Uwe Rosenberq

Czes¢!  Nazywam  sie
Uwe Rosenberg i jestem
autorem tej gry. Bede
Ci  pomagat  zrozumiec it
niektdre zasady i przekaze
\kilka cennych wskazowek.

2 dwustronne rozszerzenia
planszy

(z dodatkowymi polami)

1 znacznik rund

5 zetonow zebrania 1 kogut

@ 37 zetondéw ,,1 Zywnos¢”

@

12 izb drewnianych/
glinianych

20 malych pastwisk/pol
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16 duzych pastwisk f - : =
A 10 obér

9 zetonow wielokrotnosci

20 cztonkow rodziny
(po 5 w kazdym kolorze)

;D @ WM ¢ e

18 owiec 15 dzikow 13 krow 25 zboza 30 drewna 25 gliny 15 trzciny

Liczba znacznikéw cztonkdéw rodziny, obor, izb, zetondw pastwisk i pol jest ograniczona. Oznacza
to, ze jesli si¢ skoncza, nie sg juz dostgpne. Dobra i zywno$¢ sg nielimitowane. Uzyj zetonow
wielokrotnosci, jesli zabraknie ktoregos z nich.
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Uzyj odpowiedniego
rozszerzenia planszy.

Ten symbol musi
odpowiada¢ liczbie
graczy. W  tym

przyktadzie plansza
jest przygotowana do
gry w 3 osoby.

Pol6z znaczniki zwierzat
(owce, dziki i krowy),
materiatow budowlanych
(drewno, glina i trzcina),
zboza, obor oraz zetony
zywno$ci obok planszy.
Tworza one tzw. zasoby

| Potoz zetony izb obok

ogolne.

Kazdy wybiera kolor, kto-
rym chce gra¢ i kladzie
chate w tym kolorze przed
soba. To pierwsze zabudo-
wanie w gospodarstwie!

Potéz planszg gry
na srodku stotu,
a znacznik rundy na
polu oznaczonym ,,1”.

Zetony Zebrania i wielokrotno-
$ci umies$¢ obok planszy — nie
bedziecie ich czesto potrzebo-

planszy. Odwréé je
strong z drewniang
izba ku gorze.

Pot6z Wiatrak, Koszykarnig,
Garncarnig, Stolarnig oraz
Sktad na planszy, odpowied-
nio przy polach 7, 9, 10, 11
i 14. Pozostate usprawnienia
potdz obok planszy.

Potéz wszystkie zetony pol
i pastwisk obok planszy.
Pastwiska posortuj wedhug
rozmiaru.

Daj kazdemu po dwoch czlonkéw

rodziny. Kazdy umieszcza ich w dwoch

izbach swojej chaty (po jednym w kazdej

izbie). Znaczniki pozostatych cztonkow

rodziny pozostaw w zasobach ogdlnych.

Bedzie mozna ich pozyska¢ podczas
ery.

| Wybierz gracza rozpoczy-
najacego dowolng metoda
i daj mu zeton koguta
oraz 2 zetony zywnoSci.
Wszystkim  pozostalym
daj po 3 zetony zywnosci.
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(Twoim zadaniem jest rozbudowanie gospodarstwa, aby$ wraz ze swoja rodzing miat wszystko, czego
potrzeba do dostatniego zycia. Na poczatku twoja malutka drewniana chata ma tylko dwie izby,
wiec zapewnia schronienie dwom pierwszym cztonkom rodziny (rolnikowi i jego Zonie). Podczas
rozgrywki bedziesz dobudowywac kolejne izby do swojej chaty, aby méc powiekszy¢ rodzine. Im
wiecej cztonkéw liczy twoja rodzina, tym wiecej akcji mozesz wykonac. Jednak réwnoczesnie
potrzebujesz wiecej zywnosci, aby wszystkich wyzywi¢. Aby ja zdoby¢, bedziesz uprawia¢ zboze

na polach i hodowa¢ zwierzeta. Pomocne w tym celu moga okazac sie niektére usprawnienia. Po

\ §14 rundzie gra sie koriczy, a wygrywa gracz, ktorego gospodarstwo jest warte najwiecej punktow.

