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gra Uwe Rosenberga dla dwéch graczy od 10 lat

CEL GRY

Jestes chtopem Zyjgcym w XVII wieku, ktory hoduje owce, dziki,
krowy i konie. W codziennej pracy pomagajq ci trzej parobkowie.
Na poczqtku ich gfownym zajeciem jest budowa pomieszczen do
hodowli zwierzqt, stawianie ogrodzen wzdtuz pastwisk i renowacja
gospodarstwa. Z biegiem czasu bedq rowniez przeksztafcac szopy
na obory, a twojq starg chate na piekny i nowoczesny dom ryglowy.

W kazdej rundzie twoi parobkowie wykonujq po jednej akcji.
Wszystkie mozliwe do wykonania akcje zostaty zilustrowane
na planszy gtdwnej. Nalezy pamietac, Zze kazda akcja moze byc
wykonana tylko raz w trakcie rundy. Wazne jest zaplanowanie
wykonania poszczegdlnych akcji w odpowiednich momentach,
poniewaz gracze wysytajq swoich parobkéw do pracy na przemian.

Wygra ten, kto w trakcie gry zbierze najwiecej zwierzqt oraz zbuduje
najbardziej wartosciowe budynki.

Podziekowania

Gra ,Agricola - Chtopi i ich zwierzyniec” zostata opracowana
W pazdzierniku 2011. Edycjg gry zajmowali sie Uwe Rosenberg oraz
Hanno Girke. Produkcja gry: Hanno Girke. Korekta instrukcji: Andreas
Odendahl i Gabriele Goldschmidt. Grafika i ilustracje: Klemens Franz.
Autor dziekuje réwniez w kolejnosci chronologicznej wszystkim graczom
testowym, bez ktérych gra nie wygladataby tak, jak obecnie: Marei Zylka,
Susanne Rosenberg, Verena Wall, Hagen Dorgathen, Hanno Girke, Andrea
Kattnig, Klemens Franz, Janina Kranicz, Ingrid Kranicz, Marcel Jacobsmeier,
Marcus Wenzel, Andreas Hohne, Andreas Odendahl, Claudia Odendahl,
Thalke Hilgen, Yvonne Méller, Martin Bouchard, Jean-Francois Gagné, Sophie
Gravel, Christophe Tremblay, Louis-Philippe Gravel, Agnes Mannherz, Franz
Heidbiichel, Birgit Winkelhaus, Bastian Winkelhaus, Holger Janssen, Sabine
Weiand, Ulli Weiand, Thomas Naumann, Bernd Lautenschlager, Felix Girke,
Judith Girke, Nadja Beller, Arne Topp, Thomas Bingeser, Lea Topp, Sarah
Bingeser, Gabriele Goldschmidt, Nicole Weinberger, Mick Kapik, Nils Miehe,
Lasse Goldschmidt, Thalea Westkdamper, Ingo Kasprzak, Insa Zylka.

A czy moge chociaz zjesc¢ te owce?“ — Janina Kranicz

ZAWARTOSC PUDELKA

Elementy tekturowe:

1 plansza gtéwna,

2 plansze gospodarstw (po jednej dla kazdego gracza),

4 rozszerzenia gospodarstwa,

4 zetony Szopa (na odwrocie: Obora),

4 zetony budynkow specjalnych (Dom ryglowy, Sktadzik,
Szatas oraz Zagroda z oborg),

9 zetondw wielokrotnosci (4 drewna, 4 kamienie, 4 trzciny,
3x 4 owce, 4 dziki, 4 krowy oraz 4 konie),

1 Zeton gracza rozpoczynajacego.

Elementy drewniane:
po 3 znaczniki parobkéw w dwdch kolorach (niebieski, czerwony),
26 znacznikow ogrodzenia (zétte),
22 owce, 16 dzikow, 13 kréw oraz 14 koni,
17 znacznikéw drewna, 15 znacznikéw kamienia oraz
5 znacznikow trzciny,
10 znacznikow ztobow (zétte).
Dodatkowo:
1 notatnik (do liczenia punktéw),
2 woreczki strunowe,
1 instrukcja.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

B Umies¢ plansze gtownga posrodku stotu.

B Kazdy gracz bierze jedng plansze gospodarstwa
i ktadzie jg tak, aby las znajdowat sie u gory, a droga na
dole.

