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T Satékotlet T
Nehéz az ¢élet a faluban! De legalabb sok lehetdséget kinal a lakosainak a Egy dolgot viszont nem szabad elfelejteni: Az id6 nem all meg, és a csalad
fejlodésre. Néhanyan a tanacshazan csinaljak meg a karrierjiiket, néhanyan tagjai végiil meghalnak. Azok, akik életiik soran keményen dolgoztak,

a templomban, mig masok utazgatnak a nagyvilagban... halhatatlanna valnak a falu kronikajaban, novelve ezaltal a csaladjuk
Minden jatékos egy csalad sorsat irdnyitja és megprobal felemelkedni. hirnevét.

T ©88zetevdk I

44 csaladtag jelzo 4 fekete 1iv 32 jelzé 6 pestis
(11 piros, 11 sarga, szerzetes matrica (8 piros, 8 sarga, 8 kék, 8 fehér) kocka

11 kék, 11 fehér) E .
a8 72 befolyas kocka (18 barna, 18 rdzsaszin,
=

§ 18 narancssarga, 18 zdld)

1 kezddjatékos jelzo 1 kovetkez6 kezddjatékos jelzo o i:l ‘j ii

mil 2 2 zsak ._Fl
(1 zold, 1 fekete)
40 aru lapka
(8 tekercs, 8 10, 8 eke, 8 okor, 8 szekér)

4 gazdasag 1 jatéktabla
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24 vevo lapka 15 érme 20 gabonas zsak
hatlap  eldlap
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3 elokésziilet kartya 1 mise attekint6
(2, 3 és 4 jatékos részére) kartya

!




T TIlokésziiletek T

Az elsd jaték elott a csaladtagokra fel kell ragasztani a szamozott matricdkat.
Gydzodjiink meg rola, hogy a figurak mindkét oldalara ugyanaz a szam keriil.

Minden szinbdl:  4x ﬂ 3x ﬂ 2x ﬂ 27 ﬂ

Ragasszunk a fekete szerzetesek mindkeét oldaldara keresztet.
Az extra matricdk tartalékok.

1. Tegyiik a jatéktablat az asztal kdzepére. A tabla a falu kiillonbozo teriileteit
abrazolja:

A) gabona aratas
B) csalad

C) gyarépiiletek
D) piac

E) utazas

F) tanacshaza

G) templom

H) kut

I) a falu kronikaja
J) névtelen sirok
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2. Minden jatékos valaszt egy szint. Vedd
el a szinednek megfelel6 gazdasagot ¢s életvonal
tedd magad elé. A gazdasag a ] '??‘
csaladtagjaid otthona. Emellett annyi nil AT ] ﬂ
befolyas jelz6t és arut tarolhatsz itt,
amennyit csak szeretnél.

Viszont minden gazdasagban legfeljebb
5 zsak gabonat lehet tarolni.

A gazdasagod szélein fut korbe a
csaladod életvonala.

- i S P

csaladtagok és
befolyas jelzik

i
|

3. Vedd el valasztott szinednek megfeleld 11 csaladtag jelzot és a 8 jelzot. A
négy “1” szamozasu csaladtagodat tedd a gazdasagodra. Ezek alkotjak a

Mivel 6k még nem sziilettek meg, tegyiik félre 6ket egy kdzos készletbe.

S

5. Minden jatékos kap 1 érmét, amit a gazdasaga mellé tesz le. A megmaradt
érméket tegyiik a jatéktabla mellé egy kozos készletbe.

4. Tedd az egyik jelzddet a gazdasagodban 1évo hid
jobb oldalan 1évé felhdre. Tegyél egy masik jelzot
a konyvre (a presztizs sav “0” mezdjére) a jatéktabla
bal fels6 sarkaban.

6. Keverjik meg a vevé lapkakat arccal lefelé forditva és tegyiik ket a piac
mellé egy pakliba, tovabbra is arccal lefelé forditva. A jatékosok szamatol
fiiggden forditsuk fel a megfelelé szamu lapkat és tegytik oket a piacra:

* 4 jatékos esetén:
tegylink mind a 10
mezore egy lapkat.

* 3 jatékos esetén:
a “4” jelzésti mez6
iiresen marad.

* 2 jatékos esetén:

a“3” és “4” jelzésu
mezOk iliresen maradnak. Példa egy 3 személyes jatékra.
7. Négynél kevesebb jatékos esetén a ki nem valasztott szinli csalad tagjaival
csokkentjiik az lires mezOk szamat a falu krénikajaban és a névtelen sirokban:

* 3 jatékos esetén:
tegytink egy nem hasznalt
csaladtagot minden “4”
jelzésii mezdre és sirra.

* 2 jatékos esetén:
tegytink egy nem hasznalt
csaladtagot minden “3” és
“4” jelzésti mezodre és sirra.

8. Tegyiik a kovetkezo kezddjatékos
jelzot a tanacshaza kijelolt helyére.

9. Tegyiik az aru lapkakat (lovakat, 6kroket, szekereket, ekéket és tekercseket)
a tabla mellé egy k6zos készletbe.

10. Tegyiik a gabonas zsiakokat, a befolyas kockakat és a pestis kockakat
a jatéktabla mellé egy k6z0s készletbe. A zold zsakot is tegyiik a kozelbe.

11. Tegyiik a 4 fekete szerzetest a fekete zsakba és helyezziik a templom ala.
12. Vegyiik el a jatékosok szamanak megfeleld el6késziilet kartyat ¢s tegylk a
kozelbe. A megmaradt két elokésziilet kartya visszakeriil a dobozba. Tegyiik a

mise attekinté kartyat is a jatéktabla kozelébe.