Agricola - wersja rodzinna trwa 14 rund. Kazda z nich sktada si¢ z trzech faz: Przygotowanie, Praca

i Powrot do chaty. Pomigdzy niektérymi rundami nalezy przeprowadzi¢ zniwa.

Czynnos¢ te powinna wyko-
nywac jedna osoba, aby nie
omina¢ zadnego pola lub nie
uzupemic ktorego$ dwa razy.

FAZA PRZYGOTOWANIA

Na poczatku kazdej rundy (wlgczajgc w to runde 1.) potdz
dobra na planszy, na kazdym polu, na ktorym znajduja si¢
symbole kolorowych strzatek % ¥ & . Z lewej strony kazdego
dobra zaznaczono, ile znacznikow nalezy potozy¢ na danym polu. Znaczniki w podanej liczbie doktadaj
nawet wtedy, kiedy na polu juz jakie$ sa. Nie doktadaj jednak dzikéw i krow do momentu, kiedy dotrze
do nich znacznik rund (czyli odpowiednio do rundy 6 i 8). Doktadaj je dopiero od tych rund.

FAZAPRACY

Poczawszy od gracza, ktory ma zeton koguta (gracz rozpoczynajgcy), kazdy po kolei (zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara) umieszcza jednego cztonka swojej rodziny na pustym polu
akcji na planszy, czyli wysyla cztonka rodziny do pracy. Kontynuujcie gre w ten sposéb do momentu,
kiedy zaden gracz nie bedzie miat juz wolnych cztonkéw rodziny.

Na polach akcji zobrazowane sa akcje, jakie si¢ na nich wykonuje. Akcje
musisz wykona¢ natychmiast po postawieniu cztonka rodziny na danym __.“;
polu. Gdy pole akcji jest zajete, zaden inny cztonek rodziny (twoj czy innego @
gracza) nie moze w tej samej rundzie wykona¢ tej akcji. Takie pole akcji
bedzie dostepne w nastepnej rundzie (kiedy bedzie puste).

FAZA POWROTU DO ChATY

Na koniec rundy, wszyscy zabierzcie z planszy cztonkéw swoich
rodzin i postawcie ich w izbach swoich chat.

Nastepnie przesuncie znacznik rundy o jedno pole do przodu. Ta
czynno$¢ odblokuje kolejne pole akcji. Pola akcji, do ktérych nie
dotart jeszcze znacznik rund, sa niedostepne.

Za kazdym razem, kiedy znacznik rundy minie symbol zniw ﬁ (czyli po zakonczeniu rund: 4, 7,
9, 11, 13 i 14), nastepuja zniwa. Podczas zniw wszyscy musicie wyzywi¢ swoich cztonkow rodziny.
Wigcej informacji o tym, co dzieje sie¢ w trakcie zniw znajdziesz na stronie 11.




Aby wykonac¢ akcj¢, musisz przenies¢ cztonka rodziny z chaty na pole akcji. Symbole na polach
akcji obrazuja akcje, ktorg mozesz tam wykonac. Ponizej przedstawiono doktadny opis wszystkich
po6l akcji dostepnych w grze.

POlAD DOBR

Jesli na polu akcji widnieje symbol strzatki, wez \
z niego wszystkie dobra, ktore si¢ tam znajduja
i umie$¢ je w swoich zasobach.

Jesli na polu akcji widnieja dobra z cyfra poprzedzong
symbolem ,,+”, wez z zasoboéw ogdlnych odpowiednie surowce
we wskazanej liczbie 1 dodaj je do swoich zasobow.

Mozesz np. wzigc
1 drewno i 1 gline
albo 2 trzciny, albo
inng  kombinacje (il
dwoch débr. e

Kazda grupa symboli na tym polu akcji
wskazuje, ze mozesz wziac z zasoboéw ogodlnych
jedno dobro okreslonego rodzaju. To pole akcji
umozliwia wykonanie takiej czynnosci dwa razy.

Mozesz rozwija¢ swoje gospodarstwo w pieciu sferach: powiekszanie rodziny i chaty, zywienie,
uprawa, hodowla zwierzat oraz usprawnienia.

