PRÉPARATION
· Placez la planche de jeu au milieu de la table.
· Triez les tuiles par leurs dos (0, 1, 2 et 3) pour former 4 piles faces cachées à côté du plateau. De plus, il y a 5 villages de départ (recto verso identiques), 1 par joueur.
· Mettez les 13 cartes d'emplacement spéciales près du plateau de jeu. 

· Formez une réserve générale près du plateau des pièces suivantes : 
· 25 membres de clan (hommes en bois noirs),
· 16 barils de whisky (pièces octogonales),
· 44 cubes de ressource, 
· 33 pièces de monnaie et
· Tous les jetons de point de victoire.

Chaque joueur prend :
· 1 village de départ, qu'il place dans son espace de jeux (l'espace sur la table près de lui); cela débute le déploiement du joueur (rendez les villages de départ inutilisés dans la boîte de jeu).

· 1 membre de clan de la réserve générale, qu'il place sur son village de départ.

· Le pion de la couleur choisie, qu'il place selon les règles ci-dessous.

· 6 pièces de monnaie, qu'il place visiblement dans son espace de jeux.

Le dé est seulement utilisé avec 2 ou 3 joueurs.
Les joueurs choisissent le premier joueur. Il place son pion de couleur sur n'importe lequel des 14 espaces sur la piste) autour du plateau. Les autres joueurs, dans le sens des aiguilles d'une montre, placent leurs pions sur les espaces suivants, toujours dans le sens des aiguilles d'une montre, autour piste jusqu'à tous les joueurs aient son pion sur la piste. Ensuite, les joueurs pigent les tuiles de la pile "0" une à la fois et les placent faces ouvertes, une par espace sur la piste, en commençant avec l'espace suivant le pion du dernier joueur et en continuant ainsi, mais en laissant libre l'espace directement derrière le pion du joueur partant. En jouant avec moins de 5 joueurs, il faudra piger dans la pile "1" pour compléter le trajet de départ.

Important : l'espace derrière le joueur qui début reste vide, indépendamment du nombre de joueurs. Cet espace (derrière le joueur de départ de la chaîne) reste vide pendant le jeu, donc les  joueurs savent où la chaîne commence et finit.
LE JEU

Le jeu consiste en 3 manches. À la fin de chaque rond, une phase de marquage de points a lieu. La première manche prend fin quand la dernière tuile "1" est placée sur le plateau de jeu; le deuxième quand la dernière tuile "2" est placée et la troisième quand la dernière tuile "3" est placée. Après la troisième phase de marquage, les joueurs exécutent un marquage final spécial. Celui qui a le plus de points de victoire gagne.
Important! Par contraste avec la plupart des types de jeux, les joueurs ne jouent pas dans le sens des aiguilles d'une montre. Plutôt, le joueur dont c'est le tour est celui dont le pion de couleur est le plus en arrière sur la piste. Combien de tours un joueur peut jouer dépendra de quelle distance il déplace son pion de couleur chaque tour vers l’avant. Cela signifie aussi que les joueurs peuvent avoir un nombre inégal de tour, ou qu'un joueur peut obtenir plusieurs tours de suite sur la piste.

Le tour d'un joueur consiste toujours cet ordre à suivre: 
1. Il déplace son pion de couleur sur n'importe quel espace de la piste qui contient une tuile.
2. Il place cette tuile dans son propre espace de jeu.
3. Il active cette même tuile et toutes les tuiles adjacentes.
4. Il pige une nouvelle tuile et la place à la fin de la piste.

1) Déplacement d'un pion de couleur

À son tour, le joueur déplace son pion à n'importe quel espace contenant une tuile (tant qu'il peut légalement placer la tuile dans son espace de jeu et la payer).

2) Placement d'une tuile 

Le joueur prend la tuile sous son pion et la place dans son espace de jeu. Les règles qui dictent le placement de tuile sont décrites plus loin.

3) Activation de tuiles

Le joueur active alors la nouvelle tuile et toutes les tuiles adjacentes (incluant les tuiles diagonalement adjacentes). Plus de détails sur ce que les tuiles font, sont couverts dans les pages suivantes.

