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BEM-VINDO A ILHA D€ SKYE€

Cinco clas lutam pelo dominio da ilha. Somente o lider que melhor desenvolver o territério de seu cla
e comercializar com mais astuUcia, ira se tornar o rei da llha de Skye. Mas na préxima partida tudo serd

diferente, entdo, jogue novamente e tenha sua revanche!
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16 Pegas de Pontuagao 73 Pegas de Paisagem

1 Tabuleiro Frente e Verso .
(janelas) (versos na cor verde)

1 Marcador de
Jogador Inicial

Moedas

. 5 Pegas de Paisagem com um Castelo
(versos em cores diferentes)

1 Marcador de Rodada

S @

6 Escudos de Jogador

6 Marcadores

(evern s ontados antes de cado b6 5 warcadores de
Jog Pontuagao 1Sacoem de Descarte
(1 em cada cor de jogador) Tecido (1 sobressalente)

1 Livro de Regras

OBJETIVO

Ao longo de 6 rodadas (5 em uma partida com 5 jogadores), coletar mais pontos de vitdria e tornar-se

o rei da llha de Skye.



PREPARACARO
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Posicione o tabuleiro de jogo no meio m Embaralhe as pegas de pontuagao

da mesa. Use o lado da frente em uma (janelas), sorteie 4 delas e distribua-as,

partida com 2 a 4 jogadores (conforme aleatoriamente, viradas para cima, uma
mostrado na imagem abaixo) e o verso em cada um dos espagos marcados de

em uma partida com 5 jogadores.

Coloque o marcador de rodada Cologue as moedas em uma reserva
no primeiro espaco da trilha de préxima ao tabuleiro de jogo, ao
rodada. alcance de todos os jogadores.

Cada jogador escolhe uma cor e pega um escudo, uma
peca de paisagem com um castelo, um marcador de
pontuagao na cor escolhida e também um marcador
de descarte. (Coloque os componentes das cores ndo
escolhidas de volta na caixa do jogo)

Coloque seu marcador de pontuagao
@ no espago “0” da trilha de pontuagao
no tabuleiro de jogo.

Coloque sua pe¢a de paisagem com um castelo virado
para cima a sua frente. Esta é a primeira pega no
territdrio de seu cla.

O jogador mais novo pega o marcador de jogador inicial
e coloca-o a frente dele. Ele serd o primeiro jogador.

Coloque as pegas de paisagem no saco de tecido e

misture-as bem.

“A” a “D”. Coloque as pecas de pontuacdo
remanescentes de volta na caixa do
jogo — vocé ndo ira utiliza-las.

peca do castelo inicial azul

escudo do jogador azul

marcador de descarte



SEQUENCIE DO JOGO

A partida é jogada ao 1.Renda

longo de 6 rodadas 2. Sortear Pegas e Colocar Pregos

(5 rodadas em uma 3. Descartar uma Pega Depois da ultima rodada,
partida de 5 jogadores). 4. Comprar uma Pega ha uma pontuagao final.
Cada rodada passa pelas 5. Construir

seis fases a seguir: 6. Final da Rodada e Pontuagdo

Cada jogador recebe renda: vocé recebe 5 moedas pelo seu castelo. Vocé recebe 1 moeda
adicional para cada pega com barris de uisque conectada ao seu castelo por estradas.

A partir da terceira rodada, vocé recebe moedas adicionais para cada jogador cujo marcador
estiver a frente do seu na trilha de pontuacao (isto é, que tem mais pontos de vitéria que vocé). A
guantidade de ouro que vocé recebe por jogador aumenta de rodada em rodada e é mostrada
préxima a trilha de rodada.

Vocé pode fazer troco com as moedas a qualquer momento, se for necessario.

Esta pe¢a néo
fornece moedas pois
a estrada ndo estd
conectada ao castelo.

