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I Pz8lenka hry I

I kdyZ je zivot na vesnici tvrdy, na druhou stranu jejich obyvatele nuti na
sobé pracovat. Nékteti se dostanou aZ na radnici, jini do klaStera a dalsi
vyrazi hledat své §tésti do svéta.
Kazdy hrac fidi osud rodiny, ktera se chce dostat do vyssich kruhd. Pfitom
ovSem musi mit na paméti, Ze ¢as nezastavi a s nékterymi ¢leny rodiny se
bude muset béhem hry rozloucit.

Za svého Zivota se napracovali dost, nékdy se jejich vyznamné skutky
dokonce dostanou do zdejsi kroniky, coz rodin€ zvysi Cest.

Kronika panstvi je hra plné taktickych vyzev. Propracovany mechanis-
mus provadéni akci zarucuje, zZe kazdy tah probihd svizné, avSak obsdhne
spoustu dulezitych rozhodnuti. Hra velmi zajimavé zachazi se smrti,
kterd i v minulosti byvala na venkové Castym hostem a ve hfe vyzaduje
zvlastni zachdzeni.

T ANomponenty I

44 ¢lent rodiny
(11 Cervenych, 11 Zlutych,
11 modrych, 11 bilych)

8808

1 ukazatel zacinajiciho hrace

4 ¢erni mniSi 1 arch samolepek

1 ukazatel pristiho zacmapcﬂm hrace

40 karticek zbozi
(8 svitkt, 8 koni, 8 pluhi, 8 voli a 8 vozi)

WESTY

24 karticek zékaznikﬁ 15 minci

20 pytla obili

1 prehledova karta ,,bohosluzby”

3 karty pripravy
(pro 2, 3 Ci 4 hrace)

32 zetonu 6 kostek moru
(8 Cervenych, 8 Zlutych, 8 modrych, 8 bilych)

72 kostek vlivu
(18 hnédych, 18 rizovych, 18 oranzovych, 18 zelenych)

2 latkové pytliky
(1 zeleny, 1 ¢erny)

Bl

1 herni plan

4 statky
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T Priprava I

Pred prvni hrou musite nalepit na cleny rodiny priloZené ciselné samolepky.

Ujisteéte se, Ze je po obou strandch kazdé figurky stejné Cislo.

V kazdé barvé zde jsou: ﬂ 1 ﬂ 2 ﬂ 3 ﬂ 4

Priihlednou samolepku nalepte na vsSechny cerné figurky mnichii (¢lenové rodiny a mnisi
musi byt pri losovdni nerozeznatelni). Dalsi samolepky slouZi jako ndhradni soucdstky.

1. Umistéte herni plan doprostied stolu. Zndzornuje vesnici s jejimi rdznymi
lokacemi.

A) SKklizen obili

B) Rodina

(03] Remesla

D) Trzisté

E) Cestovani

F) Radnice

G) Kostel

| H) Studna

I) Vesnicka kronika
J) Anonymni hroby

-
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2. Kazdy hrac si vybere barvu. Vezméte
si statek ve své barvé a poloZte si jej
pred sebe. Vas statek je domovem
vasich ¢lend rodiny. Navic zde muzete
skladovat libovolny pocet kostek vlivu
a zbozi. Kazdy statek vSak miiZe sklado-
vat maximalné 5 pytla obili.

¢lenové rodiny a |
kostKy vlivu

- -
ke | pytle s obilim

R v e

3. Vezméte si 11 ¢lenti rodiny a 8 Zetont
ve své barve. 4 Cleny rodiny s ,,1*“ umistéte
na svij statek. Toto je prvni generace vasi rodiny. Zbyvajici ¢lenové rodiny jsou
budouci generace. Dokud jesté nejsou narozeni, jsou umisténi ve spolecné zasobé.

4. Umistéte jeden sviij Zeton na mrak po pravé strané mostu na vasem statku. Dals{
Zeton umistéte na knihu (policko ,,0 na pocitadle
prestize) v hornim levém rohu herniho planu.

5. Kazdy hrac si vezme 1 minci, kterou umisti vedle
svého statku. Zbyvajici mince umistéte do spolecné
zasoby vedle herniho planu.

6. Zamichejte karticky zakaznika licem dold a polozte je vedle trzisté, jako

licem dolt otocenou hromadku. V zavislosti na poctu hraci, otocte uréity pocet
karticek licem nahoru a pfidejte je na trziste:

¢ Ve hire 4 hracua:
umistete karticku
na kazdé z 10 policek
¢ Ve hire 3 hracua:
policka oznacend
47 zistanou prazdna.

¢ Ve hire 2 hracu:
policka oznacend ,,3” . A - .
a ,,4” zlstanou prazdna. Fiklad pri hie 3 hrdcu

7. Pokud hrajete v mens$im poctu nez ve 4 hracich, pouzijte ¢leny rodiny nepouzité
barvy pro snizeni poctu dostupnych policek ve vesnické kronice a na anonymnich
hrobech.

* Ve hie 3 hraci:
nepouZitého ¢lena rodiny
umistéte na kazdé policko
a hrob oznaceny ,,4.

* Ve hie 2 hraci:
nepouZitého ¢lena rodiny
umistéte na kazdé policko
a hrob oznaceny ,,3” a ,,4%.

8. Umistcte ukazatel
pristiho zacinajicitho hrace na urcené
poli¢ko na radnici.

9. Karticky zbozi (koné, voly, vozy, pluhy a svitky) umistéte vedle herniho planu
do spolecné zédsoby.

10. Pytle obili, kostky vlivu a kostky moru umistéte vedle herntho planu do
spolecné zasoby. PobliZ také umistéte zeleny pytlik.