4) Pige d'une nouvelle tuile

À la fin de son tour, le joueur pige une nouvelle tuile de la pile actuelle et la place sur l'espace à la fin de la piste pour que, de nouveau, 13 des 14 espaces soient couverts (avec des poins de couleurs ou des tuiles). Bien sûr, une fois la pile "0" épuisée, les joueurs pigent dans la pile "1", ensuite  "2" quand la pile "1" est épuisée et, finalement, la pile "3" quand la pile "2" est épuisée.

Notez : cela peut parfois arriver que les espaces directement derrière le pion du joueur le plus en arrière aient déjà des tuiles. Lors de la phase 4, le joueur doit d’abord enlever ces tuiles (les remettre dans la boîte), et ajouter un nombre égal de tuiles pigées face ouverte à la fin de la piste.
LES TUILES 

· Chaque tuile a un nom et un contour coloré qui indique le type de tuile. Par exemple, toutes les tuiles brunes produisent des points de victoire à leurs propriétaires.
· Environ la moitié des tuiles ont un coût d'achat, normalement en ressources (illustré dans le coin supérieur gauche). Si aucun coût n’est illustré, la tuile est gratuite. Si un joueur ne peut pas payer la totalité du coût d’une tuile (soit avec ses avoirs courants et/ou par achat et vente à l'entrepôt), il ne peut pas placer son pion dessus.

· Sur quelques tuiles (villages, distilleries et emplacements spéciaux), une image dans le coin inférieur droit de la tuile montre ce qu'un joueur obtient comme « aubaine unique » quand la tuile est placée dans son espace de jeu en plus de ce que l'activation de la tuile permet.
· L’image dans le centre inférieur de chaque tuile montre ce qu'un joueur obtient chaque fois qu’il active la tuile.
· Les 13 tuiles d'emplacements spéciaux sont marquées dans le coin inférieur gauche, donc ils peuvent être facilement identifiés.
L'ENTREPÔT 

L'entrepôt est dans le centre du plateau. Chacune des 5 ressources a sa propre rangée (contenant les chiffres 1, 2 et 3). Un joueur peut s'engager dans des transactions à l'entrepôt à tout moment sur son tour en y achetant et vendant des ressources. 

L'achat (seulement permis pour couvrir le coût immédiat d’une tuile à prendre!) : quand un joueur veut acheter une ressource de l'entrepôt, il place autant de pièces de monnaie que montrer sur l'espace numéroté ouvert le moins cher (qui sera 1, 2 ou 3 pièces de monnaie). Si la rangée est déjà complète, on ne permet pas temporairement au joueur d'acheter cette ressource. 

Un joueur peut acheter autant de ressources de plusieurs types qu'il veut sur un tour donné, tant que cela est fait seulement pour couvrir les coûts immédiats d’un placement de tuile ou couvrir les coûts d'une tuile brune ou d’une distillerie quand c’est nécessaire. Dans de tels cas, le joueur devrait juste laisser la ou les ressources achetées dans la réserve parce qu'il devra les retourner immédiatement après leur achat de toute façon.

La vente (permis à tout moment pendant le tour d'un joueur, y compris plusieurs fois) : quand un joueur veut vendre une ressource à l'entrepôt, il place la ressource dans la réserve générale et prend les pièces de monnaie qui occupent la valeur la plus haute dans la rangée de cette ressource. Un joueur peut vendre autant de ressources de plusieurs types qu'il veut sur un tour; cependant, s'il n'y a aucune pièce de monnaie dans la rangée correspondante, le joueur est temporairement incapable de vendre cette ressource.
Notez : le whisky ne compte pas comme une ressource et, donc, ne peut pas être acheté ou vendu. (Évidemment, ceci est vrai aussi pour les membres de clan.)

