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CEL GRY

Alez zycie na prowincji jest cigzkie! Chociaz, trzeba to przyznaé, daje swoim mieszkancom spore mozliwosci rozwoju.
Jedni spedzaja czas w ratuszu, inni w kosciele, a jeszcze inni wyruszaja w $wiat. Kazdy z graczy reprezentuje gtowe rodu, ktory rywalizuje
z innymi o rozgtos 1 pozycj¢. Jednak najwazniejsza rzecza, o ktorej musza pamigtac, jest to, ze czasu nie da si¢ zatrzymac 1 kolejni czlonkowie
rodu begda opuszcza¢ ziemski padot. Gracze beda musieli ciezko pracowac, by ich rdd osiagnal upragniong pozycje, dzigki czemu zdobeda cenne
punkty prestizu. Na koniec gry gracz z najwigksza liczbg punktow prestizu zostaje zwycig¢zca, a jego dokonania zostaja uwiecznione w kronice.

' Wyjasnienie. Niektore elementy posiadajg symbol, ktory wskazuje, czy pochodza one z gry podstawowej, rozszerzenia, czy tez sg elementami
promocyjnymi. Dla gry podstawowej jest nim stonce  , dla Karczmy kufel |, dla Portu kotwica  , dla Zaslubin obraczki  , a dla Zetonow

' promocyjnych gwiazda

ELEMENTY

5 znacznikow czasu zycia
(po 1 w kolorze
kazdego gracza)

dwustronna plansza gléwna

55 czlonkéw rodu 4 mnichéw
(po 11 w kolorze kazdego gracza) (czarnych)

(12. z numerem 1 jest wykorzystywany
wylacznie z rozszerzeniem Zaslubiny)
Zeton pierwszego gracza

Zeton nowego ©
pierwszego gracza

30 dyskow
(po 6 w kolorze kazdego gracza)

25 monet

5 znacznikow punktacji
(po 1 w kolorze kazdego gracza)

5 Zeton6éw punktéw ® ®

6 znacznikow zarazy (po 1 w kolorze @ @
- kazdego gracza)
132 znaczniki wplywu (czarnych)

(33 brazowe, 33 rézowe,
33 pomaranczowe, 33 zielone) }}
@a. ik jest i g
tywany wol kronika A) targowisko F) kosciol

wykorzystywany wylacznie

z rozszerzeniem ZaSlubiny) @ B) budynki rzemies$lnicze G) powigkszenie rodziny
60 zetonow dobr ©O) C) podroz H) studnia
(12 zwojow, 12 koni, 12 plugdéw, 12 wotdw, 12 wozow) D) ratusz I) Zniwa
E) cmentarz J) kronika

4 karty przygotowania )
gry podstawowej 2 woreczki
L (dla 2,3, 4 oraz 5 graczy) (czarny i zielony)

25 zetonéw workow 24 zetony klientow karta porzadku mszy (po 1 dla kazdego gracza)

i od tyt
Z ziarnem przo: y! g pgom .y & L

v mo 4 t 9 Y yy -
By L 6
@ - (na odwrocie znajduje si¢ porzadek mszy y . .
(na odwrocie znajduje si¢ przygotowanie

dla wariantu 1-osobowego
£0) z rozszerzeniem Zaslubiny)

(1 dodatkowy
dla Portu)



PRZYGOTOWANIE GRY

1. Plansze gléwna nalezy umiesci¢ na $rodku strefy gry strong z czterema sym-
bolami stonca (w rogach) do gory. Przedstawione jest na niej miasteczko po-
dzielone na kluczowe obszary, a po prawej stronie znajduje si¢ tor prestizu.

2. Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze gospodarstwo z ramka w odpowied-
nim kolorze, umieszczajac je przed sobg. W gospodarstwie mieszkajg cztonko-
wie rodu, mozna przechowywaé¢ w nim dowolng liczbg¢ znacznikow wptywu,
monet 1 zetonow dobr. Nalezy jednak pamigtac, ze kazde gospodarstwo moze
magazynowac jedynie 5 workow z ziarnem. W goérnym prawym rogu kazdego
gospodarstwa znajduje si¢ tor czasu zycia danego rodu.

Worki z ziarnem G\
Monety « /

Zetony dobr

| Znacznik czasu zycia |

( Cztonkowie rodu

Znaczniki wptywu

3. Kazdy gracz bierze nastepujace elementy w swoim kolorze: 11 czlonkéw
rodu (4 x,,17,3x,2” 2x 37 2x, 4”), 6 dyskdw, znacznik czasu zycia oraz
znacznik punktacji. Kazdy ktadzie 4 cztonkéw rodu z numerem ,,1” w swoim
gospodarstwie. Stanowig oni pierwsze pokolenie danego rodu. Pozostatych
7 cztonkow rodu to przyszte pokolenia. Nalezy potozy¢ ich na razie w zasobach
ogolnych, poniewaz nie pojawili si¢ jeszcze na swiecie.

4. Kazdy gracz kladzie zmacznik czasu zycia
na torze czasu zycia w swoim gospodarstwie, na
pierwszym polu po prawej stronie pidra. Nastepnie
kazdy gracz kladzie swoj znacznik punktacji na
polu ze stoncem (ktére odpowiada wartosci ,,0”
na torze prestizu) znajdujacym si¢ w dolnym
prawym rogu planszy gtowne;.
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5. Kazdy gracz otrzymuje 1 monete, ktora umieszcza w swoim gospodarstwie.
Pozostale monety nalezy umiesci¢ obok planszy gldwne;.

6. Zetony klientéw nalezy potasowaé i potozy¢ je w formie zakrytego stosu
obok targowiska. W zaleznos$ci od liczby graczy nalezy dobra¢ odpowiednia
liczbe zetondw i potozy¢ je odkryte na polach targowiska:

* w grze 5- albo 4-osobowej:
potozy¢ po 1 zetonie na kazdym
polu targowiska,
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* w grze 3-osobowej:
pole oznaczone ,,4-5 nalezy
pozostawi¢ puste,

* w grze 2-osobowej:
pola oznaczone ,,3-5” oraz “4-5”

naleiy pozostawié puste‘ Przyklad. Rozgrkaa 3-0s0b0wa-

7. Kronike nalezy potozy¢ obok planszy gtownej w poblizu cmentarza. Jesli

w rozgrywce bierze udzial mniej niz 5 graczy, nalezy uzy¢ cztonkow rodu nie-

wybranego koloru, by zmniejszy¢ liczbe dostepnych pol w Kkronice oraz na
cmentarzu:

* w grze 4-osobowej:
nalezy potozy¢ tych cztonkéw rodu
na kazdym polu i grobie oznaczo-
nym,,5”,

* w grze 3-osobowej:
nalezy potozy¢ tych cztonkéw rodu
na kazdym polu i grobie oznaczo-
nym ,,4-5” lub ,,5”,

* w grze 2-osobowej:
nalezy potozy¢ tych cztonkéw rodu na kazdym polu i grobie oznaczonym
»3-57,,,4-5" 1ub ,,5”,

* ponadto, jesli rozgrywka nie wykorzystuje rozszerzenia Zaslubiny, to dwa
pola w kronice oznaczone symbolem zaslubin powinny by¢ zawsze zakryte
cztonkiem rodu w niewybranym kolorze (lub dwoma ré6zowymi cztonkami

rodu z rozszerzenia Zaslubiny).

Przyktad. Rozgrywka 3-osobowa.

8. Zeton nowego pierwszego gracza
nalezy potozy¢ na zaznaczonym polu
na ratuszu.

9. 60 zetonéw dobr (konie, wotly,
wozy, plugi i zwoje) nalezy polozy¢
obok planszy gtéwnej, wchodza one w sktad zasobow ogdlnych.

10. 25 workow z ziarnem, znaczniki wplywu oraz 6 znacznikéw zarazy na-
lezy potozy¢ obok planszy gtownej, wchodza one w sktad zasobow ogolnych.
Obok nich nalezy umiesci¢ zielony woreczek.

11. 4 mnichéw nalezy wlozy¢ do czarnego woreczka i potozy¢ w poblizu
kosciota.

12. Nalezy wziag¢ karte przygotowania odpowiadajaca liczbie graczy biorg-
cych udzial w rozgrywce i polozy¢ ja obok planszy glownej. Pozostate karty
nalezy odlozy¢ do pudetka. Karte porzadku mszy rowniez nalezy potozy¢
obok planszy gtowne;.

13. Najstarszy gracz zostaje pierwszym graczem i otrzymuje Zeton pierwszego
gracza.

14. Zalecane poczatkowe zasoby:

* 1. gracz: zeton pierwszego gracza,

* 2. gracz: 1 worek z ziarnem,

* 3. gracz: 1 losowy znacznik wptywu (np. w wyniku rzutu kos$cia),
* 4.gracz: 1 wybrany znacznik wptywu,

* 5. gracz: 1 moneta (dodatkowa).



PRZEBIEG GRY

Gra toczy¢ si¢ bedzie przez kilka rund, podczas ktorych gracze kontroluja
cztonkéw swoich rodow 1 wysytajg ich w rézne miejsca w miasteczku. Dzigki
temu moga zyskac prestiz, wptywy, dobra lub pieniadze, w zaleznosci od tego,
jaka $ciezke wybiora.

Miasteczko dzieli si¢ na kilka obszarow, ktore daja wiele mozliwosci. Kazde
miejsce ma przypisane pole akcji, gdzie zdobywa si¢ rozne typy wpltywow, oraz
umozliwia wykonanie okreslonych akcji.

Ponadto wiele z tych akcji wymaga rowniez po§wigcenia czasu. Podobnie jak
w prawdziwym zyciu, seniorzy rodow w koncu odchodza. Kiedy cztonek rodu
umiera, jego profesja okresla, czy znajdzie si¢ dla niego miejsce w kronice mia-
steczka.