POWIKSZANIE RODZINY | ROZBUDOWA ChATY _

Aby moéc wykonac w1¢cej niz 2 akcje w jednej rundzie, musisz powiekszy¢
swoja rodzine. Pomoga ci w tym akcje opisane ponize;.

To pole akcji pozwala na pozyskanie kolejnego cztonka rodziny. Aby z niego
skorzysta¢, musisz mie¢ wystarczajaca liczbe izb w swojej chacie (musisz
zbudowac trzeciq izbe, aby zwiekszy¢ rodzine z 2 do 3 0sob). Wez z zasobow
og6lnych nowego cztonka rodziny i postaw go na polu akcji, na ktorym stoi
cztonek rodziny wykonujacy te¢ akcje. Na koniec rundy (w fazie powrotu do
chaty), zabierzesz oba znaczniki i postawisz je w pustych izbach swojej chaty.

Twoja chata na poczatku gry ma 2 izby. Aby powiekszy¢ rodzine o trzeciego cztonka, najpierw
musisz rozbudowac jg przynajmniej o jedna izbe. Kazdy cztonek twojej rodziny potrzebuije izby
dla siebie nawet wtedy, kiedy nie ma go chwilowo w chacie (bo stoi na polu akgji). : ’

To pole akcji jest dostepne od 12 rundy. Korzystajac z niego, mozesz powiekszy¢ rodzing, pomimo
braku miejsca w chacie. Jest to jedyny sposob, dzigki ktéremu mozesz mie¢ wigcej czlonkow rodziny
niz izb. Wez z zasobow ogolnych nowego cztonka rodziny i postaw go na polu | A
akcji, na ktorym stoi cztonek rodziny wykonujacy te akcje. W fazie powrotu do [y
chaty zabierzesz oba znaczniki i postawisz je w pustych izbach swojej chaty. |

Pamietaj! Nowy czlonek rodziny | Na koniec gry kazdy
nie moze wykonac akgji w rundzie, 3/ cztonek rodziny warty
w ktorej przyszedt na swiat! jest 3 punkty.




Oba pola, opisane na poprzedniej stronie, umozliwiaja zyskanie tylko jednego nowego cztonka
| N rodziny nawet wtedy, kiedy masz wiecej pustych izb w chacie. Pamietaj: nie mozesz mie¢ wiecej
/| cztonkdw rodziny niz 5. Jesli masz pieciu cztonkow, nie mozesz juz korzystac z tych pol akgji!

ABY ROZBUDOWAC CHATE, KORZYSTAJ Z PONIZEJ OPISANYCH POL AKCIJI:

. e ——— 4

Korzystajac z tych pol akcji, mozesz dobudowaé kolejng izbe do twojej chaty.
Pierwsze pole pozwala zbudowa¢ drewniane izby za 5 drewien i 2 trzciny kazda.
Drugie pole pozwala zbudowac¢ gliniane izby za 3 gliny i 1 trzcing kazda.

Wszystkie izby w chacie musza by¢ takiego samego rodzaju. Budujac izbeg, wez
zeton nowej izby z zasobow ogolnych i potéz go wiasciwa strona do gory, obok
dowolnej izby swojej chaty. Aby moc budowaé gliniane izby, musisz najpierw
przebudowac wszystkie drewniane izby swojej chaty w gliniane.

Te pola akcji umozliwiaja tez budowe obor. Kazda obora kosztuje 2 drewna.
Nowa obore postaw na swoim pastwisku albo obok swojego gospodarstwa. Na
kazdym pastwisku mozesz mie¢ tylko jedna oborg (wigcej informacji o oborach:
patrz hodowla zwierzqgt str. 7).

Mozesz wykonac¢ obie akcje albo tylko jedna z nich (np. nie musisz
budowac izb, aby budowac obory). Uwaga! Jesli utozysz wokdt chaty
zetony inne niz izby, nie bedziesz juz mogt jej rozbudowac!

(Czama strzatka oznacza, ze mozesz
wykona¢ dana czynnos¢ dowolnie wiele
razy. Symbol plusa oznacza, ze mozesz [ 4% |
wzig¢ okreslong liczbe wskazanego dobra
z zasobéw ogdlnych.