Exemplo: na quinta rodada, a trilha que indica a
rodada atual mostra 3 moedas. Dois jogadores tém

mais pontos de vitéria do que o azul — o azul recebe
Renda Total: 13 moedas e &;ﬂ‘-i' 2x3=6 moedas adicionais.
e

2. SORTEAR PeCAS € COLOCAR PRECOS

Cada jogador sorteia 3 pegas de paisagem
— do saco e posiciona-as viradas para cima a

/ o frente de seu escudo de jogador. Atras do
escudo, cada jogador, simultaneamente,
atribui o marcador de descarte a uma das
pecas que sorteou (que voltard para o saco
mais tarde), e atribui pelo menos 1 moeda
de sua reserva pessoal a cada uma das outras
duas pecas. Se ainda tiver moedas restantes,
vocé devera guarda-las atras do seu escudo
ou em sua mao, para esconder a quantidade
dos outros jogadores.

Exemplo renda das pegas no territério

Uma vez que todos os jogadores terminem Exemplo: a peca do meio foi marcada com o marcador
de atribuir moedas e o marcador de descarte de descarte, a da esquerda com 3 moedas e a da

as pegas, levante seu escudo de jogador e direita, com duas. Na préxima fase, a pe¢a do meio
coloque-o de lado. volta para o saco.



3. DESCARTAR UMA PECA

Cada jogador pde a peca indicada com seu marcador de descarte de volta no saco. A seguir,
embaralhe bem o conteudo do saco.

4. COMPRAR UMA PECH

[r— Comecgando com o jogador inicial, cada jogador em sentido horario pode comprar apenas uma

;@ peca de outro jogador. Para fazé-lo, pague uma quantidade de moedas da sua reserva pessoal,
igual a quantidade de moedas atribuida a peca que vocé quer comprar. Vocé pode pagar com

@ moedas recebidas durante esta fase. Como vendedor, além de receber o ouro pela venda, receba
de volta as moedas que vocé atribuiu aquela peca. Como comprador, coloque a peca que vocé

comprou ao lado do seu escudo — na fase 5, vocé ira adiciond-la ao territdrio de seu cla.

EE—

Se vocé ndo puder ou ndo quiser comprar uma peca, devera passar. Depois de todos os jogadores
terem comprado uma pega ou passado, vocé recebe as pecas remanescentes a sua frente, mas
perde todo o ouro que atribuiu a elas. Coloque o ouro perdido na reserva geral.

S. CONSTRUIR

B Os jogadores devem adicionar ao territério de seu

o cla todas as pecgas que receberam nesta rodada,
de acordo com as seguintes regras de colocacgao:

.. cada peca que vocé adiciona deve compartilhar

. % % um lado com outra pega em seu territdrio drea y
. (esta pe¢a pode ser uma que vocé acabou de completa colocagdo
colocar). Se duas pegas compartilham um lado, o legal de peca

terreno naquele lado deve ser o mesmo (pasto,
montanha, dgua). Importante: estradas nao
precisam ser continuadas e uma estrada pode
terminar em qualquer terreno.

Apds colocar uma peca no territério do seu cl3, o
jogador ndo pode mais reposiciona-la até o final
do jogo.

Algumas pecas de pontuacdo oferecem pontos
de vitéria por areas completas. Uma area é
considerada completa se estiver totalmente
cercada por dreas de um ou mais terrenos
diferentes. Estradas nao interferem na
determinagdo de uma area completa.

colocagdio
ilegal de pe¢a

Se vocé ndo puder posicionar uma peca de acordo com as regras de colocagao, a peca volta para
0 saco (vocé ndo recebe nenhuma moeda de volta).

6. FINAL DA RODADA € PONTUACAO

Os jogadores recebem pontos de vitdria de acordo com as pecas de pontuagao da rodada atual.
A(s) peca(s) de pontuacgado valida(s) para determinada rodada estdo marcadas pelas letras de A a
\ ¢ %J D em cada espaco na trilha de rodada. Para cada ponto de vitéria que vocé receber, avance seu
£ 2) marcador um espaco na trilha de pontuagao.

Cada peca de pontuacdo serd usada trés vezes por partida. Veja na ultima pagina uma explicacao
detalhada sobre cada uma delas e suas propriedades.

Depois de pontuar, passe o marcador do jogador inicial ao proximo jogador em sentido horario. O
novo jogador inicial movimenta o marcador de rodada um espaco a frente. Apds a ultima rodada,

ha uma pontuacao final.



