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T Wprowadzenie I

Ciezkie jest zycie wie$niaka. Chociaz akurat w tytulowej wiosce jest Nie mozna jednak zapomina¢ o nieublaganym uplywie czasu. Wasi
sporo intratnych stanowisk 1 ciekawych zaje¢. Niektorzy zasiada w  krewni beda si¢ rodzic¢ 1 umieraé, a ci z nich, ktdrzy ciezkg pracg zastuzyli
wioskowe] radzie, inni w strukturach koscielnych, a jeszcze inni wyruszg  na pamie¢ potomnych zapiszg sie na stale na kartach kroniki wioskowej i
w $wiat. .. podniosa prestiz rodowego nazwiska.

Kazdy z graczy kontroluje los jednej z rodzin, ktora pragnie zyskaé

T Zawartos¢ I

44 pionki czlonkéw rodzin 4 czarne 1 arkusz 32 znaczniki .
(11 czerwonych, 11 z6ltych, pionki z naklejkami (ggn‘iz‘;g:;’:i’z:hé i;‘i’“:]:)h 6 kostek plagi
11 niebieskich, 11 bialych) mnichow E % . 4

p - i

‘ @ s @ B 72 kostki wplywow
N

=8 (18 brazowych, 18 rézowych, 18 pomaranczowych i 18 zielonych)

1 znacznik pierwszego gracza 1 znacznik przyszlego ;
e pierwszego gracza o ‘j ﬁ

I 2 plocienne woreczki
(1 zielony i 1 czarny)
40 zetonow dobr
4 plansze

(8 zwojow, 8 koni, 8 plugdw, & woldw, 8 wozow)

gospodarstwa

. . | : , 1 plansza glowna
LU ex @ el S Ty

24 zetony klientow 20 zetonoéw :
przod IS monet workow zboza

3 karty przygotowania rozgrywki
(dla 2, 3. 4 graczy) 1 karta pomocy

A

Jstessrssororrsorss)




T Przvgotowanie I

Przed pierwszq rozgrywkag naklejcie numerki na pionki czlonkow rodziny. Uwazajcie,
aby po obu stronach pionka znajdowal si¢ ten sam numer. W kazdvm kolorze liczba naklejek

W analogiczny sposob naklejcie krzyze na pionki mnichow.
W pudetku znajdziecie takze naklejki zapasowe.

1. Polozcie plansze glowna na srodku stotu. Przedstawia ona wioske i jej rozne lokacje:

._OQI. [,L "'
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2. Kazdy z graczy wybiera kolor i
bierze odpowiadajace mu elementy. Po
piewsze, plansz¢ gospodarstwa.
Sluzy ona do przechowywania pi-
onkow  czlonkow  rodziny, kostek
wplywow 1 zetonow dobr.  Jedyne
istniejace ograniczenie ilosciowe doty-
czy workow zboza, ktorych gracz
moze posiada¢ w swoim gospodarst-
wie tylko 5. Wokot planszy biegnie tor
czasu.

a) Zniwa

b) Rodzina

¢) Uslugi

d) Targowisko

¢) Podroze

) Rada wioski

g) Kosciol

h) Studnia

i) Wioskowa kronika
j) Cmentarz

s

- Al
tor czasu
- # =

e

3. Po drugie, 11 ezlonkoéw rodziny (zwanych tez krewnymi) i 8 znacznikow.
Gracz umieszeza 4 czlonkoéw swojej rodziny oznaczonych numerem ,,1” na swojej
planszy gospodarstwa. Stanowia oni pierwsze pokolenie jego rodziny. Pozostale
pionki to przyszle pokolenia, ktore jeszeze sie nie narodzily, wiec na razie nalezy
odlozy¢ je na bok jako czes$¢ zasobow ogolnych.

4. Gracz kladzie jeden ze swoich znacznikéw na
chmurce po prawej stronie mostu na planszy
gospodarstwa. Drugi znacznik kladzie na wizerunku
ksiegi (pole ..0”) toru punktacji na planszy gléwnej.

S S0

5. Kazdy z graczy otrzymuje 1 monete, ktora kladzie obok gospodarstwa. Pozostale
monety tworzg bank i nalezy je umiesci¢ obok planszy glowne;.

6. Potasujcie zetony klientow i ulozcie w zakryty stos obok targowiska.
Zaleznie od liczby graczy ulozcie kilka odkrytych zetonow na targowisku:

W grze 4-osobowej:
umiescécie | Zzeton na
kazdym z 10 pol

W grze 3-osobowej:
pola oznaczone 4"
pozostawcie puste

W grze 2-0sobowej:
pola oznaczone 4" i
..3" pozostawcie puste Przyklad rozgrywki 3—osobowej
7. Jesli w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy uzyjcie pionkow nieuzywanego
koloru do zakrycia nieaktywnych miejsc w kronice oraz na ementarzu.

W grze 3-osobowej: zakryjcie
pola oznaczone .4™

W grze 2-osobowej: zakryjcie
pola oznaczone ., 4" 1.3".

8. Polozcie znacznik przyszlego
pierwszego gracza na wskazanym
miejscu na budynku rady wioski.

9. Polozcie zetony dobr (konie, woly, wozy, plugi i zwoje) obok planszy
glownej jako czes¢ zasobow ogolnych.

. Polozcie worki zboza, kostki wplywow oraz kostki plagi obok planszy
10. Pok orki zboza, kostki wplywow oraz kostki pl bok planszy
glownej jako czes¢ zasobow ogdlnych. Zielony woreezek polozeie w zasiegu
graczy.

11. Wibzcie 4 mnichow do czarnego woreezka i polozcie w poblizu kosciota.
12. Wezcie karte przygotowania odpowiadajaca liczbie graczy bioracych
udzial w rozgrywce. Pozostale karty odlozeie do pudetka. Karte pomocy

poldzeie w zasiegu graczy.

