
Glen More
Installation du jeu
Placez le plateau au centre de la table.

Mettez de côté les 5 tuiles carrées de départ (villages) imprimées recto/verso. Les 67 autres tuiles carrées (8x0, 23x1, 19x2 & 17x3) sont triées par n°, mélangées et empilées en 4 piles à côté du plateau, ainsi que les 13 cartes correspondant aux 13 Tuiles spéciales.

Les 25 clan men (personnages noirs), les 16 tonneaux de whisky (octaèdres blancs), les 44 cubes ressource de 5 types (10 bois verts, 10 pierres gris, 8 céréales jaunes, 8 bœufs marron & 8 moutons blancs), les 33 pièces et tous les jetons PV forment la réserve (toutes les ressources sont disponibles en quantité illimitée).
Chaque joueur reçoit l’une des 5 tuiles carrées de départ, qu’il place devant lui (c’est le début de son tableau), le chef de la couleur de son choix (personnage), ainsi qu’un clan man (personnage noir) qu’il place dans son village et 6 pièces.

Le 1er joueur est tiré au sort et place son chef sur l’une des 14 cases du circuit ; puis, en sens horaire, les autres joueurs (tirés successivement au sort) placent leur chef dans la case située juste après (en sens horaire) celle de leur prédécesseur. Les cases restantes (à l’exception de celle située en sens horaire juste avant celle du 1er joueur qui doit toujours être libre pour se souvenir de la direction des déplacements) sont alors remplies avec des tuiles prises dans la pile 0 (à moins de 5 joueurs, la pile n°1 doit être entamée).
Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en 3 rounds, chaque round se terminant par un scoring.
Le 1er/2ème/3ème round se termine lorsque la dernière tuile de la pile 1/2/3 est placée sur le circuit.

Le joueur dont le chef est le dernier du circuit est le joueur actif ; un joueur peut donc demeurer actif après une 1ère action si son chef est toujours le dernier du circuit après cette 1ère action.
A son tour, le joueur actif :

1. Avance son chef (en sens horaire) vers une case contenant une tuile et prend cette tuile (après en avoir payé le coût éventuel). S’il est toujours le dernier du circuit après cette action, il peut effectuer une 2ème action (après avoir effectué les steps 2 à 4 de sa 1ère action)

2. Place la tuile dans son tableau (Cf. plus loin)

3. Active la tuile placée et toutes les tuiles voisines (même diagonalement) de celle-ci.
4. Pioche des tuiles dans la 1ère pile disponible (la pile 1 puis la pile 2 lorsque la pile 1 est épuisée, puis la pile 3 lorsque la pile 2 est épuisée) pour compléter le circuit (en laissant 1 case vide immédiatement derrière le dernier chef et après avoir défaussé toutes les tuiles se trouvant derrière le dernier chef).
Les tuiles
- chaque tuile possède une bordure de couleur indiquant son type

- en haut et à gauche de certaines tuiles figure le coût qui doit être payé pour pouvoir la prendre : si le joueur actif ne peut s’acquitter de ce coût, il doit défausser la tuile au lieu de la placer dans son tableau.

- la rosette située en bas et à gauche des tuiles spéciales rappelle au joueur plaçant cette tuile dans son tableau qu’il doit prendre la carte associée.

- en bas et au centre de la tuile est représenté ce qui est produit lorsque la tuile est activée.
- en bas et à droite de certaines tuiles est représenté ce qui est obtenu par le joueur actif lorsque celui-ci place la tuile dans son tableau.
Le Marché
Au centre du plateau est représenté le Marché qui comporte une rangée pour chacune des 5 ressources du jeu.

Le joueur actif peut, à tout moment de son tour et autant de fois qu’il le souhaite, utiliser le Marché pour acheter et/ou vendre des ressources.

Achat : pour acheter 1 ressource de la réserve, placez le nombre de pièces correspondant à la 1ère case libre (1, 2 ou 3) de gauche de la rangée correspondant à cette ressource. Si aucune des 3 cases n’est vide, on ne peut pas acheter ce type de ressource. On ne peut acheter des ressources que pour les utiliser aussitôt et on ne peut pas acheter une ressource dont on dispose déjà sur ses tuiles.
Vente : pour vendre 1 ressource, remettez la ressource ad hoc dans la réserve et prenez le tas de pièces situé dans la 1ère case occupée (1, 2 ou 3) de droite de la rangée correspondant à cette ressource. Si aucune des 3 cases ne comporte de pièce, on ne peut pas vendre ce type de ressource. 

Placement d’une tuile dans son tableau
- chaque tuile doit être placée adjacente par un côté à au moins une autre tuile du tableau contenant un clan man
- à travers la tuile de départ, une route court est/ouest et une rivière nord/sud : les tuiles comportant une route ou une rivière doivent poursuivre ces 2 éléments et une tuile ne comportant ni route ni rivière ne doit pas bloquer ces 2 éléments.

Activation d’une tuile
Lorsqu’une tuile est posée dans son tableau, le joueur actif reçoit aussitôt le bénéfice éventuel figurant en bas et à droite de celle-ci.

Il peut ensuite activer cette tuile et toutes celles qui lui sont adjacentes (même diagonalement), dans l’ordre qu’il souhaite : chaque tuile ainsi activée fournit son éventuel bénéfice 1 seule fois par activation.

Tuiles jaunes & vertes : production (carrière, forêt, pré, champ), distillerie & Iona Abbey.