Przyktad: na polu Przebudowa mozesz

wzia¢ jedna obore. Jesli na polu znajduje sie

B | wiecej akgji niz jedna, mozesz wykonac obie
(albo tylko jedna, w dowolnej kolejnosci. )

Korzystajac z tego pola akcji, mo-
zesz przebudowa¢ drewniang chate |
w gliniang. Zapta¢ 3 gliny i 1 trzci-
ng, po czym odwré¢ wszystkie izby
swojej chaty ze strony drewnianej
na gliniang. Dodatkowo, otrzymu-
jesz za darmo 1 obore.

Budujesz obory tak, jak jest to opisane w sekd;i
Rozbudowa chaty. Jesli chcesz tylko wzia¢ obore,
nie musisz przebudowywac chaty.

Potrzebujesz zywnosci, aby wyzywi¢ swoja
(S rodzine podczas zniw (patrz str. 11).

- ~
Nowa runde rozpo-
(zyna zawsze gracz
z kogutem. Aby rozpo-
czyna¢ runde, musisz
zabrac koguta graczo-
wi, ktory go aktualnie
posiada. Jest to moz-
liwe tylko dzieki temu

\polu akgji.

J

PONIZSZE POLA AKCJI DOSTARCZAJA ZYWNOSC:

/o

—————

koguta oraz jeden zeton zywnos$ci. W nastgpnej ||
rundzie bedziesz graczem rozpoczynajacym.




Korzystajac z tego

pola akcji, wez
calg lezaca na nim s
Zywnosc. g

Korzystajac z tego pola
akcji, wez 1 zboze z zasobow
ogolnych.

Zboze nie przynosi punktéow
na koniec gry. W przypadku
remisu decyduje jed-

nak o zwyciestwie. ﬂ

Zboze jest traktowane jako 1 zywnos¢, jesli wykorzystasz je do zywienia rodziny. Bardziej jednak
opfaca sie uzy¢ go jako nasiona i obsia¢ nim pola uprawne. Jest to jednak dfugotrwaty proces:

musisz zdoby¢ zboze, zaora¢ pole, a nastepnie je obsia¢. Wszystko to wymaga poswiecenia
kilku akcji. Plony zbierzesz podczas zniw (patrz str. 11).

~ UPRAWA ZBOZA

PONIZSZE POLA AKCII SA NIEZBEDNE DO ROZPOCZECIA UPRAWY:

Korzystajac z tego pola akcji, wez zeton pola z zasobow ogdlnych i pot6z go
w swoim gospodarstwie (obok wczesniej zaoranych pdl, jesli takie posiadasz).

Korzystajac z tego pola akcji, wez zboze ze swoich zasobow i potdz
jena 1, 2 albo 3 zaoranych polach swojego gospodarstwa. Nastepnie
dodaj do nich po 2 znaczniki zboza z zasobow ogolnych tak, aby na
kazdym obsianym w ten sposob polu znajdowaty si¢ po 3 zboza.

Zasiane zboze pozostaje na tych zetonach do najblizszych
zniw (patrz str. 11). Nie mozesz go wczesniej zebrac. I_

LA

Korzystajac z tego pola akcji, mozesz zaora¢ jedno pole oraz

obsia¢ maksymalnie 3 pola. Mozesz wykona¢ obie te czynnos$ci
albo tylko jedna.

Na koniec gry kazde pole oraz
kazde zboze na polu warte jest
1 punkt.

~ hODOUNA ZWIERZAT

Podobnie do uprawy, hodowla zwierzat jest bardzo waznym elementem gry. W grze sg 3 rodzaje
zwierzat: owce, dziki i krowy. Mozesz je trzymac tylko w oborach i/albo na pastwiskach (z jednym
wyjatkiem, o ktorym powiem pdzZniej). Jesli bedziesz mie¢ wystarczajaco duzo miejsca, zwierzeta
beda sie rozmnazac. Na swiat przyjdg mtode, a twoje stado sie powiekszy (patrz str. 11-12).