13. Gre rozpoczyna najstarszy z graczy. Otrzymuje on znacznik pierwszego
gracza.




1 Przebieg gry I

Gra toczy si¢ przez szereg rund, w trakcie ktorych gracze kieruja losem
swojej rodziny poprzez umiejetne rozstawianie pionkoéw w lokacjach
wioski. Krewni w gospodarstwie zapewniaja dobre zbiory, w kosciele
prestiz, w radzie wioski zarowno prestiz jak i przywileje. Wiesniacy
wyruszajacy w $wiat mogg liczy¢ na szacunek, wplywy lub pienigdze,
zaleznie od celu swej podrozy. Krewni postani do budynkow ustugowych
zapewniaja praktyczne dobra. ktére na targowisku moga z Kkolei
wymieni¢ na punkty.

Wiele roznych lokacji oferuje wiele interesujgcych mozliwoscei rozwoju.

1 Przebieg rundoy &

Opis ogolny

Na poczatku kazdej rundy rozmiesécie kostki wplywow i kostki plagi na
polach akeji na planszy gléwne;.

Nastepnie, poczawszy od pierwszego gracza, gracze wykonuja swoje tury.

W swojej turze gracz bierze jedna kostke wplywu z wybranego pola akeji
i wykonuje akcje zwiazana z dang lokacja.

Gdy zostanie zabrana ostatnia kostka z planszy, runda dobiega konca. Nowa
runda ponownie rozpoczyna si¢ uzupelieniem zielonego woreczka, a
nastepnie pol akcji kostkami wplywow i plagi.

Kostki wplywow i plagi

Kostki wplywow sa niezbedne do wykonywania okreslonych akcji. W grze
wystepuja nastepujace rodzaje wplywow:

Kolor: Reprezentuje: gdzie wymagany:

pomaranczowy umiejetnosci ustugi, podroze

zielony sile przekonywania  targowisko, rada wioski

brazowy wiare kosciol, podroze

rOZowy wiedze ustugi, podroze

Czarne kostki nie sg rodzajem wplywow. Sa to kostki plagi,

czarny , : el b =, 3
©  ktore skracaja dlugos¢ zycia czlonkow twojej rodziny.

Kazda lokacja ma przypisane do siebie pole akcji, gdzie gracz zdobywa
kostki wplywow oraz mozliwos¢ wykonania danej akcji. Musi jednak
wybiera¢ uwaznie, gdyz kolor kostki wplywu oraz rodzaj akcji rzadko do
siebie pasuja.

Ponadto, wiele akcji wymaga czasu. | tak jak w prawdziwym zyciu,
najstarsi cztonkowie rodziny beda z czasem odchodzi¢. W chwili $mierci.,
dzialania podjete przez nich za zycia zdecyduja o miejscu ich wiecznego
spoczynku.

Pola akcji

Karta przygotowania rozgrywki zawiera informacje, ile kostek wplywow i w
jakich kolorach nalezy wlozy¢ do zielonego woreczka na poczatku kazdej
rundy. Dodatkowo, w woreczku laduja wszystkie dostepne kostki plagi.

Kostki w woreczku nalezy starannie wymieszac, a nastepnie losowo dobierajac
rozmiesci¢ na polach akeji na planszy glownej. Liczba kostek majaca sie
znalez¢ na kazdym polu takze jest okreslona na karcie przygotowania.

e

Przyklad rozgrywki 3-osobowej

Zazwyczaj w woreczku pozostang nierozdysponowane kostki, ktore nalezy na
poczqtku kolejnej rundy wymiesza¢ z nowym przydzialem kostek.

Uwaga: Jesli w zasobach pozostalo mniej kostek danego koloru niz wynosi
wymagana ich liczba, wtedy nalezy wrzucié do woreczka tylko tyle kostek, ile
pozostato. (Jako Zze w woreczku pozostaja nierozdysponowane kostki z
poprzedniej rundy. nadal bedzie mozliwe zapelienie wszystkich pol akeji).

Teraz nastepuje tura pierwszego gracza.




T Tura gracza I

W swojej turze gracz musi wziac z planszy jedna, wybrana przez siebie, kostke
wplywu lub plagi.

Jesli wybrana kostka to kostka wplywu, gracz kladzie ja na planszy swojego
gospodarstwa (w gospodarstwie mozna przechowywac dowolna liczbe kostek).

Jesli gracz wybral kostke plagi, natychmiast odklada ja do zasobéw ogolnych i
traci 2 jednostki czasu. To oznacza przesuniecie znacznika czasu na planszy
gospodarstwa o 2 pola do przodu, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara.

(Zobacz: ., Uplyw czasu’ po prawej)

Nastepnie, gracz moze przeprowadzi¢ akcje zwiazane z lokacja, z ktorej wzial
kostke. Gracz nie ma obowigzku przeprowadzania akcji.

Wyjatek: akcja na targowisku musi zostaé przeprowadzona.

(Zobacz: ,, Targowisko” na str. 7).

Jesli na swojej planszy gospodarstwa posiadasz
co najmniej jednego czlonka rodziny to mozesz
przeprowadzi¢ akcje zniw. Wez 2 worki zboza z
zasobow ogolnych i umies¢ na

wskazanych miejscach w

swoim gospodarstwie. Jesli

w gospodarstwie nie posiadasz

zadnego czlonka rodziny, nie

mozesz wykonad tej akcji!

Jesli dodatkowo posiadasz konia i plug,
wez 3 worki zboza zamiast 2.

Jesli dodatkowo posiadasz wola i plug,
wez 4 worki zboza zamiast 2.

(Nigdy nie mozesz uzy¢ wiecej niz jednej kombinacji, tj. dodatkowi
cztonkowie rodziny. plugi, woly, czy konie nie maja znaczenia w czasie zniw).