11. 4 Cerné mnichy vloZte do erného pytliku a ten polozte dolti pod kostel.
12. Vezméte kartu pripravy, kterd odpovida poctu hraci a poloZte ji vedle
herntho planu. Zbyvajici dvé karty piipravy odloZzte zpét do krabice. Vedle

herniho planu umistéte také prehledovou kartu ,,bohosluzby*‘.

13. Nejstarsi hrac se stava zaCinajicim hra¢em a vezme si ukazatel zac¢inajiciho
hrace.




I Priabéh hry I

Hra se hraje na nékolik kol, béhem kterych ovladate osud svych ¢lend rodiny
jejich proziravym umistovanim na lokace ve vesnici. Clenové rodiny na vasem
statku zajiSt'uji dobrou sklizen, v kostele zase ziskdvaji prestiZ a na radnici
ziskavaji prestiZ a privilegia.

Ti, kdo si zvoli cestovdni mohou ziskat prestiz, vliv ¢i penize, coZ zdvisi na cili
jejich cesty. Clenové rodiny v budovach femeslnikii maji moZnost vyrab&t zboZi.
Zbozi a obili miZete na trziSti vymenit za prestiz.

Mnozstvi riznych lokaci ve vesnici nabizi mnoho rtiznych moznosti.
Kazda lokace poskytuje akéni policko, kde muzete ziskavat rizné druhy kostek

vlivu a provddét urcité akce. To znamend, Ze si musite spravné vybirat, protoZe
druh vlivu odpovida specifické akei jen ziidka...

Navic, mnoho z téchto akci stoji ¢as. A stejné jako ve skutecném Zivot€, nejstarsi
¢lenové rodiny casem umiraji. Kdyz ¢len rodiny zemfe, urci jeho zvolena Zivotni
draha, zda dostane ¢i nedostane misto ve vesnické kronice.

Hra kon¢i, kdyZ je vesnicka kronika zcela zaplnénd nebo kdyZ jsou zcela obsa-

Vitézi hra¢ s nejvétsim poctem bodu prestize na konci hry.

I Prubéh kola I

T VsSseobecné I

Na za¢dtku kaZdého kola osad'te akéni policka kostkami vlivu a kostkami
moru.

Poté, po¢inaje zaCinajicim hracem, se hraci stfidaji v provadéni akci.

Hrac na tahu vezme jednu kostku z akéniho policka a provede odpovidajici
akcei.

KdyzZ je odebrana posledni kostka, je aktudlni kolo ukonceno. Zahajte nové kolo
opétovnym doplnénim zeleného pytliku a osazenim akénich policek.

I Kostky vlivua a kostky moru I

Kostky vlivu jsou potfebné pfi provadéni urcitych akci ve vesnici.
K dispozici jsou nasledujici druhy vlivu:

Barva: Predstavuje: Kde je tento vliv pozadovan:

oranzova dovednosti femesla, cestovani

zelena charisma trziSté, radnice

hnéda znalosti kostel, cestovani

razova vira femesla, cestovani

Cerné kostky nejsou druh vlivu. Jsou to kostky moru,
které snizuji délku Zivota vasich ¢lend rodiny.

I Osazeni akénich policek I

Karta pripravy zobrazuje, kolik riznych kostek vlivu musite vzit ze spole¢né
zasoby a pridat do zeleného pytliku na zacatku kola. Navic musite do tohoto
pytliku pridat v§echny dostupné kostky moru.

Jakmile jsou kostky v pytliku, zamichejte je v ném. Poté rozdélte urcity pocet
nahodné tazenych kostek na kazdé akéni poli¢ko na hernim planu. Pocet kostek
pro kazdé akéni policko je také znazornén na karté pripravy.

-

Piiklad pro hru 3 hrdci

Mimochodem: Obvykle je z pytliku tazeno méné kostek, nez kolik je jich
pridavano. Tudiz v kazdém kole zbude v pytliku nékolik kostek, které jsou na
zacatku kola smichdny s novymi kostkami.

Poznamka: Pokud jiz ve spole¢né zdsobé neni potfebny pocet kostek vlivu

pfislusné barvy, pridejte pouze dostupné kostky. (Protoze néjaké kostky zlstavaji
kazdé kolo v pytliku, budete stile schopni zcela osadit v§echna akéni policka.)

Zacinajici hra¢ poté provede svuj tah.




T Provedent tabu &

Ve svém tahu si musite vzit jednu kosticku vlivu nebo jednu kosticku moru z
akéniho policka, které si zvolite.

Pokud je to kostka vlivu, umistéte ji na svij statek. (Na svém statku miZete
skladovat jakékoli mnoZstvi kostek vlivu).

Pokud je to kostka moru, ihned ji vrat'te do spolecné zasoby a ztracite 2 jed-
notky Casu. To znamenad, Ze musite posunout svij ukazatel ¢asu na pocitadle
Zivota o 2 policka vpred po sméru hodinovych rucicek.

(Viz ,,Béh casu” na pravé strané)

Poté miZete provést akci na akénim policku, ze kterého jste si kostku vlivu nebo
kostku moru pravé vzali. Je mozno si pouze vzit prislusSnou kostku, ale akci
neprovadét.
Vyjimka: Den trhu se konat musi.

(Viz ,, Trziste”, strana 7)

Priklad:

Filip si bere kostku moru z akéniho policka
., Sklizen obili“ . Kostku moru ihned vrdti
do spolecné zdsoby a posune sviij ukazatel
na pocitadle Zivota na svém

statku o 2 policka dopredu.

Nyni miiZe provést akci ,,sklizern obili“.

T Béh ¢asu I

Kdykoli provedete akci, ktera stoji cas (kazdé presypaci hodiny znazornuji
jednu jednotku ¢asu), musite posunout sviij ukazatel na pocitadle Zivota
vpred (po sméru hodinovych rucic¢ek) o prislusny pocet policek. Kromé
toho ztratite 2 jednotky Casu, kdykoli si vezmete kostku moru.

