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Das Leben in diesem Dorf ist hart! Aber immerhin bietet es seinen Bewohnern Raum zur Entfaltung. Die einen verrichten ihren Dienst in der
Ratsstube, andere fiir die Kirche und wieder andere verschlégt es in die weite Welt. Jeder von euch lenkt die Geschicke einer Familie und kann
diese auf vielen Wegen zu Ruhm und Ehre fiihren.

Doch eines solltet ihr nie vergessen: Die Zeit ldsst sich nicht authalten und mit ihr gehen die Menschen. Diejenigen, die nach threm Tod in der
Dorfchronik verewigt werden, konnen den Ruhm eurer Familie mehren und euch dem Sieg ein ganzes Stiick nédher bringen.

Hinweis: Manche Komponenten tragen Symbole, die anzeigen, ob sie zum Basisspiel oder zu einer Erweiterung gehoren bzw. Promos sind.
\Fﬁr Village ist es eine Sonne [+, fiir Inn ein Krug [#, fiir Port ein Anker [ £, fiir Marriage zwei Ringe [@D] und fiir Promos ein Stern | .

Spielmaterial

55 Familienmitglieder 4 Monche 5 Lebenszeitmarker 1 doppelseitiger Spielplan
(11 rot, 11 gelb, 11 blau, (schwarz) (1 rot, 1 gelb, 1 blau,
11 weil3, 11 violett) 1 weil}, 1 violett)

tn . 1 Startspielermarker

(die 12. Figur mit der Zahl ,,1*
ist fiir die Marriage-Erweiterung) . J
'1

-~
30 Spielermarker ' '
(6 rot, 6 gelb, 6 blau, 6 weil, 6 violett)
‘ P 1 Marker ,,Nichster
TS . Startspieler /;' 2

(B

5 Punktemarker

(1 rot, 1 gelb, 1 blau, 1 weil3, 1 violett) .
25 Miinzen

LTS &

132 Einflusssteine 6 Peststeine

%30?:;1“: 33 é rors_;;) (eelmriz) 5 Punktepliittchen
86,558 (1 rot, 1 gelb, 1 blau,

. % o Qﬁ. A I -
. @ @ ‘ ‘ 1 weiB, 1l violetr) .
' der 7, St it fr P A) Markt F) Kirche
er 7. Stein ist fiir die &
A . Marriage-Erweiterung) ) . - @ - - B) Handwerk G) Familie
60 Giiterplittchen C) Reise H) Brunnen

(je 12 x Schriftrolle, Pferd, Pflug, Ochse, Planwagen) e SRR '? D) Ratsstube I) Getreideernte
- - - Ew [
-- \ [ : LR Bigs A E) Friedhof J) Dorfchronik
] ! o \
C_J m ﬁ m \ 5 Hofpliine 4 Basisspiel-Aufbaukarten 2 Beutel
v

o - (1 rot, 1 gelb, 1 blau, (fur 2, 3, 4 und 5 Spieler) (1 schwarz, 1 griin)
25 Getreidesicke 24 Kundenplittchen 1 Ubersichtskarte ,,Messe* 1 weiB, 1 violett) '

Vorderseite Riickseite

(alle Riickseiten sind fiir das Spiel
mit der Marriage-Erweiterung)

(ein zusétzlicher fiir die
s, Port-Erweiterung)




Spiellvorbereitun

1. Der Spielplan wird mit der Seite, die die 4 Sonnen (in den Ecken) zeigt, in
die Tischmitte gelegt. Er zeigt das Dorf mit seinen verschiedenen Bereichen
und die Ruhmesleiste.

2. Jeder von euch wihlt eine Farbe. Nimm den Hofplan deiner Farbe und
lege ihn vor dir ab. Dein Hof beherbergt deine Familienmitglieder. Aulerdem
kannst du hier beliebig viele Einflusssteine, Miinzen und Giiterplédttchen
ablegen. Allerdings kann jeder Hof maximal 5 Getreidesicke lagern. Zudem
befindet sich die Lebenzeitleiste oben rechts auf dem Hofplan.

Getreidesdcke

Miinzen

3. Nimm die 11 Familienmitglieder (4x ,,1%, 3x ,,2%, 2x ,,3%, 2x ,,4°), die

6 Spielermarker, den Lebenszeitmarker und den Punktemarker deiner
gewdhlten Farbe. Stelle deine 4 Familienmitglieder mit der Zahl ,,1 auf
deinen Hofplan. Dies ist die erste Generation deiner Familie. Die 7 iibrigen
Familienmitglieder bilden die nachkommenden Generationen. Da diese noch
nicht geboren sind, kommen sie in den allgemeinen Vorrat.

