner Farbe sind dein
personlicher Vorrat.

Hinweis: Anders als bei der Schottlandvariante, darfst du dir diese verdeckten Pléttchen nicht nochmal
anschauen.

0 Jeder von euch: Ziehe 1 Plattchen und nimm es auf die Hand. Halte Plattchen in deiner
Hand vor den anderen Spielern geheim.

@ Wer von euch hat zuletzt Irland besucht? Du beginnst das Spiel (oder bestimmt zuféllig).

SPIELVERLAUF

1. Plittchen platzieren

Platziere das Plattchen aus deiner

Spielzugiiberblick

Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Wenn du dran bist, fiihre diese 3
Schritte in folgender Reihenfolge aus:

Spielziel

Erziele die meisten Punkte,
indem du deine Plattchen
strategisch einsetzt, um

Energie- und Nahrungs-

Anlagen zu platzieren und
Siedlungen zu griinden. Das
Kontrollieren von Burgen,
Bauen von Windsammlern
und Missionskarten geben
zusatzliche Punkte.

IRLAND |2

1. Plittchen platzieren
2. Plittchen werten

3. Plittchen nachziehen

Es gewinnt, wer von euch am Ende die meisten Punkte
gesammelt hat.

Das Spiel endet, sobald ihr alle eure Plattchen aus
euren Vorraten platziert habt.

Hand mit der Vorderseite nach
oben auf 1 freies Feld. Folge den
Regeln aus der Schottlandvariante
des Spiels fiir das Platzieren von
Nahrungs- und Energie-Anlagen
und Siedlungen (siehe S. 2 der
Schottlandvariante).
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ACHTUNG! T
Hier wird die Irlandvariante g |
von Rebirth erklart. Sie spielt sich o g b

dhnlich zur Schottlandvariante, : ' _ AUFBRUCH IN EINE

setzt aber voraus, dass ihr die
Schottlandvariante schon mal
gespielt habt. Sollte dies nicht
der Fall sein, empfehlen wir euch

zuerst die Schottlandvariante
zu spielen.

Wiihrend die Schotten daran arbeiten, ihre Heimat wieder aufzubauen, streben
auch die irischen Clans danach, ihre keltische Gemeinschaft zu alter GrofSe zu
fiihren. Welcher Clan wird den grofsten Einfluss auf die Wiederherstellung der
griinen Insel haben?

SPIELMATERIAL

Das ist das Spielmaterial fiir die Irlandvariante

a 1 doppelseitiger Spielplan Ihr benétigt auch
Karte von Irland diese Materialien der

Schottlandvariante:
e 14 Rundturmbonusmarker chottiandvariante
o 12 Missionskarten Irland <{}>

o 4 Verdopplungsmarker
1 pro Farbe

© 144 Plattchen - 36 pro Farbe
© 32 Kathedralen - 8 pro Farbe
© 48 Burgen - 12 pro Farbe

© 4 100er-Punktemarker
4 200er/300er-Punktemarker
je 1 pro Farbe

® 4 Punktemarker - 1 pro Farbe
@ 9 © 4 Wertungsuibersichten

-y
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RULEBOOK

MIGHTY
BOARDS

Following a series of calamities that left civilization in shambles, societies around the
world are being rebuilt anew in harmony with nature. Scotland lies in ruins, and the
ancient clans have taken it upon themselves to restore the land. As clan leaders, you
will compete for strategic control of the land and its prestigious castles.

COMPONENTS
@ 15oard

Scotland Map

#4RESOLVING TIES &
= CASTLES

1 EnergyFoud Farms ek s
2 sl equl actveplayroses e

1.Adive player
2 Forthe e v playes i dochise e

Aid Cards

o 32 Cathedrals
8 per player color

o 56 Castles

14 per player color

o 4 Clan Boards
1 per player color

o 8 Scoring

Achievements
2 per player color

0 4 Scoring Counters
1 per player color

o 144 Tiles

36 per player color
Plus 8 spare blank Tiles

WWW.MIGHTY-BOARDS.COM SCOTLAND | 1



SETUP OG0

a Lay out the Board in the middle of the table, Scotland side up. 0 Each player places their Tiles face-down in front of

themselves and shuffles them.