Za kazdym razem, gdy gracz otrzymuje punkty prestizu, przesuwa swoj znacz-
nik punktacji na torze prestizu o odpowiednig liczbe pol. Jesli znacznik gracza
przekroczy ostatnie pole, bierze zeton punktow w swoim kolorze, odwraca na
odpowiednig strong, a znacznik punktacji przenosi na poczatek toru, kontynu-
ujac liczenie punktow.

Gra dobiega konca, gdy wszystkie pola kroniki albo cmentarza sa w pelni
zajete. Wtedy kazdy z graczy zdobywa punkty prestizu za cztonkéw swojego
rodu w poszczegolnych obszarach miasteczka. Gracz z najwigksza liczba punk-
tow prestizu zostaje zwyciezca.

Przebieg rundy

Faza 1: Uzupeknienie pol akcji
Roztozenie okreslonej liczby losowo dobranych znacznikow.

Faza 2: Pobranie znacznika i wykonanie akcji
Poczawszy od pierwszego gracza, gracze rozgrywaja swoje tury.
Krok 1. Pobranie 1 znacznika wptywu albo zarazy z pola akcji.
Krok 2. Mozliwos¢ wykonania akcji przypisanej do tego pola akcji.
Gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara do momentu, gdy na polach akcji nie bedzie juz znacznikow.

Faza 3: Koniec rundy
Na koniec kazdej rundy odbywa si¢ msza.

Znacznikt wpltywu 1 znaczniki zarazy

Znaczniki wplywu sag wymagane do przeprowadzenia akcji w miasteczku.
Dostgpne sa nastepujace rodzaje wptywow.

kolor: symbolizuje: potrzebne do:
pomaranczowy  talent rzemiosta, podrézy

zielony autorytet targowiska, ratusza

brazowy wiarg kos$ciota, podrézy

r6ZOWYy wiedze rzemiosta, podrozy

czarny Czarne znaczniki nie sg znacznikami wptywu. Sg to znacz-

niki zarazy, ktére zmniejszajg zywotnos¢ cztonkow rodu.

faza 1: Tzupetnienie pdl akeji

Na poczatku kazdej rundy uzupetnia si¢ pola akcji znacznikami wplywu oraz
znacznikami zarazy. Karta przygotowania pokazuje, ile r6znych znacznikow
wptywu nalezy wzigé z zasobow ogdlnych i wlozy¢ do zielonego woreczka.
Dodatkowo do woreczka wktada si¢ rowniez wszystkie dostepne znaczniki
zarazy (6).

Gdy znaczniki znajdg si¢ juz w woreczku, trzeba je doktadnie wymieszaé.
Nastepnie nalezy roztozy¢ odpowiednig liczbe losowo dobranych znacznikéw
na kazde pole akcji na planszy glownej. Liczba znacznikow wykladanych na
okreslone pole akcji rowniez znajduje si¢

na karcie przygotowania.

£
-

Przyktad. Rozgrywka 3-osobowa.

Wyjasnienie. Do woreczka wktada si¢ wigcej znacznikdw, niz si¢ z niego
dobiera. W kazdej rundzie w woreczku pozostajg wigc jakie$ znaczniki, do
ktorych na poczatku kolejnej rundy dodaje si¢ nowe.

» Jesli w zasobach ogolnych znajduje si¢ mniej znacznikéw danego rodza-
juniz liczba wymagana do wtozenia do woreczka, nalezy dodac¢ tylko te
znaczniki, ktore sg dostepne.

*  Moze si¢ zdarzyé, ze do zielonego woreczka zostanie dodanych mniej
niz 6 znacznikOw zarazy, poniewaz pozostate znaczniki znajduja si¢ cia-
gle w woreczku i nie zostaty dotychczas dobrane.

* Nalezy pami¢taé, ze 7. znacznik zarazy jest dodawany tylko w przypad-
ku rozgrywki z rozszerzeniem Zaslubiny.



fFaza 2: Pobranic znacznika 1 wykonanie akejt

Poczawszy od pierwszego gracza, gracze rozgrywajg swoje tury.

Rrok 1. Pobranie znacznika z pola akeji

W swojej turze gracz musi wzig¢ jeden znacznik wptywu albo znacznik
zarazy z wybranego pola akcji.
Wyjatek. Wykonywanie akcji zastepczej (zob. ,,Studnia”, str. 10).

Jesli dobranym znacznikiem jest znacznik wplywu, gracz ktadzie go w swo-
im gospodarstwie (nie ma limitu znacznikéw wptywu, ktore moga znajdowac
sie w gospodarstwie).

Jesli dobranym znacznikiem jest znacznik zarazy, gracz natychmiast zwra-
ca go do zasobdéw ogolnych i traci 2 jednostki czasu. To oznacza, ze gracz
musi przesuna¢ swoj znacznik czasu zycia o dwa pola zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara (zob. ,,Czas to pieniadz” ponizej).

Rrok 2. Przeprowadzenie akeji z pola akejt

Nastepnie gracz moze wykonac¢ akcje przypisang do pola akcji, z ktérego po-
bral znacznik wplywu albo zarazy. Jest dozwolone, by wzia¢ jedynie znacz-
nik 1 zrezygnowac z przeprowadzenia akcji.

Wyjatek. Jesli znacznik zostal pobrany z pola targowiska, dzien targowy
musi zosta¢ przeprowadzony (zob. ,, Targowisko”, str. 8).

* Nastepnie kolejny gracz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara
rozgrywa swoja ture, wykonujac kroki 1 i 2. Dzieje si¢ tak do momentu,
w ktorym nie bedzie juz znacznikow na polach akcji na planszy gtéwne;j.

faza 3: Roniec rundy

Gdy gracz bierze ostatni znacznik z planszy gltéwnej (czyli wszystkie pola
akcji sa puste), najpierw moze wykona¢ swoja akcje, tak jak zwykle.
Nastepnie obecna runda dobiega konca i rozpoczyna si¢ msza (zob. ,,Koniec
rundy”, str. 11).

Nowa runda rozpoczyna si¢ ponownie od napetnienia zielonego woreczka
znacznikami i uzupetnienia pol akcji.

Czas to piemadz

Za kazdym razem, gdy gracz wykonuje akcje z czasem
w koszcie (kazda klepsydra symbolizuje jedna jednostke
czasu), gracz musi przesuna¢ swoj znacznik czasu zycia
o odpowiednig liczbe pol (zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
zowek zegara).

Dodatkowo gracz traci 2 jednostki czasu za kazdym razem,
gdy pobiera znacznik zarazy.

Gdy znacznik czasu zycia minie symbol pidra, jeden z naj-
starszych cztonkow rodu gracza umiera (zob. ,,Smier¢ czton-
ka rodu”, str. 12).

Przykiad.
Monika bierze znacznik zarazy z pola akcji ,,zniwa”.

Natychmiast zwraca go do zasobow ogdlnych i przesuwa znacznik czasu
zycia w swoim gospodarstwie o 2 pola w przod.

Nastepnie Monika moze przeprowadzi¢ akcje ,,zZniw”.

—> Zasoby
ogolne



AKCJE

44 ST P
Zrivwe Douylgnozenie rocl=ziny

Gracz moze przeprowadzi¢ akcje zniw, jesli w swoim gospodarstwie posiada

jednego lub wigcej cztonkéw rodu. Ta akcja reprezentuje narodziny nowego

cztonka rodu. Gracz natychmiast pobiera jed-

Natychmiast pobiera z zasobéw ogdlnych 2 wor- nego cztonka rodu w swoim kolorze z zaso-
ki Zziarnem i umieszcza je na odpowiednich po- bow ogélnych i umieszcza w swoim gospo-
lach w swoim gospodarstwie. darstwie. Zawsze musi by¢ to czlonek rodu
Jesli gracz nie posiada czlonkow rodu w swoim gospodarstwie, to nie moze z najmniejszym dostepnym numerem.

przeprowadzi¢ tej akcji!

Jesli oprocz przynajmniej jednego cztonka rodu
gracz posiada konia i plug, pobiera 3 worki
Z Ziarnem.

Przykiad.
Monice w zasobach ogolnych 4 4

A , y pozostal jeden czlonek rodu
Jesli oprocz przynajmniej jednego cztonka rodu o A A e 7

gracz posiada wotu i ptug, pobiera 4 worki merem 3" i dwéch z numerem -
7 47, Musi wiec wzigc¢ czltonka

Nie mozna uzy¢ wiecej niz jednej takiej kombinacji, tzn. kilkoro cztonkow rodu z numerem ,,2”.
rodu, plugdéw, wolow czy koni nie przyniesie wigcej zetonow. Korzystajac

z akcji ,,zniwa”, gracz moze otrzymac¢ maksymalnie 4 worki z ziarnem. . vy , ,
I '8 M M Uwaga! Zamiast pobiera¢ nowego cztonka rodu z zasobow ogolnych, gracz,

Dobra nie zuzywajg si¢ podezas zniw. Gdy gracz korzysta z konia albo wotu korzystajac z tej akcji, moze zdecydowac si¢ na zwrocenie jednego z cztonkow

i pluga _podc'zaS Zniw, to nie .odrzuca ich. To samo dotyczy cztonkéw rodu — swojego rodu (weiaz zywego) z planszy glownej do swojego gospodarstwa.
pozostaja oni w gospodarstwie gracza.

