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T Mangu idee: I

Kilaelu on raske! Aga vahemalt pakub see elanikele palju arenguruumi.

Moned teevad karjaari ndupidamiskambris, méned kirikus ning paljud
lahevad randama...
Iga mangija juhib Ghe perekonna saatust, Uritades seda kuulsaks teha.

Kuid ara kunagi unusta koige olulisemat: aega ei saa peatada ning
I6puks surevad koik suguvosaliikmed. Need, kes oma elu ajal usinalt
to6d rabasid, voivad palvida surematuse kiila kroonika labi, tehes sel
moel oma perekonnale au.

¥ Mangu osad: T

1 leht
kleebistega

44 perekonnaliiget 4 musta munka
(11 punast, 11 kollast, 11

sinist ja 11 valget)

840 &

1 jargmise alustava mangija
marker

1 alustava mangija marker

A Bmi W

40 kauba marki
(8 Urrikut, 8 hobust, 8 atra, 8 harga, 8 vankrit)

24 kliendimarki 15 miinti 20 kotti jahu

DA ina IpE

3 mdngu lilesseadmise kaarti
(2, 3 ja 4 mangija jaoks)

1 missa kaart

32 markerit
(8 punast, 8 kollast, 8 sinist ja 8
valget)

@@

72 méjutuskuubikut
(18 pruuni, 18 roosat, 18 oranzi ja 18 rohelist)

PUUV

6 katkukuubikut

2 riidest kotti
(1 roheline, T must)

4 taludue 1 mangulaud




T Mangu ulesseadmine I

Enne esimest mdngu tuleb pereliikmetele kleepida mdnguga kaasasolevad
numbrikleebised. Ole tdhelepanelik, et iga nupu mélemal kiiljel oleks sama number.

Mdngus on : 4xﬂ 3xﬂ 2X ﬂ ZXQ igast vdirvist.

Kleebi ldbipaistev kleebis ka mustade munkade kummalegi kiiljele. (Pereliikmed ja
mustad mungad peavad olema kotist tommates eristamatud.) Kleebiseid on varuga.

1. Aseta mangulaud laua keskele. Sellel
on kujutatud kiila erinevaid asukohti.
a) viljakoristus

b) perekond

c) tookojad

d) turuplats

e) reisimine

f) noupidamiskamber

g) kirik

h) kaev

i) kiila kroonika

j) markimata hauad
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2. lga mangija valib varvi, votab sama
varvi taludue ning asetab selle enda
ette. See talubu on tema perekonna
kodu. Lisaks v6ib seal hoida suvalise arvu
maojutuskuubikuid ning kaupu.

lga talubu mahutab aga siiski vaid
kuni 5 kotti vilja. Mangija pereliikmete
elada jaanud aega madrgitakse talubue
servadel.

life time track W

family members and
influence cubes

bags of grain

3. Vota 11 pereliiget ja 8 markerit

enda poolt valitud varvist. Aseta neli, 1“-ga margitud pereliiget oma taluéuele.
See on sinu perekonna esimene pélvkond. Ulejasnud pereliikmed mérgivad
jareltulevaid polvkondi. Kuna aga nad ei ole veel siindinud, aseta nad oma
taludue korvale.

4, Aseta (iks oma markeritest taluoue viivast sillast
paremal asuvale pilvekesele ning teine mangulaua
Gilemises vasakus servas asuvale raamatule (prestiiZi
,0"-kohale).
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5. Anna igale méangijale 1 miint, mis asetatakse taluéue kérvale. Ulejaanud
mindid asetatakse varudena mangulaua kérvale.

6. Sega tagurpidi olevad kliendimargid ning aseta need tagurpidi pakina tu-
ruplatsi korvale. Vastavalt mangijate arvule pééra kindel arv marke imber
ning aseta need turuplatsile:

+ 4 mangija puhul aseta
Uks mark igale 10-le
ruudule;

» 3 mangija puhul jaab
»4"-ga margitud ruut
tihjaks;

+ 2 mangija puhul jadvad
tlihjaks ruudud, mis on
rr;e_rg;tud el Ndide mdngulauast 3 mdngija puhul

7. Kui mangijaid on vahem kui neli, kasuta Uhest valimata jaanud varvist

perelilkmeid, et piirata kasutatavaid kohti kroonikas ja markimata haudadel;

+ 3 mangija korral aseta Uiks
valimata jaanud varvist
pereliige igale ,4"-ga margitud
hauaplatsile ning kroonika
kohale;

0 0

é

Ndiide médngulauast 3 mdngija puhul

+ 2 mangija korral aseta uiks
valimata jaanud varvist pereliige
igale,3"-e ja,4"-ga margitud
hauaplatsile ning kroonika kohale.

8. Aseta jargmise alustava mangija
marker selleks ettenahtud kohale
néupidamiskambris.

9. Aseta kaubamargid (hobused, harjad, vankrid, adrad ja trikud) mangu-
laua korvale.

10. Aseta viljakotid, mojutuskuubikud ning katkukuubikud mangulaua
korvale. Pane nende juurde ka roheline kott.

11. Pane 4 musta munka musta kotti ning aseta see kiriku juurde.
12. V6ta sobiva mangija arvuga mangu iillesseadmiskaart ning aseta see
lahedusse. Kaks allesjaanud Ulesseadmiskaarti pane tagasi karpi. Aseta ka

+missa” kaart mangulaua lahedale.