Podczas akeji zniw nie zuzywasz zadnych dobr. Tak wiec, wspomagajac sie
wolem i plugiem, nie odrzucasz ich zetonow. Takze czlonkowie rodziny
pozostaja nadal w gospodarstwie.

Uwaga: W gospodarstwie jest tylko S miejsc na worki ze zbozem. Gracz nigdy
nie moze posiadac ich wiece;j.

Przyklad: do zasobow
Filip zabiera z planszy kostke plagi z pola

akeji zniw. Zwraca kostke od razu do

zasobow i przesuwa znacznik czasu na

swojej planszy gospodarstwa o 2 pola do

przodu.

Moze teraz przeprowadzi¢ akcje zniw.

Uplyw czasu

Za kazdym razem, gdy gracz przeprowadza akcje wymagajaca pewnej
ilosci czasu (jedna klepsydra reprezentuje jedna jednostke czasu), prze-
suwa znacznik na torze czasu na swojej planszy gospodarstwa o
wskazang liczbe pdl (jednostek). Takze biorac z planszy kostke plagi
gracz traci 2 jednostki czasu.

Jak tylko znacznik czasu minie most, umiera najstarszy czlonek rodziny.
(Zobacz: ,,Smier¢ czlonka rodziny ™ na str. 10)

Rodzin_a

Ta akcja symbolizuje narodziny nowego cztonka
rodziny. Natychmiast wez pionek swojego
koloru z zasobow ogdlnych i umiesc na swojej
planszy gopodarstwa. Zawsze zabierasz pionek
o najnizszym dostepnym numerze.

Przyklad:

W zasobach znajdujg si¢ pionki
Piotra: jeden z numerem 2", dwa z
numerem ,, 3" i 2 z numerem ,, 4"
Piotr musi wzigc pionek o numerze
S

Wazne: Zamiast narodzin nowego potomka. mozesz wykorzystac te akeje do
zdjecia z planszy glownej jednego ze znajdujacych sie na niej cztonkdw
twojej rodziny (zyjacych) i umieszezenia go z powrotem w gospodarstwie.

Uwaga: czlonkowie rodziny wysylani na plansze gtowna (lub do czarnego
woreczka podczas akeji ..kosciol™) musza zawsze pochodzi¢ z planszy
gospodarstwa gracza.




Uslugi

Ta akcja pozwala ci pozyskac¢ jedno dobro w
jednym z pieciu budynkéow ustlugowych. (Wez
odpowiedni zeton dobra i poldéz obok swojego
gospodarstwa). W miynie, zamiast dobra,
otrzymujesz 2 monety.

Mozesz pozyskac¢ dobro na 2 sposoby. W kazdym z budynkow (za wyjatkiem
mlyna) wybierasz:

a) Zaplate za dobro jednostkami czasu (potrzebny jest takze czlonek twojej
rodziny w danym budynku)

LUB

b) Zaptate za dobro kostkami wplywow (lub workami zboza. zaleznie od dobra).

a) Zaplata jednostkami czasu

Jesli cheesz zaplaci¢ za dobro jednostkami czasu, wpierw musisz wyszkolié
czlonka rodziny do wyrobu danego dobra. Umies¢ pionek ze swojej planszy
gospodarstwa w budynku. z ktorego cheesz skorzysta¢. To kosztuje okreslona
ilos¢ czasu (liczba klepsydr obok wizerunku szarego pionka na dachu budynku).

Teraz, produkujesz dobro z danego budynku placac iloscia czasu wskazang przez
strzalke produkeji (widoczna takze na dachu budynku).

Przyklad:

Filip chee wyprodukowac woz. Bierze czlonka rodziny ze swojego gospo-
darstwa, umieszcza go w warsztacie kolodzieja (co kosztuje 2 jednostki czasu
przeznaczone na szkolenie) i produkuje woz (co kosztuje kolejne 2 jednostki
czasu). Nastepnie bierze Zeton wozu z zasobow ogolnych i umieszcza obok
swojej planszy gospodarstwa.

Wyszkolony czlonek rodziny pozostanie w budynku juz do konea gry (chyba,
ze umrze lub powrdci do gospodarstwa w wyniku akeji .,rodzina™).

Tak dlugo jak pionek pozostaje w budynku mozesz pozyskiwa¢ w nim dobro
za pomoca akeji ,,ustugi”. Placisz wtedy tylko za wyprodukowane dobro, jako
ze twoj krewny zostal juz wyszkolony.

Uwaga: Czlonkowie rodziny pozyskuja dobra tylko w budynkach, w ktorych
sie znajduja (kowal moze produkowac tylko plugi, nie zwoje).

Nie ma limitu liczby pionkéw, bez wzgledu na ich kolor, jakie moga sie
znajdowac w jednym budynku.

(Wyjatek: Gracze nie moga umieszczac pionkéw w miynie.)

b) Zaplata kostkami wplywow (lub workami zboza)
Bez wzgledu na to, czy posiadasz w budynku swojego czlonka rodziny. czy nie,
mozesz pozyska¢ dobro placac okreslona kombinacja kostek wplywow (lub
workami zboza w przypadku stajni). Nie musisz posiadac w :
budynku czlonka swojej rodziny. (W przykladzie po
lewej Filip mogl wyprodukowac dobro placac
| pomaranczowa i | rézowa kostka wplywu — bez
umieszczania w warsztacie czlonka rodziny i straty czasu).