13. A legid6sebb jatékos lesz a kezd6jatékos és megkapja a kezddjatékos jelzot.




T A jaték menete I

A jaték korokbol all, melyek soran a csaladtagjaid sorsat iranyitod tgy, hogy
bolcsen helyezed el 6ket a faluban. A gazdasagodban 1évé csaladtagok
biztositjak a jo aratast, a templomban presztizs pontokat kapnak, mig a
tanacshazan presztizs pontokat és privilégiumokat gytijtenek. Azok, akik az utazast
valasztjak, presztizs pontokat, befolyast vagy pénzt szerezhetnek, az uticéljuktol
fliggden. A gyarépiiletekben 1évo csaladtagok lehetove teszik az aruk termelését.
Az arukat és a gabonat a piacon lehet presztizs pontokra valtani.

A falu kiilonboz0 teriiletei szamtalan kiilonboz6 lehetdséget kinalnak. Minden
tertiletnek van egy akcio mezdje, ahol befolyas jelzoket szerezhetsz, és végrehajthatsz

bizonyos akciokat. Ez azt jelenti, hogy bolcsen kell dontened, mert a
befolyas jelzo tipusa és az akcio ritkan esik egybe...

Tovabba a legtobb cselekvés idobe telik. Es ahogy a valo életben, a legéregebb
csaladtagok végiil itt is meghalnak. Amikor egy csalddtag meghal, a karrier
valasztasa donti el, hogy bekeriilhet-e a falu kronikajaba vagy sem.

A jaték akkor ér véget, ha a falu kronikaja vagy a névtelen sirok teljesen betelnek.
Ekkor a jatékosok mégegyszer kapnak pontokat a falu kiilonboz6 teriileteiért.
A legtobb presztizs pontot 6sszegylijto jatékos gyoz.

T ¥ jaték egy kore T

I Alapok I

Minden kor kezdetén toltsik fel kockakkal az

akcio mezoket.

befolyas és pestis

Ezutan a kezddjatékossal kezdve a jatékosok felvaltva hajtanak végre akciokat.

A korodben vegyél fel egy kockat egy akcido mezordl és hajtsd végre annak
a mezOnek az akciojat.

Amikor az utolso kocka is felhuzasra kertilt, a kor véget ér. Kezdjiink egy uj kort
azzal, hogy Gjra megtdltjiik a zold zsakot és feltdltjiik az akcido mezdket.

I Befolyas és pestis kockak I

A Dbefolyas kockak a falu bizonyos akcidinak végrehajtasdhoz
sziikségesek. A jatékban a kovetkezd kockakkal talalkozhatunk:

szin: mit jelol: mihez sziikséges:

narancssarga ligyesség gyartas, utazas

z0old meggyozéero piac, tanacshaza

barna hit templom, utazas

r6zsaszin tudas gyartas, utazas

fekete A fekete kockak nem befolyast jelolnek. Pestis

jelzok, amik csokkentik a csaladtagjaid életidejét.

+ Az akcio mezok feltoltése

Az el6késziilet kartya mutatja meg, hogy mennyi kiilonboz6 befolyas kockat
kell kivenni a készletbdl és betenni a zold zsakba minden kor elején. Ezeken
feliil annyi pestis kockat kell betenni a zsdkba, amennyit csak lehetséges.

Miutan a jelzok a zsakba kertiltek, alaposan keverjiik 6ssze 6ket. Ezutan htizzunk
véletlenszertien kockakat a jatéktabla minden akcié mezdjére. Az eldkésziilet
kartya azt is megmutatja, hogy melyik akcié mezére mennyi kockat kell tenni.

Példa egy 3 személyes jatékra.

Mellesleg: Altaldban kevesebb kockdt hizunk ki a zsakbol, mint amennyit
beletesziink. Igy minden kérben maradnak kockdk a zsdkban, amelyet aztin
ujabbakal keveriink ossze a kovetkezo kor kezdeten.

Megjegyzés: Ha valamelyik szinli befolyas kockabol kevesebb van a készletben,
mint amennyit a zsakba kellene tenni, akkor csak annyit kell beletenni, amennyi
rendelkezésre all. (Mivel néhany kocka minden kdorben a zsakban marad,
mindig teljesen fel lehet tolteni az akcido mezdket.)

Ezutan a kezddjatekos megkezdi a korét.




I A Sajat korod

A korodben el kell venned egy befolyas vagy pestis kockat egy altalad
valasztott akcid mezorol.

Ha egy befolyas kockat vettél el, tedd azt a gazdasagodba. (Barmennyi
befolyas jelzot tarolhatsz a gazdasdgodban.)

Ha egy pestis kockat vettél el, azonnal tedd vissza a készletbe és veszitesz
2 iddegységet. Ez azt jelenti, hogy az életvonaladon a jelzddet 2 mezdvel
elobbre kell helyezni az 6ramutato jarasa szerinti iranyban.

(Lasd “Az id6 pénz” részt a jobb oldalon.)

Ezutan végrehajthatod annak a mezdnek az akcidjat, amelyikrol a befolyas vagy
pestis kockat elvetted. Azt is megteheted, hogy csak a kockat veszed el, az
akciot pedig nem hajtod végre.
Kivétel: A piacnapot meg kell tartani.

(Lasd a “Piac” részt a 7. oldalon.)

Példa:

Philipp elveszi a pestis kockat a
“gabona aratas” akcio mezdordl.
Azonnal visszateszi a pestis kockat

a kozos készletbe és 2 mezdvel elébbre
mozgatja a jelzdjét az életvonaldn.
Ezutdan ha akarja, végrehajthatja az
gabona aratds akciot.

készletbe

I Az idO pénz |

Amikor végrehajtasz egy olyan akciot, ami “idobe keriil” (minden
homokora egy idéegységet jelol), elébbre kell mozgatnod (az dramutatd
jarasa szerint) a jelzodet az életvonaladon a megfeleld szamu mezdvel.
Tovabba minden pestis kocka felhtizasakor is vesztesz 2 idoegységet.