13. Vanim mangija hakkab alustavaks mangijaks ning saab alustava
mangija markeri.




T Mangu kaik I

Mangu mangitakse voorude kaupa, mille kdigus saavad mangijadjuhtida
oma pereliikmete saatust, saates neid arukalt kiilasse. Taluéuel olevad
pereliikmed tagavad hea viljasaagi, kirikus koguvad nad lugupidamist ja
néupidamiskambris annavad nad mangijale nii prestiizi kui privileege.
Need, kes otsustavad laia maailma minna, voivad perekonnale tuua nii
prestiizi, mojukust voi raha, olenevalt nende sihtkohast. Tookodades
olevad perelilkmed tagavad kaupade tootmise. Kaupu ja vilja saab
turuplatsil vahetada prestiizi vastu.

Kila erinevad kohad annavad mangijatele mitmekesiseid véimalusi.
Igal kohal on oma tegevusvali, kus mangija véib koguda erinevaid

mojutuskuubikuid ja sooritada erinevaid tegevusi. See tahendab, et
valida tuleb arukalt, kuna méju tilp ja tegevused langevad harva
kokku...

Lisaks votavad paljud neist tegevustest aega. Ning nagu ka pariselus,
surevad vanimad suguvoésa liikmed I6puks dra. Kui pereliige sureb,
madrab tema karjaarivalik, kas ta kirjutatakse kila kroonikasse voi mitte.

Mang |6ppeb, kui kila kroonika voi markimata hauad tdis saavad.
Sel hetkel voib mangija veel Ghe korra kulast punkte koguda. Voidab
mangija, kellel on kéige rohkem prestiizipunkte.

T Mangu voor I

1 Uldiselt: T

I Tegevusviljade tditmine I

Iga vooru alguses asetatakse tegevusvadljadele mojutuskuubikud ning Mangu llesseadmise kaart nditab, mitu erinevat mojutuskuubikut tuleb

katkukuubikud.
Seejarel sooritavad mangijad, alustades alustavast mangijast, oma tegevused.

Oma kaigul votab mangija tegevusvaljalt Ghe kuubiku ning sooritab véljale
vastava tegevuse.

Kui viimane kuubik on voetud, voor I6ppeb. Roheline kott taidetakse, kuubikud
pannakse tegevusvdljadele ning alustatakse uut vooru.

I Mojutuskuubikud ja katkukuubikud I

Méjutuskuubikuid on vaja, et sooritada kilas tegevusi. Mangus on jargmist
tllpi méjutused:
Laheb tarvis:

Varv: Esindab:

oranz oskused kasitoo, reisimine
turuplats,

noupidamiskamber

roheline veenmine

pruun usk
kirik, reisimine
roosa teadmised

kasitoo, reisimine

Need

@

Mustad kuubikud ei esinda mojuvoimu.
vahendavad sinu pereliikmete eluiga.

ZS

votta ning vooru algul rohelisse kotti panna. Lisaks tuleb sinna panna ka koik
saadaolevad katkukuubikud.

Kui koik kuubikud on kotis, tuleb seda p6hjalikult segada ning seejarel kindel
arv suvaliselt tdbmmatud kuubikuid mangulaua tegevusviéljadele asetada.
Kuubikute arv tegevusvaljal on ndidatud ka mangu lilesseadmise kaardil.

Ndide mdngulauast 3 médngija puhul

Muide: Kotist voetakse tavaliselt vihem kuubikuid, kui sinna pannakse. Seega
jddb iga vooru I6pus kotti méni lisakuubik, mis segatakse dira uue vooru kuubi-
kutega.

Markus: kui monest varvist on saadaval vahem, kui kotti peaks panema,

lisatakse kotti sellest varvist vaid need kuubikud, mis saada on. (Kuna iga vooru
I6pus jaab kotti kuubikuid alles, on véimalik tdita koik tegevusvaljad.)

Alustav mangija alustab oma kaiku.




T Kaigukord I

Oma kaigul pead sa votma omal valikul tihelt tegevusvaljalt ihe mojutus- voi
katkukuubiku.

Kui see on mojutuskuubik, pane see oma taluduele. (Taluéuel olevate moju-
tuskuubikute arv ei ole piiratud.)

Kui see on katkukuubik, pane see mangulaua korvale teiste sekka ning liiguta
eluaja markerit kahe koha vorra paripaeva edasi.
(Vaata ,Aja vddrtus” paremal).

Seejarel void sa teha tegevusvaljale omase tegevuse, kust sa kuubiku votsid.
Lubatud on ka tegevusest loobumine.

Erand: turupaev tuleb pidada.

(Vaata “Turuplats” Ik 31.)

Ndide:

Paul votab ,viljakoristuse” tegevusvaljalt
katkukuubiku.

Ta paneb kuubiku mangulaua kérvale
varude hulka tagasi ning liigutab oma
eluaja markerit taludue serval kahe koha
vorra edasi.

Seejarel voib ta sooritada tegevuse
Wviljakoristus”.

