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Wioska to rywalizacyjna gra
o budowaniu wioski. Nasza
wioska jest poczgtkowo
malenkq osadq, w ktorej

nie wybudowano jeszcze
kosciota. Dlatego gra konczy
sie, kiedy graczom uda sie go
wybudowac i przeksztatcic
niegdys raczkujgcq wioske

w tetnigce zyciem miasteczko.
Chociaz wszyscy bedziecie
budowacd te samq wioske,
zwyciezy gracz, ktory
zdobedzie najwiecej punktow,
swiadczqgcych o jego wktadzie
w rozwoj wioski.

Mozecie zdobywad punkty na
wiele sposobow: dostarczajqc
surowce do kosciota, wznoszqc
budowle, sprzedajgc na targu,
budujqc drogi, przetwarzajqc
surowce, osiggajgc kamienie
milowe i zdobywajqc nagrody,
a takze tworzqc silng sie¢
dostaw. Wszystko to przyblizy
cie do zostania najhojniejszym
ofiarodawcq i zwyciestwa!

'ELEMENTY GRACZA

32 ZNACZNIKI PRZETWORZONYCH SUROWCOW 24 ZNACZNIKI GRACZA
po 8 w kazdym kolorze po 6 w kazdym kolorze
(2 kazdego rodzaju na gracza)

16 MIESZKANCOW 20 DROG
po 4w kazdym kolorze po 5w kazdym kolorze

24 FLAGI
po 6 w kazdym kolorze

24 oSty
po 6 w kazdym kolorze




ELEMENTY WSPOLNE

18 ZNACZNIKOW PODSTAWOWYCH SUROWCOW 1ZETON PIERWSZEGO GRACZA 30 ZtOTYCH MONET
po 6 w kazdym z 3 rodzajéw: 23 monety ,1"i 7 monet ,5"
drewno &, kamien €, zboze §

9 KAFELKOW KAMIENI MILOWYCH | NAGROD 12 KAFELKOW SPRZEDAZY

1PLANSZA PUNKTACJI

6 CZESCI KOSCIO#A

32 KAFELKI BUDOWLI

1 WOREK




Jesli chcesz rozegrad gre T-osobowq, przeczytaj
dofqczonq broszure , Tryb solo”.

1 Daj kazdemu graczowi wszystkie elementy
w jego kolorze. (Schemat pokazuje
przygotowanie dla 2 graczy).
8 przetworzonych surowcow: po 2 z kazdego
7 4 surowcdw (deska €, maka 8, mleko 8,
cegta ). Czarny symbol na gorze kazdego £
znacznika oznacza jego przetworzonq @
wersje, zas biaty symbol na dole - wersje USLL
wysokiej jakosci.
5 drég
6 znacznikéw gracza
6 flag
6 ostow

4 mieszkancéw

2) Potodz kafelek Kosciota na $rodku stotu.
Podczas gry dla 3-4 graczy uzyj strony
.34 &". Zacznij z jedna czescig Kosciota juz
umieszczong na kafelku Kosciota. Podczas
gry dla 1-2 graczy uzyj strony ,1-2 &".

Zacznij z dwiema czesciami Kosciota juz 2 ; o~ .
umieszczonymi na j kafell o g e
ymi na jego kafelku. ARG
‘:x\ %) ©® v/E/e
3) Kazdy gracz umieszcza 1 mieszkanca i 1 osta x ©)e/e/a/s o
w swoim kolorze na kafelku Kosciota. Lﬁ@ -L‘ﬁ@
WE ¥
4) Znajdz kafelki Drwala, Kamieniotomu, Farmy,
Targu i Ratusza (oznaczone na rewersie li&/& 00 8,45
symbolem M) i umiesd je sasiadujaco Y ]
z kafelkiem Kosciota, tak aby ich fragmenty o0 1'_@21}%;@)&)
drog zgadzaty sie z fragmentami drog kafelka v [8) %) ’ @
Kos$ciota. Jesli grasz po raz pierwszy, skorzystaj —
z pokazanego obok schematu. Podczas
gry dla 2 graczy uzyj strony Targu ,,2 &". o 0
W przeciwnym razie uzyj strony ,3-4 &".

Te kafelki tworzg teraz plansze.
REIUSZ
N~
5) Umiesé¢ 2 drewna ¥, 2 kamienie € 2 zboza
odpowiednio na Drwalu, Kamieniotomie
i Farmie.

6) Wrzuc¢ do worka poczatkowe kafelki budowli. \\

Posiadajg one na odwrocie symbol worka & U \"\/
nad swojg nazwa. m m
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. Podziel pozostate kafelki budowli na 4 stosy
po 4 kafelki w oparciu o ich typ, zaznaczony
symbolem na odwrocie kazdego kafelka -
deska €, mleko 8, cegta i maka &.

Umiesc¢ je w odpowiednich przegrédkach
wewnatrz pudetka. Bedg one wykorzystywane
w dalszej czesci gry.

‘ Pot6z plansze punktacji obok planszy.
Umies¢ po 1znaczniku kazdego gracza
na pustym obszarze obok pola 1.

. Dobierz 4 kafelki budowli z worka. Umiesc
po 1kafelku nad kazdym z pdl na gorze
planszy punktacji (0 ztota @, 1 ztoto @),

2 ztota @i 3 ztota @).

‘ Wybierz losowo pierwszego gracza i daj mu
zeton pierwszego gracza.

‘ Daj kazdemu graczowi 3 ztota ®.

W grze 4-osobowej gracz 3. i 4. otrzymujq
dodatkowo 1ztoto ®.

W grze 2- i 3-osobowej ostatni gracz
otrzymuje dodatkowe 1 ztoto ®.

. Potdz kafelki nagrod i kamieni milowych
w miejscu widocznym dla wszystkich graczy.

. Podziel kafelki sprzedazy na 3 stosy w oparciu
o ich poziom (wskazany przez numer na
odwrocie kazdego kafelka). Nastepnie zakry;j
wszystkie kafelki i potasuj osobno kazdy stos.

Podczas gry 4-osobowej usun losowo jeden
kafelek poziomu 2 i jeden kafelek poziomu 3.