PONIZSZE POLA AKCJI UMOZLIWIAJA HODOWLE ZWIERZAT:

Korzystajac z tego pola akcji, zbuduj dowolng liczbe
pastwisk. Za kazde pastwisko zapta¢ okreslong liczbe
znacznikow drewna (wfasciwy koszt wydrukowany jest
na kazdym zetonie). Odt6z wskazang liczbe¢ znacznikow
drewna do zasobow ogoélnych i dotacz nowe pastwisko
do swojego gospodarstwa, ktadac zeton obok innego.

Symbol tapki na pastwisku oznacza maksymalng liczbe
zwierzat, ktore mozna na nim hodowac. Jesli w swoich @
zasobach posiadasz obore, mozesz ja potozy¢ na nowym
pastwisku.

. Na koniec gry kazde pastwisko oraz kazda obora na
pastwisku sg warte po 1 punkcie.

Korzystajac z tych pdl akcji, wez
wszystkie zwierzeta znajdujace
si¢ na danym polu akcji i prze-
nie$ je na swoje pastwiska albo
przetworz od razu na zywnosc.
Mozesz przetwarza¢ zwierzgta na
zywnosc¢ tylko wtedy, kiedy posia-
dasz odpowiednie usprawnienie.

To przyktado-
we  pastwi-
sko  kosztuje
3 drewna i po-
zwala trzymac
2 zwierzeta
tego samego

rodzaju.

1 Na koniec gry kazde zwierze
% warte jest 1 punkt.

Kazde pastwisko moze pomiesci¢ ograniczona liczbe zwierzat, wskazana w postac1 cyfry przy 1apce

Zwierzeta na jednym pastwisku musza by¢ jednego rodzaju.

« Pastwisko z oborg moze pomiesci¢ dwa razy wiecej
zwierzat, niz wskazuje na to cyfra przy lapce.

| L5
W tym przykfadzie, pastwisko moze pomiescic
do 8 zwierzat tego samego rodzaju. =

i
. Kazda obora poza pastwiskiem «Mozesz trzyma¢ jedno (i nie
moze da¢ schronienie jednemu wiecej) zwierze w swojej chacie.
zwierzeciu.

W tej oborze
mieszka krowa.

A

W catej twojej
chacie  moze
mieszka¢ jed-
no zwierze. Nie
w kazdej izbie

po jednym!

@ Kazda obora na pastwisku warta jest 1 punkt na koniec gry. Obory

poza pastwiskami nie s warte zadnych punktow.

g



Po zbudowaniu Paleniska albo Kuchni, mozesz w dowolnym momencie przetwarza¢ zwierzgta na
zywnos¢ (nawet w momencie, kiedy zabierasz je z pola akcji).

Opowiem ci teraz, jak zbudowac Palenisko, J
Kuchnie oraz inne usprawnienia.

—_— —_—

———— g ha——
Palenisko pozwala prze- Kuchnia pozwala przetworzy¢
tworzy¢ owce na 2 Zyw- 1 owce na 2 zywnos$ci, 1 dzi-
nosci, dzika na 2 zyw- ka na 3 zywnosci oraz 1 krowe
nos$ci oraz krowg na 3 na 4 zywnosci. Pozwala tez na
zywnosci. Pozwala tez sprawniejsze pieczenie chleba,
upiec chleb, czyli zmieni¢ niz Palenisko. Mozesz zmienié
pare: 1 zboze + 1 drewno par¢: 1 zboze + 1 drewno na
na 2 Zywnosci. 3 zywnosci.

Jesli weZmiesz z pola akcji wiecej zwierzat, niz mozesz pomiesci¢ w swoim
gospodarstwie i nie mozesz ich przetworzy¢ na zywnos¢, wszystkie
nadmiarowe zwierzeta musisz zwrocic¢ do zasobow ogdlnych (uciekaja ci). J

~ USPRAWNIENIA

Usprawnienia, takie jak wspomniane wczesniej Palenisko i Kuchnia,
pomagajg wyzywi¢ twoja rodzine poprzez przetwarzanie zwierzat
W zywnos¢ i pieczenie chleba. Miyn pozwala na zmiane zboza
w zywnos¢ bez koniecznosci pieczenia chleba.