Jakmile vas ukazatel ¢asu na pocitadle Zivota prekroci most, jeden z
vaSich nejstarSich ¢lent rodiny umira.
(Viz ,,Clen rodiny umird”, strana 10)

T Akce &

I Sklizen obili I

Pokud méte jednoho nebo vice ¢lent rodiny na
svém statku, pak mohou tito ¢lenové rodiny provést
| akci sklizeti obili. Ihned si vezméte 2 pytle obili ze
1 spolecné zdsoby a polozte je
| na prislusnd policka na svém
| statku. Jestlize na svém statku
J nemdte zddného clena rod-
iny, pak tuto akci nemiZzete
provést!

Pokud také vlastnite koné a pluh, vezmete si 3 pytle obili
misto 2.

Pokud také vlastnite vola a pluh, vezmete si 4 pytle obili misto 2.

(Nikdy nemuzete vyuzit vice nez jednu z téchto kombinaci, tzn. béhem sklizné
neni nikdy pouzito vice ¢lentt rodiny, pluhi, volti nebo koni.)

Vase zboZzi neni béhem sklizné spotfebovano. Tak, naptiklad, kdyz pouZijete pri
sklizni vola a pluh, neodkladate je zp€t do spole¢né zasoby. Vasi ¢lenové rodiny
zUstavaji na statku.

Poznamka: Kazdy statek ma kapacitu 5 pytli obili! Nemizete nikdy vlastnit
vice nez 5 pytli obili najednou.

¥ Rodina 1

Tato akce zndzornuje narozeni nového clena rod-
iny. Ihned si vezméte jednoho clena rodiny své
barvy ze spole¢né zdsoby a pridejte jej na svij
statek. Musite si ze spolecné zdsoby vzit vzdy
¢lena rodiny s nejniz§im dostupnym cislem.

Priklad:

_—
rodiny s cislem ,,2*, dva s ¢islem ,,3“ iy
a dva s ¢islem ,, 4. W

Must si tedy vzit ¢lena rodiny s cislem ,,2 .

Petr md ve spolecné zdsobé jednoho clena ﬂ ﬂ

Pozor: Tuto akci mizete namisto k ziskdni nového Clena rodiny ze spolecné
zasoby pouZzit k navraceni jednoho z vasich ¢lenti rodiny (ne zesnulého) z herniho
planu na sviij statek.

Poznamka: Clenové rodiny umistovani na herni plan béhem dile popsanych
akcei (nebo ¢lenové rodiny pridavani do ¢erného pytliku diky akci ,,kostel)
musi vZdy pochdzet piimo z vaseho statku.




+ Remesla i

Tato akce vam umoznuje produkovat jedno zboZzi
v jedné z péti budov femeslniki. (Vezméte si
odpovidajici karticku zboZi a poloZte ji na svij
statek.)

Ve mlyné dostanete misto karticky zbozi 2 mince.

Existuji dva zpusoby ziskdni zboZi. V kazdé budové femeslnika (s vyjimkou
mlyna) si miZete vybrat:

v v

a) zaplatit za vyprodukované zbozi Casem
(pfi tomto zpusobu potiebujete v budové femeslnika rovnéz ¢lena rodiny)

NEBO

b) zaplatit za vyprodukované zbozi kostkami vlivu (nebo pytli obili,
v zavislosti na druhu zbozi)

I a) Nakup zbozi zaplacenim jednotek ¢asu I
Pokud chcete za zbozi zaplatit ¢asem, musite nejprve ¢lena rodiny vyucit v
prislusné budové femeslnika. Umistéte ¢lena rodiny ze svého statku na budovu
femeslnika, kterou chcete pouzit. To stoji urcité mnozstvi jednotek Casu (pocet
symbolu presypacich hodin vedle vyobrazeni Sedého ¢lena rodiny
na stieSe budovy).
Poté muzete ihned vyprodukovat odpovidajici zbozi. Za vyprodukovani zboZi

zaplatite tolik jednotek Casu, kolik jich je uvedeno u produkéni Sipky na stieSe
budovy.

Priklad:

Filip chce vyprodukovat viiz. Vezme ¢lena rodiny ze svého statku a umisti jej na
budovu koldre (coZ jej stoji 2 jednotky casu za vyuceni) a ihned produkuje viiz
(coz jej stoji dalst 2 jednotky casu). Poté si ze spolecné zdsoby vezme viiz a poloZi
Jjej vedle svého statku.

Vas ¢len rodiny ztistava na prislusné budové femeslnika az do konce hry (pokud
nezemie nebo pokud se nevrati na statek diky akci ,,rodina“). Dokud se vas ¢len
rodiny nachdzi na budové femeslnika, miZete znovu pres akci ,,femesla® zboz{
produkovat. Pokud to provedete, budete nyni platit pouze tolik jednotek casu,
kolik je uvedeno u produkéni Sipky (protoZe vas €len rodiny je zde jiZ vyucen).

Poznamka: Clenové rodiny mohou produkovat pouze to zboZi, které lze vyprodu-
kovat v budové femeslnika, kde jsou umisténi. (Kovar mize produkovat pouze pluhy,
ne svitky). Neni Zadné omezent, kolik ¢lenti rodiny, bez ohledu na barvu, smi byt na
jakékoliv budové.

(Vyjimka: Hraci nemohou umistit ¢lena rodiny na mlyn.)

I b) Zisk zbozi zaplacenim kostek vliva (nebo pytlit obili) I
Bez ohledu na to, zda méte ¢i nemadte ¢lena rodiny na budové femeslnika, mizete
zboZi, které budova produkuje, koupit odlozenim prislusného poctu kostek vlivu
(nebo pytlt obili ve stdjich) do spole¢né zdasoby. Nepotfebujete mit ¢lena rodiny
na budové femeslnika.