B Umies¢ obok planszy gtéwnej 4 budynki specjalne:
Dom ryglowy, Zagroda z oborgq, Szatas oraz Skfadzik.

B Qdtdz na bok 4 rozszerzenia gospodarstwa, 10 ztobéw
oraz 4 zetony szopa/obora. Posegreguj i umies¢ obok
nich materiaty budowlane oraz zwierzeta. Wszystkie te
dobra tworzg facznie zasoby ogdlne.

B Kazdy gracz bierze po 9 znacznikdw ogrodzenia.
Pozostate 8 znacznikdw ogrodzenia umies¢ obok
planszy gtéwnej, w poblizu pola akcji Rozszerzenie.

Pytania, uwagi, sugestie?
Napisz do nas: kontakt@lacerta.pl
lub odwiedz: www.LACERTA.pl
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CEL GRY

Po zakonczeniu gry musisz zmierzy¢ sukces w rozwoju gospodarstwa. Przyktadowy uktad gospodarstwa po zakonczeniu
gry moze wygladac jak na ilustracji ponizej.
(W polach tekstowych umieszczono skroty najwazniejszych regut, na ktére warto uwazac podczas gry.)

Wydzielaj w gospodarstwie Zwierzeta mozesz réwniez trzymac Krawedzie

pastwiska za pomocg ogrodzen. w niektdrych zabudowaniach: w tej zabudowar sg

Dzigki nim mozesz hodowac owce, zagrodzie miesci sie pie¢ zwierzat jednoczeénie

dziki, krowy oraz konie. tego samego rodzaju. ogrodzeniami.
—

Mozesz
powiekszy¢
gospodarstwo
wykorzystujac .
rozszerzenia Ztoby podwajajg
gospodarstwa. liczbe zwierzat,
) ktére mogg sie pas¢
w danym miejscu.
y
W Szopie mozesz
. ) trzymac 3 zwierzeta
W petni (lub 6 jesli stoi
wykorzystane na nim ztéb). Na
rozszerzenie jednopolowym
gospodarstwa pastwisku mozesz
przyniesie ci trzymac 2 zwierzeta
dodatkowe (lub 4 jesli stoi na
punkty. nim ztéb).
y
Szatas jest przyktadem Niektdére zabudowania Przy jednym
budynku specjalnego. przynoszg punkty zwyciestwa: nieogrodzonym ztobie
Chata przebudowana w Dom moze pasc sie jedno

ryglowy warta jest 5 punktéw. zwierze.




AKCJE

Akcje (w fazie pracy) wykonujecie na przemian. Wszystkie
mozliwe do wykonania akcje przedstawiono za pomoca
odpowiednich pdl akcji na planszy gtdwnej. Szczegétowe
opisy wszystkich pdl akcji znajdziesz na stronach 6 oraz 7.

REGULY HODOWLI

Zwierzeta mozesz hodowaé na pastwiskach oraz
w niektérych  zabudowaniach gospodarczych. Ich
pojemnos¢ mozesz zwiekszy¢ stawiajgc ztoby.

Hodowla na pastwiskach

Pastwiska wyznaczasz za pomocg podfuznych ogrodzen.
Na kazdym polu w petni ogrodzonego pastwiska mozesz
trzymac¢ maksymalnie 2 zwierzeta. Na jednym pastwisku
mozesz trzymac zwierzeta wytacznie jednego rodzaju.

Na tym pastwisku mozesz hodowac¢ maksymalnie cztery zwierzeta
tego samego rodzaju.

B Uwaga! Mozesz ustawic czesciowo ogrodzone pastwisko
(niezamkniete ogrodzeniami ze wszystkich stron). Na
takim pastwisku nie mozesz jednak hodowac zwierzat.

B Nie ma znaczenia z jakiego materiatu wykonane s3
ogrodzenia: z drewna (jako pfot) czy z kamienia (jako
mur). Nie nalezy ich rozrézniac.

Hodowla w budynkach
W tej instrukcji budynkami nazywane s3: Szopy, Obory,
budynki specjalne oraz Chata.
Mozesz trzymac zwierzeta w niektérych budynkach.
Budynki mozesz stawia¢ na polach gospodarstwa, na
ktérych nie lezy zaden inny zeton. Stawianie budynkéw

ufatwia zamykanie pastwisk, poniewaz na wszystkich
krawedziach kazdego z nich znajdujg sie ogrodzenia.
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Jesli chcesz otoczy¢ pastwisko po wybudowaniu Szopy,
potrzebujesz juz tylko 4 ogrodzenia, a nie 5. (Pamietaj, ze w tej
grze nie masz zbyt duzo ogrodzen do dyspozycji.)