Podczas gry 3-osobowej usuri losowo jeden
kafelek poziomu 2 i dwa kafelki poziomu 3.

Podczas gry 2-osobowej usun losowo dwa
kafelki poziomu 2 i trzy kafelki poziomu 3.

‘ Stwérz z pozostatych kafelkow sprzedazy
zakryty stos, ktadgc na dole kafelki poziomu
3, na nich kafelki poziomu 2, a na gérze
kafelki poziomu 1.

‘ Potdz stos sprzedazy w poblizu Targu,
w miejscu widocznym dla wszystkich graczy.

. Odkryj 3 wierzchnie kafelki sprzedazy
i umiesc je odkryte na trzech polach Targu

w dowolnej kolejnosci.

Jestescie gotowi do gry w Wioske!
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OGOLNE ZAtOZENIA

BUDOWA KAFELKA

W grze bedziecie rozbudowywac wioske poprzez
doktadanie kafelkdw do planszy obok innych
kafelkow. Kazdy kafelek reprezentuje konkretng
budowle. Kafelek znajdujacy sie w twojej

puli osobistej lub powyzej planszy punktaciji
reprezentuje projekt budowli. Kiedy dotozysz

go do planszy, stanie sie budowla.

Krawedzie kazdego kafelka sktadajg sie z 1 lub kilku
odcinkéw réwnej dtugosci. Odcinki sg zawsze
oddzielone od siebie matg polana. Istniejg trzy
typy odcinkéw: droga, las i wzgérze. Odcinki

te oraz ich typ majg znaczenie podczas rozbudowy
i przemierzania wsi.

NAZWA
KAFELKA

NAGRODA ZA
WYBUDOWANIE

KOSZT BUDOWY

AKCJA
BUDOWLI

WEASNOSC

Kafelki budowli (projekty) i ztoto ® znajdujace

sie w twojej puli osobistej naleza do ciebie,

ale budowle i surowce na planszy nalezg do
wszystkich graczy. Kazdy moze dowolnie uzywac
wszystkich surowcow na kafelkach budowli

(nawet tych w kolorze innego gracza) i aktywowac
wszystkie budowle w wiosce. Miejsca kluczowe
(budowle z symbolem flagi ™) zapewnia punkty W
tylko graczowi, ktéry posiada na nich swoj znacznik
flagi, ale poza tym wszystko inne w obrebie waszej
wioski jest wspolne.

It0T0

Ztoto ® to zasdb uzywany do kupowania réznych
rzeczy w Wiosce, ktory na koniec gry jest rowniez
wart niewielka liczbe punktéw W. Osobista pula
ztota ® kazdego gracza jest jawna dla wszystkich
graczy. Mozesz uzywaé tylko wtasnego ztota ®.

SASIADOWANIE

Kiedy umieszczasz kafelek budowli, sgsiaduje

on z innym kafelkiem, jesli przynajmniej 1 petny
odcinek danego kafelka dotyka 1 petnego odcinka
innego kafelka. Odcinek wzgérza i odcinek lasu
zawsze moga ze sobg sgsiadowad, ale odcinek drogi
moze dotykaé wytgcznie innego odcinka drogi.
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DROGI

Drogi w Wiosce sg uzywane do okres$lenia, gdzie
moga udac sie twoi robotnicy (mieszkancy lub
osty) i dokad mozna przetransportowac zasoby.
Drogi moga by¢ nadrukowane na kafelkach

lub wybudowane przez graczy przy pomocy
znacznikéw drég. Gracze czesto wznoszg budowle,
ktore nie sg od razu dostepne (brak wydrukowanej
drogi potgczonej z innym kafelkiem). Takie kafelki
moga zosta¢ potgczone pdzniej np. poprzez
wydrukowang droge na innym kafelku lub
wybudowanie drogi pomiedzy dwoma kafelkami.
Budowle nie moga zosta¢ aktywowane, jesli

nie moga do nich dotrze¢ twoi robotnicy,

i zazwyczaj nie zapewniajg wowczas punktow

na koniec gry. Liczba znacznikdw drog jest
ograniczona. Kiedy wybudujesz wszystkie z nich,
nie mozesz juz wybudowac kolejnych. Kiedy
budujesz droge, kazdy moze jej uzywac, ale tylko
ty otrzymasz za nig punkty W na koniec gry.

SUROWCE PODSTAWOWE,
PRZETWORZONE | WYSOKIEJ
JAKOSCI

o Podstawowe surowce to najtatwiej dostepne
zasoby, ktore moga by¢ uzywane przez wszystkich.
Podstawowe surowce s3 nielimitowane. Jesli
skonczg wam sie znaczniki, uzyjcie zamiennikow.

o Przetworzone surowce powstajg w wyniku
obrébki podstawowych surowcdédw. Sg wytwarzane
przez konkretnego gracza i posiadajg po obu
stronach symbol wskazujgcy na rodzaj i jakosé
surowca. Kiedy wytwarzasz przetworzony
surowiec, uzyj czarnej strony znacznika.

o Surowce wysokiej jakosci to przetworzone
surowce, ktore zostaty wytworzone przez
gracza posiadajgcego odpowiedni kamien
milowy. Przyktadowo Stolarz zawsze wytwarza
deske € wysokiej jakosci zamiast ,,normalne;"
(przetworzonej) deski €. Kiedy wytwarzasz
surowiec wysokiej jakosci, uzyj biatej strony
znacznika zamiast czarnej. Gdy zostanie zuzyty,
gracz, ktory go wytworzyt, otrzymuje podwaojne
nagrody wskazane na przetworni.

Liczba surowcéw przetworzonych i wysokiej
jakosci jest ograniczona. Kazdy gracz ma po 2
kazdego z tych surowcdw i nie moze wytworzyé
ich wiecej, jesli oba jego znaczniki danego surowca
znajduja sie juz w wiosce. Gdy surowiec
zostanie zuzyty, jego znacznik

wraca do gracza, ktéry

go wytworzyt,

i moze zostac

ponownie

przetworzony.