(Filip v ptikladu nalevo by mohl viiz rovnéz ziskat odloZenim
1 oranzové a 1 rizové kostky vlivu do spolecné zasoby - bez
umisténi ¢lena rodiny a ztraty casu.

Piehled nakladi v riznych budovach remeslniku:

L™ I Kolar:

a) Umisténi Clena rodiny: 88
Produkce vozu: 88

b ‘ b) Nékup vozu diky vlivu: ‘) ‘i

Staje:
| a) Umisténi ¢lena rodiny: 888
Produkce koné NEBO vola: 888
¥ b) Nakup kon& NEBO vola diky obilf: uul

Pisarna:
' a) Umisténi ¢lena rodiny: BB
Produkce svitku: BB
b) Nékup svitku diky vlivu:

Kovarna:
a) Umisténi ¢lena rodiny: 888

Produkce pluhu: BBB

b) Nékup pluhu diky viivu: {J@)

Mlyn:

Sem se nemohou umist'ovat Zadni lenové rodiny. Misto toho
zaplatite 2 jednotky Casu a odloZite spole¢né zdsoby 2 pytle
obili, ¢cimz ziskate 2 mince.
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G Tato akce spousti den trhu, kterého se mohou ziicastnit
I’F vSichni hraci.
.# Tato akce se musi provést a den trhu se musi konat.
L

Pokud jste provedli tuto akci, stdvate se prvnim hracem,
kterému je umoZnéno splnit poZzadavek jednomu dostupnému zdkaznikovi. Dostupni
zdkaznici jsou vsichni zdkaznici pifimo pied krdmky na polickdch s modrymi okraji.
(Zdkaznici na zbyvajicich 5 poli¢kach zatim cekaji v fad€ a nemohou byt obslouZeni.)

\

i -

Kazdy zakaznik chce urcité zboZzi a / nebo pytle obili. Abyste splnili poZadavek zakazni-
ka, musite do spolecné zasoby odlozit poZadované zbozi a / nebo pozadované mnozstvi
pytlti obili. Poté si vezmete karticku tohoto zdkaznika a poloZzite ji licem dolti vedle
svého statku. Na konci hry ziskava hrac za tohoto zakaznika tolik bodt prestize, kolik
bodu prestiZe je na karti¢ce natisténo.

Poté, po sméru hodinovych rucicek, jsou na fadé zbyvajici hraci. Kazdy hrac si mtize vy-
brat jednoho ze zbyvajicich dostupnych zakaznikd. AvSak navic k dodavce poZzadovaného
zboZi a pytlt obili musi zbyvajici hraci také zaplatit 1 zelenou kostku vliva a

1 jednotku ¢asu. Hraci, ktefi nechtéji nebo nemohou prodavat, musi pasovat a nemohou
se jiz pozd€ji znovu aktudlniho dne trhu zicastnit. Kdyz je hrac, ktery spustil tuto akci,
znovu na fadé, mize splnit poZadavek dalsiho ze zbyvajicich dostupnych zdkaznika.
Avsak tentokrite musi také zaplatit 1 zelenou kostku vlivu a 1 jednotku casu navic.
(Pouze jeho prvni prodej je zdarma.)

Den trhu pokracuje porad dokola po sméru hodinovych rucicek, dokud nejsou splnény
pozadavky vSech dostupnych zakaznikti nebo dokud vSichni hra¢i nepasuji. Poté den
trhu konci. V zavislosti na poctu hra¢l doplrite policka s modrymi okraji novymi zaka-
zniky. Toto se provede postupnym posunutim vpied zakazniki ¢ekajicich v fadé. Potom
dopliite fadu Cekajicich zdkaznikii novymi zdkazniky z hromadky. (Pokud nebyl us-
pokojen pozadavek zadného zdkaznika, zlistanou vSechny karticky zakazniki na svych
mistech.)

Poznamka: Splni-li hra¢i pozadavky vSech zdkazniki, ziistanou stanky na trziSti
do konce hry prazdné.




T Cesdtovani L

Tato akce vam umoznuje poslat ¢lena rodiny do

svéta. Pokud nemate Zadného ¢lena rodiny na

cestovni mapé na hernim planu, vezméte Clena

H‘F rodiny ze svého statku a umistéte jej na jedno ze

3 " dvou sousednich mést, kterd mohou byt dosazena z

l_.-d-.l_- vesnice. Musite zaplatit ndklady na cestovéni, zo-

brazené na cesté. VZdy budete muset zaplatit 2 jed-

notky ¢asu a odlozit do spole¢né zdsoby 1 viiz. Navic, podle toho kudy postupu-

jete, budete muset rovnéZ zaplatit do spole¢né zdsoby bud 2 hnédé kostky vlivu

nebo 2 ruzové kostky vlivu. Poté vezméte jeden ze svych Zetond, poloZte jej na
dosaZené mésto a dostanete zde zobrazenou odménu (3 body prestize.)

Priklad: Filip chce poslat spolecnd zdsoba
¢lena rodiny do sousedniho
mésta na severu. Vezme clena
rodiny ze svého statku a umisti
Jjej na mésto.

To stoji 2 jednotky casu a také
1 viiz a 2 hnédé kostky vlivu,
které vrdti do spolecné zdso-
by. Poté na mésto umisti jeden
ze svych Zetonit a dostane
méstskou odmeénu (3 body
prestiZe na pocitadle prestiZe.)