B Jesli dowolny z budynkéw potfozysz tak, ze bedzie
przylegaé do lezacego juz na planszy ogrodzenia:
...ogrodzenie przedstawione na zetonie nie przynosi ci

zadnych dodatkowych korzysci,

...ogrodzenia lezgcego wzdtuz zetonu nie wolno ci
wykorzysta¢ ponownie, ani odfozy¢ do zasobow
ogolnych. Pozostaje ono w miejscu, w ktérym lezy.

B Czesto rozsadnym ruchem jest pozostawienie pastwiska
czeSciowo ogrodzonego i jego pOdiniejsze zamkniecie
poprzez postawienie budynku. W ten sposéb mozesz
zaoszczedzi¢ cenne elementy ogrodzenia.

B Jeden budynek posiadasz od poczatku gry: swojg Chate.

Chata

W Chacie mozesz trzymac
nie wiecej niz jedno zwierze
(zwierze domowe).

Przebudowujgc Chate w Dom
ryglowy (patrz str. 8) -
zyskujesz punkty oraz miejsce W tej Chacie (prdcz trzech

na kolejne zwierze domowe. parobkow) mieszka réwniez
jedna owca.




Szopy i Obory

W kazdej Szopie mozesz trzymac maksymalnie 3 zwierzeta
tego samego rodzaju. W podzniejszym czasie mozesz
przebudowac Szope w Obore. W kazdej Oborze mozesz
trzymac maksymalnie 5 zwierzat tego samego rodzaju.

B Postawienie Szopy kosztuje trzy kamienie oraz jedna
trzcine. Za przebudowe Szopy w Obore musisz zaptacic¢
pie¢ kamieni albo pie¢ drewien (wg twojego wyboru).

m Jesli przebudowujesz Szope w zwyktg Obore, przewrdé
po prostu zeton Szopy na drugg strone.

B Oprocz zwykitej Obory w grze wystepuje réwniez
szczegblny rodzaj Obory: Zagroda z oborq (patrz str. 8).
Zagroda z oborq jest budynkiem specjalnym.

Budynki specjalne

Poza Szopami oraz Oborami w grze mozliwe s3 do kupienia
budynki specjalne. Chata, z ktéra zaczynasz gre zalicza sie
do grupy budynkéw specjalnych. Podobnie réwniez Dom
ryglowy, Sktadzik, Szatas oraz Zagroda z oborg. Liczba
wskazujaca ile zwierzat mozna trzymaé w danym budynku
znajduje sie w prawym dolnym rogu zetonu.

Koszt i warunki dotyczqce Informacja, ze budynek
mozliwosci zakupu budynku  stawia sie na miejscu innego
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(2 )Zagroda z oborg

Nazwa budynku

Z‘Z;ZZZ 1 .ngtychmiast +1 %g ﬂ Dziatanie budynku

wyrazona = 7 A

w punktach - 8 | Pojemnos¢

zwyciestwa % budynku (ile
mozna trzymac

w nim zwierzqt)

B Mozesz stawiac¢ budynki réwniez wewnatrz catkowicie
ogrodzonych pastwisk.

Powyzsze pastwisko (zbudowane na trzech polach gospodarstwa)
zostato przedzielone Szopq. Przed podziatem mogto pomiescic¢
6 zwierzqt tego samego rodzaju. Po zbudowaniu Szopy moze
pomiescic 2+3+2=7 zwierzqt (maksymalnie trzech rodzajow).

Hodowla zwierzat a ztoby

7téb podwaja maksymalng liczbe zwierzat, ktére mozesz
hodowac na pastwisku lub w budynku, w ktérym stoi.

Szopa ze ztobem
pomiesci 6 zwie-
rzqt.

Dwupolowe
pastwisko po
wstawieniu ztobu
miesci nawet 8
zwierzqt.

Ztéb  podwaja
rowniez  liczbe
zwierzqt, ktdre
mozna trzymac
w Chacie.

7téb na pustym polu gospodarstwa (nie nalezgcym do
catkowicie ogrodzonego pastwiska) umozliwia ci trzymanie
na nim nie wiecej niz jednego zwierzecia.

Przy tym wolno
stojgcym Ztobie
szczesliwie pasie
sie jeden 1 kon.