MIESZKANCY | OStY

W Wiosce wystepuja dwa rodzaje robotnikow:

o Mieszkancy wykonuja akcje w wiosce. Moga
aktywowac¢ budowle, aby wykonywac ich

akcje, oraz wznosi¢ budowle i drogi. Mieszkancy
poruszaja sie po wiosce szybko i mogg dotrzed

w jednej turze do dowolnego dostepnego kafelka,
dopodki prowadzi do niego droga. Mieszkancy sa
reprezentowani przez pionki w ksztatcie ludzi.
Zaczynasz z 1 mieszkancem na planszy, a podczas
gry mozesz mie¢ ich tacznie maksymalnie 4.

e Osty s3 uzywane do transportowania surowcow
dla mieszkancéw. Osty poruszaja sie powoli -
kazdy z nich moze poruszy¢ sie tylko raz na ture
na sgsiedni, potgczony droga kafelek. Zaczynasz

z 1 ostem na planszy, a podczas gry mozesz mie¢
ich tgcznie maksymalnie 6.

ZUZYWANIE | TRANSPORTOWANIE
SUROWCOW

Aby wykona¢ akcje mieszkancow, bedziesz

musiat zuzywaé surowce. Za kazdym razem,

kiedy zuzywasz surowce, muszg sie one znajdowaé
na tym samym kafelku co twoj mieszkaniec.

W kazdym innym przypadku surowce muszg zostac
przetransportowane. Surowce s3 transportowane

i zuzywane jeden po drugim w dowolnej kolejnosci.

TRANSPORTOWANIE SUROWCOW

Dzieki rozwinietemu systemowi transportu

W waszej wiosce zawsze jestes w stanie przenie$é
dowolny surowiec o jedno pole z jego lokalizacji
na sgsiedni, potaczony drogg kafelek. Aby
przetransportowaé surowce dalej niz o jedno
pole, bedziesz potrzebowat swoich ostéw. Jesli
surowce trafig na kafelek, na ktorym znajduje sie
jeden z twoich ostdw, moga zostad przeniesione
ponownie na sgsiedni, potgczony droga kafelek.
Jesli na nastepnym kafelku réwniez jest jeden

z twoich ostéw, moze przeniesé surowce
kolejny raz. Surowce sa transportowane w ten
sposdb, dopdki nie trafig na kafelek, na ktérym
mieszkaniec wykonuje akcje.

Jesli nie jeste$ w stanie przetransportowacd
wszystkich wymaganych surowcéw na kafelek,

na ktérym wykonywana jest akcja, to nie

mozesz wykona¢ danej akcji. Nie mozesz
przetransportowaé zadnych surowcow, ktérych
natychmiast nie zuzyjesz.

IUIYWANIE SUROWCOW

Prawie wszystkie akcje wykonywane przez twoich
mieszkancow wymagajg zuzycia surowcow.

Za kazdym razem, kiedy zuzywasz surowiec

po przetransportowaniu go, usun go z planszy.
Podstawowe surowce wracajg do wspolnej puli,
za$ przetworzone i wysokiej jakosci trafiajg do puli
osobistej gracza, ktory je wytworzyt.

 Kiedy zostanie zuzyty przetworzony surowiec,
gracz, ktory go wytworzyt, natychmiast otrzymuje
nagrode wskazang na przetwaorni. Jesli zuzyjesz
wtasny przetworzony surowiec, nadal otrzymasz
nagrode. Mozesz uzy¢ pozyskanego w ten sposéb
ztota @, aby podczas tej akgji kupi¢ dodatkowe
surowce na Targu (patrz Targ, strona 9).

« Kiedy zostanie zuzyty surowiec wysokiej jakosci,
gracz, ktory go wytworzyt, natychmiast otrzymuje
podwaéjng wskazang nagrode.

« Kiedy zostanie zuzyty podstawowy surowiec,
nikt nie otrzymuje zadnej specjalnej nagrody.

Przyktad: Zétty mieszkaniec chce wybudowad Tartak obok Kosciofa.

(1) Kamien € z Kamieniofomu moze zostac przetransportowany, poniewaz
znajduje sie na kafelku bezposrednio sgsiadujgcym z twoim mieszkarncem.
(2) Kamien ¢ ze Stodoty moze zostad przetransportowany, poniewaz po
przeniesieniu go na sgsiedni Kamieniotfom bedzie sie tam znajdowat razem
z twoim ostem, ktéry pozwoli przenies¢ go dalej na Kosciét. (3) Cegta § od
Kamieniarza moze rowniez zosta¢ dostarczona, poniewaz najpierw mozna
Ja przenies¢ na osta na Stodole, a nastepnie na osta na Kamieniotomie

(pamietayj, ze mozesz korzystac z drég wybudowanych przez innych graczy).
Tartak moze zostaé¢ wybudowany!

Jesli zétty mieszkaniec chciatby zamiast tego wykonad dostawe do Kosciota
,3x mleko B /cegta " nie bytby w stanie tego zrobié. Mleko & z Mleczarni nie
moze zostaé przeniesione do Kosciota, poniewaz na sgsiedniej Stodole nie ma
zéftego osta. Réwniez mleko B z Hodowli kréw nie moze zostad przeniesione
do Kosciota, poniewaz na sgsiednim Kamieniarzu znajduje sie tylko osiot
innego gracza (pamietaj, ze mozesz uzywad wytgcznie wtasnych robotnikdw).

KAMIENIE MILOWE | NAGRODY KAMIEN

. . , . . MiILOwWY
W grze wystepujg dwa rodzaje celow do zrealizowania:
- Kamienie milowe s przyznawane podczas gry za bycie pierwszym graczem, ktéry cos osiggnat. (
Zapewniaja graczowi punkty W lub zdolnoéé, ktérej moze uzyé podczas gry.

» Nagrody s3 przyznawane na koniec gry za bycie najlepszym we wskazanej dziedzinie. NAGRODA

Za kazdym razem, gdy zdobedziesz kamier milowy, wez go i potdz przed soba. Punkty W z kamieni
milowych s3 liczone na koncu gry. Jesli kamien milowy zapewnia ci jakas$ zdolnos¢, zyskujesz jg natychmiast.
Nagrody sg przyznawane podczas koncowej punktacji.



PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Wioske jest podzielona na rundy.
Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz
wykonuje jedng ture podczas kazdej rundy. Gracze
wykonujg swoje tury do momentu, kiedy zostanie
ukonczona budowa Kosciota. Kiedy Kosciot
zostanie wybudowany w catosci, nalezy dokonczyé
aktualna runde, tak aby kazdy gracz wykonat
tacznie tyle samo tur. Nastepnie nalezy przejsé¢

do koncowej punktaciji.

PRIEBIEG TURY

Podczas swojej tury mozesz wykonac nastepujace
akcje w dowolnej kolejnosci:

¢ Ruch ostow

o Aktywacja mieszkancow

RUCH 0StOwW

Mozesz 1raz poruszy¢ kazdego swojego dostepnego
osta na sasiedni, potaczony drogg kafelek. Mozesz
wykonaé akcje ruchu ostow tylko raz na ture.

AKTYWACJA MIESZKANCOW

Kazdy z twoich mieszkancéw moze najpierw
poruszy¢ sie na dowolny kafelek, do ktérego moze
dostac sie dowolng liczbg drég, a nastepnie moze
na nim wykonac 1z ponizszych akgji.

1 Aktywuj budowle z kafelka planszy.

2 Waznies kafelek budowli na sgsiadujgcym pustym
miejscu.

3 Wybuduj droge do sgsiadujacego kafelka.

Mieszkaniec moze poruszac sie na dowolna
budowle, dopoki moze podazaé droga, ktora

do niej prowadzi. Jesli budowla nie jest potaczona
droga, zaden robotnik nie moze sie na nig poruszyc.

Po wykonaniu akcji mieszkanca potéz go na bok,
aby zaznaczyc, ze w tej turze wykonat juz swoja
akcje.

Wiekszos¢ akcji wymaga od ciebie
przetransportowania surowcow na kafelek
budowli, na ktérym wykonujesz dang akcje,

lub posiadania ztota @ w twojej puli. Jesli

nie mozesz przetransportowac wszystkich
wymaganych surowcéw lub brakuje ci ztota @,
nie mozesz wykonaé danej akgji.

Aby aktywowa¢ budowle, musisz umiescic¢

swojego mieszkanca na kafelku budowli, ktdrg
chcesz aktywowac. Kazda budowla posiada inng
akcje. Poczatkowe budowle opisano ponizej, zas
wyjasnienia dotyczgce dodatkowych budowli mozna
znalez¢ w spisie budowli na koncu tej instrukcji.

A. WYTWORCY
W tych budowlach wytwarzane sg podstawowe
surowce, wskazane na niebieskich polach.

UZYCIE WYTWORCY

« Sprawdz, czy na kafelku s3 puste pola surowcow.
Jesli wszystkie pola s3 zajete, nie mozesz wykonac
tej akgcji.

« Zapetnij wszystkie puste pola surowcow

na kafelku, biorgc odpowiednie podstawowe
surowce z puli i ktadac po 1z nim na kazdym polu.

o Zyskaj wskazane na kafelku nagrody za prace.
(Otrzymujesz te nagrody raz, niezaleznie od tego,
ile pol zapetnites).
potzap ) POLA
SUROWCOW

%@@ f@( NAGRODA
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B. PRZETWORNIE

Przetwornie sg uzywane do zamieniania
podstawowych surowcow w przetworzone
surowce, wskazane na polach surowcéw danego
kafelka. Za kazdym razem, kiedy budujesz
pierwszg przetwornie dla kazdego z 4 rodzajow
przetworzonych surowcdw (maka &, mleko &,
cegta ¥, deska €), dodaj odpowiadajgcy mu stos
kafelkéw projektow do worka i wymieszaj je.

UZYCIE PRZETWORNI

1 Sprawdz, czy na kafelku sg puste pola surowcow.
Jesli wszystkie pola sg zajete, nie mozesz
wykonac tej akgji.

2 Przetransportuj wymagane podstawowe
surowce do przetworni i zuzyj je. Jesli nie mozesz
przetransportowac¢ wymaganych surowcow
na ten kafelek, nie mozesz wykonac tej akcji.

Jesli przetwornia posiada wiecej niz 1 pole
przetworzonego surowca, mozesz zapetnic
jedno z nich lub oba w ramach jednej akgcji.

3 Wez odpowiedni przetworzony surowiec
z twojej puli i umies¢ go na kafelku, czarng

strong do gory. Jesli nie masz w swojej puli
odpowiedniego znacznika przetworzonego
surowca, nie mozesz wykonac tej akgji.

4 Jesli posiadasz odpowiedni kamien milowy,
pozwalajacy na stworzenie surowca wysokiej
jakosci, odwré¢ znacznik przetworzonego
surowca biatg strong do gory.

5 Ty lub inni gracze mozecie teraz uzy¢ tego surowca
do innych akgji. Samo przetworzenie surowca nie
zapewnia zadnej nagrody. Gracz, ktory wytworzyt
przetworzony surowiec, otrzymuje nagrode, kiedy
dany surowiec zostaje zuzyty.

WYMAGANE SUROWCE

POLA SUROWCOW

NAGRODA

C. RATUSZ

Umieszczenie mieszkanca w Ratuszu pozwala

na wykonanie obu akgji dostepnych na tym

kafelku: zakupienia projektu i zatrudnienia nowych

robotnikow, w takiej kolejnosci.

ZAKUP PROJEKTU

1 Jesli posiadasz juz w swojej puli osobistej
3 projekty, nie mozesz wykonac tej akcji.

2 Wybierz 1z 4 projektow lezacych nad plansza
punktacji. Skrajny lewy kafelek jest darmowy.
Jesli wybierzesz inny kafelek, musisz wydac
pokazang pod nim liczbe ztota ®, umieszczajac
po 1ztocie na kazdym poprzedzajagcym go
kafelku w rzedzie. Jesli nie masz wystarczajgco
ztota @, nie mozesz wzigé danego kafelka.