Amint a jelz6d athalad a hidon, a legidésebb csaladtagjaid egyike
meghal.
(Lasd az “Egy csaladtag haldla’ részt a 10. oldalon.)

T 3 akcidok T

'"'“i‘ T Gabona aratas I

] Ha egy vagy tobb csaladtagod van a gazdasagodban,
akkor végrehajthatjak az aratas akciot. Azonnal

| vegyél el 2 zsak gabonat a készletbdl és tedd oket
a gazdasagod megfeleld mezdire. Am

| nincs egy csaladtagod sem a ;

| gazdasagodban, akkor ezt
az akciot nem hajthatod

I végre.

Ha van lovad és ekéd is, akkor 3 zsak gabonat vehetsz el.

Ha van 6krod és ekéd is, akkor 4 zsak gabonat vehetsz el.

(Mindig csak egy kombinaciot hasznalhatsz fel, azaz nem lehet tobbszor is
aratni tovabbi csaladtagok, ekék, 6krok vagy lovak bevonasaval.)

Az aruid nem hasznalodnak el az aratas soran. Ha példaul egy okrot és egy ekét
hasznaltal az aratashoz, nem kell eldobnod oket. A csaladtagjaid is a gazdasagban
maradnak.

Megjegyzés: Minden gazdasagban 5 zsak gabonanak van hely. Sosem lehet
6tnél tobb zsak gabonad egyszerre.

T Csalad

Ezzel az akcioval egy ugy csaladtag jon a vilagra.
Azonnal vedd el egy csaladtagodat a kozos
készletbol és tedd a gazdasagodra. Mindig a lehetd
legalacsonyabb szamozasu csaladtagot kell elvenni
a készletbol.

Peélda:

Peternek egy “27, ket “37 és két
“4” szamozasu csaladtagja maradt
a keszletben. A “2” szamozasut kell
elvennie.

Fontos: Ezt az akciot hasznalhatod arra is, hogy egy Uj csaladtag elvétele helyett
visszaveszed egy korabban munkaba allitott (és még nem halott) csaladtagodat a
jatéktablarol a gazdasagodba.

Megjegyzés: Azokat a csaladtagokat, akiket a kovetkezo akciok valamelyike
soran a jatéktablara (vagy a templom akcio soran a fekete zsakba) teszel, mindig
kozvetleniil a gazdasagodbol kell elvenned.




I Gyarépiiletek

Ezzel az akcioval gyarthatsz egy arut az 5 gyarépiilet
egyikében. (Vedd el a megfeleld aru lapkat és
tedd a gazdasagod mellé.) A malomban nem arut,
hanem 2 érmét kapsz.

v

Kétféleképpen gyarthatsz arukat. Minden gyarépiiletnél (kivéve a malmot)
valaszthatsz:

a) a gyartott aruért iddegységgel fizetsz
(ehhez egy csaladtagodnak is a gyarépiileten kell lennie)

VAGY

b) a gyartott aruért befolyas kockakkal fizetsz
(vagy gabonas zsakokkal, az arufajtatol fliggden)

T a) Aruk megszerzése iddegységért T

Ha egy aruért iddegységgel szeretnél fizetni, eldszor ki kell tanittatnod egy
csaladtagodat a megfeleld gyarépiiletben. Tedd egy csaladtagodat a
gazdasagodbol arra a gyarépiiletre, amelyiket hasznalni szeretnéd. Ez bizonyos
szamu idéegységedbe keriil (az adott épiilet tetején, a sziirke csaladtag mellett
1évé homokorak szama hatarozza meg).

Ezutdn azonnal legyarthatod a megfeleld arut annyi idéegység megfizetésével,
amennyi az adott épiilet tetején a gyartasi nyilon lathato.

Példa:

Philipp egy szekeret szeretne gyartani. Elveszi egy csaladtagjat a gazdasagabol
és rateszi 0t a bodnarra (2 idéegységbe keriil neki a kitanittatas) és legyartja
a szereket (ami ujabb 2 idbegységbe keriil). Ezutan elveszi a szekeret a
keszletbol és leteszi a gazdasdaga mellé.

A csaladtagod a jatek végéig ugyanazon a gyarépiileten marad (amig meg nem hal
vagy vissza nem keriil a gazdasagodba a csalad akcio révén). Amig az épiileten
tartozkodik, a gyarépiilet akcioval jra és Ujra gyarthatsz arukat. Ilyenkor mar
csak annyi idéegységet kell fizetned, amennyit a gyartasi nyil mutat (mivel a
csaladtagod mar ki lett tanittatva).

Megjegyzés: A csaladtagok csak azt az arufajtat tudjak gyartani, amelyik
gyarépiiletre rahelyeztiik 6ket. (Egy kovacs csak ekét tud gyartani, tekercset
nem.)

Nincs megkotés arra vonatkozdan, hogy mennyi €s milyen szini csaladtag
tartozkodhat barmelyik épiileten is.

(Kivétel: A jatékosok nem tehetnek csaladtagot a malomra.)

+ b) Aruk megszerzése befolyis kockakeért (vagy gabonis zsikokért) &
Fliggetlentl attol, hogy van-e csaladtagod egy gyarépiileten vagy sem, megveheted
a gyar altal termelt arut ugy, hogy meghatarozott mennyiségii befolyas kockat
(vagy az istallonal gabonas zsakokat) teszel vissza a készletbe. prugpssm »
Nem kell egy csaladtagodnak sem a gyarépiileten lennie. 3
(A bal oldali példaban Philipp megvehette volna a szekeret i
Gigy, hogy visszatesz a készletbe 1 narancssarga és 1 rozsaszin gt i
befolyas kockat - anélkiil, hogy egy csaladtagot odatett volna h
¢s 1dot vesztett volna.)