Aby wybudowac¢ usprawnienie, wyslij czlonka rodziny na odpowiednie pole akcji 1 zapta¢ (odtoz
do zasobow ogolnych) koszt oznaczony w prawym gornym rogu zetonu budowanego usprawnienia.
Nastepnie wez kupiony zeton i1 dot6z go do innych zetondow swojego gospodarstwa.

Koszt usprawnienia oznaczony jest w jego prawym gornym rogu.

Za ten Gliniany piec musisz
zaptacic 3 gliny. 4 |

LA

Korzystajac z tego pola akcji, mozesz wybudowa¢ Palenisko, Kuchnig
oraz Gliniany piec, czyli usprawnienia znajdujace si¢ obok planszy (jedno
na akcje).

Zwroc¢ uwage na koszt budowy Paleniska, Kuchnii Glinianego
pieca: na poszczegolnych Zzetonach tego samego rodzaju
usprawnienia wartosci moga sie réznic.

/1
Mozesz wybudowac oba usprawnienia tego samego rodzaju (np. dwie Kuchnie), ale tylko jedno
usprawnienie w ramach jednej akcji.



Korzystajac z tych pol akcji, mozesz wybudowac
usprawnienia, ktore sa na nich umieszczone.

Jesli pole akgji ktdregos z tych usprawnien jest
puste (nie ma na nim Zetonu, bo ktos juz je
kupif), pole akcji jest bezuzyteczne.

1 Na koniec gry kazde usprawnienie
warte jest 1 punkt.

W grze dostepne sa dwa rodzaje akcji:

« akcje, ktore mozesz wykonac tylko wtedy, kiedy umiescisz na ich polu cztonka rodziny,
« akcje dostepne w dowolnym momencie gry, niewymagajace uzycia czlonka rodziny.

PONIZEJ OPISANE AKCJE NIE WYMAGAIJA UZYCIA CZLONKA RODZINY (SA ZAWSZE DOST]:}PNE)I

UZY) USPRAWNIENIA (w dowolnym momencie)

Jesli masz usprawnienie, mozesz go uzy¢ w dowolnym momencie, nawet tuz po jego zbudowaniu.
Do korzystania z usprawnienia nie potrzebujesz czlonka rodziny, wigc mozesz go wcigz
wykorzysta¢ do wykonania innej akcji.

W grze wystepuje 8 roznych usprawnien.

USPRAWNIENIA LEZACE OBOK PLANSZY

Palenisko i kuchnia pozwalaja przetwarzac¢ zwierzeta na zywnos¢ oraz piec
chleb. Gliniany piec pozwala tylko piec chleb.

Jesli posiadasz Palenisko, mozesz przetwarza¢ zwierzeta w zywno$¢é
w dowolnym momencie w taki sposob, jak pokazano to na zetonie.
Mozesz tez piec chleb: zwro¢ do zasobow ogdlnych 1 zboze
+ 1 drewno, a w zamian wez 2 Zywnosci.

Jesli posiadasz Kuchnig, mozesz przetwarza¢ zwierzeta
w zywno$¢ w dowolnym momencie w taki sposob, jak
pokazano to na zetonie. Mozesz tez piec chleb: zwrdo¢ do
zasobow ogolnych 1 zboze + 1 drewno, a w zamian wez
3 Zywnosci.

Jesli posiadasz Gliniany piec, mozesz piec chleb: zwro¢ do zasobow
ogo6lnych 1 zboze + 1 drewno, a w zamian wez 5 Zywnosci.



USPRAWNIENIA LEiAtCE NA PLANSZY

Raz w trakcie kazdych zniw mozesz przetworzy¢ w Garncarni |
1 gling na 2 zywnosci. Na koniec gry zdobywasz 1 punkt |
zwyciestwa za kazde 2 gliny w swoich zasobach.