=
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5. Jeder nimmt sich 1 Miinze und legt sie auf dem eigenen Hofplan ab. Die
restlichen Miinzen kommen als allgemeiner Vorrat neben den Spielplan.

4. Platziere deinen Lebenszeitmarker in die Ver-
tiefung rechts vom Federkiel auf der Lebenszeit-
leiste deines Hofplans. Deinen Punktemarker
legst du auf die Sonne (Feld ,,0° der Ruhmesleiste)
in der unteren rechten Ecke des Spielplans.

6. Die Kundenplittchen werden verdeckt gemischt und neben dem Markt als
verdeckter Stapel bereitgelegt. Je nach Spieleranzahl werden von diesem Stapel
mehrere Pléttchen offen auf den Markt gelegt:

* Im Spiel zu viert oder fiinft
werden alle 10 Felder belegt. gy

* Im Spiel zu dritt bleibt das
Feld mit ,,4-5% leer.

* Im Spiel zu zweit bleiben die
Felder mit ,,3-5° und ,,4-5 leer.

Beispiel fiir das Spiel zu dritt
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7. Legt die Dorfchronik in die Nihe des Friedhofs neben den Spielplan. v
Bei weniger als S Spielern werden einige Plétze in der Chronik und auf dem i
Friedhof mit Familienmitgliedern einer ungenutzten Spielerfarbe belegt:

i

« Im Spiel zu viert sind dies alle (
Plitze, die eine ,,5° zeigen.
2 -8 “8
+ Im Spiel zu dritt werden alle (2] 1] w QQ

Plitze, die eine ,,4-5° oder ,,5¢ 88 g
zeigen, entsprechend belegt. 2! b

* Im Spiel zu zweit werden alle Beispiel fiir das Spiel zu dritt

Platze, die eine ,,3-5%, ,,4-5 oder ,,5°
zeigen, mit Familienmitgliedern einer ungenutzten Spielerfarbe abgedeckt.

* Zusitzlich, wenn ihr nicht mit der Erweiterung Marriage spielt, sind
die beiden Plétze in der Chronik mit dem Marriage-Symbol immer
mit Familienmitgliedern einer ungenutzten Spielerfarbe belegt (oder
ihr verwendet die beiden pinkfarbenen Familienmitglieder aus der
Marriage-Erweiterung).

p

8. Platziert den Marker ,,Néichster f-ﬁ'\_}
Startspieler auf den dafiir vorge-

sehenen Platz auf der Ratsstube.

9. Legt die 60 Giiterpléattchen (Pferd, Ochse, Planwagen, Pflug und
Schriftrolle) neben den Spielplan als allgemeinen Vorrat aus.

10. Legt auch die 25 Getreidesicke, alle Einflusssteine und die 6 Peststeine
neben den Spielplan als allgemeinen Vorrat bereit. Den griinen Beutel legt ihr
daneben.

11. Steckt die 4 Monche in den schwarzen Beutel und legt ihn zur Kirche.
12. Nehmt die Basisspiel-Aufbaukarte (mit der Sonne), die eurer Spieleranzahl

entspricht, und legt sie neben den Spielplan. Die iibrigen Aufbaukarten werden
zuriick in die Schachtel gelegt. Legt auch die Ubersichtskarte ,,Messe* bereit.

13. Der élteste Spieler wird Startspieler und erhélt den Startspielermarker.

14. Der folgende Startspielerausgleich wird empfohlen:
* 1. Spieler: Startspielermarker

* 2. Spieler: 1 Getreidesack

* 3. Spieler: 1 zufillig bestimmten Einflussstein (z. B. durch Wiirfelwurf)

* 4. Spieler: 1 Einflussstein nach Wahl (ebenfalls aus dem allgemeinen Vorrat)
* 5. Spieler: 1 (zusétzliche) Miinze
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Das Spiel l4uft iiber mehrere Runden, in denen ihr die Geschicke eurer Familie Pbase 1 - HRtionsfelder bestiicken
lenkt und eure Familienmitglieder klug einsetzt. Sie konnen euch Ruhm, Einfluss,
Giiter oder Geld einbringen, je nachdem, welchen Beruf ihr fiir sie wéhlt.

Zu Beginn jeder Runde werden die Aktionsfelder mit Einfluss- und Pest-
steinen bestiickt. Die Aufbaukarte zeigt euch, wie viele verschiedene
Einflusssteine ihr aus dem Vorrat zu Rundenbeginn in den griinen Beutel
werfen miisst. Zusétzlich werden immer alle (6) vorhandenen Peststeine
mit in den Beutel geworfen.