A Kkiilonbozo gyarépiiletek koltségeinek attekintése:

Bognar:

a) Csaladtag lehelyezése: 88
W Szekér épitése: 88
‘ b) Szekér megszerzése befolyas kockakkal: ‘j ‘i

Istallo:
B 2) Csaladtag lehelyezése: 888
‘ L6 VAGY 0kor nevelése: 888
b) Lo VAGY kor megszerzése gabondért: - (F)8))

Iroda:
a) Csaladtag lehelyezése: 88
Tekercs készitése: BB
b) Tekercs megszerzése befolyas kockakkal: ‘)

Kovacsmiihely:
a) Csaladtag lehelyezése: 888

Eke készitése: 888

b) Eke megszerzése befolyas kockakkal: ‘j ‘i

Malom:
. Ide nem lehet csaladtagokat tenni. Ehelyett 2 idéegységet
= kell kifizetni és vissza kell tenni 2 zsak gabonat a készletbe,

R I
= i

cserébe kapsz 2 érmét.




T+ Piac

Ez az akcié megnyitja a piacnapot, amin minden

jatékos részt vehet.

Az akcidt végre kell hajtani. A piacnapot meg
4, kell tartani.

- I

._.ld-ﬂ! ol . -

Aki kivalasztotta az akciot, az lesz az elsd jatékos, aki kiszolgalhatja a valaszthato
vevok egyikét. Mindegyik vevo valaszthato, amelyik kozvetlentil a bodék eldtt all,
a kék keretes mezokon. (A maradék 5 mezon allé vevok alkotjak a varakozok
sorat, 6ket nem lehet kiszolgalni.)

Minden vevo bizonyos arukat és/vagy gabonas zsakokat szeretne. Ahhoz, hogy
kiszolgald, tedd vissza a sziikséges arukat és/vagy gabonas zsakokat a készletbe,
vedd el a vevo lapkat és tedd arccal lefelé forditva a gazdasagod mellé. A jaték
végén a vevok annyi presztizs pontot hoznak, amennyi rajtuk szerepel.

Ezutan - az 6ramutat6 jarasa szerint - a tobbi jatékos kovetkezik. Minden jatékos
valaszthat egyet a maradék vevok koziil. Azonban a sziikséges aruk és gabonas

zsékok befizetésével egyidejiileg a tobbi jatékosnak mar fizetnie kell 1 zold
befolyas kockat és 1 iddegységet is. Azoknak a jatékosoknak, akik nem akarnak
vagy nem tudnak eladni semmir, passzolniuk kell és késébb sem szallhatnak
mar be az adott piacnapba. Amikor Gjra a piacnap elso jatékosa kovetkezik, ujra
kiszolgalhat egyet a maradék vevok koziil. Azonban ekkor mar neki is fizetnie
kell 1 zold befolyas kockat és 1 idéegységet. (Csak az elsé eladas ingyenes.)

Ezutédn a piacnap folytatédik az dramutatd jarasa szerint, amig minden vevo
kiszolgalasra keriil vagy amig minden jatékos passzol.

A piacnap ekkor véget ér. A jatekosok szamatol fiiggden feltoltjiik a kék keretes
mezoket 0j vevokkel. Ez tigy torténik, hogy elére mozgatjuk a varakozok soraban
1évé vevoket, majd feltoltjikk a varakozok sorat uj vevokkel a paklibol. (Ha nem
szolgaltunk ki vevdket a korben, akkor minden vevé lapka a helyén marad.)

Megjegyzés: Ha a jaték folyamdn minden vevé kiszolgéalasra keriil, akkor a
piaci bodék a jaték hatralévo részében iiresen maradnak.

Példa: Piacnap egy 3 személyes jatékban.

Peter megnyitjia a piacnapot azzal, hogy elveszi a
befolyas kockat a piac akciomezoral.

Visszatesz 1 lovat és 1 ekét a készletbe, elveszi a
megfelelo vevo lapkat és arccal lefelé forditva leteszi
azt a gazdasaga mellé. Ez a lapka 6 presztizs pontot

fog hozni neki a jaték vegen. vevd lapkat.

Martinanak nincs semmije, amit eladhatna, ezért passzol. Peter is passzol.
Ezzel véget ér a piacnap.
Most a varakozok soraban dllo vevik elébbrelépnek:

1) A bodék elottz 3 mezdt feltolt]uk a varakozok 2) A tobbi varakozo lapkat elébbre mozgat]uk a

soranak elsé 3 lapkdjaval. sorban.

Most Martina jon. Azt a lapkdt szeretné megszerezni,
amelyikhez 3 zsak gabona sziikséges. Azonban
eldszor vissza kell tennie a készletbe 1 zold befolyds
kockat és fizetnie 1 idéegységet. Ezutdn visszateszi a
3 zsak gabonat a készletbe és megkapja a megfelelé

Philipp kovetkezik. Van egy tekercse, de nincs se
gabondja, se ekéje. Igy tehat passzolnia kell.

Most ujra Peteren a sor. Philippel ellentétben neki van
tekercse és gabondja is. Ahhoz, hogy megszerezze a
vevo lapkat, eloszor fizetnie kell 1 zold befolyads kockdt
és 1 idoegységet. Ezutan visszateszi a tekecset és a
gabonas zsdkot a készletbe és megkapja a lapkat.

3) A varakozok soranak meguresedett mezoit feltoltjiik
1 vevokkel a paklibol.




T Utazas I

Ez az akcio lehetdvé teszi, hogy egy csaladtagot

kikiildj a nagyvilagba. Ha egy csaladtagod sincs

a térképen, vedd el egyikiiket a gazdasagodbdl és

tedd ra a falubdl elérhetd két szomszédos varos

egyikére.