Raz w trakcie kazdych zniw mozesz przetworzy¢ w Koszykani |
1 trzcing na 3 zywnoS$ci. Na koniec gry zdobywasz 1 punkt

zwycigstwa za kazde 2 trzciny, ktore posiadasz w swoich zasobach. i' ;

Na Zetonach usprawnien widoczna jest informacja, za co otrzymasz
punkty na koniec gry. Przykfad po prawej stronie: na koniec gry
otrzymasz 1 punkt zwyciestwa za kazde dwie trzciny, ktdre posiadasz.

f

Na koniec gry mozesz przechowa¢ w Skiadzie cale pozostate
, =

drewno, gling, trzcing i zboze. Zdobywasz 1 punkt zwyciestwa za
kazde 3 znaczniki, ktore si¢ w nim znajduja.

/

© Raz w trakcie kazdych zniw mozesz przetworzy¢ w Stolarni
1 drewno na 2 zywno$ci. Na koniec gry zdobywasz 1 punkt
zwycigstwa za kazde 2 drewna, ktore posiadasz w swoich zasobach.

1 zboze na 1 zywno§¢. Na koniec gry zdobywasz 1 punkt |
zwycigstwa za kazde 2 zboza, ktore posiadasz w swoich zasobach.

 Z)IDZRASZE

(w dowolnym momencie)

W dowolnym momencie gry mozesz wymieniac¢ 1 zboze na 1 zywnos$¢ (nie odwrotnie!).

Dla porzadku: ta zasada nie dziata na zwierzeta! Nie mozesz przetwarza¢ zwierzat na zywnos¢
bez uzycia Paleniska lub Kuchni. Pamietaj tez, Zze nie mozesz obsia¢ pol zywnoscia. Nie
wymieniaj wiec swojego zboza na zywnos¢, dopoki nie masz takiej potrzeby.

~ PRZEMIESE ZWIERZETA

(w dowolnym momencie)

Mozesz przemieszczaé zwierzgta w swoim gospodarstwie w dowolnym momencie tak, aby jak
najlepiej wykorzysta¢ przestrzen w oborach i na pastwiskach (patrz str. 7). Pamietaj tylko, aby
wszystkie zwierzeta finalnie znalazty dla siebie miejsce. Inaczej uciekna!

Pamietaj: « Zadna powyzej wymieniona akcja nie wymaga uzycia cztonkéw rodziny.
» Mozesz posiada¢ dwie kopie tego samego usprawnienia.
» Mozesz korzystac tylko ze zboza z wiasnych zasobow. Nie mozesz
korzystac z tego, ktdre rosnie na polach. Jest niedostepne!

FAZA POWROTU DO hAry

1. Po zakonczeniu fazy pracy, cztonkowie twojej rodziny wracaja do
chaty. Zbierz ich z planszy i przenie$ do izb w chacie.

Pod koniec gry moze sie zdarzy¢, ze w jednej izbie
bedziesz musiat umiesci¢ kilku cztonkéw rodziny. Taka
sytuacja nie niesie za soba zadnych konsekwencji!

- B



2. Przesun znacznik rund na kolejne pole i uzupenij pola akcji ze strzatka.

zeton koguta. Jesli nikt nie wystal czlonka |
swojej rodziny na pole akcji z kogutem, kolejna

runde zacznie ta sama osoba, ktora rozpoczynata -
-~ aktualnie konczaca si¢ runde. Innymi stowy: &
runde zawsze zaczyna ta sama osoba, dopoki
kto$ nie uzyje pola akcji z kogutem.

w Za kazdym razem, kiedy znacznik rund minie

symbol zniw: ﬁ , zatrzymajcie na chwile
gre 1 przeprowadzcie czynno$ci zwigzane ze
zniwami, zgodnie z ponizZszym opisem.

I h "

A

Podczas zniw zbierasz plony z pdl i rozmnazaja sie twoje
(S zwierzeta. Musisz jednak rowniez wyzywic rodzine.

/o

ZNIWA NASTEPUJA PO 4., 7., 9., 11., 13. 1 14. RUNDZIE I SKEADAJA SIE Z TRZECH FAZ:

— e

e
Kazdy zbiera po jednym znaczniku zboza z kazdego obsianego pola
swojego gospodarstwa i umieszcza je w swoich zasobach. Jesli na
polu zostato jakie$ zboze, zostaje tam do nastepnych zniw (do tego
momentu nie mozna go uzywac!).