3 Dodaj wybrany projekt i lezace na nim ztoto
(jesli jakies jest) do twojej puli osobistej.

4 Przesun w lewo pozostate kafelki nad plansza
punktacji.

5 Dobierz z worka nowy kafelek i umies¢ go
na skrajnym prawym polu, tak aby nad plansza
punktacji znowu znajdowaty sie 4 kafelki. Jesli
kiedykolwiek znajduje sie tam mniej kafelkéw,
natychmiast uzupetnij je do 4.
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LAKUP
PROJEKTU

ZATRUDNIENIE
ROBOTNIKOW



(I/lUB ZATRUDNIENIE ROBOTNIKOW

1 W ramach jednej akcji mozesz zatrudnic tylu
robotnikow, na ilu cie stac.

« Pierwszy dodatkowy mieszkaniec, ktérego
zatrudniasz, kosztuje 5 ztota @, drugi kosztuje
7 ztota ®, a trzeci 9 ztota ®. Mozesz posiadad
tacznie 4 mieszkancdw na planszy.

« Kazdy osiot kosztuje 3 ztota ®. Mozesz
posiadac tacznie 6 ostdw na planszy.

2 Po optaceniu kosztu wez wszystkich
zatrudnionych robotnikéw do swojej osobistej
puli. Umie$é nowo zatrudnionych mieszkancéow
na Kosciele w pozycji lezacej - bedziesz mdogt
ich uzy¢é w nastepnej turze. Umiesé¢ nowo
zatrudnione osty na dowolnym kafelku budowli,
z ktérego mozna dotrze¢ drogg do Kosciota -
mozesz uzy¢ ich natychmiast.

W swojej puli posiadasz 10 ztota ®. Potrzebujesz
drugi kafelek, dlatego (2) najpierw ktadziesz

1 ztoto ® na skrajnym lewym kafelku, (3) nastepnie
bierzesz drugi kafelek, na ktérym znajduje sie

juz 2 ztota @, Masz teraz tgcznie 11 ztota @,

(4) Przesuwasz kafelki w lewo i (5) dobierasz nowy
kafelek z worka. Potéz nowy kafelek nad polem
wartym 3 ztota ®. Teraz decydujesz sie zatrudnid
robotnikow: 1 osta i 1 mieszkanca. Poniewaz masz
Jjuz na planszy 2 mieszkancdéw, ten mieszkaniec

kosztuje 7 ztota ®, a osiof kosztuje zawsze 3 ztota ®.

Ptacisz tqcznie 10 ztota ® j (6) umieszczasz
nowego mieszkarica na Kosciele w pozycji lezqcej,
a (7) nowego osta na Farmie, ktéra jest potgczona
drogq z Kosciotem.

( ..................................

D. TARG

Targ to jedna z najwazniejszych budowli, poniewaz
pozwala zarowno na zakup, jak i na sprzedaz
surowcow. Mozesz wykonac akcje mieszkanca

na Targu, aby przeprowadzi¢ sprzedaz, oraz
przetransportowac surowce z Targu dzieki
szybkiemu zakupowi na Targu.

SPRZEDAZ NA TARGU

1 Wybierz kafelek sprzedazy, ktéry chcesz
zrealizowac.

2 Przetransportuj wszystkie wymagane surowce
na kafelek Targu.

3 Zuzyj wszystkie wymagane surowce i natychmiast
przyznaj nagrody za surowce przetworzone
i wysokiej jakosci graczom, ktorzy je wytworzyli.
4 Wez wybrany kafelek sprzedazy i potéz go przed
soba. Natychmiast otrzymujesz nagrody
z danego kafelka (punkty W i/lub ztoto ®).

5 Jesli w stosie dobierania s3 jeszcze dostepne
jakies kafelki sprzedazy, uzupetnij kafelki
sprzedazy, tak aby zawsze byty dostepne 3.
Jesli nie ma juz kafelkdéw sprzedazy, zostaw
pola puste.

Nie mozesz dokona¢ szybkiego zakupu na Targu
(patrz nizej), aby przeprowadzié sprzedaz na Targu.

STOS
DOBIERANIA
SPRZEDAZY
NA TARGU

CENY SZYBKIEGO
IAKUPU NA TARGU

=) O Ywis/e
) © YeleumlE

DOSTEPNE
KAFELKI
SPRZEDAZY
NA TARGU

SZYBKI ZAKUP NA TARGU

Za kazdym razem, kiedy twdj robotnik musi zuzyé

surowce, mozesz dokonac szybkiego zakupu na

Targu, aby otrzymaé wymagane surowce z Targu.

1 Zakup z Targu nie jest akcja i nie wymaga
umieszczenia mieszkanca na Targu. Koszty nabycia
surowcow sg pokazane na kafelku Targu. Mozesz
naby¢ z Targu tyle surowcow, na ile cie stac.

2 Aby uzy¢ nabytego surowca, musisz byé
w stanie przetransportowaé go z Targu do
mieszkanca, ktory wykonuje aktualng akcje
(poprzez sasiadowanie lub korzystajac z ostow).
Targ ma nieskonczong pule surowcow. Podczas
szybkiego zakupu na Targu surowce nie sg
fizycznie tworzone. Zakupione przetworzone
surowce nie nalezg do zadnego gracza i nie

zapewniajg ztota ® ani punktow . Nie mozesz
kupi¢ surowcow wysokiej jakosci.
Nie mozesz kupi¢ surowcédw na Targu, aby
przeprowadzi¢ sprzedaz na Targu.

E. KoSCI0t

Wykonujgc dostawe do Kosciota, budujesz

jedna z jego czesci. Koscidt to potezny projekt,
wymagajacy do ukonczenia wielu dostaw, tak jak
jest to wskazane na polach dostaw. Wymagane
surowce i nagroda w postaci punktéw W sg inne
dla kazdego pola. Dostawy moga by¢ realizowane
w dowolnej kolejnosci, a Koscidt zostaje uznany
za ukonczony, gdy wszystkie pola dostaw s3
zapetnione.

DOSTAWA DO KOSCIOtA

1 Przetransportuj wymagane surowce
do Kosciota i zuzyj je. Przyznaj nagrody
za surowce przetworzone i wysokiej jakosci
natychmiast po ich przetransportowaniu. Mozesz
uzy¢ pozyskane w ten sposob ztoto
do dokonania szybkiego zakupu na Targu
w ramach tej samej dostawy.