Ki kell fizetned az utazas koltségét, ami a varoshoz
vezetd uton lathaté. Mindenképpen fizetned kell 2 iddegységet és 1 szekeret,
tovabba attdl fiiggden, hogy merre mész, 2 barna vagy 2 rdzsaszin befolyas
kockat. Vedd el az egyik jelzddet és tedd arra a varosra, amelyikbe utaztal. Ezzel
megszerezted a varos melletti korben 1évd jutalmat (jelen esetben 3 presztizs
pontot).

Példa: Philipp el akarja kiildeni |
egy csaladtagjat a szomszédos
varosba északra. Elveszi egy
csaladtagjat a gazdasagabol és
rateszi a kivalasztott vdrosra.
Ez 2 idoegységebe, I szekerébe
és 2 barna befolyas kockajaba
keriil, amiket visszatesz a
készletbe. Ezutan az egyik
jelzojét is a varosra teszi és
megkapja a vdrossal jardé = 2
Jjutalmat (3 presztizs pontot).

Ha mar van legalabb egy csaladtagod a térkép valamelyik varosan, akkor az
alabbiak koziil valaszthatsz:

Kiildesz egy ujabb csaladtagot a gazdasagodbdl a faluval szomszédos két varos
valamelyikébe

VAGY

mozgatod a csaladtagodat, aki mar az egyik varoson talalhato, egy vele
szomszédos varosra. Azok a varosok szomszédosak, amelyeket kozvetlen ut kot
ossze (egy masik varos atugrasa nélkiil). Ujra ki kell fizetned az utazas koltségeit,
majd ratenned egy jelzddet az 0j varosra. Ezutan megkapod a varosért jaro jutalmat
(2 tetszdlegesen valasztott befolyas kockat, 1 érmét vagy 3 presztizs pontot).

Megjegyzés: Minden varosra csak egyszer tehetsz le jelzot és csak egyszer
kaphatod meg a varosért jaro jutalmat. Ha a csaladtagod egy olyan varosba
utazik, ahol mar jartal korabban, akkor sem ujabb jelzot nem tehetsz le, sem a
jutalmat nem kapod meg ujra.

Nincs megkotés arra vonatkozoan, hogy mennyi és milyen szinli csaladtag
tartozkodhat barmelyik varosban is.

A jaték végén tovabbi presztizs pontokat kapsz a csalddod altal a jatek soran
meglatogatott varosok szama alapjan.

(Lasd a “Végso pontozas” részt a 12. oldalon.)

T Tanacshaza

Ezzel az akcioval befolyast gyakorolhatsz a
tanacshazara.
Az akcidt 3 kiilonbozo modon hasznalhatod:

R

a) Vedd el egy csaladtagodat a gazdasagodbol és tedd a tanacshédza 1. szintjére.
Ez 1 id6egységbe és 2 zold befolyas kockdba VAGY 1 iddegységbe és 1
tekercsbe kertil.
Ezutan élhetsz az ezzel a szinttel jard kivaltsaggal (te lehetsz a kovetkezd
kezddjatékos).
VAGY
b) Mozgasd a csaladtagodat, aki mar a tandcsteremben taldlhatd, egy szinttel
feljebb. Ez ismét 1 tekercsedbe VAGY 2 zo6ld befolyas kockadba kertil.
Tovabba a szinttdl fiiggden 2 vagy 3 idOegységet is fizetned kell. Ezutan élhetsz
az aktualis szintednek megfeleld vagy barmelyik korabbi szint kivaltsagaval.
VAGY
¢) Ha mar van legalabb egy csaladtagod a tandcshazan, élhetsz egy kivaltsaggal
a csaladtag mozgatasa nélkiil. Ebben az esetben ingyen élhetsz az aktualis
szintednek megfeleld vagy barmelyik kordbbi szint kivaltsagaval.

A Kkivaltsagok attekintése:

1. szint: Vedd el a kovetkezé kezddéjatékos jelzot a tanacsteremrdl. Ha a
jelzot mar egy masik jatékos elvitte, nem kapsz semmit. Ha elvitted a
jelzot, a kovetkezd korben te leszel a kezddjatékos. A kovetkezd kor
elején vedd magadhoz a kezddjatékos jelzot és tedd vissza a kovetkezd
kezddjatékos jelzot a tanacshaza kijelolt helyére.

2. szint: Vegyél el 2 tetszélegesen valasztott befolyas jelzot a készletbol.

3. szint: Vegyél el 1 tetszblegesen valasztott aru lapkat a készletbol és tedd

a gazdasagod mellé.

4. szint: Fizess be 1 érmét a készletbe, cserébe kapsz 3 presztizs pontot.

Nincs megkotés arra vonatkozoan, hogy az egyes szinteken hany csaladtag allhat.
A jaték végén minden csaladtag, aki legaldbb a 2. szintet elérte a tandcshazan,
presztizs pontokat kap. (Lasd a “Veégso pontozas” részt a 12. oldalon.)




Egy csaladtagodat elveheted a gazdasagodbol és
4 ¥/~ beteheted a fekete zsdkba.
i Ehhez fizetned kell 1 barna befolyas kockat
: (visszatenni a készletbe) vagy 3 id6egységet.
A zsékba berakott csaladtagokat a mise soran kihtzhatjuk és feltehetjiik 6ket a

templomra. Misét minden kor végén és a jaték végén is kell tartani. (Ldsd az
“Egy kor vége “ részt az oldal aljan.)

I Kat (potakcid)

Ahelyett, hogy elvennél egy kockat egy akcid
mezOrol, visszatehetsz 3 azonos szinl befolyas
kockat a készletbe (a pestis kockékat nem), és
ezért cserébe végrehajthatsz egy tetszdleges akciot
a korabban részletezettek koziil.

Megjegyzés: A kut akciot csak akkor lehet valasztani, ha maradt legalabb egy
kocka barmelyik akcié mezon.

Mellesleg: Ez az egyetlen modja egy olyan akcio végrehajtasanak, amelyhez
tartozo akcio mezon nem maradt mar kocka.