Un exemple compréhensif : Anna veut prendre l'Abbaye d'Iona et a besoin de 1 bois, 1 pierre et 1 mouton pour payer cela. Elle a 2 bois, 1 bétail et 3 pièces de monnaie. Elle vend son bétail à l'entrepôt pour 2 pièces de monnaie. Elle achète alors 1 pierre, plaçant 2 pièces de monnaie dans l'entrepôt et 1 mouton, plaçant 3 pièces de monnaie dans l'entrepôt. Elle rend alors 1 bois, place l'Abbaye d'Iona à côté d'une carrière en pierre, un pré et la foire annuelle de taille moyenne. En conséquence, elle obtient 1 pierre, 1 mouton et l'occasion de convertir jusqu'à 4 ressources différentes pour des points de victoire. Elle vent alors 1 mouton à l'entrepôt pour 3 pièces de monnaie. Avec cet argent, elle achète 1 grain pour 1 pièce de monnaie, qu'elle rend à la réserve avec 1 bois, 1 pierre et 1 mouton pour 8 points de victoire (la fonction de la foire annuelle).
RÈGLES DE PLACEMENT
· Chaque tuile doit être placée pour qu'au moins 1 de ses bords soit adjacent à celui d'une autre tuile. (Les coins ne sont pas permis).
· De Plus, au moins 1 des tuiles voisines doit avoir un membre de clan (dans cette situation, les coins comptent vraiment).
·  Une rivière doit être continue et un joueur ne peut pas commencer une deuxième rivière. Aussi, la rivière doit se diriger du Nord au Sud. Exactement la même chose pour la route, sauf qu'elle doit se diriger d'Est en Ouest.
· Des Tuiles sans rivière ou sans route peuvent seulement être placées le long d'une autre tuile si ce bord ne montre pas aussi de rivière ou de route.
· Autrement, il n'y a aucune limite sur le placement et les tuiles de couleurs différentes peuvent être placées adjacentes les unes des autres.
Autrement dit, il est permis de placer un château à côté d'un pré, ou une forêt à côté d'un loch, etc.
LA FONCTION DES TUILES
Une fois qu'un joueur a légalement placé une tuile dans son espace de jeu, il peut prendre « l’aubaine unique » qu'il fournit (comme indiqué dans le coin inférieur droit de la tuile). Ensuite, il peut activer la tuile qu'il vient juste de placer aussi bien que toutes les tuiles voisines (incluant celles diagonalement adjacents!). Le joueur peut choisir l'ordre dans lequel il active les tuiles éligibles. Les avantages de n'importe quelle tuile peuvent seulement être utilisés une fois par phase d'activation. Donc, pendant une phase d'activation, un joueur peut utiliser une distillerie pour échanger exactement 1 grain pour exactement 1 baril de whisky, ou il peut utiliser une foire annuelle une fois et changer des ressources en points de victoire, etc. 

Les tuiles aux contours jaunes et verts : tuiles de production, distilleries et l'Abbaye d'Iona

Carrière de pierre, forêt, pré, pâturage et champ de blé : chaque fois qu'une tuile de production jaune ou verte est activée, le joueur prend 1 cube de ressource du type indiqué de la réserve générale et le place sur la tuile de production. 

Important : une tuile ne peut jamais contenir plus de 3 ressources. Si un joueur doit recevoir plus que cela, il ne prend simplement pas l’excédant. 

Conseil : il peut être sage de faire de la place dans de telles circonstances en vendant une ressource à l'entrepôt avant l’activation de la tuile.
Distillerie : quand un joueur ajoute une distillerie à son espace de jeu, il prend immédiatement 1 baril de whisky de la réserve. De plus, chaque fois que la distillerie est activée (incluant sur le placement initial), le propriétaire peut distiller du whisky en rendant à la réserve n'importe quel cube de ressource jaune de son espace de jeu (la tuile dont elle vient n'a pas besoin d'être activée) et place un nouveau baril de whisky à côté de son espace de jeu (pas sur la distillerie lui-même).

Abbaye d'Iona : en plus d’être une carte d'emplacements spéciaux (voir ci-dessous), l’activation de l'abbaye permet à un joueur de prendre 1 cube de ressource de son choix et de le placer sur la tuile de l'abbaye. Comme les autres tuiles, l'abbaye peut contenir au maximum 3 ressources.

Les tuiles aux contours bruns : bouchers, tavernes, foires annuelles, etc.
Boucher : il y a 3 types de bouchers. Un permet à un joueur de convertir 1 ou 2 moutons en 2 ou 4 points de victoire en remettant les cubes de ressource blancs de n'importe quelles tuiles à la réserve et en prenant le nombre correspondant de jetons de victoire. Il y a un boucher identique pour le bétail. Le troisième boucher exige que le joueur rende exactement 1 mouton et 1 bétail pour 5 points de victoire.
Foire annuelle : dépendant de quelle foire le joueur a, il peut convertir 1-3, 1-4 ou 1-5 ressources de n'importe quel type tant qu'elles sont toutes différentes (en achetant et vendant à l'entrepôt au besoin) en échange de 5, 8, ou 12 points de victoire. Autrement dit, pour marquer 8 points avec la foire de taille moyenne, un joueur ne peut pas rendre 2 bétails et 2 moutons, mais doit rendre 4 ressources différentes. Le whisky, comme mentionné plus tôt, ne compte pas comme une ressource!