Przeglad kosztow poszezegolnych ustug:
v Kolodziej:
a) Umiesc¢ czlonka rodziny: 88

293

b) Zaplaé za wéz kostkami wplywow: G o
\ Stajnie:
a) Umiesc¢ cztonka rodziny: 888

Wyhoduj konia LUB wola: 888
b) Zaplaé za konia LUB wola workami zboza: (BYE)(F)

Zbuduj woz:

a) Umiesc¢ czlonka rodziny: 88

Ll Wytworz zwoj: 88
‘ b) Zapla¢ za zwdj kostkami wplywow: 3

Kuznia:
a) Umies¢ czlonka rodziny: 888

Zbuduj plug: 888

‘ w b) Zapla za plug kostkami wplywow: @) @

Mlyn:

- Nie umieszczaj tu czlonkdw rodziny. W zamian
za 2 jednostki czasu i 2 worki zboza wez z zasobow
ogolnych 2 monety.




Targowisko

Ta akcja to nic innego jak ogloszenie dnia
targowego dla wszystkich graczy.

Akcja na targowisku musi zostaé
przeprowadzona.

Gracz, ktory zainicjowal akeje na targowisku jako pierwszy ma prawo dokonania
transakcji. Klienci, z ktorymi mozna robic interesy znajduja sie przed straganami,
na polach z niebieska obwodka. (Pozostalych S klientow czeka na swoja kolej i
nie bierze udziatlu w biezacym dniu targowym).

Kazdy klient oczekuje okreslonych débr i/lub workow zboza. Jesli cheesz
dokona¢ transakeji, oddaj do zasobow ogdlnych wskazane przez klienta dobra
i/lub liczbe workéw zboza i poloz zakryty zeton tego klienta obok swojego
gospodarstwa. Na koniec gry klient wart jest tyle punktow prestizu, ile wskazuje
nadrukowana na nim liczba.

Nastepnie, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek zegara, w dniu targowym
uczestnicza pozostali gracze. Kazdy z nich moze dokona¢ transkacji z jednym z
pozostatych klientow. Jednakze ci gracze musza dodatkowo uisci¢ zaplate w
postaci 1 zielonej kostki wplywu i 1 jednostki czasu.

Gracze, ktorzy nie chea badz nie moga dokona¢ transakeji musza spasowac i nie
moga juz powroci¢ do uczestnictwa w biezacym dniu targowym.

Gdy ponownie nadchodzi tura gracza, ktory zainicjowal akcje na targowisku,
moze on dokona¢ kolejnej transakeji z jednym z pozostalych klientow. Tym
razem jednak. takze i on musi zaplaci¢ | zielona kostke wplywu i 1 jednostke
czasu (tylko pierwsza transakcja jest zwolniona z oplaty).

Dzien targowy toczy sie do momentu, az wszyscy klienci zostang obstuzeni lub
WSZYySCy gracze spasuja.

Po zakonczeniu dnia targowego. zaleznie od liczby graczy, uzupelnijcie pola z
niebieska obwodka zetonami nowych klientow. W tym celu przesuncie na puste
pola klientow oczekujacych w kolejee. a zwolnione przez nich pola uzupehijcie
zetonami ze stosu. (Jesli nie obsluzono zadnych klientow, wszystkie zetony
pozostaja na dotychczasowych miejscach).

Uwaga: Moze sie zdarzy¢, ze wszyscy dostepni w grze klienci zostana zabrani
przez graczy. W takim przypadku, stragany pozostaja puste juz do konca gry.

Przyklad: Dzien targowy w rozgrywce 3-osobowej

Nastepny jest Filip. Posiada tylko zwdj, Zadnego

Drzien targowy rozpoczyna Piotr, ktory zabral z pola
akeji przy targowisku kostke wplhhwu.

Oddaje do zasobow 1 konia i 1 plug i zabiera zeton
klienta, ktory kladzie zakryty obok swojego
gospodarstwa. Zeton przyniesie mu na koniec gry 6
punktow prestizu.

e S el

Teraz kolej Martyny. Upatrzyla sobie klienta, ktory
chee zakupic 3 worki zboza. Wpierw jednak musi
oddac do zasobow 1 zielong kostke wplywu i zuzy¢
1 jednostke czasu. Dopiero wtedy oddaje takze
3 worki zhoza i zabiera Zeton klienta.

Martyna nie posiada juz niczego, co moglaby sprzedac, wiec pasuje. Piotr takze pasuje.

W ten sposob konczy si¢ dzien targowy.

Teraz nalezy przesungé oczekujgeych klientow w gore:

1) 3 pola przed straganami zostajg uzupelnione
3 zetonami oczekujgcyveh klientow.

’ o T ‘t
o == s

Pozostali klienci w kolejce zostajg
przesunieci do przodu.

T,

worka zboza ani pluga. Musi wige spasowac.

Nadchodzi ~ ponownie  kolej  Piotra. W
przeciwienstwie do kolegi, dysponuje zaréwno
zwojem jak i workiem zhoza. Aby dokonaé
transkacji musi wpierw zaplaci¢ 1 zielong kostke
wplywu oraz 1 jednostke czasu. Nastepnie oddaje
do zasobow zwdj oraz worek zhoZa i otrzymuje
zZeton klienta.

b i i Y Ll
3) Powstale puste miejsca uzupelnia si¢
zZetonami klientow ze stosu.




Podroze

Ta akcja pozwala ci wysla¢ czlonka swej rodziny

w Swiat. Jesli nie posiadasz zadnego czlonka

swojej rodziny na mapie Swiata, wez pionek z

planszy gospodarstwa i poldéz go na jednym z
(45 | dwoch miast sgsiadujacych z wioska (wzdluz drog
# > TN prowadzacych od bramy). Musisz oplacié¢ koszt
podrozy wskazany na drodze. Na pewno beda to 2 jednostki czasu i 1 woz.
Dodatkowo, zaleznie od wybranej drogi, beda to 2 brazowe lub 2 rézowe kostki
wplywow. Po podrozy, na miescie, do ktorego dotart czlonek twojej rodziny
poloz swoj znacznik. To zapewni ci nagrode wskazang w kotku.