T T gy kor vége T

Amikor egy jatékos elveszi az utolso kockat a tablardl (azaz minden akcié mez6
iires), elészor a szokott modon végrehajtja az akciot.
Ezutan az adott kor véget ér és misét kell tartani.

T+ Mise I

Minden mise 3 fazisbol all:

1. Hizunk 4 figurat a fekete zsakbdl.

2. Elobbre mozgatjuk a csaladtagokat a templom hierarchidjaban.
3. A templomban tobbségben 1évé jatékos 2 presztizs pontot kap.

1. Alaposan keverjiik 0ssze a csaladtagokat és a fekete szerzeteseket a fekete
zsdkban. Ezutan huizzunk pontosan 4 figurat a zsakbol, vagy véletlenszeriien
vagy érme befizetéséért cserében kivalogatva. A kezddjatékossal kezdve, az
oramutato jarasa szerint haladva minden jatékos kivalogathatja a zsakbol egy vagy
tobb csaladtagjat, figuranként 1 érméért. (Mivel mindig 4 fekete szerzetes van
a zsakban, ez az egyetlen mod arra hogy biztosan sajat csalddtagjaidat huzd ki.)
Ha 4 csaladtag keriilt kivalogatasra a zsakbol, tobb figurat mar nem lehet htizni.
Ha kevesebb, mint 4 csaladtag lett kivalogatva, véletlenszertien kell htizni, hogy
osszesen 4 figura legyen kihuzva.

Miutan mind a 4 figura kihtizasra keriilt, tegyiik vissza az 6sszes fekete szerzetest
a zsakba.

A kihuzott csalddtagokat tegyilik a templom jobb széls6, nagy iivegablakara.
Azok a csaladtagok, akik még mindig a zsakban vannak, ott is maradnak, a
kovetkezo mise soran huzhatunk Gjra koziilik..

2. Miutan mind a 4 figura kihuzasra kertilt a zsakbol (még ha mind fekete szerzetes
is), minden jatékos elobbre mozgathatja egy vagy tobb csaladtagjat a templom
hierarchidjaban (atteszi dket a kovetkezd ablakra balra). A kezddjatékostol kezdve, az
oramutatd jarasa szerint haladva minden jatékos megteheti ezt egyszer. Ahhoz, hogy
egy csaladtagod athelyezd a kovetkezO ablakra balra, annyi zsdk gabonat kell
visszatenned a készletbe, amennyi az ablakok kozott lathatd. A csaladtagjaid
tobb ablakot is ugorhatnak egyszerre, amennyiben van annyi gabonad, hogy ki
tudod fizetni az 0sszes ugras koltségét.

3. A mise végén az a jatékos, akinek a legtobb csaladtagja talalhat6 a templomon,
azonnal kap 2 presztizs pontot. Dontetlen esetén az kapja a presztizs pontokat,
akinek a csaladtagja legelorébb all a templom hierarchidjaban (a leginkabb balra
1év6 ablakon). Ha tovabbra is dontetlen all fenn, akkor az dsszes érintett jatékos
megkapja a 2 presztizs pontot.

Példa a misére:

Egy 3 személyes jatéekban Peter az aktudlis
kezdojatékos, amikor misét tartanak. Fizet 1
érmét és cserében kivdlogatia a “2”
szamozasu csaldadtagjat a fekete zsakbol.

" Martina nem akar fizetni semmit. Philipp
. szintén fizet 1 érmét és kiveszi az “1”
. szamozasu csaladtagjat a zsakbol.

Peter, hogy 4 figura legyen, hiiz még 2-t
véletlenszeriien a zsakbol. Ezutan a 3
szines csaladtagot a templom jobb szélsé,
nagy tivegablakdra teszi, a fekete szerzetest
pedig vissza a zsakba.

Most a jatékosok, Peterrel kezdve,
elobbre mozgatjik a csaladtagjaikat. Peter
visszatesz 2 zsak gabonat a készletbe és
. dathelyezi az “1” szamozasu csaladtagjat
a kovetkezé ablakra balra. Ezutan fizet
még 1 zsak gabondt és athelyezi a “2”
szamozasu csaladtagjat is a kovetkezo
N ablakra balra.

Martinabak nincs gabondja, igy nem tudja
elébbre mozgatni a csaladtagjat.




Philipp fizet 4 zsdak gabondat és athelyezi
a “27 szamozasu, piros szinii csaladtagjat
- a bal szélsé ablakra.

" Most kiosztdasra keriil a 2 presztizs pont.
. Habar Philippnek és Peternek is ugyanannyi
| csaladtagja van a templomon, Philipp

kapja meg a 2 presztizs pontot, mivel az &
. csaladtagja van leginkabb balra.

A jaték végén minden csaladtag, aki a templomban van, presztizs pontokat ér
attol fiiggden, hogy milyen magasra jutottak a templom hiearchidjaban.
(Lasd a “Végso pontozas” részt a 12. oldalon.)

T Egy @j kor kezdete I
Ha egy jatékos megszerezte a kovetkezo kezddjatékos jelzdt a legutdbbi korben,
akkor most maga elé veszi a kezddjatékos jelzét, a kovetkezd kezddjatékos
jelzot pedig visszateszi a tanacshaza kijelolt helyére. Ha nem szerezte meg senki
a jelzot, akkor ugyanaz a jatékos kezdi a kdvetkezo kort, aki a legutobbit is.
Az 1j kor azzal kezddédik, hogy megtoltjiik a zold zsakot kockakkal és feltoltjiik
az akcio mezoket.

* Az érmék

Erméket a malomban vagy az utazasok soran kaphatsz.
: Az érméket 3 kiilonb6z6 modon hasznalhatod:
1. Presztizs pontokat vehetsz a tanacshazan (4. szint).
2. Biztosithatod, hogy a mise alatt a te csaladtagod keriiljon kihtzasra a zsakbol.
3. JOKER-ként kivalthatsz vele egy tetszoleges befolyas kockat.