Create the deck of Mission Cards by shuffling them
together. Place the deck face-down on the Board in

0 Each player draws 2 of their Tiles, looks at them privately,
the designated spot.

and places them face-down on their Clan Boards. These
Tiles will not be used this game, but can be looked at

at any time. At this point, any Tiles remaining in front of
a player are considered their supply.

6 Each player chooses a color and places their Scoring
Counter on the space of the score track that runs
around the perimeter of the Board.

o Each player randomly draws 1 Tile to their hand and
looks at it privately.

0 Each player places the Clan Board and all the
Castles and Cathedrals of their color in front
of themselves. Then they place the Scoring
Achievement with a blank side in its slot next to
the Clan Board, blank side up.

e With & & players, take 32 Tiles of any
unused color and place them face-down
on the spaces marked with the yellow hex
icon

e With & & and & & & players, each player collects
all the Tiles of their color. With & & & & players,
each player returns the following
to the box:

® 3 Energy Farm Tiles +
¢

® 3 Food Farm Tiles »'e

@ The player who last visited Scotland starts the game.
Play progresses clockwise until the end of the game.

® 1 Settlement Tile of each

A L Af
value2 &, 3 am . and4 aa .

Game Summary GAMEPLAY @ SETTLEMENTS

You may only place a Settlement Tile on a space that features theﬁ
Score the most points by strategicall o " Settlement icon . Settlement Tiles each feature 1,2, 3 ,
placing Tiles to build E):1ergy Farmg 1 ° PlaCll‘lg TlleS or4== Settlement icons. The number of Settlement |co‘ns sl'gvvn
grow Food Farms, and establish Set- At the start of your turn, you become the active player. Place the represents how much Influence that Tile will be worth when placed
tlements in Scotland. Gain additional Tile in your hand face-up on an unoccupied hexagonal space on in a Settlement (see Settlements on page 3).

points by completing Private Missions the Board that matches the symbol on the Tile (.‘,, + orf).

collected from Cathedrals, gaining A space with a player’s Tile is now considered occupied. You may m 3
control of Castles, and opening Ports. not place Tiles on Cathedral, Castle and water spaces.

The game ends when every player

has placed all of their Tiles. Players
then compare scores to determine “‘ FOOD FARMS

the winner. You may only place a Food Farm Tile on a space
that features a Food Farm icon or on a blank space
(a space with no icons).

The following rules apply when placing Tiles:

Turn Summary
On your turn, you do 3 things in the + ENERGY FARMS

following order: You may only place an Energy Farm Tile on a space
that features an Energy Farm icon or on a blank space
(a space with no icons).

1. Place the Tile from your
hand on the Board.

2. Score theTile.

Exceptions: If you are attempting to place an Energy Farm Tile on your
turn but there are no unoccupied Energy Farm spaces or blank spaces

3 . Draw 1 Tile from your available on the Board, you may place the Energy Farm Tile on a Food
Farm space. Similarly, if you are attempting to place a Food FarmTile
supply to your hand. but all the Food Farm spaces and blank spaces are occupied, you may

place the Food Farm Tile on an Energy Farm space.
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° ° Example A: Although Blue places their
2 ° S CO l'l n g Tl l e S Energy Farm Tile adjacent to a previously
placed Energy Farm Tile, the Tiles do not
create a cluster because the other Tile
belongs to Beige. Blue immediately

scores @

oo

After placing your Tile on the Board, calculate the points you earn from placing that Tile, and
immediately move your Scoring Counter along the score track. Tiles score in the following ways:

¥ FOOD FARMS

When you place a Food Farm Tile, score 1 point for
eachTile in the cluster of Food Farms you have just
created or added to, including the Tile you just placed.