Wyjasnienie. Kazde gospodarstwo moze magazynowaé¢ maksymalnie Wyjasnienie. Cztonkowie rodu, ktorych gracze beda dodawac na plansze
5 workow z ziarnem! Gracz nigdy nie moze posiada¢ wiecej niz 5 workow glowna, korzystajac z opisanych pozniej akcji (albo wrzuca¢ do czarnego
z ziarnem w jednym momencie (wyjatek: specjalny przypadek w rozszerze- woreczka dzigki akcji ,,koSciota), musza zawsze pochodzi¢ z gospodarstw

niu Port). graczy.
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Lzerriosi

Ta akcja umozliwia produkcje 1 dobra w jednym z pigciu budynkoéw rzemiesl-
niczych (gracz bierze odpowiedni zeton dobra i umieszcza go w swoim gospo-
darstwie).

Wyjatek. Zamiast tego w mtynie gracz otrzymuje 2 monety.

Dobra mozna wyprodukowac na dwa sposoby. W kazdym budynku rzemieslni-
czym (oprocz miyna) gracz moze wybraé, czy:
a) zaptaci¢ za wyprodukowane dobro czasem
(by to zrobi¢, musi posiada¢ swojego cztonka rodu w danym budynku rze-
mieslniczym)

ALBO

b) zaptaci¢ za wyprodukowane dobro znacznikami wplywu
(lub workami z ziarnem w zaleznos$ci od rodzaju dobra).

a) Pozyskanic dobra w zamian za czas

Jesli gracz zdecyduje, ze chce zaptaci¢ za dobro czasem, musi najpierw wy-
szkoli¢ cztonka rodu w odpowiednim budynku rzemieslniczym. W tym celu
umieszcza cztonka rodu ze swojego gospodarstwa ponizej budynku rzemieslni-
czego, z ktorego chee skorzysta¢. Kosztuje go to tyle jednostek czasu, ile klep-
sydr znajduje si¢ na drzewie obok tego budynku. Nastepnie gracz moze wypro-
dukowa¢ odpowiednie dobro, ptacac za nie tyle jednostek czasu, ile wskazuje
warto$¢ znajdujaca sie po lewej stronie danego budynku rzemieslniczego.

Przyktad. Monika chce zbudowac woz. W tym celu bierze cztonka swojego
rodu z gospodarstwa i umieszcza go ponizej warsztatu kotodzieja (co kosz-
tuje jq 2 jednostki czasu za wyszkolenie, jak wskazuje wartos¢ na drzewie)
i produkuje woz (co kosztuje jg dodatkowe 2 jednostki czasu). Monika po-
biera ten woz z zasobow ogolnych i ktadzie w swoim gospodarstwie.

Cztonek rodu pozostanie pod tym budynkiem rzemieslniczym do konca gry
(jesli wezesniej nie umrze albo nie powrdci do gospodarstwa gracza dzieki
akcji ,,powigkszenia rodziny”). Tak dtugo, jak cztonek rodu gracza znajduje sie
ponizej budynku, gracz moze produkowac¢ dane dobro, korzystajac z akcji ,,rze-
miosto”. By to zrobi¢, optaca jedynie koszt wyprodukowania dobra wskazany
po lewej stronie budynku (poniewaz cztonek rodu zostat juz wyszkolony).

Wyjasnienie. Nie ma limitu dobr i monet, ktére gracz moze posiadac
w swoim gospodarstwie. Jesli w zasobach ogdlnych zabraknie tych surow-
cow, nalezy uzy¢ zamiennikOw (np. zanotowac).

Wyjasnienie. Czlonkowie rodu moga wytwarza¢ tylko takie dobra, jakie
wytwarza budynek rzemie$lniczy, w ktorym si¢ znajduja (kowal moze wy-
twarzac¢ ptugi, a nie zwoje).

Nie ma limitu, ilu cztonkéw rodu moze znajdowac si¢ ponizej jakiegokol-
wiek budynku, niezaleznie od ich koloru.

Wyjatek. Gracze nie moga umieszcza¢ cztonkéw rodu w/ponizej mtyna.

b) Pozyskaniec dobra w zamian za znaczniki
wptywu (albo worki z ziarnem)

Niezaleznie od tego, czy gracz posiada cztonka swojego
rodu w danym budynku rzemie$lniczym, moze kupi¢ do-
bro produkowane przez ten budynek, zwracajac okreslone
znaczniki wplywu (lub worki z ziarnem u hodowcy) do
zasobow ogolnych. Nie jest wymagane posiadanie czton-
ka rodu ponizej budynku (w przyktadzie po lewej stronie
Monika mogta réwniez zdoby¢ woz, ptacac 1 pomaranczo-
wy i 1 r6zowy znacznik wptywu, zamiast umieszczac swo-

O

O

jego cztonka rodu ponizej budynku i ptaci¢ czasem).

Podsumowanie kosztow w réznych budynkach rzemieslniczych:

Warsztat kolodzieja
a) Zaptacenie 2 jednostek czasu z wyszkolo-
nym cztonkiem rodu, by zdoby¢ woz.

b) Zaptacenie 1 pomaranczowego i 1 rozowego -
znacznika wptywu, by zdoby¢ woz.

Stajnie
a) Zaptacenie 3 jednostek czasu z wyszkolonym
= cztonkiem rodu, by zdoby¢ konia albo wotu. -> '/‘
b) Zaptacenie 3 workow z ziarnem, by zdoby¢ ﬁ-i‘
konia albo wotu. i)

Kancelaria
a) Zaplacenie 2 jednostek czasu z wyszkolo-
& nym cztonkiem rodu, by zdoby¢ zw;.

b) Zaptacenie 1 ré6zowego znacznika wplywu,
by zdoby¢ zwo;j.

Kuznia

a) Zaplacenie 3 jednostek czasu z wyszkolo-

- nym cztonkiem rodu, by zdobyé phug.

b) Zaptacenie 1 pomaranczowego i 1 rozowego
znacznika wpltywu, by zdoby¢ plug.

Miyn
* Nie mozna w nim umieszczaé cztonkow rodu.
Zamiast tego po zaplaceniu 2 jednostek czasu | w=p '
oraz zwroceniu 2 workow z ziarnem do zaso-
boéw ogdlnych gracz otrzymuje 2 monety.
Wyjasnienie. Opcje a) dotycza rowniez cztonka rodu, ktorego gracz wy-
szkolit w danym budynku podczas tej samej tury (wlasnie go tam umiescit).



Ceirgowisio

Ta akcja aktywuje dzien targowy, w ktorym uczestnicza wszyscy gracze.

Tej akcji nie mozna pomina¢. Dzien targowy musi zosta¢ przeprowadzony.
Gracz, ktory wybrat te akcje, jako pierwszy moze obstuzy¢ jednego dostepne-
go klienta. Dostepni klienci to ci w poblizu straganow, czyli znajdujacy si¢ na
polach z niebieska ramka (klienci na pozostatych 5 polach z bragzowa ramka
znajduja sie w kolejce i nie mozna ich obstugiwac).

Kazdy klient chce naby¢ okreslone dobra lub worki z ziarnem. Aby obstuzy¢
wybranego klienta, gracz zwraca wskazane na zetonie klienta dobra i worki
z ziarnem do zasobow ogolnych i zabiera zeton klienta, umieszczajac go awer-
sem do dotu obok swojego gospodarstwa. Na koniec gry klient wart jest tyle
punktow, ile wynosi warto$¢ nadrukowana na zetonie. Nastepnie w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara pozostali gracze moga obstuzy¢
klienta. Kazdy gracz moze wybra¢ jednego z wciaz dostgpnych klientow.

Jednakze pozostali gracze dodatkowo, oprocz dostarczenia wymaganych dobr
i workow ze zbozem, musza zapltaci¢ 1 zielony znacznik wplywu oraz 1 jed-
nostke czasu. Gracze, ktorzy nie chca albo nie sg w stanie tego zrobi¢, nie moga
obstuzy¢ klienta, musza spasowac i nie moga dalej uczestniczy¢ w biezacym
dniu targowym.

Kiedy wszyscy gracze w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara mieli szanse obstuzy¢ klienta, rozpoczyna sie kolejna tura dnia targo-
wego, w ktorej biorg udziat tylko ci gracze, ktdrzy nie spasowali. Tym razem
jednak kazdy musi zaptacic¢ 1 zielony znacznik wptywu oraz 1 jednostke czasu
(tylko pierwsza tura dnia targowego jest ,,darmowa” dla gracza, ktory wybrat
te akcje). Dzien targowy trwa kolejne tury do momentu, az wszyscy klienci
zostang obstuzeni albo wszyscy gracze spasuja. Wtedy dzien targowy dobiega
konca. W zaleznosci od liczby graczy nalezy uzupetnic¢ pola z niebieska ramka
klientami z kolejki. Najpierw przesuwa si¢ klientow z pdl z brazowa ramka
(w tej samej kolejnosci, w ktorej si¢ znajduja). Nastepnie nalezy uzupetnic
puste pola w kolejce klientami znajdujacymi si¢ w zakrytym stosie (jesli zaden
klient nie zostat obstuzony, wszyscy klienci pozostaja na swoich miejscach).

Wyjasnienie. Jesli podczas gry wyczerpie sie stos klientow, pola z niebieska ramka przy straganach pozostaja puste do konca gry.

Przyktad. Dzien targowy w rozgrywce 3-osobowej.

Monika aktywuje dzien targowy, biorqc znacz-
nik wptywu z pola akcji ,, targowisko ™.

Zwraca 1 konia i 1 ptug do zasoboéw ogolnych
oraz bierze odpowiedni zeton klienta i kladzie
go zakrytego obok swojego gospodarstwa.
Na koniec gry otrzyma za tego klienta 6 punk-
tow prestizu.

Teraz kolej Marysi. Chce obstuzy¢ klienta wyma-
gajgcego 3 workow z ziarnem. Jednak zanim to
zrobi, musi zaptacié¢ 1 zielony znacznik wplywu
do zasobow ogolnych oraz przesung¢ znaczgnik
czasu Zycia 0 1 pole w przod. Nastepnie zwraca
3 worki 7 ziarnem do zasobow ogolnych i bierze
odpowiedni zeton klienta.