Pokud jiz mate alespon
jednoho c¢lena rodiny ve mésté na cestovni mapé, mizete si vybrat:

Bud poslat dalsiho ¢lena rodiny ze svého statku do jednoho ze dvou soused-
nich mést

NEBO

posunout jednoho svého ¢lena rodiny, ktery jiz v néjakém mésté je, do sousedniho
mésta. Sousedni mésta jsou vSechna mésta mezi sebou pfimo spojend cestou (bez
prerusenti jinym méstem). Opét musite zaplatit ndklady na cestovani a poloZit Zeton
na mésto, kterého jste dosdhli. Poté dostanete méstskou odménu (2 kostky vlivu dle
své volby ze spolec¢né zdsoby, 1 minci nebo 3 body prestize.)

Poznamka: Umistit Zeton a tudiz ziskat méstskou odménu mizete v kazdém
mésté pouze jednou. Pokud vas ¢len rodiny cestuje do mésta, kde jiz svij Zeton

v/ v

mate, pak sem nesmite ani umistit dalsi Zeton, ani ziskat méstskou odménu.

Neni Zadné omezeni poctu ¢lent rodiny a Zetonu riznych barev, které mohou byt
poloZeny na jakémkoliv mésté.

Na konci hry ziskate body prestiZe v zdvislosti na celkovém poctu mést, kterd vase
rodina béhem hry navstivila.

(Viz ,, Zdveérecné bodovani”, strana 12)

¥ Radnice I
Tato akce vam umoziuje pouZit vliv na radnici.

Tuto akci miZete vyuzit tfemi riiznymi zptsoby:

T

a) Vezméte Clena rodiny ze svého statku a umistéte jej na 1. stupen radnice.
To stoji 1 jednotku casu a 2 zelené kostky vlivu NEBO 1 jednotku casu a 1
svitek.
Muzete také vyuzit privilegium akce tohoto stupné (stat se pristim zacinajicim
hracem).

NEBO
b) Presunte jednoho ze svych ¢lent rodiny, ktery jiz na radnici je, o jeden stupen
vyse. To opét stoji bud 1 svitek NEBO 2 zelené kostky vlivu. Navic musite
zaplatit bud’ 2 nebo 3 jednotky Casu v zdvislosti na stupni. MiiZete op&t vyuZit
privilegium akce, které je zndzornéno dole, bud na aktudlnim nebo na jakémko-
liv niz§1m stupni radnice, kde se ¢len rodiny nachazi, ¢i nachézel.

NEBO
¢) Pokud jiz mate alespon jednoho ¢lena rodiny na radnici, pak miZete vyuzit
privilegium akce bez posunu ¢lena rodiny. V takovém pripad€ provedete privi-
legium akce, které je zndzornéno dole, bud’ na aktudlnim, nebo na jakémkoliv

v

niz8im stupni radnice.

Piehled privilegii:
1. stupéni: Pokud jiz mate alespon jednoho ¢lena rodiny na radnici,
pak muiiZete vyuzit privilegium akce bez posunu ¢lena rodiny.
V takovém piipadé provedete privilegium akce, které je zndzornéno
dole, bud na aktudlnim, nebo na nékterém predchozim stupni radnice,
na kterém se nachdzi tento ¢len rodiny.

2. stupéii: Vezméte si ze spolecné zasoby 2 kostky vlivu dle své volby.

3. stupeni: Vezméte si ze spolecné zdsoby 1 kartiCku zbozi dle své volby a polozte ji
vedle svého statku.

4. stupeti: Zaplat'te presné¢ 1 minci do spole¢né zasoby, za coz ziskate 3 body
prestiZe na pocitadle prestize.

@
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Pocet ¢lenti rodiny na jakémkoli stupni neni omezen. Na konci hry ziskava hra¢
za kazdého Clena rodiny, ktery na radnici dosahl alespon 2. stupné, body prestiZe.
(Viz ,, Zdveérecné bodovdni”, strana 12)




Mizete pridat jednoho ¢lena rodiny ze svého stat-
ku do ¢erného pytliku. Abyste to mohli udélat, mu-
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[i 1 site zaplatit bud’ 1 hn&dou kostku vlivu (vracenim
"4 do spolecné zdsoby) NEBO 3 jednotky asu.

Clenové rodiny pfidani do ¢erného pytliku mohou byt taZeni a umisténi na kostel
béhem bohosluzby. Bohosluzby se konaji na konci kazdého kola a také na konci
hry. (Viz ,, Konec kola”, ve spodni cdsti této strdnky.)

I Studna (Nahradni akce) I

Namisto brani kostky z akéniho policka miizete do
spolecné zasoby vratit 3 kostky vlivu stejné barvy
(ne vSak kostky moru). Pokud to provedete, mizZete
vykonat jakoukoliv jednu z akci lokaci.

Poznamka: Akci studna nelze hrét poté, co jiz byla odebrana posledni kostka na

NI

hracim pldnu, ¢imz7 kolo konci.

Mimochodem: Toto je jediny zpiisob jak provést akci, kdyz na odpovidajicim
akcnim policku jiZ neleZi Zddnd kostka.

T NRonec kola I

Kdyz hra¢ vezme posledni kostku z herniho planu (tj., vSechna ak¢ni policka

jsou prazdnd), tak nejprve provede svou akci jako obvykle. Poté je ukonceno 3. Na konci bohosluzby hrac, ktery ma v kostele nejvice ¢lend rodiny, ihned

aktualni kolo a kona se bohosluzba.

¥ Bohosluzba I
Kazda bohosluzba se sklada ze 3 fazi:

1. VytaZeni 4 figurek z cerného pytliku
2. Posun ¢leni rodiny vzhiiru v cirkevni hierarchii
3. Udéleni 2 bodi prestize za prevahu v kostele

1. Dukladné promichejte ¢leny rodiny a ¢erné mnichy v cerném pytliku. Poté z
pytliku vytahnéte presné 4 figurky, bud’ nahodné nebo védomé po zaplaceni
minci. PoCinaje zacinajicim hra¢em po sméru hodinovych rucicek, mize kazdy
hra¢ vybrat jednoho nebo vice svych ¢lenti rodiny z pytliku zaplacenim 1 mince
za kazdého ¢lena rodiny. (Protoze jsou v pytliku vzdy 4 cerni mnisi, tak je toto
jediny zpusob, jak si zarucit, Ze budou vytaZeni vasi ¢lenové rodiny.)