A cluster of Food Farms consists of contiguous 8%

o] i Tiles 6 1 callor - Example B: Beige places another
Energy Farm Tile adjacent to 1 of their
own Energy Farm Tiles. They have created

+ ENERGY FARMS a cluster of 2 matching Tiles, so they

When you place an Energy Farm Tile, score 1 point for immediately score @
eachTile in the cluster of Energy Farms you have just
created or added to, including the Tile you just placed. ~ Note: Although Food Farm Tiles and Energy ’ > )
. . Farm Tiles score in the same way, they do 2
A cluster of Energy Farms consists of contiguous not create mixed clusters. Only Tiles of the / \ o
Energy Farm Tiles of 1 color. same type and color create clusters. \\ 8
A SETTLEMENTS © LARGE SETTLEMENTS (3 spaces with a triple outline)
Settlements are scored when all the spaces that make up that Settlement are occupied. When all 3 spaces have been occupied, the player with most Influence in the Settlement
Players are awarded points based on their relative Influence in the Settlement. A player’s total scores , and the player with the second most Influence scores @ Other players with
Influence in a Settlement is the total number of Settlement icons shown on all the Settlement less influence score no points. If a player has multiple Tiles in a Settlement, their values are
Tiles of their color in that Settlement. combined to determine their total Influence in the Settlement. If a single player occupies

an entire Large Settlement with their own Tiles, they score + @ = @.The player
who completed the Settlement loses any ties. Further ties favor players in clockwise order
from this player.

o SMALL SETTLEMENTS (1 space with a single outline)
Place a Settlement Tile in the single unoccupied Settlement space to immediately score points
equal to the Influence of the Settlement Tile (the number of Settlement icons on the Tile).

@ MEDIUM SETTLEMENTS (2 spaces with a double outline)

When both spaces have been occupied, the player with most Influence in the Settlement
immediately scores @ The other player scores ( 3 ). In the event of a tie, the player

who completed the settlement loses the tie and earns @, while the other tied player
earns @ If a single player occupies an entire Medium Settlement with their own Tiles,

they score @ + @ = .

Example: Pink places a Settlement Tile next to Blue’s,
meaning both spaces in the Medium Settlement are now
occupied. Pink has 2 Influence in the Settlement, and
Blue has 1 Influence in the Settlement, so Pink scores

for having the most Influence, and Blue scores @ .

Example: Blue has 2 Tiles, both of 1 Influence. Pink places a Tile worth 3 Influence, meaning all 3 spaces in the
Large Settlement are now occupied. Pink has more Influence than Blue, so pink scores and Blue scores @

O PORTS:

Whenever a player

places a Settlement Tile on
a space with a Port, they
immediately score @

If this space is the only or last
space of the Settlement they
also trigger the Settlement
scoring.
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B CASTLES

Players gain control of Castles by occupying the most spaces adjacent to the
Castle space. If your Tile is the first Tile placed adjacent to a Castle space, place 1 of
your Castles on the Castle space to show that you currently have control of the Castle.

If you are placing a Tile adjacent to a Castle space that already has another player’s
Castle on it, determine which of you now occupies the most Tiles adjacent to the
Castle space. If you now occupy more adjacent spaces, you gain control of the Castle.
Return the other player’s Castle to them and replace it with 1 of your own. If the
number of adjacent occupied spaces is equal, ties are broken in favor of the player
with the most Energy and Food Farm Tiles adjacent to the Castle space. If players

are tied on Energy and Food Farm Tiles, then ties are resolved against the player
currently placing the Tile.

Examples:
Q Blue places an Energy Farm Tile next to a Castle space with Pink’s Castle on it. Both players have 1 Tile
adjacent to the Castle, so they are tied. Pink maintains control of the Castle.

If, later in the game, Blue placed another Tile adjacent to the Castle, they would then have the most Tiles
adjacent to the Castle and would gain control of the Castle, replacing Pink’s Castle with their own.

9 Pink and Blue both have 1 Tile adjacent to the Castle. However, Blue's Tile is an Energy Farm Tile while Pink's
is a Settlement Tile, so Blue gains control of the Castle by occupying more spaces adjacent to the Castle with
Energy and Food Farm Tiles. Blue replaces Pink’s Castle with 1 of their own.