Na kazdym polu gospodarstwa (bez wzgledu na to, czy jest
zabudowane czy nie) mozesz postawi¢ maksymalnie 1 zt6b.

B Na jednym polu gospodarstwa mozesz postawi¢ jeden
2téb. Na pastwiskach ztozonych z wiecej niz jednego pola
mozesz wiec postawi¢ wiecej niz jeden ztdb.

Dzieki dwom ztobom, na tym
pastwisku, sktadajgcym sie

z dwdch pdl, mozna trzymac
nawet 16 zwierzqt tego
samego rodzaju.
Podstawowa pojemnos¢
pastwiska ulega
dwukrotnemu podwojeniu:
(2+2) X2 x2.
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B Mozesz catkowicie ogrodzi¢ pole z wolno stojgcym
2tobem tworzac pastwisko ze ztobem. Dziatanie ztobu
zmienia sie wowczas odpowiednio do nowego otoczenia.

B Na polu ze ztobem mozesz postawi¢ Szope lub inny
budynek. W takim przypadku ztéb pozostaje na miejscu
przynoszac adekwatne korzysci w nowym otoczeniu.

B Szope ze itobem mozesz w podzniejszym czasie
przebudowac¢ w Obore ze ztobem. W takim przypadku
2t6b pozostaje na swoim dotychczasowym miejscu
i przynosi odpowiednio wieksze korzysci.

PODSTAWOWA ZASADA

Cokolwiek wybudujesz, stoi w danym miejscu do korca gry
i nie moze zosta¢ wyburzone lub przesuniete. Zwierzeta
moga ci jednak uciec. Mozesz zawsze przenosi¢ zwierzeta
pomiedzy miejscami ich hodowli. Mozesz réwniez pozby¢
sie niechcianych zwierzat. (Przenoszenie zwierzgt jest
wazne zwtaszcza w momencie, gdy szukasz najlepszego
miejsca na dalszy rozwdéj gospodarstwa.)

PRZEBIEG GRY

Wybierz jednego gracza i daj mu zeton gracza
rozpoczynajacego. Rozgrywka trwa osiem rund. Kazda
runda skfada sie z czterech faz.

1. Faza uzupetniania

Na poczatku kazdej rundy uzupetnij
odpowiednie pola akcji (znajdujgce sie
na planszy gftownej) wskazanymi na nich
dobrami (nawet wtedy, gdy lezqg na nich
znaczniki pozostate z poprzednich rund).
Pola te rozpoznasz po czerwonej strzatce.

Czerwona
strzatka.

Na polach akcji bez czerwonej strzatki nie
wolno ktas¢ zadnych dabr.

Oznaczenie ,dobro 1 (dobro 2)“ nalezy rozumieé
W nastepujacy sposob: jesli pole akcji jest puste, potoz na
nim dobro 1. W przeciwnym razie potéz na nim dobro 2.

Przyktad: w pierwszej rundzie na
pole 1 trzcina (1 owca)” potz
jednaq trzcine. Tak dfugo jak pole
to nie bedzie wykorzystywane,
doktadaj do niego jedng owce

w kazdej rundzie. Gdy pole akcji
zostanie w koricu oproznione,

w nastepnej fazie uzupetniania
potdz na nim jedngq trzcine, itd.

B Bardzo waznym jest, aby nie zapomnie¢ dotozy¢ w kazdej
rundzie zoftego ogrodzenia na pole Rozszerzenie,
poniewaz odliczajgc kolejnych 8 ogrodzen odlicza sie
jednoczesnie liczbe rund pozostatych do konca gry.

2. Faza pracy

Najpierw gracz rozpoczynajacy, a pdzniej na przemian,
wysytacie po jednym parobku do pracy (na pole akgcji).
Natychmiast po umieszczeniu parobka na polu akcji nalezy
przeprowadzi¢ wybrang akcje.

Uwaga: Pola akcji, na ktérych znajduje sie juz parobek, s
zablokowane do konca fazy pracy. Faza pracy skonczy sie,
gdy wszyscy parobkowie znajdg sie na planszy gtéwne;j.

Sugestia dla rodzicow grajacych z dzie¢mi: jeden z rodzicéw gra razem
z dzieckiem przeciw drugiemu rodzicowi. Rodzic wskazuje dziecku dwie
akcje do wyboru, a dziecko wykonuje jedng z nich. Nastepnie wspdlnie
decyduja o sposobie rozbudowy gospodarstwa.
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Jesli wyslesz parobka na pole akcji, na ktorym lezg dobra,
zabierz je i umies¢ w swoich zasobach.