@Jsg

Teraz kolej Agaty, ktora posiada zwoj, jednak
nie ma worka z ziarnem ani konia. Musi wiec
spasowac.

Znowu tura Moniki. W przeciwienstwie do
Agaty posiada zarowno zwoj, jak i worek
z ziarnem. By obstuzy¢ klienta, musi zaplacic¢
1 zielony znacznik wplywu oraz 1 jednostke
czasu. Zwraca gwdj oraz worek z ziarnem do
zasobow ogolnych i bierze zeton klienta.

@

Marysia nie posiada konia, wigc pasuje. Monika rowniez jest zmuszona spasowac (nie posiada konia). Na tym konczy si¢ dzien targowy.

Teraz klienci z kolejki przesuwajq si¢ pod stragany:

Najpierw na 3 pustych miejscach przy straganach — Pozostate zetony przesuwajq si¢ w kolejce ocze-

ktadzie si¢ pierwsze 3 zetony z kolejki. kujgcych.
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Na koniec puste miejsca w kolejce zapetniajg sie
nowymi klientami z zakrytego stosu.
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Ta akcja pozwala na zdobywanie przywilejow w ratuszu.

Gracz moze uzy¢ tej akeji na 3 rézne sposoby:

a) Wzig¢ cztonka rodu ze swojego gospodarstwa i umiesci¢ go na 1. etapie toru
ratusza. Kosztuje go to 2 zielone znaczniki wptywu i 1 jednostke czasu albo
1 zwdj i 1 jednostke czasu. Gracz moze skorzysta¢ z przywileju przypisanego
do tego etapu (zostaC nowym pierwszym graczem), ktory jest zilustrowany
ponizej kosztu.

ALBO

b) Przesuna¢ jednego z cztonkow swojego rodu znajdujacego si¢ na torze ra-
tusza jedno pole w przod (w prawo). To rowniez kosztuje gracza 1 zwoj albo
2 zielone znaczniki wptywu oraz dodatkowo 2 albo 3 jednostki czasu w zalez-
nosci od etapu. Gracz moze skorzysta¢ z jednego przywileju zilustrowanego
ponizej kosztu przypisanego do aktualnego albo jednego z poprzednich etapow,
w ktorym znajdowat si¢ wtasnie przesuniety cztonek rodu.

ALBO

c) Jesli gracz posiada przynajmniej jednego cztonka rodu na torze ratusza, moze
skorzysta¢ z przywileju bez koniecznosci przesuwania czlonka rodu w przod.
W tym przypadku gracz nic nie placi i po prostu korzysta z jednego przywileju
zilustrowanego ponizej kosztu aktualnego albo jednego z poprzednich etapow
tego czlonka rodu (jedynym kosztem jest wigc wykorzystanie akcji).

1. etap

2.etap

3. etap
4. etap

Podsumowanie przywilejow

1. etap. Gracz zdobywa Zeton nowego pierwszego gracza
(pierscien) z ratusza. Jesli ten zeton zostal juz zabrany przez
innego gracza, gracz nic nie otrzymuje. Gracz, ktory zdobyt
ten zeton, zostanie pierwszym graczem w nastepnej rundzie.
Na poczatku kolejnej rundy bierze zeton pierwszego gracza
1 zwraca zeton nowego pierwszego gracza na wyznaczone
pole na dachu ratusza.

2. etap. Gracz bierze 2 dowolne znaczniki wpltywu z zasobow
ogo6lnych i umieszcza je w swoim gospodarstwie (nie musza
by¢ tego samego koloru).

3. etap. Gracz bierze 1 dowolny zeton dobra z zasobow
ogo6lnych i umieszcza go w swoim gospodarstwie.

4. etap. Gracz placi doktadnie 1 monete do zasobow ogol-
nych, za co otrzymuje 3 punkty prestizu.

Nie ma ograniczenia co do liczby cztonkow rodu, ktorzy moga znajdowac si¢
na kazdym z etapow.

Na koniec gry kazdy czlonek rodu, ktory znajduje si¢ przynajmniej na 2. etapie
toru ratusza, jest wart punkty prestizu (zob. ,,Punktacja koncowa, str. 14).



Doclydz

Ta akcja pozwala wysta¢ cztonka rodu w §wiat. Jesli gracz nie posiada zad-
nych czlonkéw rodu na mapie podrézy na planszy gléwnej, bierze jednego
cztonka rodu ze swojego gospodarstwa i umieszcza go na jednym z dwoch sa-
siednich miast, do ktorych mozna udac si¢ z miasteczka.

Gracz musi oplaci¢ koszt podrozy wskazany na $ciezce. Za kazdym razem beda
to 2 jednostki czasu oraz 1 wéz, ktory musi zwrdci¢ do zasobow. Dodatko-
wo, w zaleznos$ci od celu podrdzy, gracz bedzie musiat zwrdcié okreslong licz-
be znacznikow wpltywu do zasobow ogdlnych. Nastepnie gracz bierze jeden
ze swoich dyskow i umieszcza go w miescie, do ktorego podrozuje (pole po
lewej). Dzieki temu otrzymuje nagrod¢ tego miasta (przedstawiong po prawej
stronie).

G’rzyklad. )

Monika chce wystac cztonka swojego rodu do sgsiedniego miasta znajdu-
Jjacego sie na potnocy. W tym celu bierze cztonka rodu ze swojego gospo-
darstwa i umieszcza go w tym miescie. Kosztuje jg to 2 jednostki czasu,
1 woz oraz 2 brgzowe znaczniki wplywu, ktore zwraca do zasobow ogol-
nych. Nastepnie ktadzie jeden ze swoich dyskow na polu miasta i otrzymuje

nagrode (3 punkty prestizu,).

\l

| Zasoby ogolne y

Jesli gracz posiada juz przynajmniej jednego czlonka rodu na mapie
podrézy, moze wybrac co zrobic:

*  Wysla¢ kolejnego cztonka rodu ze swojego gospodarstwa do jednego
z dwoch sasiednich miast.

ALBO

*  Przemiesci¢ 1 cztonka rodu, ktéry znajduje si¢ juz w jakim$ miescie, do
jednego z sasiadujacych miast.

Sasiadujace miasta to wszystkie miasta bezposrednio potaczone ze soba $ciezka

(nie znajduje si¢ pomigdzy nimi inne miasto). Gracz musi rowniez optaci¢ koszt

takiej podrézy i nastepnie ktadzie swoj dysk w miescie, do ktorego dotart.

Na koniec gracz otrzymuje nagrode tego miasta (3 punkty prestizu, 2 dowolne

znaczniki wplywu z zasobow ogolnych albo 1 monete).

Wyjasnienie. W kazdym miescie gracz moze tylko raz umiescic¢ swoj dysk,
a tym samym otrzymac nagrode danego miasta. Jesli gracz ponownie podro-
zuje cztonkiem rodu do miasta, w ktorym znajduje si¢ juz jego dysk, to nie
moze ponownie umiesci¢ w nim swojego dysku ani otrzymac nagrody.

Nie ma zadnego ograniczenia co do liczby cztonkéw rodu oraz dyskow w roz-
nych kolorach w jednym miescie.

Na koniec gry gracze otrzymuja punkty prestizu zalezne od liczby miast od-
wiedzonych przez cztonkéw ich rodu podczas gry (zob. ,,Punktacja koncowa”,
str. 14).

o851y

Ta akcja pozwala graczowi na dodanie jednego czlonka swojego rodu ze swo-
jego gospodarstwa do czarnego woreczka. By to zrobi¢, gracz musi zaptaci¢
1 brazowy znacznik wptywu (zwroci¢ go do zasobow ogdlnych) albo poswie-
ci¢ 3 jednostki czasu.

Cztonkowie rodu znajdujacy si¢ w czarnym woreczku mogg zosta¢ wylosowa-
ni i umieszczeni na 1. etapie toru kosciota podezas mszy. Msza odbywa si¢ na
koniec kazdej rundy, a takze na koniec gry (zob. ,,Koniec rundy”, str. 11).

Wyjasnienie. W kazdej chwili gracze moga sprawdzi¢, ktorzy cztonkowie
rodu znajduja si¢ w czarnym woreczku, rowniez zaraz przed mszg.

oiuelnie (athieje zagtyuczar)

Zamiast zabieraé¢ znacznik z pola akcji, gracz moze zwroci¢ 3 znaczniki
wplywu tego samego koloru ze swojego gospodarstwa do zasobow ogo6lnych,
by przeprowadzi¢ jedng z wczesniej wymienionych akcji.

Jest to jedyny sposob na przeprowadzenie akcji, kiedy na przypisanym do niej
polu nie znajduja si¢ juz Zadne znaczniki.

Wyjasnienie. Akcja ,,studni” jest tak dtugo dostepna, jak dlugo przynaj-
mniej jeden znacznik znajduje si¢ na dowolnym polu akcji.



KONIEC RUNDY

Runda dobiega konca, gdy gracz zabierze ostatni znacznik z planszy
gtownej i wykona (albo nie) swoja akcje.
Nastepnie odprawiana jest msza (zob. karta porzadku mszy).