‘J

Varudesse
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I Aja vaartus I

Iga kord, kui sa sooritad tegevuse, mis votab aega (iga liivakell
esindab Uht aja Uhikut), pead sa liigutama oma eluaja markerit
margitud kordi (paripdeva) edasi. Lisaks ,kaotad” sa kaks aega iga
kord, kui votad katkukuubiku.

Niipea, kui su marker Uletab silla, sureb sinu vanim pereliige.

(Vaata ,Pereliikme surm”lk 34.)

I Tegevused I

T Viljakoristus I

Kui sul on taluduel vahemalt iliks pereliige,
void sa vilja koristada. Vota mangulaua korvalt
varudest 2 kotti vilja ning aseta need ettenahtud
kohale oma taluéuel. Kui sinu

taluouel pereliikmeid ei ole,

ei saa sa tegevust sooritada.

Kui sul on lisaks pereliikmetele ka hobune ja ader,
vota 3 kotti vilja.

Kui sul on lisaks pereliikmetele ka harg ja ader, vota
4 kotti vilja.

(Sa void korraga kasutada vaid iht kombinatsiooni. Mitu
pereliiget, atra, hobust voi harga ei anna viljakoristusel
saagilisa.)

Kaubad ei kao viljakoristuse kdigus dra. Seega kasutades naiteks viljaldikusel
harga ja atra, ei tule neid parast viljakoristust dra anda. Ka pereliikmed jaavad
taluduele.

Madrkus: lgale taluduele mahub 5 kotti viljal Mangija ei saa kunagi omada
korraga rohkem viljakotte.

T Perekond I

See tegevus esindab uue pereliikme sindi.
Vota varudest Uks enda valitud varvist pereliige
ning aseta see taluduele. Alati tuleb votta kdige
madalama numbriga nupp.

Ndide:

@&
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Peetril on varudes alles (iks pereliige
numbriga 2’ kaks numbriga ,3” ja kaks
numbriga 4" Ta peab votma pereliikme
numbriga 2’

Tahtis: Selle asemel, et votta varudest uut pereliiget, voib selle tegevusega
votta Uihe tootava (veel mitte surnud) pereliikme mangulaualt ja panna selle
taluduele.

Madirkus: Pereliikmed, kes jargnevate tegevuste sooritamiseks mangulauale
(voi ,kiriku” tegevuse puhul musta kotti) pannakse, peavad alati tulema
mangija taluduelt.




+ Todkojad i

See tegevus lubab sul toota Gihe kauba tihes viiest
tookojast. (Vota vastav kaubamark ja pane see
oma taludue.) Veskis saab kauba asemel 2 munti.

Kauba valmistamiseks on kaks moodust. Igas tookojas (valja arvatud veskis)
voib mangija valida, kas:

a) maksta kaupade eest ajaga (selleks peab sul olema té6kojas ka pereliige)
"[o]

b) maksta kaupade eest mojutuskuubikutega (voi jahukottidega, olenevalt
kaubast).

I a)Tasumine ajas I

Soovides kauba eest tasuda ajaga, tuleb sul kdigepealt pereliige vastavas
tookojas valja 6petada. Aseta pereliige taluduelt tookotta, mida sa kasutada
tahad. See maksab sulle teatud hulga aega (liivakellade hulk hoone katusel
halli pereliikme korval).

Seejarel void sa kauba kohe valmis teha, tasudes selle eest téokoja katusel
asuval noolel ndidatud hulga ajaga.

Ndide:

Paul tahab ehitada vankrit. Selleks vétab ta talubuelt (ihe oma pereliikme, asetab
selle puutéokojale (mis Idheb talle maksma 2 aega 6ppimiseks) ning valmistab
vankri (mis Idheb talle maksma veel 2 aega). Seejdrel votab ta varude hulgast
vankri ning asetab selle oma taluéuele.

Oo
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Sinu pereliige jaab tookotta mangu I6puni (kui ta muidugi vahepeal ara ei
sure ega ,perekonna” tegevusega tagasi taluduele ei tosteta). Niikaua, kuni
ta tookojas on, void sa ,tookoja” tegevusega toota uut kaupa, makstes vaid
kauba valmistamise eest noolel margitud aja (kuna sinu pereliige on juba valja
Opetatud).

Mdirkus: Pereliige voib toota vaid kaupu, millele vastavas hoones ta asub.
(Sepp voib valmistada atrasid, kuid mitte Urikuid.)

Hoonetel asuvate pereliikmete arv olenemata varvist ei ole piiratud.

(Erand: Mangijad ei voi oma pereliilkmeid asetada veskisse.).

T b) Tasumine mojutuskuubikutega (voi viljakottidega) I

Hoolimata sellest, kas sul on t66kojas pereliige voi mitte, on véimalik hoones
toodetava kauba eest tasuda ka moéjutuskuubikutega (voi
tallide puhul viljakottidega), pannes néutud kuubikud
(v6i kotid) varude hulka. Selleks ei pea sul tookojas
olema pereliiget. (Eelnevale naitele tuginedes, oleks
Paul véinud maksta tihe vankri eest ka Uihe oranzi ja ihe
roosa mojutuskuubikuga - selleks pereliiget ning aega
kulutamata.)