- Lorsqu’une tuile de production est activée, le joueur actif place un cube de la couleur ad hoc pris dans la réserve sur celle-ci. Une tuile ne peut comporter que 3 cubes au maximum (une tuile comportant 3 cubes et à nouveau activée ne produit rien).
- Une distillerie nécessite la remise dans la réserve d’un cube de céréales (pris n’importe où sur le tableau du joueur actif ou acheté au Marché) pour produire 1 tonneau de whisky qui est placé à côté du tableau (pas sur la distillerie).
- Lorsqu’elle est activée, Iona Abbey permet de prendre le cube de son choix de la réserve et de le placer sur l’Abbaye (qui ne peut comporter que 3 cubes au maximum).

Tuiles marron : PV
Il y a 3 boucheries dans le jeu : la 1ère permet d’échanger 1 ou 2 moutons (pris dans son tableau ou achetés au Marché) contre 2 PV chacun ; la 2ème offre la même chose avec les bœufs ; la 3ème vous permet d’échanger 1 mouton & 1 bœuf contre 5 PV.
Les Foires annuelles permettent d’échanger des sets de cubes ressource différents (pris dans son tableau ou achetés au Marché) contre des PV.

Le Pont permet d’échanger 1 cube de pierre et un cube de bois contre 7 PV.

L’Epicier permet d’échanger 3 cubes ressources quelconques contre 8 PV.

La Taverne doit simplement être activée pour produire 3 ou 4 PV.

Tuiles grises : Châteaux & Villages

Lorsque le joueur actif place un château ou un village, il reçoit 1 clan man de la réserve et le place sur cette tuile.

S’il s’agit d’un château, il reçoit aussi la carte spéciale correspondante.

A chaque fois qu’une tuile grise est activée (y compris lors de son placement), le joueur actif peut déplacer 1 clan man de sa tuile vers une tuile voisine, y compris en diagonale (un même clan man peut être déplacé plusieurs fois si le joueur actif a activé plusieurs tuiles grises).

Au lieu de ce déplacement, le joueur actif peut envoyer un clan man au Parlement (si ce n’est pas son dernier clan man) : ce clan man est alors placé à côté de son tableau mais il lui rapportera des PV lors des scorings. 

Tuiles bleues : lochs

Jouer une tuile bleue permet au joueur actif de récupérer la carte spéciale ad hoc.

Activer une tuile bleue n’a aucun effet (sauf le Loch Ness).

Les cartes spéciales
Elles sont octroyées au joueur qui place la tuile correspondante dans son tableau.
Iona Abbey : à la fin du jeu, recevez 2 PV par tuile jaune détenue (y compris Iona Abbey).

Loch Lochy : lorsque vous prenez cette tuile, prenez 2 cubes ressource de la réserve et placez-les sur la tuile.

Loch Morar : à la fin du jeu, recevez 2 PV par tuile verte détenue.

Loch Ness : une fois par tour, activez une tuile supplémentaire mais pas une tuile qui a déjà été activée ce tour.

Loch Oich : lorsque vous prenez cette tuile, toutes les tuiles de votre tableau sont activées.

Loch Shiel : lorsque vous prenez cette tuile, placez 1 cube ressource sur chaque tuile de production vide et 1 cube ressource quelconque sur Iona Abbey (si vous la possédez et si elle est vide).

Armadale Castle : lorsque vous prenez cette tuile, recevez 3 pièces.

Castle of Mey : lors des scorings, chaque membre du Parlement compte pour 2 (mais pas les Bonnets)

Castle Moil : lorsque vous prenez cette tuile, recevez 1 tonneau de whisky.

Castle Stalker : lorsque vous prenez cette tuile, recevez 1 clan man supplémentaire (soit 2 au total) et placez-le sur la tuile.

Cawdor Castle : lors des scorings, cette carte compte pour 3 Bonnets.

Donan Castle : lorsque vous prenez cette tuile, recevez 2 tonneaux de whisky.

Duart Castle : à la fin du jeu, recevez 3 PV pour chaque village de votre tableau.

Le jeu à 2 ou 3 joueurs

Un joueur fictif est introduit en jeu ; il possède son propre chef sur le circuit et, lorsqu’il devient actif, il lance le dé pour savoir de combien de cases il se déplace (on saute les cases occupées par les autres chefs) : la tuile correspondante est retirée du jeu.

De plus, au début du jeu, 1 pièce est placée dans chacune des 5 cases 1 du Marché.

Les 3 scorings
Lors de chaque scoring, les joueurs comparent leurs performances dans 3 domaines :
· la production de whisky (nombre de tonneaux détenus)
· le nombre de membres du Parlement & Bonnets (figurant sur les cartes spéciales) détenus
· le nombre de cartes spéciales détenues
Dans chaque domaine, un joueur obtient des PV en comparant sa situation avec celle du joueur le moins développé dans ce domaine :

	Ecart
	PV obtenus

	1 item de plus que le joueur le moins avancé
	1

	2 items de plus que le joueur le moins avancé
	2

	3 items de plus que le joueur le moins avancé
	3

	4 items de plus que le joueur le moins avancé
	5

	≥ 5 items de plus que le joueur le moins avancé
	8


Fin du jeu
Après le 3ème scoring, une dernière attribution de PV a lieu :

· les joueurs détenant Iona Abbey, Loch Morar & Duart Castle reçoivent les PV indiqués sur les cartes correspondantes
· chaque joueur reçoit 1 PV par pièce détenue

· chaque joueur perd 3 PV pour chaque tuile placée de plus dans son tableau que le joueur ayant placé le moins de tuiles dans son tableau
Le joueur détenant le plus de PV l’emporte. En cas d’égalité, le joueur ex æquo détenant le plus de cubes ressources l’emporte.
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