Msza

Kazda msza jest przeprowadzana w 3 czg$ciach:

1. Wyciagniecie 4 komponentow z czarnego woreczka.

2. Przesuniecie czlonkéw rodu w kos$cielnej hierarchii.

3. Przyznanie 2 punktéw prestizu za wigekszo$¢ w kosciele.

1. Po doktadnym wymieszaniu cztonkéw rodow i mnichéw w czarnym
woreczku nalezy dobra¢ z niego dokladnie 4 komponenty albo w spo-
sob losowy, albo placgec monetami, aby dobra¢ cztonkow konkretnych
rodow. Poczawszy od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazoéwek zegara, kazdy gracz moze wyciagnaé z wo-
reczka jednego albo wigcej cztonkéw swojego rodu, ptacac za kazdego
1 monete (jest to jedyny sposob, by mie¢ pewnos¢, ze cztonek danego
rodu zostanie wyciagnigty, poniewaz w czarnym woreczku znajdujg si¢
zawsze jeszcze 4 mnisi).

Jesli wykupiono w sumie 4 cztonkow rodu z woreczka, nie mozna dobie-
ra¢ ich juz wiecej. W przypadku, gdy z woreczka wykupiono mniej niz
4 cztonkow rodu, reszte nalezy dobra¢ w sposob losowy, tak by w sumie
liczba wyciagnigtych z woreczka komponentow byta réwna 4.

W momencie, gdy wyciagnigte zostalty w sumie 4 komponenty, nalezy
sprawdzi¢, czy wsrod nich nie dobrano mnichéw. Jesli tak sie stato,
mnisi wracajg z powrotem do woreczka, a pozostatych dobranych czton-
kéw rodéw stawia sie na 1. etapie toru kosciola. Cztonkowie rodow,
ktorzy weiaz znajduja si¢ w woreczku, pozostaja w nim az do nastepne;j
mszy, podczas ktorej moga zosta¢ dobrani.

2. Po tym, jak dobrano 4 komponenty z czarnego woreczka (nawet jesli
byli to sami mnisi), kazdy gracz moze przesuna¢ jednego albo nawet
kilku cztonkow swojego rodu w koscielnej hierarchii (tzn. przesunac ich
W prawo na torze kosciota).

Poczawszy od pierwszego gracza i kontynuujac w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz moze to zrobi¢ raz.
Aby przesung¢ cztonka rodu na nastepny etap (czyli na prawo), gracz
musi zwréci¢ do zasobow ogolnych tyle workéw z ziarnem, ile znajduje
sie powyzej kazdego etapu (chlebem mozna placi¢ jedynie podczas roz-
grywki z rozszerzeniem Zaslubiny). Cztonkowie rodu mogg przesunaé
sie w ten sposob nawet o wigcej niz jeden etap pod warunkiem, ze gracz
zaptaci odpowiednig liczbg workow z ziarnem za to przesunigcie.

3. Na zakonczenie mszy gracz, ktory posiada najwiecej cztonkoéw rodu
na torze kosciota, zdobywa 2 punkty prestizu. W przypadku remisu
punkty zdobywa ten gracz, ktorego cztonek rodu znajduje si¢ najdalej
(jest najbardziej z prawej strony). Jesli wciagz jest remis, kazdy z remisu-
jacych graczy otrzymuje 2 punkty prestizu (nie ma znaczenia, na ktorych
etapach sa pozostali cztonkowie rodu, decyduje tylko ten cztonek rodu,
ktory jest najdalej).

Przyktad. Msza w rozgrywce 3-osobowej.
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l.etap 2.etap 3.etap 4. etap

Monika jest pierwszym graczem w tej
rundzie. Ptaci 1 monete, by wyciggngé
z czarnego woreczka swojego niebie-
skiego czlonka rodu z numerem ,,2”.

Agata rowniez ptaci 1 monete i wycig-
ga swojego czerwonego cztonka rodu
z numerem ,, 1" z czarnego woreczka.

Marysia nie chce zaptaci¢ za wycig-
gnigcie swoich czlonkow rodu z wo-
reczka.

Monika nastepnie losuje 2 komponenty z czarnego woreczka, by liczba wycigg-
nietych komponentow byta rowna 4. Jednym z wylosowanych komponentow jest
zolty cztonek rodu nalezqcy do Marysi. Wszystkich 3 cztonkow rodu nalezgcych do
graczy stawia na pierwszym etapie toru kosciota, a wylosowanego mnicha zwraca

do cza

Monika

rnego woreczka.
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l.etap 2.etap 3.etap 4. etap
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Agata
¢« A
1 2
3 2 1 2

l.etap 2.etap 3.etap 4. etap

Teraz, poczqwszy od Moniki, graczki
mogq przesungé czlonkow swoich ro-
dow w przod. Monika zwraca 2 worki
z ziarnem do zasobow ogolnych i prze-
suwa swojego niebieskiego czlonka
rodu z numerem ,,1” w przod na etap
3. Placi jeszcze 1 worek z ziarnem
i przesuwa innego cztonka rodu z nu-
merem,,2” do przodu na etap 2.

Agata placi 4 worki z ziarnem i przesu-
wa swojego czerwonego czlonka z nu-
merem ,,2"" na etap 4.

Marysia nie posiada ani jednego wor-
ka z ziarnem, nie moze wiec przesungc
swojego czlonka rodu.

Teraz przyznawane sq punkty prestizu.
Pomimo ze Monika i Agata posiadajg
po tyle samo cztonkow rodu na torze
kosciota, to Agata zdobywa 2 punk-
ty prestizu, poniewaz jej cztonek rodu
znajduje si¢ najdalej na torze.

Na koniec gry kazdy cztonek rodu znajdujacy si¢ na torze kosciota wart jest punkty
prestizu zalezne od etapu, na ktorym si¢ znajduje (zob. ,,Punktacja koncowa”, str. 14).



Poczatek nowej rundy

Jesli gracz zdobyt Zeton nowego pierwszego gracza podczas poprzedniej rundy, bierze teraz zeton pierwszego gracza, a zeton nowego pierwszego gracza
odktada na odpowiednie pole na dachu ratusza. Jesli zaden z graczy nie zdobyt tego zetonu, pierwszy gracz pozostaje ten sam.

Nowa runda rozpoczyna si¢ od wypelnienia zielonego woreczka znacznikami wedtug karty przygotowania i roztozenia znacznikéw na polach akcji.

Monety

Gracz moze zdoby¢ monety w mtynie albo dzigki podrozy.
Sa 3 sposoby na wykorzystanie zdobytych monet:

1. Kupienie punktéw prestizu w ratuszu (na 4. etapie).
2. Wydanie ich na dobranie cztonkow rodu podczas mszy.
3. Uzycie ich jako ZAMIENNIKA dowolnego znacznika wplywu.

Na koniec gry kazda niewydana moneta jest warta 1 punkt prestizu
(zob. ,,Punktacja koncowa”, str. 14).

Smaieré czlonka rodu

Podczas gry czesto trzeba ptaci¢ za akcje,
przesuwajac znacznik czasu w przéd (zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara)
na torze czasu zycia. W momencie, gdy
znacznik czasu zycia minie symbol piora,
jeden z cztonkéw rodu gracza umiera. Naj-
pierw gracz konczy wybrang przez siebie
akcje, a nastgpnie na koniec swojej tury
musi zdecydowagé, ktéry z najstarszych cztonkow jego rodu umiera.

Wyjatek. Kazdy gracz, ktory podczas dnia targowego przesunie swoj znacznik
czasu zycia mijajgc symbol piora, musi natychmiast zdecydowaé, ktory z naj-
starszych cztonkow jego rodu umiera.

Cztonkiem rodu, ktory umiera, zawsze musi by¢ ten z najnizszym numerem
(najstarszy). Jesli kilku cztonkéw rodu ma najnizszy numer, gracz wybiera jed-
nego z nich. Umierajacy cztonek rodu musi by¢ widoczny w momencie swo-
jej smierci. Oznacza to, ze musi znajdowac si¢ na planszy gtoéwnej albo w go-
spodarstwie. Cztonkowie rodu znajdujacy si¢ w czarnym woreczku nie moga
umrze¢ (nie bierze si¢ ich pod uwagg przy okresleniu najstarszego cztonka rodu).
Podobnie jak ci, ktérzy wcigz si¢ nie urodzili (wcigz sa w zasobach ogoélnych).

Przyktad. Monika wybiera akcje ,,rzemiosta”, biorqc z przypisanego do niej pola
akcji znacznik zarazy. Traci przez to 2 jednostki czasu, przesuwa wiec znacznik
czasu zycia, przez co mija on pioro. Zanim czlonek jej rodu umrze, Monika wciqz

moze przeprowadzic¢ akcje ,,rzemiosto”.

Ktadzie cztonka rodu z numerem ,, 1" ze swojego gospodarstwa ponizej budynku
kowala (co kosztuje jg dodatkowe 3 jednostki czasu) i produkuje ptug (kolejne

3 jednostki czasu). Teraz jej tura dobiega konca, wiec jeden z jej cztonkow
Z najnizszym numerem musi umrzec.

—

Przyktad. Moneta jako zamiennik.
Jesli Monika chce przesungc swoje-
go czlonka rodu do przodu na torze -
ratusza, to musi zaplaci¢ 2 zielone ' ( % !
znaczniki wplywu albo 1 zielony r\ _—
znacznik i I monete, albo 2 monety. 1 ( \ | ( \

Dla umierajacego czlonka rodu sa dwie mozliwosci.

a) W kronice znajduje si¢ odpowiednie wolne miejsce.

W kronice zapisane sg historie najbardziej zashuzonych mieszkancow. Sa w niej
miejsca przewidziane dla kazdej profesji.

W zaleznosci od tego, czym w chwili §mierci zajmowat si¢ cztonek rodu, moz-
na go potozy¢ na jednym z wolnych pol.

Rzemiosto Gospodarstwo  Kosciol Ratusz Podroz

Na koniec gry gracze otrzymuja punkty prestizu w zaleznosci od tego, ilu czton-
koéw ich rodu zostato uwiecznionych w kronice (zob. ,,Punktacja koncowa”,
str. 14).

b) W kronice nie ma odpowiedniego wolnego miejsca.