O

Tookodade iilevaade ja hinnad:

Puusepp:

a) Aseta pereliige: BB

Ehita vanker: 88

b) Osta vanker méjutuskuubikute eest: ‘)‘j

Tallid:

a) Aseta pereliige: ng
Treeni hobune VOI hirg: 888
b) Osta hobune VOI hérg viljakottide eest: @66

Kontor:
a) Aseta pereliige: 88

Valmista Grik: 88

b) Osta Urik méjutuskuubikute eest: O

Sepikoda:

a) Aseta pereliige: ng
Valmista ader: 888

b) Osta ader méjutuskuubikute eest: ‘j@

Veski:
Veskisse ei saa pereliikmeid panna. Selle asemel véib iga 2
aja ning 2 viljakoti eest saada 2 muinti.

Madrkus: Mangija kaes olevate kaupade ja miintide hulk ei ole piiratud.
Kui varud mangulaua kérval peaksid I16ppema, margi puudujadk endale
sobival viisil (nditeks paberile markides).




¥ Turuplats I

See tegevus pohjustab turupdeva, millel véivad
osaleda koik mangijad. See tegevus tuleb labi
*_ﬁ viia. Turupiev peab toimuma.

.t N B

Kui sina turupdeva pohjustasid, oled sa esimene, kes voib esimest klienti
teenindada. Teenindada saab koiki kliente, kes on lettide ees ning margitud
sinise joonega. (Ulejaanud 5 klienti on jarjekorras.)

Iga klient soovib teatud kaupa ja/voi viljakotte. Kliendi teenindamiseks pead sa
loovutama vajaliku hulga kaupu ja/véi vilja, votma kliendimargi ning panema
selle enda talubue korvale. Mangu |6pus on iga klient vaart prestiizipunkte
vastavalt talle triikitud numbrile.

Seejdrel saavad paripaeva kdigukorra teised mangijad, valides (ihe allesjaanud
kliendi. Selle eest aga tuleb neil maksta lisaks kliendi ndutud kaubale ja/voi

viljakottidele ka 1 roheline méjutuskuubik ja 1 aeg. Mangijad, kes ei soovi
voi ei suuda midagi miita, voivad passida, kuid sellisel juhul ei saa nad enam
sellel turupdeval osaleda. Kui sinu kord taas katte jduab, void sa teenindada tht
jargmist allesjaanud klientidest. Sel korral aga tuleb ka sinul maksta 1 roheline
mojutuskuubik ja Gks aeg. (Vaid esimene miiiik on tasuta.)

Turupaev jatkub paripaeva, kuni kéik kliendid on teenindatud vo6i kéik mangijad
on passinud.

Seejarel turupadev |6ppeb. Vastavalt mangijate arvule taidetakse turuplatsi sinise
piiriga margitud ruudud taas klientidega. Selleks liigutatakse jarjekorras ootavad
kliendid turuplatsi ruutudele. Tiihjaks jaanud jarjekorraruudud taidetakse uute
pakist pimesi voetud klientidega. (Kui Uhtegi klienti ei teenindatud, jaavad koik
margid paika.)

Midrkus: Kui mdngu jooksul saavad koik kliendid pakist teenindatud, jdcdb
turuplats llejddnud mdnguks tiihjaks.

Peeter  pohjustab  ,Turuplatsi”  tegevusviljalt
mojutuskuubikut véttes turupdeva.

Ta paneb 1 hobuse ja 1 adra varude sekka, votab
vastava kliendimdrgi ning paneb selle tagurpidi

oma taluéue kérvale. See annab talle médngu I6pus 6

Ndide: Turupdev 3 mdngijaga mdngus

Niiiid on Mari kord. Ta soovib saada mdrki, mis vajab
3-e viljakotti. Esmalt aga peab ta maksma 1 rohelise
méjutuskuubiku ning kulutama 1 aja. Seejdrel paneb
ta varude hulka tagasi 3 kotti vilja ning votab vastava
kliendimdirgi.

Paul on jdrgmine. Tal on kiill (irik, kuid mitte viljakotti
ega atra. Seetottu peab ta passima.

Taas kord jouab kdtte Peetri kord. Erinevalt Paulist on
temal nii lrik kui ka kott viliaga. Kuid kliendimdrgi
saamiseks peab ta kéigepealt loovutama 1 rohelise

prestiiZi.

Maril ei ole midagi, mida ta miiiia saaks ning ta passib. Peeter passib samuti.

See I6petab turupdeva.
Niidid liiguvad edasi seni jdrjekorras oodanud kliendid:

mojutuskuubiku ning kulutama 1 aja. Seejdrel
maksab ta néutud diriku ja viljakoti ning vétab mdirgi.

WHDW
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1) 3 esimest ruutu lettide ees tdidetakse 3 esimese
mdirgiga jdrjekorras.

o
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2) Ulejécinud jéirjekorda liigutatakse edasi.

3) Tiihjad ruudud jéirjekorras tdidetakse uute
klientidega pakist.




T Reisimine I

See tegevus lubab sul saata lihe pereliikme laia
maailma. Kui sul ei ole veel Uhtegi pereliiget
reisimas, vota Uks talubuelt ning aseta Uhte
kahest kiila naaberlinna. Sa pead maksma ka
reisi hinna, mis on naidatud rajal. Kindlasti tuleb
sul kulutada 2 aega ning panna varude hulka
1 vanker. Lisakulud olenevad rannuteest ning
voivad hélmata kaht pruuni véi kaht roosat méjutuskuubikut. Vota Giks oma
markeritest ning aseta see linna, kuhu sa just reisisid. See teenib sulle ringis
margitud preemia (3 prestiizi).