Przyklad: Filip chee wyslaé ooy
czlonka swojej rodziny do
sgsiedniego  miasta  na
polnocy.  Przenosi  wige
pionek ze swojego
gospodarstwa  do  miasta
docelowego. To kosztuje go
2 jednostki czasu, 1 woz i 2
brgzowe kostki  wphwow,
ktore oddaje do zasobow.
Nastgpnie  umieszcza —w
miescie swoj znacznik i
zdobywa 3 punkty prestizu
(natvchmiast — odnotowane
na torze punktacyi).

Jesli posiadasz juz czlonka swojej rodziny na mapie Swiata, wybierasz:

wysytasz kolejnego cztonka rodziny z gospodarstwa do jednego z dwéch
najblizszych miast

LUB

przesuwasz podrdzujacego juz cztonka rodziny do sgsiedniego miasta.
Sasiednie miasta sa polaczone drogg (nie wolno ,,przeskakiwaé” przez inne
miasta). Placisz za podréz oraz umieszczasz w miescie docelowym swdj
znacznik. Na koniec odbierasz nagrode oferowana przez miasto (2 dowolne
kostki wplywdw, 1 monete, lub 3 punkty prestizu).

Uwaga: mozesz umiesci¢ tylko jeden znacznik w danym miescie i tym
samym otrzymaé oferowang w nim nagrode tylko raz. Jesli cztonek twojej
rodziny podrézuje do miasta, ktére juz wezesniej odwiedzil, nie otrzymuje
nagrody, a ty nie umieszczasz w nim drugiego znacznika.

Nie ma limitu liczby znacznikow (réznych graczy) oraz pionkéw cztonkow
rodzin, jakie moga sie znajdowaé w jednym miescie.

Na koniec gry otrzymujesz punkty prestizu zaleznie od liczby miast, jakie w
ciggu rozgrywki odwiedzili twoi krewni.

(Zobacz: Koricowe punktowanie na str. 12)

Rada wioski

Ta akcja pozwala ci wywrze¢ wplyw na rade
. wioski. Mozesz skorzysta¢ z tej akeji na trzy
n ' sposoby:
a) Wez czlonka rodziny z planszy swojego gospodarstwa i umies¢ w lszym
segmencie budynku rady. To kosztuje cie | jednostke czasu i 2 zielone kostki
wplywow LUB 1 jednostke czasu i | zwoj.
Dodatkowo, mozesz skorzysta¢ z przywileju tego segmentu, tj. zosta¢ przysztym
pierwszym graczem.
LUB
b) Przesun czlonka swojej rodziny znajdujacego sie juz w budynku rady o jeden
segment do przodu. To kosztuje cie | zwoj albo 2 zielone kostki wplywow.
Ponadto. koszt obejmuje 2 lub 3 jednostki czasu. zaleznie od segmentu. Mozesz
skorzysta¢ z przywileju oferowanego przez jeden z poprzednich lub przez
aktualny segment zajmowany przez czlonka twojej rodziny.
LUB
¢) Jesli posiadasz w budynku rady czlonka swojej rodziny, mozesz skorzystac z
przywileju bez poruszania pionka. Mozesz skorzysta¢ albo z przywileju
segmentu zajmowanego przez twojego krewnego, albo jednego z wezesniejszych
segmentow.

Dostepne przywileje:

1szy segment: wez z budynku rady wioski znacznik przyszlego pierwszego
gracza. Jesli znacznik zostal juz zabrany przez innego gracza,
nic nie otrzymujesz. Jesli wezmiesz znacznik, staniesz sie
pierwszym graczem w przyszlej rundzie. Na poczatku przyszlej
rundy wez znacznik pierwszego gracza, a znacznik przyszlego
pierwszego gracza odloz na wskazane miejsce w budynku rady.

2gi segment:  wez 2 dowolne kostki wplywow z zasobow ogolnych.

3ci segment:  wez | dowolny Zzeton dobra z zasobow ogolnych i potdz obok
planszy swojego gospodarstwa.

4ty segment: zapla¢ | monete za 3 punkty prestizu (odnotuj je natychmiast na
torze punktacji).

Nie ma limitu liczby cztonkdéw rodziny, jaka moze sie znajdowac w jednym
segmencie budynku rady. Na koniec gry kazdy czlonek rodziny, ktory zajmuje
co najmniej 2gi segment wart jest okreslona liczbe punktow prestizu. (Zobacz:

Koncowe punktowanie na str. 12).




Wez jednego czlonka swojej rodziny z planszy
gospodarstwa 1 wloz do ezarnego woreczka.

Za te akcje musisz zaplaci¢ 1 brazowa kostka
wplywu LUB 3 jednostkami czasu.

Podczas mszy. czlonkowie rodzin znajdujacy si¢ w czarnym woreczku moga
zosta¢ wyciggnigci i umieszezeni w kosciele. Msza zostaje odprawiona na
koncu kazdej rundy oraz na koncu gry. (Zobacz: Koniec rundy, na dole strony).

Studnia (akcja zastepcza)

Zamiast zabra¢ kostke wplywu z pola akeji,
mozesz zwroci¢ do zasobow 3 kostki wplywow
tego samego koloru (ale nie kostki plagi) i
wykona¢ jedna dowolna akcje 2z akeji
wymienionych wezesnie;.

Uwaga: Akcja studni jest dostepna jedynie pod warunkiem, Ze na jakimkolwiek
polu akcji zostata jeszcze co najmniej jedna kostka.

Jest to jedyna mozliwos¢ wykonania akcji w lokacji, na ktorej polu akcji nie
zostala juz zadna kostka wphywu.

I Koniec rundy I

Kiedy ktorys z graczy zabiera ostatnig kostke z planszy (tzn. wszystkie pola
akcji sa puste) wykonuje wybrang akcje, a nastepnie runda dobiega konca.
Wtedy zostaje odprawiona msza.