W tym przypadku cztonek rodu umieszczany jest na jednym z groboéw znaj-
dujacych sie obok kosciota. Tu spoczywa w spokoju, jednak nie przynosi
zadnych punktow prestizu.

_~¥ Zasoby ogolne

rodu

Monika posiada dwoch cztonkow rodu z numerem ,, 1 na planszy gtownej. Decy-

duje wiec, ze umrze dopiero co potozony u kowala czlonek rodu.



Przykiad.

Podczas swojej tury Monika przesunela znacznik czasu
zycia na torze czasu zycia, mijajgc symbol piora.

Na koniec tury jeden z jej niebieskich cztonkow rodu
z numerem ,, 1"’ musi umrzec.

Jesli wybrataby cztonka rodu znajdujqcego si¢ na 4. eta-
pie toru kosciota, to musiataby umiescic go na cmentarzu
(poniewaz wszystkie miejsca w kronice zwigzane z ko-
Sciotem zostaly juz zajete).

Jesli zamiast tego wybralaby jednego z pozostatych
cztonkow rodu z numerem ,, 1", wtedy mogtaby umie-
Sci¢ go w kronice.

Wyijasnienie. Zmartych cztonkow rodu nalezy zawsze
ktas¢, by tatwo ich bylo odrézni¢ od wcigz zywych
cztonkéw rodu.

Wskazowka 1. Skuteczng strategia jest szybkie umieszczanie cztonkéw rodu
w kronice. Nie trzeba si¢ wigc obawia¢ ptacenia za akcje jednostkami czasu.

Wskazéwka 2. Suma znacznikow wptywu i zarazy rozktadanych na poczatku
rundy jest zawsze podzielna przez liczbe graczy, co oznacza, Ze WSzyscy po-
winni rozegrac tyle samo tur (chyba ze ktos$ skorzysta ze ,,studni”).

pPBe
A A

Wskazowka 3. Podczas umieszczania cztonkow rodu na planszy glownej
zawsze powinno si¢ bra¢ pod uwage ich numer.

Czlonkowie rodu z numerem ,,1” najprawdopodobniej umrg podczas gry.
Jesli graczowi zalezy na punktach przyznawanych na koniec gry za kosciot
albo ratusz, powinien umieszcza¢ tam cztonkow rodu z wyzszymi numerami.

KONIEC GRY

Koniec gry jest wyzwalany, gdy cztonek rodu zostanie umieszczony:

ALBO

a) na ostatnim wolnym
miejscu w kronice

b) w ostatnim wolnym grobie
na cmentarzu obok kosciola.
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Gracz, ktory umiescit cztonka swojego rodu na ostatnim wolnym polu kroniki
albo cmentarza, nie bedzie juz rozgrywaé swojej nastepne;j tury.

Wszyscy pozostali gracze moga rozegra¢ po jednej ostatniej turze w kolej-
nos$ci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara. Tak jak zawsze muszg
pobra¢ znacznik wpltywu albo zarazy z wybranego pola akcji, albo zaptacic
3 takie same znaczniki wptywu, by wykona¢ ostatnig akcje.

W przypadku, gdy zostang zabrane wszystkie znaczniki z planszy gtownej, nie
uzupetnia si¢ pol akcji nowymi. Zamiast tego pozostali gracze (ktorzy wedlug
kolejnosci wcigz nie przeprowadzili swojej ostatniej akcji) moga wykonaé
dowolna akcje bez koniecznos$ci ptacenia za nig 3 takimi samymi znacznikami
wptywu do zasobow ogolnych.

Uwaga! W tym przypadku msza na koniec rundy jest pomijana (a raczej
przetozona). Msza na koniec gry odbywa si¢ dopiero wtedy, gdy wszyscy
gracze wykonaja swoje ostatnie akcje.

[ Uwaga! Jesli podczas ostatnich akcji graczy umrg jacy$ czonkowie rodow,

a w kronice czy na cmentarzu nie bedzie dla nich odpowiednich miejsc, sa po
prostu usuwani z gry.

Specjalny przypadek. Jesli koniec gry zostanie wyzwolony podczas dnia tar-
gowego, trzeba najpierw w pelni przeprowadzi¢ dzien targowy. Nastepnie na-
lezy ustali¢, kto wyzwolil koniec gry, zajmujac ostatnie miejsce na cmentarzu
albo w kronice.

Jesli jest nim ten sam gracz, ktory rozpoczal dzien targowy, to wykonat on wia-
$nie swoja ostatnig akcje i wszystkim pozostaltym graczom zostala jeszcze do
rozegrania ostatnia tura.

Jesli wyzwolit go inny gracz niz, ten ktéry rozpoczal dzien targowy, wtedy
wszyscy gracze w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara
rozgrywajg swoja ostatnig turg.

Po tym, jak kazdy gracz rozegra swoja ostatnig turg, odbywa si¢ ostatnia
msza. Nastepnie przeprowadzana jest punktacja koncowa (zob. ,,Punktacja
koncowa”, str. 14).



Podroéz

Gracze sumujg liczbe miast odwiedzonych
przez cztonkéw swojego rodu (czyli liczbe
dyskéw w swoim kolorze), za co zdobywaja
odpowiednig liczbe punktow prestizu:

1 miasto = | pkt. 4 miasta = o pkt.
2 miasta = s pkt. S miast = - pkt.
3 miasta = ¢ pkt. 6 miast = = pkt.
Kosciot

Kazdy cztonek rodu gracza znajdujacy sie
na:

e 1. etapie jest wart -

pkt.
e 2. etapiejest wart = pkt.
e 3. etapie jest wart -« pkt.
* 4. etapie jest wart ¢ pkt.

Zetony klientéw

Kazdy gracz ujawnia swoje zakryte zetony
klientow i sumuje znajdujace si¢ na nich
punkty prestizu.

PUNKTACJA KONCOWA

Kronika
Gracze otrzymuja punkty zalezne od tego, ilu cztonkéw
ich rodu zostato uwiecznionych w kronice:

1 lub 2 nie sg warci zadnych punktow.
3 czlonkow rodu jest wartych -« pkt.
4 czlonkoéw rodu jest wartych 7 pkt.
5 lub wigcej cztonkow rodu jest wartych 1~ pkt.

Ratusz
Kazdy cztonek rodu gracza znajdujacy si¢ na:

e 1. etapie nic jest wart zadnych punktow.
e 2. etapie jest wart - pkt.
e 3. etapie jest wart - pkt.
* 4, etapie jest wart ¢ pkt.

Monety
Kazda moneta znajdujaca si¢ w gospodarstwie gracza
dajemu | pkt.

Zdobyte punkty prestizu zaznacza si¢ na torze prestizu, dodajac je do tych zdobytych w trakcie gry.
Zwycigzca zostaje gracz, ktory zdobyl najwiecej punktow prestizu.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory posiada wigcej workow z ziarnem w swo-
im gospodarstwie. Jesli remis si¢ utrzymuje, wygrywa gracz z wigksza liczbg zyjacych cztonkow rodu.

Przyktad. Punktacja konicowa.
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ROZGRYWKA 1-OSOBOWA

Zycie w miasteczku staje si¢ coraz bardziej skomplikowane...

Twoja najwieksza rywalka z czasOw dziecinstwa, Jagna, i jej rodzina maja jeden cel:
zosta¢ najbardziej prestizowym rodem w miasteczku!

Okazuje si¢, ze ani Jagna, ani czlonkowie jej rodu nie sg w stanie zatrzymac nieustannie
ptynacego czasu, ostatecznie zapisujac si¢ na kartach kroniki.

| ELEMENTY |

plansza Jagny karta porzadku mszy dla rozgrywki
1-osobowej
(na odwrocie karty porzadku mszy)

i v

3
g
= ] ] & 2

222

3 drewniane cylindry 6 Zetonow losu
(dwa zestawy po 3)

-
g
-

karta podsumowania zaslubin dla
rozgrywki 1-osobowej

(na odwrocie karty podsumowania
za$lubin)

rézowy cztonek rodu

(uzywane podczas rozgrywki
z rozszerzeniem Zaslubiny)

Podczas rozgrywki 1-osobowej obowigzuja wszystkie zasady gry podstawowej. Gre nalezy przygotowac podobnie jak do rozgrywki

2-osobowej z kilkoma zmianami.

Podczas gry mozna korzysta¢ z tych samych strategii, ktore wykorzystuje si¢ w rozgrywce 2-osobowej, jednak nic nie stoi na
przeszkodzie, aby wyprobowac nowe strategie. Najwazniejsze, by pamigtac, ze jest to wyscig z czasem.

Co wigcej, chociaz gracz jest w stanie przewidzie¢ ruchy Jagny, nie ma na nie wigkszego wptywu. W przeciwienstwie do gracza

Jagna nie gromadzi zadnych débr, monet czy workow z ziarnem. Nie otrzymuje rowniez punktdw prestizu.

Wszystkie znaczniki wplywu i zarazy, ktore Jagna ,,zbiera” podczas rundy (co w praktyce wykonuje za nig gracz), s3 umieszczane na
jej planszy. Za kazdym razem, gdy zasady méwia, ze Jagna cos$ ,,robi”, oznacza, ze wykonuje to gracz.



PRZYGOTOWANIE GRY

Gre¢ nalezy przygotowac jak do rozgrywki 2-osobowej. Postepujac zgodnie
z przygotowaniem gry na str. 3 tej instrukcji, nalezy wprowadzi¢ nastepujace
zmiany w odpowiednich krokach.