Ndiide:

Paul tahab saata (he oma
pereliikme naaberlinna. Ta
vétab oma talubuelt (ihe
perelikme  ning  asetab
selle linnale. See ldheb talle
maksma 2 aega, 1 vankri ja ka
kaks pruuni méjutuskuubikut.
Seejdrel asetab ta (ihe oma
markeri linnale ning saab
linnalt preemia (3 prestiiZi,
mis mdrgitakse mdngulaua
tmber jooksval prestiiZirajal).

T
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Kui sul on juba vdahemalt tiks pereliige laias maailmas randamas, void sa valida,
kas:

Saata jargmine pereliige Uhte kahest naaberlinnast

o]}

liigutada Giht laias maailmas olevat pereliiget ménda teise tema paiknemis-
koha naabruses asuvasse linna. Naaberlinnad on kéik linnad, mis on teega otse
Uhendatud (hiippamata le teistest linnadest). Taas kord pead sa maksma reisi
hinna ning asetama oma markeri linna, kuhu su pereliige joudis. Seejarel saad
sa linnalt preemia (2 omal valikul méjutuskuubikut, T miint voi 3 prestiizi).

Markus: Sa saad linnale markeri asetada vaid Uhe korra ehk igalt linnalt saab
preemia vaid korra. Kui su pereliige peaks sattuma linna, kus sul juba on marker,
ei voi sa sinna teist markerit panna ega saa preemiat.

Markerite ja pereliikmete hulk Ghel linnal ei ole piiratud.

Mangu l6pus saad sa prestiizi vastavalt sellele, mitut linna sinu pere on mangu
jooksul kiilastanud.

(Vaata ,Punktilugemine” Ik 36.)

¥ Noupidamiskamber I

See tegevus lubab sul rakendada oma méjuvéimu
néupidamiskambris.

Sa void kasutada tegevust kolmel erineval moel:

a) V6ta oma taluduelt pereliige ning aseta see néupidamiskambri esimesele val-
jale. See laheb sulle maksma 1 aja ning 2 rohelist méjutuskuubikut VOI 1 aja ja 1
Uriku.

Sa void kasutada selle valja privileegi (saada jargmiseks alustavaks mangijaks).
"[o]
b) Liiguta Giht oma juba néupidamiskambiris olevat pereliiget Uhe valja vorra edasi.

See maksab sulle 1 {iriku VOI 2 rohelist méjutuskuubikut. Lisaks tuleb olenevalt vél-
jast kulutada 2 vé6i 3 aega. Sa void kasutada nii eelmise kui ka uue valja privileegi.

VOl
) Kui sul juba on (iks pereliige ndukogus, void sa kasutada privileegi ka pereliiget

ligutamata. Sellisel juhul kasuta kas praegusele voi eelmisele kohale vastavat
privileegi (sellisel juhul ei tule akna kohal margitud ressursse maksta).

Privileegide iilevaade:

1. vali: Vota ndupidamiskambrist jargmise alustava mangija marker. Kui marker
on juba teise mangija poolt véetud, ei saa sa midagi. Markeri saamisel saad sina
jargmises voorus alustava mangija markeri ja pead vooru algul jargmise alustava
mangija markeri selleks ettendhtud kohale ndupidamiskambris tagasi panema.

2, vali: Vota varudest (mangulaua korvalt) omal valikul kaks méjutuskuubikut.
3. véli: Vota omal valikul iks kaupadest ning pane see oma taluéue korvale.

4, vali: Maksa 1 munt 3-e prestiizi eest.

o2

Uhel néupidamiskambri viljal véib olla piiramatu hulk pereliikmeid.
Mangu I6pus saab prestiizi iga pereliikme eest, kes on joudnud vahemalt
néupidamiskambri 2. valjale.

(Vaata ,Punktilugemine” Ik 36.)




I Kirik I

Sa void panna lGihe oma perelilkme musta kotti.

Selle eest pead sa maksma kas Uhe pruuni
mojutuskuubiku véi kulutama 3 aega.

Mustas kotis olevad pereliikmeid tdmmatakse ning asetatakse kirikule missa
ajal. Missa toimub iga vooru ning mangu I6pus.

(Vaata ,Vooru lopp” all)

T Kaev (asendustegevus) I

Selle asemel, et voétta kuubik tegevusviljalt,
void sa oma talubuelt anda dra 3 iihte varvi
mojutuskuubikut (kuid mitte katkukuubikut).
Selle eest void sa sooritada Uhe Ukskoik millise
eelmainitud tegevuse.

Madrkus: Kaevu saab kasutada niikaua, kuni tegevusvaljadel on kokku vahemalt
iiks kuubik.

Muide: See on ainuke véimalus sooritada tegevust, mille vdljalt on kéik kuubikud
dra voetud.

T Vooru 16pp &

Kui madngija votab mangulaualt viimase kuubiku (kéik tegevusvaljad on
tiihjad), sooritab ta esmalt oma tegevuse.
Seejarel voor I6ppeb ning toimub missa.