Jakmile byli z pytliku koupeni celkem 4 ¢lenové rodiny, nesmi jiz byt tazeny Zadné
dalsi figurky. Pokud bylo z pytliku koupeno méné nez 4 ¢lent rodiny, doberte
ndhodné jeste tolik figurek, aby celkovy pocet vytaZzenych figurek byl presné 4.
Jakmile jste vytahli z pytliku 4 figurky, vrat'te vSechny ¢erné mnichy do pytliku.
Kazdého vytazeného ¢lena rodiny umistéte na velké sklenéné okno kostela ne-
jvic vpravo. Clenové rodiny, kteff je§té jsou v pytliku, tam zfistanou a mohou byt
vytazeni béhem dalsi bohosluzby.

2. Jakmile byly z pytliku vytaZzeny 4 figurky (dokonce i kdyby to byli pouze
cerni mnisi), mize kazdy hrac¢ posunout jednoho nebo také vice svych ¢lend
rodiny vzhiru v cirkevni hierarchii (posunout je na okna vice vlevo). PoCinaje
zacinajicim hracem, a poté pokracujic po sméru hodinovych rucicek, je kazdy
hra¢ na fadé pouze jednou. Aby hra¢ mohl posunout néjakého svého clena rod-
iny na nasledujici okno nalevo, musi do spole¢né zasoby odloZit tolik pytli obili,
kolik je znazornéno mezi prisluSnymi okny. Své ¢leny rodiny muzete dokonce
posunout o vice nez jedno okno, pokud zaplatite dostatek pytld obili, aby to
pokrylo vSechen posun.

ziskava 2 body prestiZe na pocitadle prestize. V pripadé shody hrac, jehoz Clen
rodiny se nachdzi na okné vice vlevo, shodu vyhrdva. Pokud je stdle shoda, tak
kazdy z t€chto hraci ziskava 2 body prestize.

Priklad bohosluZby:
Petr je ve hie 3 hrdcii zacinajicim hrdcem,
kdyZ se kond bohosluZba. Zaplati 1 minci
a vybird si svého modrého clena rodiny
2z Cerného pytliku.

Martina nechce platit nic.
Filip také plati 1 minci a vybird si z
pytliku svého cerveného clena rodiny ,, 1 “.

Petr nyni z pytliku ndhodné vytahuje to-
lik figurek, aby celkovy pocet vytaZenych
figurek byl 4. To znamend, Ze vytahuje 2
dalsi figurky. Poté umisti 3 barevné cleny
rodiny do kostela na velké okno zcela
vpravo a cerného mnicha vrdti zpét do
pytliku.

Nyni, pocinaje Petrem, mohou hrdci posu-
nout své cleny rodiny vpred. Petr odklddd
do spolecné zdsoby 2 pytle obili a po-
sune svého modrého ¢lena rodiny ,,1“ na
|| ndsledujici okno vlevo. Poté Petr zaplati
| dalsi pytel obili a posune také svého clena

\ rodiny ,,2* na ndsledujici okno vlevo.

Martina nemd Zddny pytel obili a tudi?
své cleny rodiny nemiiZe posunout vpied.




Filip plati 4 pytle obili a posunuje svého
Cerveného clena rodiny ,,2“
na okno zcela nalevo.

Nyni ndsleduje zisk 2 bodii prestize. I kdyZ
maji Filip a Petr v kostele stejny pocet
Clenit rodiny, 2 body prestiZe ziskdvd
Filip, protoze md svého c¢lena rodiny vice
vlevo nez Petr.

Na konci hry ziskdvda hrd¢ za kazdého clena rodiny v kostele body prestize,
zavisejici na tom, jak daleko se pfislusny ¢len rodiny posunul.
(Viz ,,Zdvérecné bodovadni”, strana 12)

Béhem hry musite cCasto platit za akce

¢asem, tzn. posunem vaseho ukazatele casu

vpred po sméru hodinovych rucicek na

pocitadle zZivota. Jakmile posunete ukazatel

za most, jeden z vasSich nejstarSich ¢lent

rodiny umird. Nejprve vSak dokoncite pro-

vedeni vasi vybrané akce v plném rozsahu

a pak pouze rozhodnete, ktery z vaSich

nejstarSich ¢lenti rodiny na konci vaseho tahu umira.

Vyjimka: Kazdy, kdo posune sviij ukazatel ¢asu za most v pribéhu dne trhu, si mus{
ihned vybrat, ktery z jeho ¢lenti rodiny umira.

Z vasich ¢lent rodiny musi zemfit vZdy jeden s nejnizsim Cislem. Pokud mate
nékolik ¢lent rodiny s nejnizsim ¢islem, mizete si jednoho z nich vybrat. Umira-
jici ¢len rodiny musi byt v Case své smrti viditelné pfitomen ve hfe. To znamenad,
e musi byt bud na hernim planu nebo na vasem statku. (Clenové rodiny nachd-
zejici se v ¢erném pytliku nemohou zemfit, ani nemuze zemfit clen rodiny, ktery
jesté nebyl vlozen do hry.)