2. Plansze Jagny nalezy umiesci¢ obok gospodarstwa gracza. W zaleznosci
od tego, czy gra jest rozgrywana z wykorzystaniem rozszerzen, czy z uzyciem
jedynie gry podstawowej, nalezy zakry¢ niedostepne pola akcji na planszy
Jagny za pomoca drewnianych cylindrow.

3. Jagna otrzymuje 11 czlonkow rodu (12 jesli rozgrywka wykorzystuje roz-
szerzenie Zaslubiny) wybranego przez gracza koloru, ale tylko 1 dysk tego
koloru. Pozostate 5 dyskéw, znacznik czasu zycia oraz znacznik punktacji
w wybranym kolorze nalezy odlozy¢ do pudetka. Wszyscy cztonkowie rodu
z numerami ,,1” 1 ,,2” s3 umieszczani obok jej planszy. Z kolei 4 cztonkdéw
rodu z numerami ,,3” oraz ,,4” nalezy postawi¢ na kosciele na planszy gtownej.

5. Jagna nie otrzymuje zadnych monet.

6. Dysk Jagny nalezy umiesci¢ obok pierwszego klienta na targowisku (jako
przypomnienie). Nastepnie 6 zetonéw losu trzeba podzieli¢ na dwa zestawy
po 3 Zetony, potasowac je zakryte i umiesci¢ na odpowiednich polach planszy
Jagny (3 gornych oraz 3 dolnych).

Uwaga! Kazdy zestaw zawiera dokladnie 1 Zeton przedstawiajacy pioro.

12. Nalezy wzia¢ karte przygotowania dla 2 graczy (grajac z rozszerzeniem,
nalezy uzy¢ odpowiedniej karty przygotowania dla 2 graczy). W przypadku
karty porzadku mszy korzysta si¢ z jej rewersu (rewersy obu kart podsumo-
wania sg przeznaczone dla rozgrywki 1-osobowej).

13. Gracz zawsze jest pierwszym graczem (przez calg rozgrywke).

Wyjasnienie. Podczas rozgrywki 1-osobowej Zeton nowego pierwszego
gracza jest traktowany jak 1 moneta (jesli gracz z niej skorzysta, to zwraca
zeton do zasobow ogdlnych). Jednak jest tak tylko do momentu rozpoczecia
nowej rundy. Wtedy, zanim znaczniki w zielonym woreczku zostang uzu-
pelnione, gracz musi zwrdci¢ go na jego miejsce na dachu ratusza (jesli nie
zostal wykorzystany przez niego podczas poprzedniej rundy).
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Przebieg rundy

Za kazdym razem, gdy gracz zabral znacznik wplywu albo zarazy z pola akcji
(nieistotne, czy wykonat akcje), Jagna bierze znacznik tego samego koloru z tego
samego pola akcji, o ile jest to mozliwe.

Jesli na tym polu akcji nie znajduje si¢ znacznik tego samego koloru, Jagna bierze
znacznik tego samego koloru z nastepnego zgodnie z Kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara pola akcji, ktore zawiera taki znacznik (kolejnos¢ pol akeji przedstawio-
na jest na planszy Jagny).

W przypadku, gdy na planszy glownej nie ma zadnego znacznika w tym kolorze, Jagna bie-
rze znacznik z tego samego pola akcji, z ktorego gracz whasnie pobrat znacznik. To gracz
decyduje, jakiego koloru be¢dzie ten znacznik (moze to by¢ znacznik wptywu albo zarazy).

Jesli na wybranym przez gracza polu akcji nie ma juz zadnych znacznikow, Jagna
bierze znacznik z nastepnego zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
pola akcji i to gracz decyduje, jaki bedzie jego kolor.

Wskazéwka. Gracz, kladac znaczniki wplywu w swoim gospodarstwie, moze uktadac je
wedlug kolejnosci pobrania, dzigki czemu wygodniej bedzie $ledzié, ktory znacznik zostat
dobrany jako ostatni. Dodatkowo dla wygody mozna umiesci¢ 1 z nieuzytych dyskow Jagny
ponizej znacznika, ktdry Jagna dobierze jako nastepny.

Alternatywna zasada dobierania znacznikéw. Zamiast powyzej opisanej zasady mozna
rzuci¢ 4-§cienng koscig z 4 kolorami wplywu (z rozszerzenia Zaslubiny), by okresli¢, kto-
ry znacznik wybrataby Jagna (po tym, jak gracz wezmie znacznik wplywu albo zarazy).
Jagna bierze znacznik w wylosowanym kolorze z tego samego pola akcji, skad gracz wta-
$nie zabral znacznik. Jesli nie ma tam tego koloru, Jagna bierze znacznik w wylosowanym
kolorze z nastepnego zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara pola akcji, ktore
zawiera taki znacznik.

W przypadku, w ktérym na planszy gtéwnej nie ma juz zadnego znacznika w wylosowanym
kolorze, gracz rzuca ko$cia ponownie (dopoki nie wyrzuci koloru znacznika znajdujace-
go si¢ wcigz na planszy glownej) i1 postepuje zgodnie z zasadami opisanymi powyzej dla
wylosowanego koloru.

Jesli jednak na planszy glownej pozostat tylko 1 kelor znacznikéw wplywu (oraz zazwy-
czaj kilka znacznikoéw zarazy), wtedy gracz nie rzuca koscig. Jagna bierze wtedy zawsze
znacznik wybranego przez gracza koloru z tego samego pola akcji albo (jesli gracz wia-
$nie oproznit to pole) z nastepnego zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara pola
akeji, ktore zawiera jakikolwiek znacznik. Jesli znajduje si¢ tam kilka znacznikow, to gracz
decyduje, ktory znacznik.

Znaczniki, ktore gracz bierze dla Jagny, ktadzie na jej planszy. Pierwszy znacznik
zawsze kladzie si¢ na polu obok symbolu ratusza. Kolejny na nastepnym polu
zgodnie z kierunkiem strzalki. Za kazdym razem, gdy Jagna zbiera znaczniki, na-
lezy uktadac je po kolei zgodnie z tym kierunkiem (w rozgrywce z rozszerzeniami
na jednym polu moze si¢ znalez¢ wigcej niz jeden znacznik).

Uwaga! W momencie, gdy gracz umiesci znacznik wptywu albo zarazy za zakrytym zetonem
losu na planszy Jagny, musi go od razu odkry¢. Jesli zeton jest pusty, to nic si¢ nie dzieje.

Jesli na odkrytym zetonie znajduje si¢ pidro, jeden z ,,najstarszych” cztonkéw rodu Jagny umie-
ra. Jest umieszczany w kronice na polu kategorii odpowiadajacej polu akeji, skad Jagna wtasnie
pobrata znacznik, ktory spowodowal odkrycie zetonu. Pola akcji ,,zniwa” oraz ,,powiekszenie
rodziny” sg uznawane za kategori¢ ,,gospodarstwo”.

Jesli w kronice nie ma juz wolnego miejsca w odpowiedniej kategorii albo jej ostatni znacznik
pochodzil z pola akcji ,,targowisko”, jej najstarszy cztonek rodu umieszczany jest na cmentarzu.

Przykiad.

Monika zabrata zielony znacznik z pola akcji ,, targowisko” i obstuzyta
pierwszego klienta. Nastepnie potozyla drugiego w kolejnosci klienta
obok planszy Jagny (zob. ,,(Re)akcje Jagny”, str. 18). Monika mogtaby
zaplaci¢ 1 zielony znacznik wplywu i 1 jednostke czasu, by obstuzyc
kolejnego klienta, ale decyduje, ze tego nie zrobi.

Drzien targowy dobiega konca (Jagna nigdy nie obstuguje wigkszej
liczby klientow niz 1). Pola z niebieskq ramkq sq uzupetniane nowymi
klientami z kolejki, a puste pola w kolejce — klientami ze stosu.

Teraz nadchodzi , tura” Jagny. Poniewaz na polu targowiska
zawsze znajduje sie tylko 1 znacznik, to musi ,,poszukac” zielo-
nego znacznika na kolejnym zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-

SZym numerem umiera.

wek zegara polu akcji. Na planszy nie ma juz zadnych zielonych
znacznikow wptywu. Na polu akcji ,, targowisko” nie ma tez zad-
nych innych znacznikow. Poniewaz na polu ,,podrozy” rowniez

L ratusza’”.

Na polu akcji ,,ra- @ ,
tusza” znajdujg sie Q @

den brgzowy, a dru- QQ

gi czarny (zaraza). —

Monika decyduje, ze Q

znacznik zarazy. < ) Q W\.
nik zostaje umieszczony na polu za zakrytym zetonem losu, ktory
Monika musi natychmiast odkryc.

Na zetonie znajduje si¢ symbol

z cztonkow rodu Jagny z najniz- \

Monika musi umiesci¢ go w kro-

nice na wolnym miejscu w katego- @
rii ,,ratusz” (poniewaz z tego pola ¢ ‘ . .

nie ma zadnego znacznika, Jagna musi wzig¢ znacznik z pola akcji
dwa znaczniki: je-

wezmie dla Jagny

Monika umieszcza ten znacznik zarazy na planszy Jagny. Znacz-
piora, ktory sprawia, ze jeden

akcji zostat zabrany znacznik).



W rzadkim przypadku, gdy wszyscy cztonkowie rodu Jagny z numerami
»171,,2” lezacy obok planszy Jagny (od poczatku gry) umarli i teraz musi
umrze¢ kolejny, nastepni w kolejnosci sa cztonkowie rodu znajdujacy sie
w kosciele (najpierw cztonkowie rodu z numerem ,,3”, pézniej z nume-
rem ,,4”). W ostatniej kolejnosci zbierani sg cztonkowie rodu znajdujacy
si¢ na torze kosciota, jeden po drugim, od lewej do prawe;.