Y CATHEDRALS

Placing Tiles adjacent to Cathedral spaces allows
you to gain Mission Cards, which contain objectives
you can complete to earn points. The first time you
place aTile adjacent to a Cathedral space, place

1 of your Cathedrals on that Cathedral space.

If there is already a Cathedral on that space, stack
yours on top of it. Draw 1 Mission Card from the top
of the deck, read it privately to learn your mission,
then place the card face-down in front of you so that
only you know your mission(s).

You can only gain 1 Mission Card from each
Cathedral space. Because there are 8 different
Cathedral spaces on the Board, you can obtain

a maximum of 8 Mission Cards during the game.

Important: You can satisfy
the condition on a Mission
Card even if you are tied with
other players for the condition
shown on the card.

3. Drawing Tiles

After you have scored the Tile you placed, conclude your turn by drawing a Tile from your
supply into your hand and looking at it privately. You will place this Tile in your next turn.
The next player in clockwise order now takes their turn.

4 | SCOTLAND

FINAL SCORING
.

THE GAME ENDS

when all players have placed
all the Tiles from their supply
onto the Board. Players then Achievement. If you go over

gain points from the following 200, change your Scoring
sources: Achievement to 200 and flip it

if you reach 300.

Note: When your
score reaches 100,
flip your Scoring

At the end of the game, each
Settlement Tile in a Settlement
that still has unoccupied spaces
is scored as if it were the only Tile
in a Small Settlement. In other
words, players score points equal
to the Influence of the Settlement
Tiles they have in incomplete
Settlements.

2. Castles

At the end of the game, players score @
for each Castle they control on the Board.

3. Mission Cards

Finally, players reveal their

Mission Cards and score any

points they have earned by CATHEDRAL
g q q cna BONUS

satisfying their conditions.

—_— N
Note: Cathedral Bonus ‘

Cards score a bonus
without needing any
condition to be fulfilled.

3 bonus points.

Once the final scores have been calculated,
the player with the most points wins.

Ties for the winner are broken in favor of the player who has control B

of Edinburgh Castle (marked on the map with the White Shamrock

Icon ge). If none of the players tied for first place control Edinburgh Castle, the player

in control of Stirling Castle (marked on the map with the White Shamrock Icon ve)
now wins, even if they were not tied for first place!




R EINEHR

RULEBOOK
FHIEE

MIGHTY
BOARDS

As the Scots work to rebuild their homeland, the Irish clans also seek to revive
their Celtic community to its former glory. Which clan will have the biggest
impact on the restoration of the Emerald Isle?

COMPONENTS

The following components are required to play on
the Ireland side of the Board.

0 1Board

Ireland Map

e 14 Round Tower Bonus Tiles
Plus 2 spare blank Tower Tiles

e 12 Public Mission Cards

o 4 Doubling Markers
1 per player color

You will also use these components used in the
Scotland version of the game:

® 144Tiles - 36 per player color
® 32 Cathedrals - 8 per player color

2 a2

\-
o ;

® 56 Castles - 14 per player color
® 4 Clan Boards - 1 per player color

® 8 Scoring Achievements - 2 per player color
® 4 Scoring Counters - 1 per player color
® 4 Player Aid Cards.

You will not need the Mission Cards used in Scotland.
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SETUP

Points in yellow ( differ from The Scotland setup (Setup on page 2).

Lay out the Board in the middle of the table, Ireland side up.

Shuffle the deck of Public Mission Cards, then create

a face-up row of these cards above the Board by dealing
8 from the top of the deck. Place the remaining Public
Mission Card deck face-down on the Board in the
designated spot.

Place the Round Tower Bonus Tiles face-down and shuffle
them. Then, randomly place 1 Round Tower Bonus Tile

on each of the Round Tower spaces on the Board (yellow
spaces that feature a Round Tower illustration) and flip them
face-up.

o Each player chooses a color and places their Scoring
Counter on the space of the score track that runs
around the perimeter of the Board.

e Each player places the Clan Board and all the
Castles and Cathedrals of their color in front
of themselves. Then they place the Scoring
Achievement with a blank side in its slot next to
the Clan Board, blank side up.