Die verschiedenen Bereiche des Dorfes eroffnen euch vielfiltige Moglichkeiten.
Zu jedem Bereich gehort ein Aktionsfeld, auf dem ihr verschiedene Arten von
Einfluss erwerben und bestimmte Aktionen abhandeln konnt.

Sobald alle benétigten Steine im Beutel sind, mischt sie gut durch. Verteilt
dann auf jedes Aktionsfeld des Spielplans eine bestimmte Anzahl zufillig
gezogener Steine. Die Anzahl der Steine

pro Aktionsfeld entnehmt ihr ebenfalls
der Aufbaukarte.

Viele dieser Aktionen kosten Zeit. Und wie im wirklichen Leben sterben die
altesten Familienmitglieder nach und nach. Wenn ein Familienmitglied das
Zeitliche segnet, entscheidet sein Beruf dartiber, ob es in der Dorfchronik
verewigt wird oder nicht.

Das Spiel endet, wenn entweder die Dorfchronik oder der Friedhof voll-
# stindig belegt ist. Danach erhaltet ihr noch Punkte fiir eure Familienmitglieder
\ in bestimmten Bereichen des Dorfes. Wer dann den meisten Ruhm hat, gewinnt.

A
Rundenablauf

Phase 1 - Aktionsfelder bestiicken
Verteilt eine bestimmte Anzahl von zuféllig gezogenen Steinen.

Phase 2 - Nimm einen Stein und fiihre die Aktion aus
Angefangen beim Startspieler fithrt ihr reihum nacheinander Aktionen aus.
Schritt 1: Nimm einen Einfluss- oder Peststein von einem Aktionsfeld.
Schritt 2: Du darfst die Aktion des gewéhlten Aktionsfeldes ausfiihren.

(Die Schritte 1 und 2 werden im Uhrzeigersinn so lange reihum wieder-
. holt, bis sich keine Steine mehr auf den Aktionsfeldern befinden.

Phase 3 - Rundenende
Am Ende jeder Runde wird eine Messe gelesen.

Einflusssteine und Peststeine

Beispiel fiir das Spiel zu dritt

Einflusssteine werden bendtigt, um bestimmte Aktionen im Dorf auszufiihren.
Es gibt folgende Arten von Einfluss:

Farbe: steht fiir: wird benétigt fiir: /Hinweis: Es werden grundsitzlich weniger Steine aus dem Beutel gezogen
als hineingeworfen werden. Dadurch verbleiben jede Runde einige Steine
Orange Konnen Handwerk, Reise im Beutel, die zu Rundenbeginn wieder mitgemischt werden.

* Sollten einmal weniger Einflusssteine einer Farbe im Vorrat verfligbar
sein, als in den Beutel geworfen werden miissten, werft ihr nur die
vorhandene Anzahl hinein.

Griin Uberzeugungskraft Markt, Ratsstube

Glaube Kirche, Reise
»  Zuweilen werft ihr weniger als 6 Peststeine in den griinen Beutel, wenn

Wissen Handwerk, Reise einige davon zuvor nicht gezogen wurden und im Beutel verblieben sind.

* Denkt daran, dass der 7. Peststein nur dann zum Spiel hinzugefiigt

Die schwarzen Steine stellen keinen Einfluss dar, wird, wenn ihr mit der Marriage-Erweiterung spielt.

sondern sind Peststeine, die die Lebenserwartung
deiner Familienmitglieder reduzieren.
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Pbase 2 - Numm c¢inen Stein und fiibre diec HRtion aus

Angefangen beim Startspieler fiihrt ihr reihum nacheinander Aktionen aus:

Scbritt 1: Nimm e¢inen Stein von ¢inem Hktionsfeld

Wenn du an der Reihe bist, musst du einen Einfluss- oder Peststein deiner
‘Wahl von einem Aktionsfeld nehmen.
Ausnahme: Du fiihrst die Ersatzaktion aus. (Siehe ,, Brunnen “, Seite 10.)

Handelt es sich um einen Einflussstein, so legst du ihn auf deinem Hofplan
ab. (Du darfst beliebig viele Einflusssteine auf deinem Hofplan lagern.)

Hast du einen Peststein genommen, legst du ihn sofort in den allgemeinen
Vorrat zuriick und musst dafiir 2 Zeit abgeben. Du zichst deinen Lebens-
zeitmarker also um 2 Felder vorwarts. (Siehe ,, Die , Wihrung ‘ Zeit “ unten.)