Priklad:

Petr si vybird akci ,,femesla“ a bere si z odpovidajictho akc¢niho policka kosticku
moru. Ztrdci 2 jednotky casu, a tim posune sviyj ukazatel casu na pocitadle Zivota
za most. DFive neZ jeden z jeho Clenit rodiny zemre, miize jesté provést akci
»Femesla“. Umisti ¢lena rodiny ,,1“ ze svého statku na kovdrnu (coz jej stoji 3
Jjednotky casu) a produkuje pluh (coz jej stoji dalsi 3 jednotky casu). Nyni, kdyz

svvo

Jjeho akce skoncila, musi zemrit jeho clen rodiny s nejnizsim cislem. Petr md

T Zacatek nového kola I

%

Pokud néktery hrac ziskal ukazatel pristiho za¢inajiciho hrace behem predchoziho
kola, pak si nyni vezme ukazatel zacinajiciho hrace a ukazatel pfiStiho zac¢inajiciho
hrace vrati zpét na uréené policko na radnici. V piipade, Ze se tak nestalo,
zacinajici hra¢ se neméni.

Nové kolo opét zacind doplnénim zeleného pytliku kostkami a osazenim ak&nich
policek.

+ Mince I

Mince lIze ziskat ve mlyné nebo pfi cestovani.
Y Jsou 3 moZnosti vyuZiti minci:
1. Na nékup bodu prestiZe na radnici (posledni stupen.)
2. Na zajiSténi, aby byli vasi ¢lenové rodiny vytazeni z cerného pytliku behem bohosluzby.
3. Jako ZOLIK za jakoukoliv jednu kostku vlivu.

Piiklad:

Chcete se posunout nahoru na radnici

a potrebujete zaplatit 2 zelené kostky viivu.
MiiZete vsak také zaplatit

I minci a 1 zelenou kostku viivu
NEBO 2 mince.

Na konci hry dostane hra¢ za kazdou neutracenou minci jeden bod prestize.
(Viz ,,Zdverecné bodovadni”, strana 12)

+ Clen rodiny umird

na hracim pldnu dva ¢leny rodiny ,,1“ a vybere si, Ze nechd zemiit remesinika,
kterého prdve umistil na kovdrnu.

Umirajici ¢len rodiny ma dvé moznosti:

a) V Kkronice je jesté volné vhodné policko
Kronika zaznamendva piibéhy vyznamnych obyvatel a jejich ¢ind.
V kronice je k dispozici nékolik policek pro kazdou stavovskou
kategorii (profesi). V zavislosti na tom, kde ¢len rodiny ,,pracoval® v dobé
své smrti, se umisti na jedno z nésledujicich prazdnych policek:

Kostel Statek

SC8 8T

Na konci hry ziskava hra¢ body prestize podle toho, kolik jeho ¢lenti rodiny
bylo zapsdno (poloZzeno) do kroniky.
(Viz ,, Zdvérecné bodovdni”, strana 12)

Radnice Remesla Cestovani

b) V Kkronice jiZ neni Zadné vhodné policko volné
V takovém piipadé se zemiely ¢len rodiny poloZi na jeden z anonymnich
hrobi vedle kostela. Zde sice miize odpocivat v pokoji, ale na konci hry za
n¢j hra¢ Zadné body prestize nedostane.




Piiklad:

Béhem své akce presunul Petr
ukazatel casu na svém pocitadle
Zivota za most.

Na konci své akce musi zemrit
Jjeden z jeho modrych ¢lenit rod-
iny s ¢islem ,, 1.

Pokud by si vybral ¢lena rodiny
., 1“ v kostele, musel by jej poloZit
do anonymniho hrobu (protoze
vSechna policka pro kostel (s
hnédym erbem) ve vesnické kro-
nice jsou jiz obsazend.) Mél by
si tedy vybrat jiného svého clena
rodiny ,,1“, ktery by misto v kro-
nice ziskal.

Poznamka: Clenové rodiny, ktefi zemfeli, by méli byt vzdy pokladéni naleZato, aby
byli snadno rozpoznatelni od Zijicich ¢lent rodiny, ktefi jsou ve hie pokladéni nastojato.

Tip 1: Ucinnou strategii je pfidavat rychle leny rodiny do kroniky. Nebojte se
tudiz platit za akce Casem.

Tip 2: Pokud umistujete ¢lena rodiny ze svého statku na herni plan, méli byste
vzdy vzit do tvahy &islo tohoto &lena rodiny. Clenové rodiny ,,1¢ pravdépodobné
béhem hry zemrou. Pokud chcete na konci hry ziskat body prestize v kostele Ci
na radnici, je lepsi umistit do téchto lokaci Cleny rodiny s vys§imi Cisly.

T NRonec hry &

Konec hry nastane tehdy, kdyZ je néktery ¢len rodiny poloZen bud':
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a) na posledni prazdné policko
v kronice

Hrac, ktery polozil svého ¢lena rodiny na posledni volné poli¢ko v kronice nebo
na posledni prazdny anonymni hrob, jizZ nedostane dalsi tah.

VSichni ostatni hrac¢i mohou provést jednu posledni akci v poradi po sméru hodinovych
rucicek. Jako vzdy si musi bud’ vzit kostku vlivu &i kostku moru z akéniho policka nebo
zaplatit 3 kostky vlivu stejné barvy, aby mohli akci provést. Pokud by byla z herntho
plénu odebrana posledni kostka, ackoli jest€ nebyli vSichni hraci na fadé€, akeni policka
se znovu kostkami neosazuji. Misto toho smi zbyvajici hraci provést jednu libovolnou
akci, aniz by za ni museli do spolecné zasoby zaplatit 3 kostky vlivu stejné barvy.

Poznamka: V tomto pripadé je obvykla bohosluzba na konci kola preskocena.
Posledni bohosluzba se kond az poté, co vSichni hraci provedli svou posledni
akci.

NEBO

' b) posledni prazdny
anonymni hrob vedle kostela

Poznamka:Pokud ¢lenové rodiny zemrou béhem poslednich akei a v kronice
neni zddné vhodné volné policko a zdroven neni volny zadny anonymni hrob,
jsou tito ¢lenové rodiny odstranéni ze hry.