Példa:

Ha a tandcsteremben szeretnél szintet lépni,
amiért fizetned kellene 2 zéld befolyas
kockat, fizethetsz helyette 1 érmét és 1 zold
befolyas kockat VAGY 2 érmeét.

A jaték végén minden el nem koltott érme 1 presztizs pontot ér.
(Lasd a “Végso pontozas” részt a 12. oldalon.)

T gy c8aladtag halala

A jaték folyaman gyakran kell fizetned
az akciokért iddéegységgel, amelynek
soran elébbre kell mozgatnod a jelzddet
az életvonaladon az 6ramutato jarasa szerint.
Amint a jelzéddel atlépted a hidat, a
legidésebb csaladtagjaid egyike meghal.
El6szor hajtsd végre teljesen az akciodat,
majd a korod végén dontsd el, hogy a
legid6sebb csaladtagjaid koziil melyik hal
meg.

Kivétel: Ha valakinek a jelz6je a piacnap alatt halad at a hidon, azonnal el kell
dontenie, hogy melyik csaladtagja hal meg.

A csaladtagjaid koziil mindig a legalacsonyabb szamozastinak kell meghalnia. Ha
tobb csaladtagod is van ugyanazzal a legalacsonyabb szamozassal, akkor valaszthatsz
egyet kozilik. Az elhunyt csaladtagnak lathaténak kell lennie a halalakor. Ez
azt jelenti, hogy vagy a jatéktablan vagy a gazdasagodban kell lennie. (A fekete
zsékban 1év6 és a még jatekba nem keriilt csaladtagok nem halhatnak meg.)

Példa:

Peter a gyarépiiletek akciot valasztja, elveszi a megfeleld akcio mezdrdl a
pestis kockat. Ezzel 2 idéegyéget veszit, amitol a jelzdje athaladt az életvonalan
[évd hidon. Mieldtt az egyik csaladtagja meghalna, még végrehajthatja a
gyarépiiletek akciot. Atteszi egy “1” szdmozdsi csalddtagjat a gazdasdgdbél a
kovacsmiihelybe (ami 3 iddegységbe keriil neki), és készit egy ekét (ami ujabb 3
idoegységebe keriil). Miutan az akcioja véget ért, a legalacsonyabb szamozasu

csaladtagjanak meg kell halnia. Mivel két 1" szamozasu csaladtagja van a jatéktablan,
ugy dont, hogy az haljon meg, akit az iment tett le a kovacsmiihelyre.

Minden csaladtag halalakor 2 lehet6ség van:

a) Még van szabad hely a falu krénikajaban.
A falu krénikaja a legnagyszertibb lakosok torténetét és halalat 6rokit meg.
A falu kronikajaban csak néhany szabad hely van az egyes foglalkozasok
szamara. Attol fiiggéen, hogy a csaladtag hol “dolgozott” halalakor, a
kovetkezo6 tires mezok egyikére kell helyezni 6t:

Tanacshaza Gyarépiiletek  Utazas Templom Gazdasag

 RUR R R

A jaték végeén presztizs pontokat kapsz az alapjan, hogy hany csalddtagod valt
halhatatlanna a falu kronikajaban.
(Lasd a “Végsd pontozas” részt a 12. oldalon.)

b) Nincs megfelel6 hely a falu krénikajaban.
Ebben az esetben a csaladtagot egy névtelen sirba kell tenni a temeté mellé.
Itt békében nyugodhat, de nem jar érte presztizs pont.




Példa:

Az akcidja soran Peter jelzdje
athaladt az életvonalan lévo hidon.
Miutdan végrehajtotta az akcidjat,
az egyik “1” szamozdsu csaldad-
tagja meghal.

Ha a templomban [évo
“1” szamozasu csaladtagjat
vdlasztja, akkor egy névtelen
sirra kellene tennie (mivel a falu
kronikdjaban minden templom
mezd foglalt). Ha ehelyett
barmelyik masik “1” szamozdsu
csaladtagjat valasztja, bekeriil
a falu kronikdjaba.

Megjegyzés: A halott csaladtagokat ajanlott elfektetni, hogy konnyebb legyen
megkiilonbdztetni 6ket a még ¢életben 1évo, allo csaladtagoktol.

1. tipp: Stratégiai szempontbol érdemes a csalddtagjaidat mielébb a falu
kronikajaba bejegyeztetni. Szoval ne félj iddegységgel fizetni az akciokeért.

2. tipp: Ha egy csaladtagot teszel fel a tablara a gazdasagodbol, érdemes mindig
figyelni a csaladtag szamozasara. Az ““1” szamozasu csaladtagok valosziniileg meghalnak
a jatek folyaman. Ha a jaték végén a templomban vagy a tanadcshazan pontokat
szeretnél szerezni, érdemes magasabb szamozast csaladtagokat tenned ezekre a
helyekre.

T A jaték vége

A jaték akkor ér véget, amikor egy csaladtagot ratesznek:

ofil @ii'r
Ui‘@ @ii.
-iﬁ i@

Az a jatékos, aki ratette a csaladtagjat a falu krénikéjénak utolso iires mezojére
vagy az utolso tires névtelen sirra, mar nem keriil tobbszor sorra.

Az Osszes tobbi jatékos még egy utolso akciot végrehajthat, az oramutato jarasa
szerinti sorrendben. Mint mindig, ezuttal is el kell venned egy befolyas vagy
pestis kockat egy akcio mezordl vagy fizetni 3 azonos szinii befolyas kockat és ugy
végrehajtani egy tetszoleges akciot. Ha az utolso kocka is lekeriilt a jatéktablarol
(még ha lennének is jatékosok hatra), az akcié mezoket nem toltjiik fel ujra.
Ehelyett a hatralévo jatékosok végrehajthatnak egy tetszéleges akciot anélkiil,
hogy visszatennének 3 azonos szinii befolyas kockat a készletbe.

a) a falu kronikajanak utolso
tires mezodjére

..I_ d

Megjegyzés: Ebben az esetben a kor végén szokasos misére nem keriil sor. Az
utols6 misét akkor tartjak meg, amikor minden jatékos végrehajtotta az akciojat.

b) az utolso tires névtelen
sirra a templom mellé.