Kazda msza sklada sie z 3 faz:

Dobierzcie 4 pionki z czarnego woreczka

Przesuncie czlonkoéw rodzin na wyzsze pola w hierachii koscielnej
Przyznajcie 2 punkty prestizu za posiadanie wiekszosci czlonkow w
koscielnych strukturach

1. Wymieszajcie pionki mnichow i czlonkdéw rodzin graczy znajdujace sie w
czarnym woreczku, a nastepnie dobierzcie z niego losowo 4 pionki. Jesli gracze
nie chca zdawaé sie na Slepy los, moga zaplaci¢. Poczawszy od pierwszego
gracza i potem zgodnie z ruchem wskazowek zegara., kazdy z graczy moze
wyciagnac¢ z woreczka jednego badz wiecej czlonkow swojej rodziny placac za
kazdego | monete. (Jako ze w woreczku znajduja sie tez mnisi, zaplata jest
jedynym sposobem, abys mogl mieé pewnos¢, Zze zostana wyciagnieci
czlonkowie twojej rodziny).

Gdy z woreczka zostang wyciagnieci 4 czlonkowie rodzin, ta faza mszy sig¢
konezy. Jesli gracze nie wykupili wszystkich 4 pionkow, nalezy losowo dobrac
tyle pionkow z woreczka, aby w sumie wyciagnietych pionkow byto 4.
Nastepnie, wlozcie wszystkich ewentualnie wyciggnietych mnichow z
powrotem do woreczka.

Umiesécie wyciagnietych z woreczka czlonkow rodzin na duzym skrajnie
prawym oknie kosciola. Pionki, ktére zostaly w woreczku pozostajg w nim do
nastepnej mszy.

2. Po wyciagnieciu 4 pionkow z woreczka (nawet. jesli byli to wylacznie mnisi),
kazdy z graczy moze przesunac jednego lub wiecej czlonkow swojej rodziny w
gore hierarchii koscielnej (w lewa strone). Poczawszy od pierwszego gracza i
potem zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kazdy z graczy moze wykonac te
czynnos¢ tylko raz. Aby przesunaé jednego czlonka rodziny o jedno okno w
lewo, musisz oddac¢ do zasobow tyle workow zboza, ile wskazano na ilustracji
miedzy oknami.

3. Na koniec mszy gracz, ktory posiada najwiecej cztonkow swojej rodziny w
kosciele natychmiast zdobywa 2 punkty prestizu. W przypadku remisu,
punkty otrzymuje gracz, ktorego krewny znajduje si¢ w oknie bardziej na lewo.
Jesli remis si¢ utrzymuje, wszyscy remisujacy gracze otrzymuja 2 punkty
prestizu.

W grze 3-osobowej, rozpoczyna sie
msza. Pierwszym graczem jest Piotr.
Placi 1 monete i wyciaga z woreczka
czlonka swojej rodziny z ,, drugiego”™
pokolenia (o numerze ,,2").

Martyna nie chce wydawac pienigdzy.
Filip placi 1 monete i wycigga
krewnego z ,, pierwszego” pokolenia
(o numerze ,,1").

Piotr dobiera losowo jeszeze 2 pionki
z woreczka, aby uzupelni¢  liczbe
pionkow do 4. Nastepnie, umieszcza 3
roznokolorowe pionki na skrajnie
prawym oknie kosciola, a mnicha
wkiada z powrotem do woreczka.

Teraz, poczgwszy od Piotra, gracze
przesuwajq swoich krewnych. Piotr
placi 2 worki zboza i przesuwa
krewnego z ,, pierwszego " pokolenia o
Jedno okno w lewo. Nast¢pnie placi
kolejny  worek zhoza i przesuwa
krewnego z , drugiego” pokolenia o
Jedno okno w lewo.

Martyna nie posiada Zadnych workow
ze zhozem, wigc nie moze awansowac
swoich krewnych.




Filip placi 4 worki zboza i przesuwa
krewnego |, drugiego” pokolenia na
skrajnie lewe okno.

Teraz  zostajg przyznane 2 punkty
" prestizu. Chociaz Piotr i Filip posiadajg
| vle samo czlonkow rodzin w kosciele, to
Filip otrzymuje 2 punkty, gdyz jego
krewny zajmuje okno bardziej na lewo w
stosunku do krewnych Piotra.

Na koniec gry, kazdy czlonek rodziny w kosciele wart jest liczbe punktow
prestizu w zaleznosci od okna, ktore zajmuje.
(Zobacz: Koncowe punktowanie na str. 12).

W trakcie gry gracz czesto placi za
wykonywanie akcji jednostkami czasu
poprzez przesuwanie znacznika czasu na
swojej planszy gospodarstwa zgodnie z §%
ruchem wskazoéwek zegara. Jak tylko
znacznik minie most, jeden z najstarszych &,
czlonkow jego rodziny umiera. Gracz > £
wykonuje zamierzong akcje, a na koniec swojej tury decyduje, ktory z
najstarszych jego krewnych odchodzi do wiecznosci.
Wyjatek: Jesli znacznik czasu minal most podczas dnia targowego, gracz musi
natychmiast pozegnac jednego z najstarszych czlonkow swojej rodziny.

B

Umiera zawsze krewny z najnizszym numerem. Jesli kilku zyjacych krewnych
posiada najnizszy numer, gracz wybiera, ktory z nich odchodzi. Umierajacy
cztonek rodziny musi by¢ widoezny, tzn. musi pochodzi¢ albo z planszy glownej
albo z planszy gospodarstwa. (Nie moze to byé krewny z czarnego woreczka,
albo taki, ktory jeszcze nie wszedt do gry).