T Missa T

Iga missa koosneb kolmest osast:

1. Tomba mustast kotist 4 nuppu;
2. Liiguta pereliikmeid kirikuhierarhias lilespoole;

3. Pere, kelle liikmed on kirikus enamuses, saab 2 prestiizi.

1. Sega mustas kotis pohjalikult pereliikmed mustade munkadega. Seejarel
tdémba kotist tapselt 4 nuppu kas siis pimesi voi vaadates, makses selle eest
miindiga. Alustades alustava mangijaga ning jatkates paripaeva, voib iga
mangija maksta ihe miindi ning vétta kotist tihe oma pereliikme. (Kuna kotis
on alati 4 musta munka, on see ainuke véimalus kindlustada, et sinu pereliige
kirikusse paaseb.)

Kokku tdmmatakse kotist 4 nuppu. Kui mangijad maksid vahem, kui 4
pereliikme eest, tommatakse llejaanud nupud kotist pimesi.

Kui kéik neli nuppu on tdmmatud, pannakse mustad mungad tagasi kotti.

K6ik tommatud pereliikmed asetatakse kéige parempoolsele kirikuaknale.
Kottijaanud pereliikmed véidakse tommata jargmise missa ajal.

2. Kui koik 4 nuppu on kotist tommatud (isegi juhul, kui koik neist olid mustad
mungad), voib iga mangija liigutada iht voi mitut pereliiget kirikuhierarhias
Ulespoole (liigutades neid vasakpoolsele aknale). Alustades alustava mangijaga
ning jatkates paripaeva, voib iga madngija teha seda lihe korra. Pereliikme
vasakpoolsele aknale liigutamise eest peab mangija maksma akende vahele
margitud hulga viljakotte. Sinu pereliikmed véivad liikuda ka mitu kohta
ettepoole, kui sa vaid suudad maksta piisavalt vilja.

3. Missa l6pus saab koéige rohkemate pereliikmetega mangija 2 prestiizi.
Viigi korral saab punktid mangija, kelle pereliige on kdige kaugemal vasakul.
Kui ka sellisel juhul on viik, saavad koik viigisolevad mangijad 2 prestiizi. (Ei
ole oluline, millistel akendel on Ulejaanud pereliikmed. Oluline on vaid koige
vasakpoolsem pereliige).

Missa ndiide:

OO

3 mdngijaga mdngus on missa alguses
alustavaks mdngijaks Peeter. Ta maksab 1
miindi ning vétab mustast kotist (ihe oma
number 2-ga mdrgitud pereliikme.

[

Mari ei taha maksta. Paul maksab samuti 1
miindi ning vétab kotist oma number 1-ga
mdrgitud pereliikme.

Peeter votab niilid kotist (ilejcidnud 2 nup-
pu, et kokku oleks neid 4. Seejdirel asetab ta
3 vdrvilist pereliiget kbige parempoolsele
aknale ning paneb musta munga tagasi
kotti.

Peeter

Alustades Peetrist, liigutavad mdngijad
oma perelilkmeid. Peeter maksab 2 kotti
vilja ning liigutab omasinise 1-ga mdrgitud
pereliikme  jdrgmisele  vasakpoolsele
aknale. Ta maksab lisaks veel (ihe koti vilja,
etliigutada ka oma 2-ga mdrgitud pereliige
vasakule.

Maril ei ole viljakotte, mistottu ei saa ta
perelilkmeid liigutada.




Paul maksab 4 kotti vilja ning liigutab
oma 2-ga mdrgitud pereliikme kéige
vasakpoolsele aknale.

Niiiid jagatakse vdlja 2 prestiizi. Kuigi
Paulil ja Peetril on kirikus sama palju per-
eliikmeid, saab punktid Paul, kuna tema
pereliige on vasakpoolsemal aknal.

i

Mangul I6pus on iga kirikus olev pereliige vaart prestiizi vastavalt sellele,
kaugele ta joudnud on. (Vaata,Punktilugemine” Ik 36.)

e—> 0

Markus: Sa void igal hetkel vaadata, millised pereliikmed on mustas kotis.

¥ Uue vooru algus I

Kui mangija on eelmisel voorul saanud jargmise alustava mangija markeri,
votab ta nild alustava mangija markeri ning asetab jargmise alustava mangija
markeri tagasi selleks ettenahtud kohale ndupidamiskambris. Kui seda ei ole
voetud, jaab alustav mangija samaks.

Uue vooru alguses tdidetakse tegevusvaljad
kuubikutega.

rohelisest kotist voetud

T Mundid I

Miinte saab kas veskist voi reisides.
Miintide kasutamiseks on kolm véimalust:
1. Prestiizi ostmiseks noupidamiskambrist (viimane vali).
2. Tagamaks, et kotist voetaks missa ajal sinu pereliige.
3. Ukskéik millise méjutuskuubiku asendamiseks.

Ndide:

Kui sa soovid néupidamiskambris edasi
lilkuda ning pead maksma kaks rohelist
mojutuskuubikut, void sa ka maksta 1
kuubiku ja 1 miindi VOI 2 miinti

Mangu I6pus on iga kulutamata miint vaart 1 prestiizi.
(Vaata ,Punktilugemine” Ik 36.)