Each player places the Doubling Marker of their
color on their Clan Boards.

With & & players, take 24 Tiles of any unused color
and place them face-down on the spaces marked
with the yellow hex icon

o with & & and & & & players, each player collects
all the Tiles of their color. With & & & & players, each
player returns the following to the box:

x8 x14 F¥ 3

® 3 Energy Farm Tiles +
¢

° ]
3 Food Farm Tiles w'e Each player draws 4 of their Tiles, looks at them

privately, shuffles them face-down, and places 0 Each player randomly draws 1 Tile to their hand and

® 1 Settlement Tile of each looks at it privately.

value hA A and AN them face-down on their Clan Boards. At this point,
hAh ah- any Tiles remaining in front of a player are considered @ The player who last visited Ireland starts the game.
0 Each player places their Tiles face-down and shuffles them. their supply. Play progresses clockwise until the end of the game.

GAMEPLAY

Game Summary

Score the most points by strategically
placing Tiles to build Energy Farms, grow
Food Farms, and establish Settlements.
Gain additional points by completing
Public Missions for the people of Ireland,
gaining control of Castles, and building
Offshore Farms. The game ends when
every player has placed all their Tiles.
Players then compare scores to deter-
mine the winner.

6 | IRELAND

Turn Summary

On your turn, you do 3 things in the
following order:

1. Place the Tile from your hand
on the Board.

2. Score the Tile and check if you
have completed a Public Mission.

3. Draw 1 tile from your supply

to your hand.

1. Placing Tiles

At the start of your turn, you
become the active player. Place
theTile in your hand face-up on
an unoccupied space. Follow
the rules from the Scotland
version of the game for placing
Food Farms, Energy Farms, and
Settlements (see Placing Tiles
on page 2).

S



. . &3 PUBLIC MISSION CARDS \
2 o SCOl‘mg TlleS When you place aTile, check if you have completed a Vi

Follow all scoring rules from the Scotland version of the game related to Energy Farms, mission on 1 or more of the Public Mission Cards in the row jc!,.ma

Food Farms, Settlements, and Castles (see Scoring Tiles on pages 3-4). The following above the Board. The first player to complete a mission ST

aspects of the Ireland version of the game are different: immediately scores the higher number of points shown 5 @ Y
on the card, placing 1 of their Cathedrals below the higher \ 3

number on the card to track this. Any other players who
complete that card’s mission for the remainder of the

o OFFSHORE FARMS

These replace Ports from the Scotland

Note: When the condition on a Public
Mission Card requires you to link

) ame will now score the lower number of points, placin i
version of the game and are scored 9 ' p placing Castles or Bound Towers, you d('J this
in the same wav. Whenever a plaver 1 of their Cathedrals below the lower number on the card by occupying a number of contiguous

é piey to show this. While only the first player scores the higher spaces that connect the Round Towers

places aTile on a space featuring a D, or Castles in question. Castles and

A ) value, any number of players can score the lower value.

they immediately score | X ) Towers themselves do not count as part
Each player can satisfy each of the 8 displayed cards only of the connecting spaces since they can
once (no player may have 2 Cathedrals on the same card). never be occupied by any player.

@ SPRAWLING SETTLEMENTS

Small (single space), Medium (2 spaces), and Large Settlements (3 spaces) all follow Q

the same rules as in the Scotland version of the game (see Scotland page 3). However,

Ireland also has Sprawling Settlements marked with a quadruple outline that contain i

4 spaces. When all 4 spaces have been occupied, the player with the most Influence in

the Settlement scores @ The player with the second most Influence scores . occuwl4 —

The player with the third most Influence scores @ ”}‘}‘gg{km

Ties are broken in the same way as in other Settlement types. If there are only

2 players represented in the Sprawling Settlement, the player with the most Influence
scores @ 1 @ = @ and the player with the second most Influence scores .
If all 4 Tiles in this Settlement belong to a single player they score the total of all the

pointsz@+®+:@.