Épicier : le joueur doit rendre exactement 3 ressources différentes en échange de 8 points de victoire.
Pont : le joueur doit rendre exactement 1 pierre et 1 bois en échange de 7 points de victoire.
Taverne : une taverne permet à un joueur de marquer 3 ou 4 points quand elle est activée.

Les tuiles aux contours gris : villages et châteaux
Chaque fois qu'un joueur ajoute un village ou une tuile de château à son espace de jeu, il prend immédiatement 1 membre de clan de la réserve et l'ajoute sur cette tuile. Dans le cas d'un château, il prend aussi la carte correspondante (voir ci-dessous sous « Emplacements Spéciaux »). 

De plus, le joueur obtient 1 point de mouvement pour chaque tuile grise activée (incluant celle qui vient juste d’être placée). Le joueur calcule ses  points de mouvement et, à la fin de son tour, peut les diviser parmi ses membres de clan comme il le souhaite. Il en coûte 1 point de mouvement pour déplacer 1 membre de clan sur une tuile adjacente (le mouvement diagonal est permis!). Les points de mouvement inutilisés ne peuvent pas être gardés pour plus tard.
Par exemple, un joueur a 3 points de mouvement à sa disposition, il pourrait les utiliser pour déplacer 1 membre de clan de 3 tuiles ou 3 membres de clan de 1 tuile.

Important : un joueur peut aussi payer 1 point de mouvement pour prendre n'importe lequel de ses membres de clan de son espace de jeu et le placer sur le côté. Ce membre de clan devient un chef de clan et marquera des points pour le joueur (voir ci-dessous dans "Marquage").
Notez : 

· Une fois qu'un membre de clan devient un chef de clan, ce pion noir ne peut jamais revenir en jeu.
· Les joueurs doivent toujours s'assurer de laisser au moins 1 membre de clan dans leurs espaces de jeu respectifs (au moins jusqu'au dernier tour) parce que, autrement, ils ne pourront pas ajouter d’autres tuiles.

Les tuiles aux contours bleus ("Lochs")
Quand un joueur ajoute un loch à son espace de jeu, il prend immédiatement la carte spéciale correspondante (voir ci-dessous). L'activation d'un loch n'a aucun nouvel effet (c’est pourquoi il n'y a aucun symbole au centre inférieur de la tuile). 

Notez : un joueur peut payer le coût de placement pour le Loch Ness avec 1 membre de clan ou 1 chef de clan et le coût pour le Loch Oich avec 2 ressources, tant qu'ils sont différents.

LES EMPLACEMENTS SPÉCIAUX
Quand un joueur ajoute 1 des 13 tuiles d'emplacements spéciaux à son espace de jeu, il prend la carte correspondante de la pile. Ces cartes offrent des avantages divers : 

Abbaye d'Iona : à la fin du jeu, le joueur marque 2 points pour chaque tuile jaune dans son espace de jeu (incluant l'abbaye lui-même).
Loch Lochy : le joueur prend immédiatement (et donc une seule fois dans le jeu) 2 ressources de la réserve.
Loch Morar : à la fin du jeu, le joueur marque 2 points pour chaque tuile verte dans son espace de jeu. 

Le Loch Ness : une fois par tour, le joueur peut activer n'importe quelle tuile. Cela n'exige pas l'activation du Loch Ness lui-même ou de la nouvelle tuile. Souvenez-vous, cependant qu'aucune tuile ne peut être activée deux fois dans la même phase.

Loch Shiel : le joueur place immédiatement 1 ressource correspondante de la réserve sur chacune de ses tuiles de production vides (c'est-à-dire, les carrières de pierre, les forêts, les prés, les pâturages, les champs de blé). S'il possède aussi l'Abbaye d'Iona et qu’il est vide, il peut y placer n'importe quelle ressource aussi. 

Conseil : avant la prise de ressources, le joueur peut vendre autant de ressources qu'il le souhaite à l'entrepôt, dans les limites légales. 