T Pereliikmete surm I

Mangu kaigus tuleb sul kéige tihedamini
maksta ajaga, liigutades aja markerit
paripaeva edasi. Kui marker iletab silla,
sureb (ks su vanimatest pereliikmetest.
Kbigepealt saad sa sooritada oma
tegevuse ning seejarel pead otsustama,
milline su vanimatest perelilkkmest sinu
kaigu lopus sureb.

¢ ®

Erand: Mangija, kelle ajamarker uletab silla turupdeval, peab koheselt
otsustama, milline tema pereliige sureb.

Lahkunut valides, tuleb alati votta tiks kdige madalama numbriga margitud
pereliige. Kui mitu pereliiget on vérdse madalaima numbriga, voib mangija ise
valida, milline neist sureb. Surev pereliige peab olema surma hetkel ndhtav.
See tdhendab, et ta peab olema kas mangulaual véi taluduel. (Pereliikmed, kes
on mustas kotis, ei saa surra. Samuti ei sure pereliikmed, kes pole veel mangu
toodud.)

Ndide:

Peeter valib tegevuse ,t6okojad’ vottes vastavalt tegevuseviiljalt kuubiku.
katkukuubiku. Pdrast seda peab ta kulutama 2 aega, liigutades oma markeri ile
silla. Enne, kui méni tema pereliige sureb, voib ta sooritada tegevuse ,to6kojad’ Ta
asetab 1-ga mdrgitud pereliikme sepikotta (mis maksab talle 3 aega) ja sepistab
lihe adra (mis Idheb talle maksma veel 3 aega). Niilid, mil ta kéik on I6ppenud,
sureb (iks tema madalaima numbriga pereliige. Tal on mdngulaual kaks 1-ga
mdrgitud pereliiget ning ta otsustab, et sureb sepp, kelle ta just sepikotta asetas.

Sureva pereliikme jaoks on alati kaks voimalust:

a) Kiilakroonikas on veel vabu kohti.

Kulakroonika jadadvustab lugusid tdhtsatest elanikest ning nende
tegudest. Kroonikas on mitu kohta iga ametiala tarvis. Séltuvalt pereliikme
surmaeelsest ,tookohast’, voib ta lisada Ghele jargnevale tlihjale kohale:

Kirik Taluéu

Noupidamis- Reisimine

kamber

Tookojad

Mangu |6pus saavad mangijad prestiizi vastavalt sellele, mitu nende pereliiget
kiilakroonikasse paases.

(Vaata, Punktilugemine” Ik 36.)

b) Kiilakroonikas ei ole lihtegi sobivat kohta

Sellisel juhul pannakse pereliige thte kiriku kérval asuvasse tahistamata
hauda. Siin voivad nad rahus puhata, kuid ei teeni mangijale prestiizi.




Ndiide:

Oma kdigu ajal liigutab Peeter
ajamatrkeri tile silla.

Oma kdigu I6pus peab (iks tema
1-ga mdrgitud pereliikmetest
surema.

Kui ta valiks kirikus oleva
perelilkme, peaks ta selle matma
tdhistamata hauda (kuna koik
kiriku vdljad kroonikas on juba
voetud).

Kui ta aga valiks (ikskoik millise
teise 1-ga mdrgitud pereliikme,
saaks see koha kiilakroonikas.

Madrkus: Surnud pereliikmed tuleks alati asetada pikali, et neid oleks lihtne
elavatest eristada.

Vihje 1: Oma pereliikmete varajane kroonikasse kirjutamine on téhus
strateegia. Seega dra pelga tegevuste eest ajaga maksta.
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Vihja 2: Kui sa votad taluduelt pereliikme, et seda mangulauale asetada,
arvesta alati pereliikme numbriga. 1-ga margitud pereliikmed surevad mangu
jooksul téendoliselt ara. Kui sa tahad mangu |6pus saada punkte kirikus voi
noupidamiskambris olevate pereliikmete eest, on sul madistlikum sinna panna
suuremate numbritega pereliikmeid.

¥ Mangu 1opp F

Mangu 16pp saabub, kui pereliige pannakse:

id odd
d&s Ofd
&0 &

a) viimasele vabale valjale kiila
kroonikas

Mangija, kes pani oma perelilkme viimasele vabale viljale kila kroonikas voi
viimasesse vabasse tahistamata hauda, ei saa teha parast seda Gihtegi kaiku.

Koik teised mangijad voivad paripaeva sooritada tihe viimase kdigu. Nagu ikka,
peavad nad votma tegevusvaljalt kas mojutuskuubiku voi katkukuubiku voi
maksma 3 samast varvist mojutuskuubikut, et sooritada tegevus. Kui viimane
kuubik peaks saama laualt voetud ning kéik mangijad ei ole saanud oma
viimast kaiku teha, tegevusvadljasid ei tdideta. Selle asemel voivad mangijad
sooritada Uikskoik millise tegevuse, ilma et nad peaksid maksma selle eest 3
sama varvi kuubikut.

Madirkus: Sellisel juhul jaetakse vahepealne missa vahele. Viimane missa
toimub, kui kdik mangijad on oma viimase kdigu sooritanud.

VoI

b) viimasesse vabasse
tahistamata hauda

é
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Midirkus: Kuiviimase kaigu ajal peaks moni pereliige surema ning Ghtegi kroonika
vdlja ega tahistamata hauda pole vaba, eemaldatakse pereliige lihtsalt mangust.