Example: Orange has just placed a Food Farm Tile on the Board. They check the row of Public Mission Cards above
the Board and notice they just completed a Public Mission Card Q Blue was already the first player to complete this
mission at another Tower, so Orange places 1 of their Cathedrals below the lower number and scores that
number of points. Orange also notices that their Tile also satisfies another Public Mission Card ‘3 Because they
are the first player to have completed this mission, they immediately place 1 of their Cathedrals below the
and score that number of points.

<@ ROUND TOWERS P

The first time you occupy a space adjacent to a Round Tower, you may

be eligible to activate the associated Round Tower Bonus. Refer to the Round 2
Tower Bonuses table on page 8 for more information on how to activate them.

You may activate each Round Tower Bonus once. Multiple players, however, can activate
the same Round Tower Bonus.

3. Drawing Tiles

Example: Blue places the 4th Tile in the Sprawling Settlement and triggers scoring. Since Blue has the highest . . )
Influence, Blue scores (12). Pink has the second highest Influence, so scores . Orange and Beige are tied, After you have scored the Tile you placed, conclude your turn by drawing aTile from your

but Beige is sitting closest to Blue (the player who placed the last Tile) in clockwise order, so Beige scores supply into your hand and looking at it privately. You will place this Tile in your next turn.
and Orange scores @ The next player in clockwise order now takes their turn.
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ROUND TOWER BONUSES FINAL SCORING

TH E GAME EN DS when all players have placed

all the Tiles from their supply onto the Board. Players then gain
points from the following sources:

Draw 3 Tiles (2x)

Place a second Tile (4x) é‘: &
When you occupy a space adjacent > When you occupy a space 1 ° lncomplete
to this Round Tower randomly draw i == adjacent to this Round Tower,

1 of the 4 Tiles you placed face-down o conclude your turn, then draw 3 new Tiles from settlements & CaStles

on your Clan Board during setup. Immediately place this your supply (if available) instead of 1. On your

Tile, following all rules for placement and scoring. next turn, choose 1 Tile as usual, then shuffle the Score Incomplete Settlements and Castles
other 2 Tiles back into your supply face down. following the rules from the Scotland version of the game
Important: The “Place a second Tile” ability can only be (see Final Scoring on page 4).

triggered once per turn. If the second Tile you place in a turn
is adjacent to a Tower that grants you this ability, ignore that
ability and gain only points for your Tile placement.

2. Private
Mission Cards

Draw a Public
Mission Card (1x)

Doublin When you occupy a space Finally, reveal any Private Mission
Mark g 2 adjacent to this Round Tower Cards and score the higher point score
arkers ( X) draw the top card of the Public Missions deck, shown on the card if you were able to

When you occupy a space
adjacent to both of these Round
Towers, place your Doubling
Marker above any of the 8 Public
Mission Cards that you have not
completed yet. If you complete
this mission later in the game, you
score double the points.

look at it, and place it face-down in front of complete the mission.
yourself. This is now considered a Private
Mission Card, and only you can score points by
completing it. If you are able to complete the
mission shown on this card (or have already
completed it), you will earn the higher number The player with the
of points on the card. Only reveal and score your . .
Private Mission at the end of the game. most points wins.

Ties are broken in favor of the player

who controls Blarney Castle (marked

on the map with the White Shamrock

Icon we). If none of the players tied for first

place control Blarney Castle, the player who occupies most spaces
adjacent to the Round Tower at the Hill of Tara (marked on the

Score 13 pOll‘ltS (ZX) Score 3 pOll'ItS (2X) map with the White Shamrock Icon g®) now wins, even if they
When you occupy a space adjacent to all 3 of these When you occupy a space adjacent to 1 of these were not tied for first place. If there is also a tie at the Hill of Tara,
Round Towers, score @ Round Towers, score @ then the tied players at the Hill of Tara share the victory.
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