Schritt 2: fubre dic Hkrtion des Hktionsfeldes aus

Anschlieflend darfst du die Aktion des Feldes nutzen, von dem du den
Einfluss- oder Peststein genommen hast. Es ist also erlaubt, nur einen
Stein zu nehmen und auf die Aktion zu verzichten.

Ausnahme: Fin ausgerufener Markttag muss abgehalten werden.
(Siehe ,, Markt*“, Seite 8.)

* Danach wiederholt der jeweils nédchste Spieler die Schritte 1 und 2
reihum, bis sich keine Steine mehr auf den Aktionsfeldern befinden.

Pbase 3 - Rundenende

Sobald ein Spieler den insgesamt letzten Stein vom Spielplan nimmt, so
dass alle Aktionsfelder leer sind, darf dieser seine Aktion zundchst wie
gewohnt ausfiihren.

AnschlieBend ist die laufende Runde beendet und eine Messe wird gelesen.
(Siehe ,, Rundenende “, Seite 11.)

Eine neue Runde beginnt wiederum mit dem Auffiillen des griinen Beutels
und dem Bestiicken der Aktionsfelder.

-~
Die abrung” Zeit

Immer wenn du eine Aktion durchfiihrst, die dich Zeit kostet
(jedes Sanduhrensymbol steht fiir eine Zeiteinheit), musst du
deinen Marker auf deiner Lebenszeitleiste die entsprechende
Anzahl Felder im Uhrzeigersinn vorwértsziehen.

Zusitzlich verlierst du immer jeweils 2 Zeit, wenn du einen
Peststein nimmst.

Uberschreitet dein Marker auf deiner Lebenszeitleiste den
Federkiel, stirbt eines deiner éltesten Familienmitglieder.
(Siehe ,, Ein Familienmitglied stirbt“, Seite 12.)
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Beispiel:
Birgit nimmt einen Peststein vom Aktionsfeld ,, Getreideernte “.
Sie legt den Peststein sofort in den Vorrat und setzt ihren Lebenszeit-
marker auf der Lebenszeitleiste ihres Hofplans um 2 Felder vorwdrts.
Anschlieffend darf sie die Aktion ,, Getreideernte ** durchfiihren.




Sind ein oder mehrere Familienmitglieder auf deinem Hofplan, konnen
diese als Bauern eine Getreideernte durchfiihren.

Dafiir erhiltst du sofort 2 Getreidesédcke aus
dem Vorrat, die du auf den dafiir vorgesehenen
Feldern deines Hofplans ablegst.

Befindet sich kein Familienmitglied auf deinem
Hof, ist keine Getreideernte moglich!

Besitzt du zusétzlich (zu deinen Familienmit-
gliedern) ein Pferd und einen Pflug, erhiltst du
insgesamt 3 Getreidesicke.

Besitzt du zusétzlich (zu deinen Familienmit-
gliedern) einen Ochsen und einen Pflug, erhéltst
du insgesamt 4 Getreidesicke.

(Du kannst immer nur eine Kombination nutzen. Mehrere Familienmitglieder,
Pfliige, Ochsen oder Pferde niitzen dir bei der Emnte nichts. 4 Getreidesécke sind
also das Hochstmal}, das man mit einer Aktion ,,Getreideernte® erhalten kann.)

Deine Giiter werden beim Ernten nicht verbraucht. Nutzt du also beispielsweise
Ochse und Pflug bei der Ernte, musst du sie nicht in den Vorrat zuriicklegen.
Deine Familienmitglieder bleiben ebenso auf deinem Hofplan stehen.

Deine Familie erwartet Nachwuchs. Nimm
sofort ein neues Familienmitglied deiner
Farbe aus dem allgemeinen Vorrat, das du auf
deinem Hofplan abstellst. Hierbei musst du
stets ein Familienmitglied mit der kleinsten
verfiigharen Zahl aus dem Vorrat nehmen.

Beispiel:
Im Vorrat hat Birgit noch 4 4
ein Familienmitglied mit der
Zahl ,, 2, zwei mit der Zahl ,,3“

und auch zwei mit der Zahl ,,4". 1 1

Sie muss also das Familienmit- ‘/\
glied mit der Zahl ,, 2 nehmen. 2

Wichtig: Anstatt ein neues Familienmitglied aus dem Vorrat zu nehmen,
kannst du mit dieser Aktion auch ein beliebiges (noch nicht verstorbenes)
Familienmitglied vom Spielplan zuriick auf deinen Hofplan stellen.













