2 Umies¢ jeden ze swoich znacznikéw gracza
na polu dostawy, aby zaznaczy¢, ze to ty je
zrealizowates.

3 Natychmiast otrzymujesz punkty W ze zrealizo-
wanego pola dostawy do Kosciota. Dodaj
odpowiednig czes¢ Kosciota na jego kafelek.

Znak ,,/" oznacza ,,lub" i pozwala na kombinacje
wymienionych surowcdw. Przyktadowo ,3 8 /3"
oznacza tgcznie 3 surowce, ktére mogqg byé
dowolng kombinacjq mleka & lub cegiet .

KOSZT DOSTAWY

POLE DOSTAWY o
2 Ty
=20 O®
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ZEBRANIE

Kiedy znajdziesz sie w trudnej sytuacji, mozesz
zebraé pod Koéciotem, aby zyskaé 1ztoto ®. Ta
akcja jest dostepna tylko wtedy, gdy 3 poczatkowi
wytwoércy (Farma, Drwal i Kamieniotom) sg petni

i nie mozna tam pracowaé.
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(2. WINOSZENIE BUDOWLI

1 Umies¢ swojego mieszkanca na kafelku, ktéry
ma wolne miejsce sasiadujgco z przynajmniej
jednym jego odcinkiem.

2 Wybierz ze swojej osobistej puli projekt,
ktory checesz wybudowad.

3 Upewnij sie, ze projekt moze by¢ potgczony
z kafelkiem, na ktérym stoi twéj mieszkaniec,
zgodnie z zasadami sgsiadowania (patrz
Sasiadowanie). Przynajmniej 1 odcinek musi
prawidtowo sasiadowac, a jednoczesnie zaden
odcinek nie moze tamac zasad sasiadowania.

4 Przetransportuj wymagane surowce do
mieszkanca, ktory buduje kafelek, i zuzyj je.
Przyznaj nagrody za surowce przetworzone
i wysokiej jakosci natychmiast po ich zuzyciu.
Mozesz uzy¢ pozyskane w ten sposdb ztoto
do dokonania szybkiego zakupu na Targu
w ramach tego samego wznoszenia budowli.

5 Umiesc¢ kafelek budowli sgsiadujaco z kafelkiem,
na ktorym stoi twoj mieszkaniec, zgodnie
z zasadami sgsiadowania.

6 Otrzymujesz nagrody za budowe wskazane
na wtasnie umieszczonej budowli:
« Wez kamien milowy: Jesli jest jeszcze
dostepny, wez kamien milowy odpowiadajacy
przetworzonemu surowcowi pokazanemu wsrod
nagrod za budowe (symbol z biatg strzatka).
Jesli ten kamien milowy zostat juz zabrany przez
innego gracza, nie mozesz go wzigc.

» Dodaj kafelki do worka: Za kazdym razem,
kiedy budujesz pierwszg przetwornie dla
kazdego z 4 rodzajow przetworzonych surowcow
(maka 8, mleko &, cegta ¥, deska ), dodaj
odpowiadajgcy mu stos kafelkéw projektow

do worka i wymieszaj je.

MIEJSCA KLUCZOWE ™

Miejsca kluczowe posiadajg symbol flagi obok

ich nazwy na zottej wstedze. Oznacza to, ze gracz,
ktéry wybuduje takie miejsce kluczowe, musi je
oznaczyé, aby méc otrzymaé za nie punkty W

na koncu gry. Za kazdym razem, kiedy wznosisz
budowle z symbolem flagi, umies¢ na niej jeden
ze swoich znacznikéw flag. Flagi nie sa limitowane.
Jesli ci ich zabraknie, uzyj zamiennikéw. Miejsca
kluczowe musza by¢ potaczone drogg z reszty
wioski, aby zapewniaty punkty na koncu gry,
chyba ze sam kafelek mowi inaczej.
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3. BUDOWANIE DROGI

Czasami nie da sie potgczy¢ budynku przy pomocy
wytacznie odcinkéw drogi na kafelkach. W takich
sytuacjach bedziesz musiat wybudowacé drogi, aby
potaczy¢ budowle z siecig drog, aby robotnicy
mogli poruszy¢ sie na te kafelki.
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Aby wybudowa¢ droge, twdj mieszkaniec musi
znajdowac sie na jednym z dwaoch kafelkéw, ktére
chciatbys potaczy¢. Nie mozesz wybudowacd
drogi, jesli dwa kafelki s3 ze soba bezposrednio
potaczone.

DWA RODZAJE DROG

o Mosty (miedzy wzgdrzami): Mosty tacza dwa
stykajace sie odcinki wzgorz. Ich wybudowanie
kosztuje 2x drewno ¥.

« Sciezki (miedzy lasami): Sciezki tacza dwa
stykajace sie odcinki lasu. Ich wybudowanie
kosztuje 2x kamien €.

Dla wygody te koszty zostaty wydrukowane
po prawej stronie planszy punktacji.

Stykajace sie odcinki lasu i wzgoérza reprezentuja
urwisko. Nie mozna potaczyé ich droga.

BUDOWA DROGI

1 Przetransportuj podstawowe surowce
do twojego mieszkanca i zuzyj je.

2 Umiesc jeden ze swoich znacznikéw drogi nad
miejscem zetkniecia sie dwoch kafelkow. Uzyj
tych samych znacznikow drég niezaleznie od
tego, czy budujesz sciezke, czy most.

3 Te dwa kafelki sg teraz uwazane za potgczone
droga.

4 Wez kamien milowy Planista, jesli jest jeszcze
dostepny. Jesli ten kamien milowy zostat juz
zabrany przez innego gracza, nie mozesz
go wzigé.

Uwaga: Wybudowanie drogi nie przyniesie ci

natychmiastowej nagrody, ale zapewni ci punkty

W na koricu gry (patrz Koricowa punktacja).

Przyktad: Gérna droga jest zabroniona, poniewaz
Stodota i Tartak sq juz potgczone wydrukowang
drogq. Dolna droga jest zabroniona, poniewaz nie
wolno budowa¢ drég na urwisku.

KONIEC TURY

Kiedy uzytes juz wszystkich robotnikow, ktorych
chciates aktywowac, twoja tura konczy sie i gracz
po twojej lewej rozpoczyna swoja.