Teraz wszyscy musza wyzywi¢ swoje rodziny. Kazdy cztonek -,
rodziny, ktory wykonat w tej rundzie akcj¢, musi zjes¢ dwie
porcje zywno$ci. Nowe potomstwo (znaczniki cztonkow rodziny

uzyskane w tej rundzie, stojgce na polu akcji razem z innym % '.;.3)

czlonkiem rodziny) wymaga tylko jednej zywnoSci.

Przypomnienie: mozesz wymienic

zboze ze swoich zasobéw na J
zywnos¢. Bardziej jednak opfaca sie {
upiec chleb! —

Jesli nie masz wystarczajacej ilosci
zywnosci, za kazda brakujaca porcje
wez 1 znacznik Zebrania.

(Pamietaj! W dowolnym momencie gry mozesz |
uzywac swoich usprawnien (nawet w fazie Zywienia). Na koniec gry tracisz 3 punkty
Mozesz upiec chleb lub przetworzy¢ zwierzeta -\:3_] zwyciestwa za kaidy zeton
) A P na zywnos¢ w chwili, w ktdrej masz wyzywic rodzine. " zebrania, ktory posiadasz.
a Za kazdy brakujacy zeton stracisz az 3 punkty, wiec
L warto zawsze by¢ odpowiednio przygotowanym.

-



Przyktad 1: dostajesz
jednego dzika nawet jesli
dziki-rodzice nie znajduja sie
na tym samym pastwisku.

o

Twoje zwierzeta si¢ rozmnazajg. Jesli
masz dwa lub wiecej zwierzat tego
samego gatunku, na $wiat przycho-
dzi jedno mlode tego gatunku. Wez
doktadnie jedno zwierze tego ro-
dzaju z zasobow ogolnych i umiesé
je w swoim gospodarstwie. Musisz
jednak mie¢ na nie miejsce - inaczej
ucieknie (zwroé je wowczas do zaso-
bow ogdlnych).

Przyktad 2: na tym
pastwisku sa 4 owce
i miejsce na 4 kolejne. Mimo
to, na $wiat przychodzi tylko
jedna nowa owca (nie 2).

/Nie ma znaczenia, gdzie mieszkaja twoje 2wie-)
rzeta. Dostaniesz maksymalnie jedno mtode
kazdego gatunku, a nie jedno mtode za kazda
pare zwierzat tego gatunku. Jesli nie masz gdzie
umiesci¢ nowo narodzonego zwierzecia, nie ro-
dzi sie (nie moZesz od razu przetworzy¢ nowego

Qwierzecia na Zywnosc; najpierw musi sie urodz/c')j

Na koniec czternastej rundy przeprowadzcie ostatnie zniwa, po ktorych gra si¢ skonczy.

Zsumuj zdobyte punkty:

» Kazdy cztonek rodziny wart jest 3 punkty zwycigstwa, kazdy posiadany Zeton Zebrania to
strata 3 punktow zwyciestwa.

» Kazdy zeton w twoim gospodarstwie, oprocz zetonow drewnianej chaty, wart jest 1 punkt.

Uwzglednij kazde zaorane pole, pastwisko (bez
wzgledu na wielkosc), gliniang izbe i usprawnienie.

» Kazde zboze na polu i kazde zwierzg w gospodarstwie warte sa po 1 punkcie. Dobra w twoich
zasobach nie przynosza punktéw, chyba ze masz odpowiednie usprawnienie.

Kazde usprawnienie warte jest samo z siebie 1 punkt, poniewaz jest zetonem.
Nastepujace usprawnienia moga przynies¢ ci dodatkowe punkty: Garncarnia,
Koszykarnia, Skfad, Stolarnia, Wiatrak (patrz str. 10).

l

LA

 Kazda obora na pastwisku warta jest 1 punkt. Obora poza pastwiskiem nie jest nic warta.

Zwycigza ten, kto zdobyt najwigcej punktéw. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, kto
ma wieksza ilo§¢ zywnosci. Jesli wciaz jest remis, wszyscy remisujacy wygrywaja.
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