Erijuhtum: Kui mangu I6pp pohjustatakse turupdeva jooksul, I6petatakse
enne turupdev. Pdrast seda leitakse, kes pohjustas mangu I6pu kas siis viimase
kroonika valja voi tahistamata haua tditmisega. Kui see oli sama mangija, kes
pohjustas ka turupaeva toimumise, siis ta enam kaia ei saa, kuid koik teised
mangijad saavad teha veel viimase kaigu.

Kui turupdeva pohjustas moni teine mangija, saavad koéik mangijad sooritada
(pdripdeva) Uihe viimase kdigu. (Kdige viimase kdigu saab sellisel juhul teha
mangija, kes pohjustas turupaeva.)

Kui kéik mangijad on oma viimase tegevuse sooritanud, toimub viimane missa.
Selle jarel toimub punktilugemine.




T Punktilugemine

Reisimine:

Loe Ule linnad, mida sinu pereliikmed on kiilastanud
(vordne markerite arvuga maakaardil). Sellele
vastavalt saad sa prestiizi:

1linn =1 punkt

2 linna = 3 punkti

3 linna = 6 punkti

4 linna = 10 punkti

5 linna = 14 punkti

6 linna = 18 punkti

Noupidamiskamber

Iga pereliige 4. valjal on vaart 6 punkti.
Iga pereliige 3. vdljal on vaart 4 punkti.
Iga pereliige 2. valjal on vaart 2 punkti.
1. valjal olevate perelilkmete eest punkte ei saa.

Kirik

Iga pereliige koige parempoolsemal aknal on
vaart 2 punkti.

Iga pereliige teisel aknal on vaart 3 punkti.

Iga pereliige kolmandal aknal on vaart 4 punkti.
Iga pereliige koige vasakpoolsemal aknal on
vaart 6 punkti.

Mustas kotis olevad pereliikmed ei ole vaart ihtegi
punkti.

Kiisimus: Kui ma ostan kauba méjutuskuubikute eest, kas ma
pean ka sellisel juhul panema oma perelilkme vastavasse
téokotta?

Vastus: Ei! Sul on vaja pereliige vastavasse té6kotta panna vaid
juhul, kui sa valmistad kauba, kasutades selleks aega.

Kiisimus: Kui ma panen pereliikme oma taluéuelt méngulauale
(v6i panen ta ,kiriku” tegevust kasutades musta kotti), kas
ma pean sellisel juhul vétma kéige madalama numbriga
madirgitud pereliikme?

Vastus: Ei! Number on oluline vaid pereliikme siinni v6i surma
puhul.

Kiila kroonika

Sa saad punkte vastavalt sellele, mitu sinu pereliiget on
kiila kroonikasse kirjutatud.

1 véi 2 ei ole vaart lihtegi punkti.

3 pereliiget on vaart 4 punkti.

4 pereliiget on vaart 7 punkti.

5 voi rohkem pereliiget on vaart 12 punkti.

Kliendimargid

Mangu I6pus avaldavad mangijad mangu kaigus
kogutud kliendimargid ning saavad vastavalt neile
trakitud arvu prestiizipunkte.

Miindid
Iga mint on vaart lihe prestiizi.

Iga kord, kui mangija saab prestiizipunkte, liigutab
ta oma markerit vastava hulga vorra edasi mangu-
laua serval jooksval prestiizirajal.

Koéige rohkem prestiizi kogunud mangija voidab
mangu.

Viigi korral voidab mangija, kes on teenindanud
rohkem kliente.

Kui ka see on vordne, vdidab mangija, kellel on roh-
kem elus pereliikmeid.

+ KKK I

Kiisimus: Kas ma pean vétma oma kdigul kuubiku?

Vastus: Jah! Aga samas on sul alati véimalus kasutada ,kaevu”
ning anda dra 3 sama vdrvi kuubikut. Sellisel juhul ei saa sa
kuubikut vétta.

Kiisimus: Mis juhtub, kui ma vétan katkukuubiku?
Vastus: Elumarker sinu taluéue serval liigub kahe vérra edasi.
Katkukuubik pannakse tagasi varude hulka. Seejérel void sa

sooritada tegevuse, millele vastavalt vdljalt sa kuubiku vétsid.

Kiisimus: Kas ma pean pdrast kuubiku vétmist sooritama
tegevuse?

-

Ndide: Punktilugemine

o Reisimine =6

Noéupidamis-
kamber =2

Kirik =6

Kila
kroonika =7

Kliendid = 16

Mindid =2

Prestiizi punktilugemise I6pus = 39

Vastus: Ei! Tegevuse sooritamine ei ole kohustuslik. Ainuke erand
on turupdev, mis toimub ka juhul, kui sa ei soovi sellest osa
votta.

Kiisimus: Kas pereliikmed peavad jidma mdngulaua sellesse
ossa, kuhu ma nad pannud olen?

Vastus: Pohimotteliselt kiilll Samas voib pereliige oma ametit
muuta, kui ta tegevusega ,perekond” tagasi taluéuele
pannakse. Samuti voivad pereliikmed surra ning seejdrel
sattuda kiila kroonikasse véi tdhistatama hauda.
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