Przyklad:

Piotr wybiera akcje ,, ustugi” poprzez zabranie czarnej kostki plagi z pola akcji
tej lokacji. Traci 2 jednostki czasu, co zaznacza przesuwajgce znacznik czasu.
Znacznik mingl w tym momencie most. Zanim jeden z krewnych Piotra umrze,
Piotr wykonuje normalnie wybrang akcje. Przenosi czlonka rodziny
. pierwszego” pokolenia z gospodarstwa na budynek kuzni (co kosztuje go 3
Jednostki czasu) i produkuje plug (co kosztuje go kolejne 3 jednostki czasu). Po
skonczonej akcji, jeden z najstarszych krewnych (z najnizszym numerem) musi

Rozpoczecie nowej rundy

Jesli ktorys z graczy otrzymal w poprzedniej rundzie znacznik przyszlego pier-
Wwszego gracza, otrzymuje teraz znacznik pierwszego gracza, a znacznik
przyszlego pierwszego gracza zwraca na wskazane miejsce w budynku rady
wioski.

W przeciwnym przypadku, pierwszy gracz pozostaje bez zmian.

Nowa runda rozpoczyna sie od napetnienia zielonego woreczka kostkami
wplywow i plagi i wyloZenia ich na pola akgji.

Monety

Gracze otrzymuja monety w mlynie oraz podczas podrozy.
Monet mozna uzywac na 3 sposoby:

I. Do zakupu punktow prestizu w budynku rady wioski (ostatni segment)
2. Do wykupu krewnych z woreczka podczas mszy
3. Jako dzokera w zamian za jakakolwiek kostke wplywu

Przyklad:

Jesli gracz chee awansowaé w radzie wios-
ki i potrzebuje 2 zielonych kostek wplhywow,
moze rownie dobrze zaplaci¢ 1 zielong

Na koniec gry kazda niewydana moneta jest warta | punkt prestizu.
(Zobacz: Koncowe punktowanie na str. 12)

T Swiiere cztonka rodziny I

umrzec. Piotr posiada dwoch czlonkow rodziny |, pierwszego ™ pokolenia na planszy
i decyduje si¢ pozegnac krewnego z kuzni, ktory wiasnie wykonal dla niego akcje.

Odchodzacy czlonek rodziny ma dwie mozliwosci:

a) W wioskowej kronice jest wolne miejsce
Wioskowa kronika przechowuje pamie¢ o zastuzonych mieszkancach wioski
i ich chwalebnych dokonaniach.
Kronika posiada wolne miejsca dla kazdej profes;ji.
Zaleznie od tego, gdzie cztonek rodziny ..pracowal™ w momencie swej
Smierci, zostaje umieszczony na wolnym polu danej profes;ji:

Podroéize Kosciol

Rada wioski Uslugi

SC8 88

Na koniec gry gracz otrzymuje punkty prestizu zaleznie od liczby krewnych
upamietnionych w kronice.
(Zobacz: Konicowe punktowanie na str. 12)

Gospodarstwo

b) W kronice brak wolnego miejsca danej profesji
W takim przypadku krewny zostaje anonimowo pochowany na cmentarzu
obok kosciola i na koniec gry nie przyniesie zadnych punktow prestizu.
Niemniej, spoczywa w pokoju.




Przykiad:

W trakcie wykonywania akcji
znacznik czasu Piotra mingl most.
Po wykonaniu akcji, jeden z jego
niebieskich krewnych
wpierwszego”  pokolenia  musi
odejs¢ do wiecznosci. Gdyby
Piotr wybral krewnego
znajdujgcego  sie w  kosciele,
musialby ~ go  pochowa¢ —w
anonimowym grobie na
cmentarzu  (poniewaz wszystkie
koscielne miejsca w kronice sq juz
zajete). Gdvby wybral
Jakiegokolwiek innego czlonka
.pierwszego” pokolenia, zajglby
on miejsce w kronice.

Uwaga: pochowanych krewnych nalezy klas¢ na planszy poziomo, aby latwo
mozna bylo ich odrozni¢ od ,,zyjacych™ czlonkdw rodziny.

Wskazowka 1: dobrym strategicznie posunieciem moze by¢ szybkie wysylanie swoich
krewnych na karty kroniki. Tak wige, nie bgj sie placi¢ za akcje jednostkami czasu.

skazowka 2: Kiedy przenosisz czlonka rodziny z planszy gospodarstwa na
Wsl ka 2: Kied fonk: 1ziny l darst
plansze glowng zawsze rozwaz, z ktorego pokolenia pochodzi. Krewni z
~pierwszego™ pokolenia prawdopodobnie umrg. Jesli cheesz otrzymaé punkty na
coniec gry z kosciola lub rady wioski, najlepie] umieszczaé tam krewnych z
k y z kosciofa lub rady k lepie tam k yel
mlodszych pokolen.

T RKonieccgry I

Koniec gry nadchodzi, gdy pionek czlonka rodziny zapelni:

a) Ostatnie wolne miejsce
w wioskowej kronice

Gracz, ktory umiescil swojego krewnego na ostatnim miejscu w wioskowej
kronice lub na ementarzu nie bedzie rozgrywal juz kolejnej tury.

Wszysey pozostali gracze rozgrywaja jeszeze jedna ture, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Jak zawsze, gracz w swojej turze zabiera jedng kostke
wplywu albo plagi z pola akcji lub placi za akeje 3 kostkami tego samego koloru.
Gdyby w trakcie tej ostatniej kolejki wszystkie pola akeji opustoszaly (a nie
wszyscy gracze wykonali swoja ostatnig ture), nie nalezy uzupetnia pol akeji.
W zamian, gracze majacy jeszcze jedna akcje do wykonania moga ja wykonac
w dowolnym miejscu na planszy bez koniecznosci placenia 3 kostkami tego
samego koloru.