Nie mozesz zajg¢ pola akcji, po czym nie przeprowadzié
zwigzanej z nim akgcji.

Materiaty budowlane, ktdre otrzymujesz, umieszczasz
w swoich zasobach. Zwierzeta muszg znalez¢ miejsce
w gospodarstwie. Zwierzeta, na ktére nie masz miejsca,
uciekaja (umies¢ je w zasobach ogdlnych). Mozesz
temu zapobiec miedzy innymi wyznaczajgc pastwiska,
stawiajgc Szopy i ztoby (patrz Reguty hodowli, str. 3).

Pamietaj: zawsze mozesz zmienia¢ rozmieszczenie

zwierzat w gospodarstwie.

Faza powrotu do domu

Po zakoriczeniu fazy pracy zabierz wszystkich swoich
parobkéw z planszy gtéwnej.

4

. Faza powigkszania stada

Po zakonczeniu kazdej z oSmiu rund na Swiat przychodza
mtode zwierzeta. Dla kazdego gatunku: jesli posiadasz co
najmniej 2 zwierzeta tego samego rodzaju, otrzymujesz
(z zasobow ogdlinych) jedno mtode tego gatunku.

Uwaga! W fazie powiekszania stada mozesz wiec
otrzyma¢ maksymalnie jedng owce, jednego dzika,
jedng krowe i jednego konia. Przyktad: nawet jesli
masz dwie owce na jednym pastwisku i dwie na innym,
otrzymasz tylko jedno mtode. Bez wzgledu na to, jak
bardzo romantyczng teorie jestes w stanie wymyslic.

Nowonarodzone zwierzeta, na ktére nie masz miejsca
w gospodarstwie, uciekajg (umies¢ je w zasobach
ogdlinych).

GRACZ ROZPOCZYNAJACY

Zeton gracza rozpoczynajacego nie jest przekazywany
automatycznie. Musisz wysta¢ parobka do wykonania
specyficznej akcji (w lewym gérnym rogu planszy gtéwnej),
aby go przejac.

dowolna liczbg razy |
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a nastgpnie
dowolng liczbg razy
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Gracz rozpoczynajacy oraz 1 drewno

WeZ zeton gracza rozpoczynajgcego.
Przenie$ do swoich zasobow wszystkie
znaczniki drewien lezgce na tym polu
akgji.

3 drewna

Przenie$ do swoich zasobow wszystkie
znaczniki drewien lezace na tym polu
akgji.

1 kamien

Przenies do swoich zasobow wszystkie
znaczniki kamieni lezagce na tym polu
akgji.

2 kamienie

Przenie$ do swoich zasobow wszystkie
znaczniki kamieni lezace na tym polu
akcji.

Ptot

Utéz w swoim gospodarstwie dowolng
liczbe ogrodzen z wtasnych zasobdéw
(nigdy z zasobéw ogdlnych). Za potozenie
kazdego ogrodzenia musisz jednak
zaptacic jedno drewno.

Mur

Utéz w swoim gospodarstwie dowolng
liczbe ogrodzen z wtasnych zasobéw
(nigdy z zasoboéw ogdlnych). Pierwsze
dwa ogrodzenia stawiasz bez zadnych
opfat. Za potozenie kazdego nastepnego
ogrodzenia musisz zaptaci¢ dwa kamienie.




POLA AKCJI NA PLANSZY GLOWNE]

Materiaty budowlane

Wez 1 drewno, 1 kamien i 1 trzcine
z zasobow ogodlnych i przenies do swoich
zasobow. (Dobra na tym polu sie nie
kumulujq - brak czerwonej strzatki.)

Rozszerzenie

3,8 Wez jedno z dostgpnych rozszerzen
gospodarstwa i umies¢ je z prawej lub
lewej strony swojego gospodarstwa.
Dodatkowo przenies do swoich zasobéw
wszystkie z6tte znaczniki ogrodzenia
lezace na tym polu. Uwaga! Otrzymanych
znacznikéw nie mozesz w ramach tej akcji
wykorzysta¢ do budowy ogrodzenia!

dodatkowo
rozszerz

Postaw szope

Zaptac 3 kamienie i 1 trzcine, aby postawic
w swoim gospodarstwie doktadnie jedng
Szope. Mozesz jg umiesci¢ na dowolnym

raz w trakcie akeji

3@:1»
.