Zvl1astni pripad: Pokud konec hry nastane béhem dne trhu, je den trhu kompletné
dokoncen. Poté se urci, kdo konec hry zptsobil tim, Ze obsadil posledni policko
v kronice nebo posledni anonymni hrob. Pokud je to stejny hrac¢, ktery také spustil
den trhu, pak pravé provedl svij posledni tah a vSichni ostatni hraci provedou
jesté jednu akci.

Pokud konec hry zpisobil jiny hra¢, pak vSichni hraci, v poradi po sméru hodi-
novych rucic¢ek, mohou provést jesté jednu akci. (V tomto ptipad€ posledni tah
ve hre provede hrac, ktery spustil den trhu.)

Jakmile kazdy hra¢ provedl svou posledni akci, kona se posledni bohosluzba.
Poté se provede zdveérecné bodovani.




I Bavérecné bodbovani I

Cestovani

Spocitejte pocet mést na cestovni mape, kterd vase
rodina navstivila (= poCet Zetonl vasi barvy) a podle
toho ziskdte body prestize:

1 mésto =1 bod

2 mésta = 3 body

3 mésta = 6 bodi

4 mésta = 10 boda

5 mést =14 bodi

6 mést =18 bodu

Radnice

Za kazdého cClena rodiny na 4. stupni

ziskava hrac¢ 6 bodu prestize.

Za kazdého c¢lena rodiny na 3. stupni

ziskava hrac 4 body prestize.

Za kazdého clena rodiny na 2. stupni

iziskava hrac 2 body prestize.

Za Clena rodiny na 1. stupni neziskava hra¢ Zadné body
prestize.

Kostel

Za kazdého Clena rodiny na okné zcela vpravo
ziskava hrac 2 body prestize.

Za kazdého ¢lena rodiny na druhém okné zleva
ziskava hrac¢ 3 body prestize.

Za kazdého c¢lena rodiny na tretim okné zleva
ziskava hrac 4 body prestize.

Za kazdého clena rodiny na okné zcela vlevo
ziskava hrac¢ 6 bodu prestize.

Za Cleny rodiny v ¢erném pytliku neziskava hrac¢
74dné body prestize.

Kronika

Body prestize, které hra¢ ziskd, zavisi na tom, kolik jeho
¢lent rodiny je v kronice ,,zapsano™.

Za 1 nebo 2 ¢leny rodiny

neziskéava hrac Zadné body prestizZe.

Za 3 ¢leny rodiny ziskava hrac 4 body prestiZe.

Za 4 ¢leny rodiny ziskava hra¢ 7 bodu prestize.

Za 5 avice ¢lent rodiny ziskava hra¢ 12 bodu prestize.

Karticky zakazniku

Na konci hry kazdy hra¢ odhali své licem doli
otoCené karti¢ky zakaznikl a ziska na nich nati§téné
body prestizZe.

Mince
Za kazdou minci ziskava hrac¢ 1 bod prestize.

Pokazdé kdyz ziskéte body prestize, zaznamenejte je
posunem svého Zetonu vpred na pocitadle prestize.

Hrac, ktery ziskal nejvice bodu prestiZe,
ve hre vitézi.

V pripadé shody hrac, ktery splnil poZadavek vyssiho
poctu zakaznikl, shodu vyhrava.

Pokud shoda pretrvava, tak shodu vyhrdva hrac¢

s Vy$$im poctem ,,zijicich® ¢lend rodiny.

Priklad: Zdavérecné bodovdni

cestovani = 6

radnice = 2

kostel = 6

kronika = 7

EE Bl EE Bl karticky zdkaznik = 16

mince = 2

body prestiZe pti zdvérecném bodovani = 39

+ Casto klabené otdzky T

Otdzka: Pokud ziskdvdm zboZi placenim kostkami vlivu, musim
mit ¢lena rodiny na odpovidajict budové remesinika?

Odpovéd': Ne! Clena rodiny musite mit na odpovidajici budové
remesinika pouze tehdy, kdyz produkujete zboZt
placenim jednotkami casu.

Otazka: KdyZ umistim ¢lena rodiny ze svého statku na herni pldn
(nebo jej priddam do cerného pytliku diky akci , kostel ),
musim pouZit ¢lena rodiny s nejniZsim Cislem?

Odpovéd': Ne! Cislo md vyznam pouze tehdy, kdyz se clen
rodiny rodi nebo umird.

Otdzka: Musim si vzit kostku, kdyZ jsem na tahu?

Odpovéd': Ano! Avsak v pFipadé, Ze provedete ndhradni akci
,»Studna“ zaplacenim 3 kostek vlivu stejné barvy
do spolecné zdsoby, nesmite si kostku vzit.

Otdazka: Co se stane, kdyZ si vezmu kostku moru?

Odpovéd': Ukazatel casu na vasem pocitadle Zivota se posune
o 2 policka vpred. Kostka mru je vrdcena do spolecné
zdsoby. Poté mitZete provést akci na policku,
ze kterého jste si kostku moru vzali.

Otazka: Musim provést akci poté, co si vezmu kostku?

Odpovéd': Ne! Provedeni akce je nepovinné. Aviak akce den
trhu se kond, i kdyz se jej nechcete ziicastnit.

Otazka: Must clenové rodiny zitstat na lokacich herniho pldnu,
kam jsem je umistil?

Odpovéd': V podstaté ano! Avsak clen rodiny mize zménit
svou profesi, pokud je navrdcen na vds statek diky akci
wrodina“. Clenové rodiny mohou také zemiit
a pak jsou poloZeni bud’ do kroniky
nebo do anonymniho hrobu.
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