UKONCZENIE KOSCIOLA

Kiedy wszystkie dostawy do Kosciota zostang
zrealizowane, wasza wioska przestaje by¢ wioska
- teraz to juz miasto! Tym samym gra prawie
dobiegta konca. Dokonczcie obecng runde, tak
aby kazdy gracz rozegrat takg sama liczbe tur
(czyli do momentu, kiedy swoja ture wykona gracz
siedzacy po prawej stronie pierwszego gracza).
Nastepnie nalezy przej$¢ do koncowej punktacji.

~




KONCOWA
PUNKTACJA

NAGRODY

Przyznaj graczom nagrody. W przypadku remisu
nalezy podzieli¢ punkty W pomiedzy remisujacych
graczy (zaokraglajgc w dot). W przypadku remisu
pod wzgledem najwiekszej liczby dostaw do
Kosciota, remisujacy gracze sumuja punkty W

z Kapelana oraz Koscielnego i dzielg je réwno
pomiedzy sobg (zaokraglajgc w dot).

PUNKTY ZA MIEJSCA KLUCZOWE

Sprawdz po kolei miejsca kluczowe i przyznaj ich
wiaécicielom punkty W zgodnie z opisem. Pamietaj,
ze miejsca kluczowe muszg by¢ potgczone droga

z resztg wioski, aby zapewniaty punkty na koncu gry,
chyba ze sam kafelek mowi inaczej.

PUNKTY ZA MOSTY | SCIEZKI

Otrzymujesz 1 punkt W za kazda droge, ktéra
wybudowates podczas gry. Jesli posiadasz kamien
milowy Planista, otrzymujesz dodatkowy punkt W
za kazda droge.

NAJDLUZSZA DROGA

Kazdy gracz szuka najdtuzszego nieprzerwanego
ciggu kafelkow budowli potgczonych tylko drogami
w swoim kolorze lub drogami wydrukowanymi

na kafelkach. Najdtuzsza droga musi sktadac sie

z przynajmniej 1 drogi w twoim kolorze. Nie mozesz
wykorzystac kafelka Kosciota. Otrzymujesz

2 punkty W za kazdy kafelek budowli w tym ciagu.

2t0T0
Otrzymujesz 1 punkt W za kazde 3 pozostate
ztota @, ktdre posiadasz.

WASZA MALA WIOSKA
JEST TERAZ MIASTEM!

Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw W,
wygrywa gre i zostanie zapamietany jako zatozyciel
nowego miasta. Nadaj mu nazwe, zrob zdjecie

i zduma opublikuj w mediach spotecznosciowych
z #MojaWioska - nastepnym razem z pewnoscia
bedzie ona wygladac¢ inaczej! W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktory zrealizowat najwiecej dostaw
do Kosciota. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz
z najwieksza liczba kafelkéw sprzedazy na Targu.
Jesli nadal jest remis, nalej petne szklanki mleka —
gracz, ktory wypije swoja jako pierwszy, wygrywa!

Przyktad punktacji:

Czerwony wybudowat trzy drogi: dwie
wychodzgce z Kamieniotfomu (potgczone

z Kamieniarzem i Stodotq) i jednq fgczqgcqg

Staw i Mleczarnie - otrzymuje wiec 3 punkty R,
po 1za kazdqg droge. Zétty wybudowat dwie
drogi wychodzqgce z Hodowli krow: jedng
potgczonq z Kamieniarzem, a drugq z Kowalem.
Otrzymuje 2 punkty W.

Na koniec gry, jesli bedq to najdtuzsze
nieprzerwane ciqgi drdg tych graczy: czerwony
gracz otrzyma 12 punktéw W - posiada droge
zaczynajqgcq sie od Stawu, przez Mleczarnie,
Stodote, Kamieniofom, Kamieniarza, az do
Kowala. Z kolei zbtty gracz otrzyma 10 punktéw W
- posiada droge zaczynajqcq sie od Kowala,
przez Hodowle kréw, Kamieniarza, Mleczarnie,
az do Stodoty.

Zdtty gracz otrzyma takze 5 dodatkowych
punktéw W z Kowala, ktdry zapewnia mu

1 punkt W za kazdy kafelek bedgey czescig

Jjego najdtuzszej drogi. Czerwony gracz otrzymuje
3 punkty W za potqczenie swojego Stawu

przy pomocy mostu.
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Drwal: Jesli kafelek Drwala nie jest petny, wypetnij
go drewnem ¥ i otrzymaj 2 ztota ®.

Farma: Jesli Farma nie jest petna, wypetnij j3
zbozem $ i otrzymaj 2 ztota ®.

Kamieniotom: Jesli Kamieniotom nie jest petny,
wypetnij go kamieniem ¢ i otrzymaj 2 ztota ®.

Stodota: Jesli Stodota nie jest petna, wypetnij j3
dowolng kombinacja podstawowych surowcow
(zboze &, kamien € i drewno ¥) i otrzymaj 2 punkty
W. Nie otrzymujesz zadnego ztota ®.

Ciesla: Jesli kafelek Ciesli nie jest petny, mozesz
przetworzy¢ 1drewno ¥ w 1 deske €. Umie$é
deske € na pustym polu, czarng strong do goéry
(lub biatg strong, jesli jestes Stolarzem). Kiedy
dowolny gracz zuzyje deske €, otrzymaj 1 ztoto
i 1 punkt W (lub 2 ztota @i 2 punkty W, jedli jeste$
Stolarzem).

Hodowla kréw: Jesli Hodowla kréw nie jest petna,
mozesz przetworzyé 1zboze # w 1 mleko 8 za kazde
puste pole. Za kazde zboze ¥, ktdre przetworzytes,
umiesé mleko 8 na kazdym pustym polu, czarng
strong do gory (lub biatg strong, jesli jestes
Pasterzem). Kiedy dowolny gracz zuzyje mleko f,
otrzymaj 1 ztoto @i 1 punkt W (lub 2 ztota

i 2 punkty W, jedli jested Pasterzem). Jesli oba pola
s3 puste, mozesz wytworzyé 2 mleka 8w ramach
jednej akgiji, o ile s3 dostepne 2 zboza .