Uwaga: W takim przypadku pomija sie odprawienie mszy na koniec rundy. Msza na

koniec gry zostaje planowo odprawiona po tym, jak wszyscy gracze rozegraja swoja
ostatnia ture.

b) ostatnie wolne miejsce
na ko$cielnym cmentarzu

Uwaga: Jesli w ostatniej turze gracza umrze jeden z jego krewnych, a w wioskowej
kronice ani na cmentarzu nie ma wolnego miejsca, pionek jest usuwany z gry.

Przypadek specjalny: Jesli koniec gry nastapil podczas dnia targowego, nalezy
dokonczy¢ jego rozgrywanie. Nastepnie okreslcie, kto zainicjowal koniec gry
poprzez zajecie ostatniego miejsca w kronice lub na cmentarzu. Jesli graczem tym
jest gracz, ktdry rozpoczal dzien targowy, wykonal on juz swoja ostatnia akcje i
wszyscy pozostali gracze rozgrywaja jeszeze jedna ture.

Jesli koniec gry zostal zainicjowany przez innego gracza, wtedy wszysey gracze
rozgrywaja jeszcze jedna ture. (Ostatnia akcje w grze wykona zatem gracz, ktory
rozpoczal dzien targowy).

Gdy wszyscy gracze rozegraja swoje ostatnie tury, odprawiana zostaje ostatnia
msza, a nastepnie odbywa sie koncowe punktowanie.




1 Koncowe punktowanie

Podroze

Policz, ile miast odwiedzili czlonkowie twojej rodziny
w trakcie gry (policz liczbe twoich znacznikéw w
miastach):

1 miasto = 1 punkt prestizu

2 miasta = 3 punkty

3 miasta = 6 punktow

4 miasta = 10 punktow

5 miast = 14 punktow

6 miast = 18 punktow

Rada wioski

Kazdy krewny w 4 segmencie budynku rady jest wart
6 punktow.

Kazdy krewny w 3 segmencie jest wart 4 punkty.
Kazdy krewny w 2 segmencie jest wart 2 punkty.
Krewni w 1 segmencie nie sa warci zadnych
punktow.

Kosciol

Kazdy krewny na skrajnie prawym oknie jest wart 2
punkty.

Kazdy krewny na drugim oknie jest wart 3 punkty.
Kazdy krewny na trzecim oknie jest wart 4 punkty.
Kazdy krewny na skrajnie lewym oknie jest wart 6
punktow.

Pytanie: Jesli zdobywam jakies dobro placac kostkami
wplywow w odpowiednich kolorach, czy musze posiadac
swojego krewnego w danym budynku usfugowym?

Odpowiedz: Nie! Musisz posiadac swojego krewnego w
danym budynku, tylko wtedy gdy produkujesz dobro placac
Jednostkami czasu.

Pytanie: Gdy przenosze na plansze krewnego ze swojego
gospodarstwa (Iub dodaj¢ do czarnego woreczka podezas akeji
..kosciol”), czy musze uzy¢ krewnego o najnizszym numerze?

Odpowiedz: Nic! Numer ma znaczenie tylko podczas narodzin
oraz smierci.

Krewni w czarnym woreczku nie przynosza zadnych
punktow.

Wioskowa kronika
Zdobywasz punkty prestizu w zaleznosci od liczby

swoich krewnych, ktérzy zostali uwiecznieni na

kartach kroniki.

112 krewni nie przynosza zadnych punktéw.
3 krewni sa warci 4 punkty.

4 krewni sa warci 7 punktéw.

5 i wiecej krewnych jest wartych 12 punktéw.

Zetony klientéw

Na koniec gry odkrywasz Zetony klientow, ktore
zdobyles w trakcie rozgrywki i otrzymujesz nadru-
kowane na nich punkty.

Monety
Kazda moneta warta jest 1 punkt.

Za kazdym razem, gdy zdobywasz jakies punkty,
przesun znacznik na torze punktacji o odpowiednig
liczbe pol.

Gracz, ktory w sumie zdobyl najwiecej punktéw
zostaje zwyciezca.

W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujacych,
ktory posiada wigcej zetonow klientow.

FFAQT

Pytanie: Czy w swojej turze musze wziac kostke?

Odpowiedz. Tak! Jedynie korzystajac z akeji ,.studnia”, ktora
wigze si¢ z oddaniem 3 kostek w tym samym kolorze, nic
mozesz wziac kostki z planszy.

Pytanie: Co si¢ dzieje, gdy biore z planszy kostke plagi?
Odpowiedz: Przesuwasz znacznik czasu na planszy swojego
gospodarstwa o 2 pola do przodu, a kostka plagi wraca do

zasobow ogolnych. Nastepnic wykonujesz akeje zwigzang z
polem, z ktorego wzighes kostke.

Autorzy

Przyklad: Koncowe punktowanie

podroze = 6

rada wioski = 2

kosciol = 6

wioskowa

kronika = 7

Zetony
klientow = 16

monety =2

suma zdobytych punktow
w koncowym punktowaniu = 39

Pytanie: Czy musz¢ wykonac¢ akcje po wzigeiu kostki z
planszy?

Odpowiedz: Nie! Wykonanie akeji jest opcjonalne. Jednakze
dzien targowy musi zosta¢ przeprowadzony, nawet jesli ty sam
nie bedziesz bra¢ w nim udziafu.

Pytanie: Czy krewni pozostaja na planszy w tych miejscach,
gdzie ich umieScitem?

Odpowiedz: Zasadniczo tak! Jednakze krewny moze zmienié
profesje po powrocie na plansze gospodarstwa za pomoca akcji
~rodzina®™. Poza tym, jak wiemy, krewni umierajg I przenoszg si¢
wtedy albo na karty kroniki, albo na cmentarz.
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