P — miejscu, innym niz Chata, na ktérym nie
T lezy jeszcze zaden zeton. Mozesz jednak
- postawic Szope na polu gospodarstwa, na

2 ktoérym stoi 2t6b.

- Postaw zt6b

Postaw w swoim gospodarstwie 1 ztéb
bez ponoszenia optat. Mozesz postawié
w ramach tej akcji wiecej ztobdw, jednak
za kazdy kolejny musisz zaptaci¢ 3 drewna.
Zt6b mozesz postawi¢ na kazdym polu
gospodarstwa, na ktérym nie stoi jeszcze
inny ztéb.
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a nastgpnie
dowolnga liczbg razy

Sadzawka

Przenie$ lezacg na tym polu akgcji jednag
trzcine do swoich zasobdw. Wez réwniez
wszystkie ewentualnie znajdujgce sie tu
owce i umiesc je w swoim gospodarstwie
lub pozwdl im uciec (wszystkim lub czesci).

Saatsatieiine

Hodowla dzikéw i owiec

Wez wszystkie znajdujgce sie na tym polu
akcji zwierzeta i przenieS do swojego
gospodarstwa. Zwierzeta, ktérych nie mozesz
lub nie chcesz przenies¢, uciekajg (umiesc je
w zasobach ogdlnych).

Postaw obore

Zapta¢ pie¢ kamieni albo pie¢ drewien (ale
nie w formie mieszanej, np. trzy drewna
i dwa kamienie), po czym przewrd¢ posiadany
w gospodarstwie zeton Szopa na strone
Obora. Mozesz powtdrzyé te akcje dla
dowolnej liczby posiadanych Szop. Obory dajg
schronienie pieciu zwierzetom, podczas gdy
Szopy tylko trzem. (Jesli w Szopie stat zfob,
to pozostaje on rowniez w nowo pozyskanej
Oborze.)

Postaw budynek specjalny

Na planszy gtéwnej znajdujg sie dwa takie
pola akcji. To oznacza, ze w kazdej rundzie
maksymalnie dwéch parobkéw (jednego
lub réznych graczy) moze postawic¢ budynek
specjalny. Za kazdym razem, gdy wykonujesz
te akcje, mozesz kupi¢ maksymalnie jeden
sposrod dostepnych w zasobach ogdlnych
budynkéw specjalnych. Po zaptaceniu (do
zasobow ogdlnych) odpowiedniej liczby
materiatéw budowlanych musisz umiescié¢
zeton na swojej planszy gospodarstwa.

Hodowla kréw i dzikéw

Wez wszystkie znajdujgce sie na tym polu
akcji zwierzeta i przenieS do swojego
gospodarstwa. Zwierzeta, ktérych nie mozesz
lub nie chcesz przenies¢, uciekajg (umiesé je
w zasobach ogdlnych).

Hodowla koni i owiec
WeZ wszystkie znajdujgce sie na tym polu
akcji zwierzeta i przenieS do swojego
gospodarstwa. Zwierzeta, ktérych nie mozesz
lub nie chcesz przenies¢, uciekajg (umiesc je
w zasobach ogdlnych).




SKONCZYLY SIE ZNACZNIKI?

W niektdrych rozgrywkach moze sie zdarzy¢, ze zabraknie
znacznikow zwierzat lub materiatéw budowlanych. W tym
celu do gry dodano zetony przedstawiajgce wiekszg liczbe
tych débr. Zetony te mozesz w dowolnym momencie
wymienic¢ na odpowiednig liczbe pojedynczych znacznikdw.
Powyzsze zasady nie dotyczg jednak ztobdw (ktorych jest
tylko 10), Szop/Oboér (ktore sq tylko 4) oraz rozszerzen
gospodarstwa (ktdre sq tylko 4): gdy wszystkie znaczniki
lub Zetony danego rodzaju wyczerpig sie, nie mozesz juz
naby¢ kolejnych.

KONIEC GRY I PUNKTACJA

Gra konczy sie po zakoniczeniu dsmej rundy. (To, w ktdrej
aktualnie jestescie rundzie mozesz rozpoznac po liczbie
Z6ttych znacznikow ogrodzen pozostatych w zasobach
ogolnych. W kazdej rundzie pomniejszasz te liczbe
o jedno, ktore ktadziesz na planszy gtéwnej: na polu akcji
Rozszerzenie.) Po zakonczeniu gry podliczcie zdobyte
punkty.