Kamieniarz: Jesli kafelek Kamieniarza nie jest petny,
mozesz przetworzy¢ 1 kamien € w 1 cegte .
Umies$¢ cegte § na pustym polu, czarng strong do
gory (lub biatg strong, jesli jestes Murarzem). Kiedy
dowolny gracz zuzyje cegte §, otrzymaj 1 ztoto
i 1 punkt W (lub 2 ztota @i 2 punkty W, jedli jeste$
Murarzem).

Mistrz kamieniarstwa: Jesli kafelek Mistrza
kamieniarstwa nie jest petny, mozesz przetworzy¢
1 kamien € w 1 cegte ¥ za kazde puste pole.

Za kazdy kamien €, ktéry przetworzytes, umiesé
cegte  na kazdym pustym polu, czarng strona
do géry (lub biatg strong, jesli jestes Murarzem).
Kiedy dowolny gracz zuzyje cegte &, otrzymaj

1 ztoto @i 1 punkt W (lub 2 ztota @i 2 punkty W,
jesli jestes Murarzem). Jesli oba pola s3 puste,
mozesz wytworzy¢ 2 cegly ¥ w ramach jednej
akgji, o ile s3 dostepne 2 kamienie <.

Mleczarnia: Jesli Mleczarnia nie jest petna, mozesz
przetworzyé 1zboze $w 1 mleko 8. Umiesé mleko &
na pustym polu, czarng strong do gory (lub biatg
strong, jesli jestes Pasterzem). Kiedy dowolny gracz
zuzyje mleko B, otrzymaj 1 ztoto @i 1 punkt W (lub
2 ztota @i 2 punkty W, jedli jested Pasterzem).

Mtyn: Jesli Mtyn nie jest petny, mozesz przetworzy¢
1zboze & w 1 make 8. Umieéé make & na pustym
polu, czarng strong do gory (lub biatg strong, jesli
jestes Mtynarzem). Kiedy dowolny gracz zuzyje
make &, otrzymaj 1 ztoto @ i 1 punkt W (lub 2 ztota
i 2 punkty W, jedli jeste$ Mtynarzem).

Tartak: Jesli Tartak nie jest petny, mozesz przetworzyc
1drewno ¥ w 1 deske €& za kazde puste pole.

Za kazde drewno ¥, ktdre przetworzytes, umiesc
deske € na kazdym pustym polu, czarng strong do
gory (lub biatg strong, jesli jestes Stolarzem). Kiedy
dowolny gracz zuzyje deske €&, otrzymaj 1 ztoto

i 1 punkt W (lub 2 ztota @i 2 punkty W, jedli jestes
Stolarzem). Jesli oba pola sg puste, mozesz
wytworzy¢ 2 deski € w ramach jednej akgji,

o ile s3 dostepne 2 drewna ¥°.

Wiatrak: Jesli Wiatrak nie jest petny, mozesz
przetworzyé 1zboze $ w 1 make & za kazde puste
pole. Za kazde zboze , ktore przetworzytes,
umie$¢ make B na kazdym pustym polu, czarng
strong do gory (lub biatg strong, jesli jestes
Mtynarzem). Kiedy dowolny gracz zuzyje make &,
otrzymaj 1 ztoto @i 1 punkt W (lub 2 ztota

i 2 punkty W, jesli jeste$ Mtynarzem). Jesli oba pola
s3 puste, mozesz wytworzy¢ 2 maki 8 w ramach
jednej akgiji, o ile s3 dostepne 2 zboza .

Faktoria: Otrzymujesz 1 punkt W za kazda sprzedaz
na Targu, ktorej dokonates. Nadal otrzymujesz
punkty W za sprzedaz na Targu na koniec gry

w normalny sposob.

Kapliczka: Otrzymujesz 2 punkty W za kazda
dostawe do Kosciota, ktorag udato ci sie
zrealizowac.

Karczma: Otrzymujesz 1 punkt W za kazde 1 ztoto
@®, ktdre posiadasz na koniec gry, do maksymalnie
8 punktow W. Nadal otrzymujesz punkty W za
pozostate ztoto ® na koniec gry w normalny
sposob.

Kowal: Kiedy na koniec gry otrzymujesz punkty
za swoja najdtuzsza droge, otrzymujesz 3 punkty W
za kazdy kafelek zamiast 2 W.

Niewielki tancuch gorski (oraz Rozlegty tancuch
gérski): Otrzymujesz 1 punkt W (lub 2 punkty)

za kazdy odcinek potgczony z innym odcinkiem
wzgorza. tancuch gorski nie musi by¢ potaczony
drogg (np. mostem), aby zapewniac¢ punkty

na koniec gry.

Niewielki zagajnik (oraz Rozlegty zagajnik):
Otrzymujesz 1 punkt W (lub 2 punkty) za kazdy
odcinek potgczony z innym odcinkiem lasu.
Zagajnik nie musi by¢ potaczony drogg (np.
sciezkg), aby zapewnia¢ punkty na koniec gry.

Plac: Otrzymujesz 3 punkty W za kazdy potaczony
odcinek drogi. Nie otrzymujesz zadnych punktow
W za drogi wybudowane przez graczy (mosty

i Sciezki) ani zadne inne pasujace odcinki (np. dwa
stykajace sie lasy).

Pomnik: Otrzymujesz 2 punkty W za kazdy pasujacy
odcinek. Pomnik posiada tacznie 9 odcinkow:
3 lasy, 3 wzgorza i 3 drogi.

Posterunek: Policz liczbe kafelkéw budowli
wzdtuz najkrétszej sciezki potgczonych drog
od Posterunku do Kosciota (uzywajac drog
dowolnych graczy). Otrzymujesz 1 punkt W
za kazdy kafelek. Podczas liczenia kafelkow,
policz rowniez Posterunek i Kosciot.

sktad: Otrzymujesz 1 punkt W za kazdy most lub
sciezke, ktorg wybudowates. Nadal otrzymujesz
punkty W za mosty lub éciezki oraz punkty W za
najdtuzsza droge na koniec gry w normalny sposob.

Stajnia: Otrzymujesz 2 punkty W za kazdego osta,
ktérego posiadasz.

Staw: Jesli Staw jest potaczony droga z wioska,
otrzymujesz 3 punkty W.