FIM DO JOGO € PONTUACAO FINAL

Depois da ultima rodada, vocé recebe pontos de vitdria pelas pegas com pergaminho no territério
de seu cla. Caso vocé possua dois ou mais pergaminhos iguais, pontue para cada um deles.

Confira a seguir a pontuagdo de cada pega com pergaminho:

1 ponto para
cada 2 ovinos

1 ponto para cada
2 pegas com barris
de uisque

1 ponto para
cada 2 navios

Ignore fragbes de ponto. Exemplo: vocé
recebe 2 pontos por 4 ou 5 objetos do

mesmo tipo.

Se um pergaminho estd em uma area completa,

vocé recebe o dobro dos pontos por ele.

Por ultimo, vocé recebe pontos de vitdria pelo

ouro que tiver em sua reserva pessoal:
5 moedas valem 1 ponto de vitéria.

O jogador com mais pontos de vitdria vence.
Em caso de empate, o jogador com mais ouro em sua reserva vence.

CREDITOS
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1 ponto
por bovino

1 ponto
por broch
(torre redonda)

1 ponto
por fazenda

1 ponto
por farol

Estes icones no
tabuleiro de jogo séio
para lembrd-lo dos
valores da pontuagéo
final.
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2 pontos para cada quadrado formado
por 4 pegas de paisagem. Uma mesma
peca de paisagem pode ser parte de
multiplos quadrados.

1 ponto para cada ovino no territério do
cla.

1/3/6 pontos para cada drea de montanha

no territério do cld com 1/2/3 brochs.

Uma Unica area de montanha com mais de
3 brochs vale apenas 6 pontos.

5 pontos ao jogador com mais barris de
uisque no territorio de seu cla e 2 pontos
ao segundo jogador com mais barris de
uisque.

Em caso de empate pelo 12 lugar, cada jogador
empatado recebe os 5 pontos e os 2 pontos néo
sdo entregues. Se houver um empate pelo 22 lugar,
cada jogador empatado recebe 2 pontos.

O jogador deve ter pelo menos 1 barril de uisque no
territdrio de seu cld para receber algum ponto por
esta peca de pontuagdo.

1 ponto para cada ovino e cada

bovino que esteja ortogonalmente ou
diagonalmente adjacente a uma fazenda
no territdrio do cla. Além disso, 1 ponto
para cada ovino e cada bovino que esteja
em uma pega com fazenda.

2 pontos para cada bovino que estiver
conectado ao castelo por estradas.

1 ponto para cada pega no territorio do
cla que estiver conectada ao castelo por
estradas.

2 pontos para cada pega de paisagem na
sua maior area de agua completa.

REGRAS DAS PECES DE PONTUAC

1 ponto para cada drea completa no
territério do cla.

3 pontos para cada area completa
formada por pelo menos 3 pegas de
paisagem no territério do cla.

5 pontos para cada conjunto de broch,
fazenda e farol no territdrio do cla. Cada
construcdo pode ser parte de apenas
um conjunto.

5 pontos ao jogador com mais navios
no territério de seu cld e 2 pontos ao
segundo jogador com mais navios.

Em caso de empate pelo 12 lugar, cada jogador
empatado recebe os 5 pontos e os 2 pontos ndo
sdo entregues. Se houver um empate pelo 22
lugar, cada jogador empatado recebe 2 pontos.
O jogador deve ter pelo menos 1 navio no
territorio de seu cld para receber algum ponto
por esta peca de pontuagdo.

5 pontos para o jogador com mais ouro
e 2 pontos para o segundo jogador com
mais ouro.

Em caso de empate pelo 12 lugar, cada jogador
empatado recebe os 5 pontos e os 2 pontos ndo
sdo entregues. Se houver um empate pelo 2°

lugar, cada jogador empatado recebe 2 pontos.

O jogador deve ter pelo menos 1 moeda para
receber algum ponto por esta pega de pontuagédo.

3 pontos para cada area de dgua no
territério do cld com pelo menos 1
navio e pelo menos 1 farol.

3 pontos para cada linha vertical com
pelo menos 3 pecas de paisagem
conectadas no territério do cla.

2 pontos para cada area de montanha
completa no territorio do cla.