Loch Oich : le joueur peut immédiatement activer toutes ses tuiles dans n'importe quel ordre. Son tour finit alors, et il ne peut pas effectuer une activation normale (ou utiliser le Loch Ness!). 

Castle Stalker : le joueur prend immédiatement un autre membre de clan de la réserve et le place sur la tuile (qui contient alors 2 membres de clan).
Castle Moil : le joueur prend immédiatement 1 baril de whisky de la réserve et le place à côté de son espace de jeu.

Armadale Castle : le joueur prend immédiatement 3 pièces de monnaie de la réserve. 

Duart Castle : à la fin du jeu, le joueur marque 3 points pour chaque village (pas châteaux!) dans son espace de jeu. 

Donan Castle : le joueur prend immédiatement 2 barils de whisky de la réserve et les place à côté de son espace de jeu.
Castle of Mey : pendant tous les marquages (voir ci-dessous), chacun des chefs de clan du joueur compte double. 

Important : les « tams » des joueur (ou chapeaux écossais typiques) compte aussi, mais non double! 

Cawdor Castle : Pendant tous les marquages (voir ci-dessous), le joueur ajoute 3 « tams » lors des comparaisons des chefs de clan.

LES 3 MARQUAGES
Aussitôt que la dernière tuile "1" est placée sur le plateau, le jeu prend une pause momentanée pour le premier marquage. Après, le jeu reprend avec le joueur dont le pion de couleur est le plus éloigné en arrière sur la piste. Le même chose se produit pour le second marquage qui arrive après que la dernière tuile "2" la tuile soit placée sur le plateau et le troisième marquage arrive après que la dernière tuile "3" soit placée sur le plateau.

Pendant chacun des 3 marquage, les joueurs comparent leurs niveaux d'accomplissement dans 3 secteurs : la production de whisky, les chefs de clan (incluant tout les « tams » sur les cartes des joueurs) et le nombre d'emplacements spéciaux qu'ils possèdent (déterminé en comparant combien de cartes ils ont). 

Pour marquer la production de whisky, chaque joueur compare leur nombre de barils de whisky au joueur qui en a le moins (qui pourrait être 0). 

Chaque joueur utilise alors la différence pour marquer des points selon la table sur le plateau de jeu (au-dessous de l'entrepôt), prenant le nombre de jetons de points de victoire indiqués. Les joueurs font alors de même avec leurs chefs de clan (en comptant les « tams ») et aussi avec leurs cartes d'emplacements spéciaux.

Tout de suite après le troisième marquage, le marquage final a lieu :
· Les propriétaires de l'Abbaye d'Iona, Loch Morar et du Duart Castle marque les points de victoire indiqués sur leurs cartes.
· Chaque joueur marque 1 point pour chacune de ses pièces de monnaie.
· Chaque joueur compare son nombre total de tuiles dans son espace de jeu avec le total du joueur qui en a le moins. Pour chaque tuile de différence, le joueur doit retrancher 3 points de victoire. Par exemple, à la fin du jeu, Anna a 15 tuiles, Bruce 13, Clara 16 et Danny 13. Anna doit retrancher  6 points et Clara doit en retrancher 9.
Le joueur avec le plus de points de victoires gagne la partie. S'il y a une égalité, le joueur avec le plus de ressources gagne. S'il y a toujours une égalité, ces joueurs se réjouissent de leur victoire partagée.

Jeu avec 2 ou 3 joueurs

Toutes les règles décrites ci-dessus restent en vigueur, avec les exceptions suivantes :
Pendant l’installation, couvrir chacun des "1" sur l'entrepôt avec une pièce de monnaie. De plus, les joueurs utiliseront le dé. Au début du jeu, chaque joueur place son pion de couleur comme décrit. Ensuite ils placent le dé à la suite (comme un troisième ou quatrième joueur) dans le sens des aiguilles d'une montre. Remplissez alors les espaces restants de tuiles normalement, en pigeant dans la pile "0" et ainsi de suite. 

Chaque fois que c'est le tour du dé, un joueur le lance et le déplace du nombre indiqué sur les tuiles en avant (les pions de couleur des joueurs ne comptent pas!). Retirez du jeu la tuile sur lequel le dé s’est arrêté se mourant du jeu et placez une nouvelle tuile à la fin de la chaîne, etc.