Megjegyzés: Ha egy csaladtag meghal az utolso akciod soran és nincs mar hely a
falu kronikajaban vagy a temetoben, akkor egyszeriien csak kikeriil a jatékbol.

Specialis eset: Ha a jaték végét kivalto esemény a piacnap alatt kdvetkezik be,
jatsszuk le végig a piacnapot. Ezutan nézziik meg, hogy ki valtotta ki a jaték
végét azzal, hogy elfoglalta az utols6 helyet a kronikaban vagy a temetOben.
Ha ez ugyanaz a jatékos, mint aki a piacnapot is megnyitotta, akkor neki ez
volt az utols6 kore, és mindenki masnak maradt még egy akcioja.

Ha egy masik jatékos nyitotta meg a piacnapot, akkor minden jatékos végrehajthat
még egy akciot, az dramutatd jarasa szerint haladva. (Azé a jatékosé lesz az
utolsé kor, aki a piacnapot megnyitotta.)

Miutan minden jatékos végrehajtotta az utolsd akciojat, megtartjak az utolso
misét. Ezutan kovetkezik a végso pontozas.




T Végs8o pontozas

A fekete zsakban 1évo csaladtagok nem érnek pontot.  Példa: Végso pontozas

Utazas

Szamold 6ssze, hogy hany varost latogattak meg a
csaladtagjaid (hany sajat szinii jelzd van a térképen).
Ennek megfeleléen az alabbi presztizs pontok jarnak:
1 varos = 1 pont

2 varos = 3 pont

3 varos = 6 pont

4 varos = 10 pont

5 varos = 14 pont

6 varos = 18 pont

Tanacsterem

Minden csaladtag a 4. szinten

6 pontot ér.

Minden csaladtag a 3. szinten

4 pontot ér.

Minden csaladtag a 2. szinten

2 pontot ér.

Az 1. szinten 1év0 csaladtagokért nem jar pont.

Templom

Minden csaladtag a jobb széls6 ablakon
2 pontot ér.

Minden csaladtag a masodik ablakon

3 pontot ér.

Minden csaladtag a harmadik ablakon
4 pontot ér.

Minden csaladtag a bal szélsé ablakon
6 pontot ér.

: Ha befolyas kockdk befizetésével szerzek meg egy
arut, ott kell-e dllnia egy csaladtagomnak a megfeleld
gyareépiileten?

Vilasz: Nem! Csak akkor kell ott allnia egy csaladtagodnak
a megfelelo gyarépiileten, ha iddegységert szeretnéd
megszerezni az adott drut.

: Ha egy csaladtagomat atteszem a gazdasagomrol a
jatéktablara (vagy beleteszem a fekete zsakba a
templom akcio soran), a legalacsonyabb szamozasi
csaladtagot kell elvennem?

Valasz: Nem! A szamozds csak akkor szamit, amikor egy
csaladtag sziiletik vagy meghal.

A falu kronikaja

Presztizs pontokat kapsz az alapjan, hogy hany
csaladtagod valt halhatatlanna a falu kronikéjaban:

1 vagy 2 csaladtag utan nem jar pont.

3 csaladtag utan 4 presztizs pont.

4 csaladtag utan 7 pont.

5 vagy tobb csaladtag utan 12 pont.

Vevo lapkak

A jaték végén minden jatékos felfedi a leforditott
vevo lapkait és megkapja a rajtuk szerepld presztizs
pontokat.

Ermék
Minden érme utan 1 presztizs pont jar.

Amikor presztizs pontokat kapsz, jelold azt azzal,
hogy el6bbre mozgatod a jelzddet presztizs savon.

Aki a legtobb presztizs pontot gyijtotte, megnyeri
a jatékot.

Dontetlen esetén az gy6z, aki tobb vevot szolgalt
ki. Ha tovabbra is dontetlen all fenn, akkor az a
jatékos nyer, akinek tobb “€16” csaladtagja maradkt.

T OYIK &

Kotelezo elvennem egy kockat, amikor én kovetkezek?

Kérdes:
Vilasz:  Igen! Viszont ha a kut potakciot valasztod, és 3 azonos
szinti befolyas kockat visszateszel a készletbe, akkor
ebben az esetben nem vehetsz el kockat.

Kérdés: Mi torténik, ha elveszek egy pestis kockat?

Vilasz: Az életvonaladon lévo jelzot elobbre kell mozgatnod
2 mezovel. A pestis kocka visszakeriil a készletbe.
Ezutan végrehajthatod azt az akciot, amelynek a
mezojerol elvette a pestis kockat.

Stablista

utazas = 6

tanacs-
haza=2

templom

a falu
kronikaja
=7

g .
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Osszpontszam a jaték végén = 39

vevo lapkak = 16

érmék = 2

Végre kell hajtanom egy akciot, miutan elvettem egy
kockat?
Vilasz: Nem! Az akcio végrehajtasa opciondlis. Viszont a piacnap
akkor is megtartasa keriil, ha te nem akarsz részt venni
rajta.

s A csaladtagoknak ott kell maradniuk a jatéktablan,
ahova tettem okekt?
Vilasz:  Alapvetoen igen! Viszont a csaladtagjaid valthatnak
Jfoglalkozast, miutan visszatértek a gazdasagodba a csalad
akcio soran. Tovabba a csaladtagok meg is halhatnak,
ekkor vagy a falu kronikdjaba vagy a névtelen sirokba
keriilnek.
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