Wyjasnienie. Kiedy wszystkie 3 zetony losu w gornej lub dolnej cze-
sci planszy Jagny zostana odkryte, nalezy potasowac caty taki zestaw
i polozy¢ ponownie (zakryty) na odpowiednich miejscach na jej planszy.
Gracz powtarza ten krok za kazdym razem, gdy jeden z zestawow zo-
stanie calkowicie odkryty (az do zakonczenia gry).

(Re)akeje Jagny

Jagna nie wykonuje zadnej akcji po wzieciu znacznika z pola akcji.
Jesli jednak wziety znacznik wplywu albo zarazy pochodzi z targowiska
albo kosciota, to wtedy nastepuje jej ,.reakcja’.

Targowisko. Jagna zawsze ,,obstuguje” klienta znajdujacego si¢ najbar-

dziej z przodu (na polach z niebieska ramka).

» Jesli to gracz aktywowatl dzien targowy i obshuzyt pierwszego w kolejno-
sci klienta (tego najbardziej z przodu), Jagna obstuguje drugiego w kolej-
nosci (poniewaz na pierwszym miejscu nie ma juz zetonu klienta).

* W przypadku, gdy gracz aktywowat dzien targowy i obstuzyt innego niz
pierwszego w kolejnosci klienta albo jesli Jagna aktywowata dzien targo-
wy, to Jagna zawsze bierze klienta znajdujacego si¢ najbardziej z przodu.

Kosciol. Jagna wklada jednego ze swoich cztonkéw rodu z najnizszym
numerem, umieszczonych podczas przygotowania gry w kosciele (czyli
najpierw tych z,,3”), do czarnego woreczka.

* Nie ptaci za to ani 3 jednostek czasu, ani bragzowego znacznika wptywu.
* Jesli w kosciele nie ma juz zadnych cztonkow jej rodu, Jagna nie reaguje
w zaden sposob na t¢ akcj¢ az do konca gry (po zabraniu znacznika).

Szczegolny przypadek. Jesli gracz w swojej turze wykona akcje ,,studni”
(zastepcza), to natychmiast przeprowadza Kolejng ture. Jagna nie bierze
zadnego znacznika z planszy gtéwnej (ani nie ,,reaguje”), po tym jak gracz
przeprowadzi akcje ,,studni”.

Msza

Msza na koniec kazdej rundy jest przeprowadzana tak jak zwykle z naste-
pujacymi zmianami.

Tylko jeden cztonek rodu Jagny moze znajdowac si¢ w tym samym czasie
na jednym etapie toru kosciota. W sumie Jagna moze mie¢ wigc na tym
torze maksymalnie 4 cztonkow rodu.

Jesli cztonek rodu Jagny zostanie wylosowany z czarnego woreczka, to
nalezy go przesuwac na torze kosciota od lewej do prawej przez kolejne
etapy do momentu, gdy dotrze do etapu, na ktérym nie bedzie si¢ znajdo-
wac zaden cztonek rodu Jagny.

Przykiad.
Podczas pierwszej czesci mszy Monika rezygnuje z mozliwosci zaptace-
nia monetami za wyciggniecie jej czlonkow rodu z czarnego woreczka.
W zwigzku z tym w drugiej czesci mszy z woreczka losuje po kolei 4 kom-
ponenty. Poniewaz jeden cztonek rodu Jagny znajduje sie na 1. etapie toru
kosciota, to jej pierwszy wylosowany cztonek rodu (ten z numerem ,,4”)
przesuwany jest przez Monike na 2. etap. Kolejny wylosowany cztonek rodu
Jagny trafia na pole etapu 3. Monika wylosowata tylko jednego cztonka
swojego rodu i umieszcza go tak jak zwykle na polu 1. etapu. Mnich wylo-
sowany na samym koncu wraca z powrotem do czarnego woreczka. Nawet
jesli Monika przesu-
netaby swojego czton- /-\
ka rodu na najwyzszy ]
2 4 3
2
3
Poczatek nowej rundy
Przed rozpoczgciem nowej rundy wszyst-
kie znaczniki poza ostatnim umieszczo-

etap, na przyktad pta-
cqc trzema workami

ne na planszy Jagny wracajg do zasobow

ogolnych.
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(\
ziarna i 1 chlebem, to
Jagna posiada i tak
wiecej cztonkow swo-
jego rodu na torze ko-
Sciota, wiec Monika nie
zdobytaby 2 punktow
prestizu podczas trze-
ciej czeSci mszy.
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Zasoby ogoélne

Po tym nalezy uzupehi¢ zielony wore-
czek znacznikami i roztozy¢ znaczniki na
polach akcji.

Nastepny znacznik, ktéry gracz umiesci na
planszy Jagny, ma by¢ potozony jako ko-
lejny (zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
zoOwek zegara) po ostatnim znaczniku
potozonym podczas poprzedniej rundy.

Warunek konca gry jest taki sam, jak w rozgrywce wieloosobowej. Na koniec
gry gracz przeprowadza punktacje koncowsg i sumuje swoj wynik. Nastepnie

sprawdza swoje osiagni¢cie z ponizsza tabelka.

Zdobyte punkty

~

=22 Uczen O~ 29  Wielki Mistrz

20 —~ 212  Czeladnik 7 ~ 79 Geniusz
= — =% Mistrz =2 —~ <o Polimat



Wariant 1-osobowy moze byé rozgrywany ze¢ wszystkimi
rozszerzeniami

Wszystkie zasady obowigzujace w rozszerzeniach obowigzuja z nastepujacymi
zmianami dla kazdego.

Karczma. Jesli ostatni znacznik dobrany przez Jagng, ktory spowodowat od-
krycie pidra, pochodzit z pola akcji ,karczmy”, to najstarszy cztonek rodu
Jagny ktadziony jest na cmentarzu (podobnie jak z targowiska). Jagna nigdy
nie dobiera kart mieszkancow.

Port. Jesli ostatni znacznik dobrany przez Jagne, ktory spowodowat odkrycie
piora, pochodzit z pola akcji ,,podr6z” (na morzu), nalezy postgpowac zgodnie
z zasadami opisanymi w rozdziale ,,Smier¢ cztonka rodu na morzu” instrukcji
rozszerzenia Port. Jesli wiec w kronice w kategorii ,,podr6z” nie ma juz wol-
nych miejsc, to najstarszy cztonek rodu Jagny jest ktadziony na pustym miejscu
morskiego pochowku. Moze to spowodowa¢ wyzwolenie konca gry, jesli w ten
sposob zostato zajete ostatnie miejsce morskiego pochowku.

Zaslubiny:

* Podczas przygotowania gry w zasobach ogdlnych nalezy umiesci¢ 1 dodat-
kowego réozowego czlonka rodu. Karte podsumowania zaslubin nalezy
potozy¢ obok planszy gtéwnej rewersem do gory.

* Pole akcji ,,zaslubiny” jest zotte, wiec postepuje si¢ w taki sam sposob jak
w przypadku akcji ,,zniwa” czy ,,powiekszenie rodziny”, ktore razem naleza
do jednej kategorii ,,gospodarstwo”.

Jesli wiee ostatni znacznik dobrany przez Jagne, ktory spowodowat odkrycie
pidra, pochodzit z pola akcji ,,zaslubiny”, to najstarszy cztonek rodu Jagny
ktadziony jest na wolnym polu kroniki w kategorii ,,gospodarstwo”.

Jesli jednak jej najstarszy cztonek rodu umrze w wyniku dobrania znacznika
z pola akcji ,,szmugler”, to ten cztonek rodu ktadziony jest na cmentarzu.

* Podczas ,,ceremonii zaslubin”, nalezy rzuci¢ drugi raz 4-$cienng koscig i po-
stagpi¢ z drugim r6zowym cztonkiem rodu w ten sam sposob, co z pierwszym.
Jesli w wyniku drugiego rzutu nie ma juz zadnego réozowego czlonka rodu
na planszy zaslubin, nalezy, tak jak zwykle, wzig¢ rozowego cztonka rodu
z obszaru domow rodzinnych i umiescic¢ na obszarze ceremonii.

Zmiany w zakresach punktacji przedstawionych na str. 19.

* Jesli rozgrywka 1-osobowa jest prowadzona z rozszerzeniem Karczma,
kazdy zakres punktow nalezy zwiekszy¢ o 10.

* Jesli rozgrywka 1-osobowa jest prowadzona z rozszerzeniem Port, kazdy
zakres punktow nalezy zwiekszy¢ o 5.

* Jesli rozgrywka 1-osobowa jest prowadzona z rozszerzeniem Zaslubiny,
kazdy zakres punktow nalezy zwiekszy¢ o 15. Aby wigc zakonczy¢ gre na
poziomie ,,Polimata” , trzeba zdoby¢ przynajmniej 95 punktow.

Przyklad. Zasi¢g punktowy dla poziomu ,,Geniusz” w rozgrywce 1-0so-
bowej ze wszystkimi trzema rozszerzeniami wynosi 100—109.

Przykilad.

Monika posiada 1 cztonka rodu na obszarze ceremonii. Podczas
1. czesci ceremonii slubnej rzuca 4-sScienng koscig dwukrotnie.
W wyniku pierwszego rzutu kladzie rozowego cztonka rodu na
3. polu. Po drugim rzucie nic si¢ nie dzieje. Monika nie bierze
czlonka rodu z obszaru domow rodzinnych, poniewaz ponownie
wyrzucita kolor 3. pola (a to jest juz zajete). Nastepnie postepuje
zgodnie z zasadami czesci 2. i 3. ceremonii slubnej.

Pierwszy rzut

L)
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Drugi rzut

Jesli zdarzy sie, ze zaslubiny wezmg dwaj réozowi cztonkowie rodu, po prostu
nalezy ich zwréci¢ do zasoboéw ogdlnych.
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