Policz ile posiadasz zwierzat kazdego rodzaju, po czym
zsumuj te liczby. Kazde zwierze warte jest jeden punkt.
W ten sposéb otrzymasz wynik w kategorii zwierzeta.

Nastepnie, postugujac sie tabelg zamieszczong na boku

pudetka, policz punkty specjalne. Pamietaj, ze:

B Za kazdy rodzaj zwierzat, z ktérego posiadasz 3 lub mniej
zwierzat, otrzymujesz minus 3 punkty.

B Kazde zwierze ponad 13-t3 owce, 11-go dzika, 10-t3
krowe oraz 9-go konia warte jest jeden dodatkowy punkt.

W ten sposéb otrzymasz wynik w kategorii punkty specjalne.

Za kazde rozszerzenie, w ktorym wykorzystane sg wszystkie
3 pola gospodarstwa,otrzymujesz 4 punkty.

B Pole gospodarstwa uwazane jest za wykorzystane, jesli
lezy na nim zeton, stoi ztob lub gdy jest czescig w petni
ogrodzonego pastwiska.

B Pole uwazane jest za niewykorzystane, gdy jest czescig
nie w petni (lub w ogdle) ogrodzonego pastwiska.

B Za niewykorzystane w petni rozszerzenia gospodarstwa
nie otrzymujesz zadnych punktow (rowniez ujemnych).

B Podczas liczenia punktéow za rozszerzenia nie ma
znaczenia, czy udato ci sie wykorzystac¢ wszystkie pola na
twojej podstawowej planszy gospodarstwa, czy nie.

Punkty za budynki s3 oznaczone na kazdym Zetonie.
(Budynkami sq: Szopy, Obory, budynki specjalne i Chata).

B Liczba punktow za budynek specjalny Skfadzik zalezy od
liczby materiatow budowlanych w twoich zasobach.

ZWYCIEZCA

Gre wygrywa ten, kto zebrat najwiekszg taczng liczbe
punktdéw (suma kategorii: zwierzeta, punkty specjalne,
rozszerzenia gospodarstwa oraz budynki). W przypadku
remisu wygrywa ten, kto byt graczem rozpoczynajacym
w pierwszej rundzie biezgcej rozgrywki.

BUDYNKI SPECJALNE

Dom ryglowy (Koszt: 3 drewna, 2 kamienie, 1 trzcina; Punkty: 5)

Budynek Dom ryglowy nadbudowuje Chate. Nie mozesz tego zetonu
potozy¢ na zadnym innym polu gospodarstwa. W Domu ryglowym
mozesz trzymacé maksymalnie dwa zwierzeta tego samego rodzaju.

Sktadzik (Koszt: 2 drewna, 1 trzcina; Punkty: po % za posiadane materiaty)
Liczg sie tyko materiaty budowlane z zasobdw posiadacza Sktadziku.
Liczby punktéw nie zaokraglasz, wiec mozesz otrzymac wielokrotnosé
potowy punktu. W Skfadziku nie mozesz trzymac zadnych zwierzat.

Szatas (Koszt: 2 drewna, 1 kamien; Punkty: 0)

Jesli zbudujesz Szatas, wez natychmiast z zasobow ogdlnych jedno
dowolne zwierze. Mozesz je od razu umiesci¢ w Szatasie lub
w innym, bardziej odpowiednim miejscu swojego gospodarstwa.
W Szatasie mozesz trzymac jedno zwierze.

Zagroda z oborg (Koszt: 3 drewna albo 3 kamienie; Punkty: 2)
Zagroda z oborg jest odmiang Obory, jednak mozesz jg pozyskac
tylko korzystajac z akcji 1 budynek specjalny. Po umieszczeniu jej
w miejscu poprzednio zajmowanym przez Szope, odt6z Szope do
zasobow ogdlnych. Zwrdcony zeton jest ponownie dostepny dla obu
graczy. Natychmiast po zbudowaniu Zagrody z oborg wez z zasobéw
ogolnych i umies¢ w swoim gospodarstwie jedna krowe albo
jednego konia. W Zagrodzie z oborq mozesz trzymaé¢ maksymalnie
pie¢ zwierzat tego samego rodzaju.




