CHEOPI I ICH
ZWIERZYNIEC

gra Uwe Rosenberga dla dwéch graczy od 10 lat

WPROWADZENIE

Jestes chfopem, hodujgcym owce, dziki, krowy i konie.
W codziennej pracy pomagajq ci trzej parobkowie.
W kazdej rundzie wysytasz swoich parobkéw na
pola akcji, co pozwala im stawiaé ogrodzenie wzdtuz
pastwisk, budowe pomieszczeri do hodowli zwierzqt
i ulepsza¢ twoje gospodarstwo. Wygra ten, kto
w trakcie gry wyhoduje najwiecej zwierzqt i zbuduje
najbardziej wartosciowe budynki.

INFORMACJE O TYM WYDANIU

Gra ,Agricola: Chtopi i ich zwierzyniec” zostata pierwotnie wydana
w roku 2012. W rece trzymasz instrukcje wersji ,,Big Box”, ktora jest
wznowieniem, zawierajgcym oryginalng gre podstawowq oraz dwa
rozszerzenia, ktore uprzednio wydane byty jako osobny produkt. Ta
wersja zawiera réwniez znaczniki w ksztafcie dobr i parobkéw zamiast
kolorowych dyskow. Zasady gry pozostajq jednak identyczne jak
w wersji z 2012 roku. Zmienilismy jedynie brzmienie kilku nazw.

CEL GRY

Przyktadowy uktad gospodarstwa po zakoriczeniu gry moze wyglagdac jak na ilustracji ponizej. Informacje podane

w dymkach przyblizg ci, na co musisz sie nastawic.

Wydzielaj w gospodarstwie pastwiska
za pomocg ogrodzen. Dzieki nim mozesz
hodowa¢ owce, dziki, krowy oraz konie.
Wiekszos$¢ punktow przynosza zwierzeta.

Na kolejnych stronach wyjasnimy szczegétowo wszystkie zasady gry.

Zwierzeta mozesz réwniez hodo- Krawedzie zabudowan
waé w niektérych zabudowaniach: s3 jednoczesnie ogro-
w tej zagrodzie zmiescisz nawet dzeniami.

piec zwierzat tego samego rodzaju. —_—

Na kazdym pa-
stwisku  mozesz
hodowaé po dwa
zwierzeta tego sa-

mego rodzaju.
.

Powiekszaj gospo-
darstwo, korzysta-
jac z plansz rozsze-
rzen.

W petni wykorzy-
stane rozszerzenia
przynoszg dodat-
kowe punkty.

Niektére zabudo-
wania przynoszg
punkty  zwycie-
stwa: ta Szopa jest
warta 1 punkt.

Budynki specjalne
daja réine korzysci,
jak np. darmowe
zwierzeta lub mozli-
wos¢ wykonywania
akcji specjalnych.

Ztoby  podwajaja
liczbe zwierzat, kto-
re mogg sie pasé

w danym miejscu.
4

Przy jednym nie-
ogrodzonym ztobie
moze pasc¢ sie jedno
zwierze.

Chata przebudowana w Dom ryglo-
wy warta jest pie¢ punktéw. Mozesz
tez hodowac tu jedno zwierze.




ZAWARTOSC PUDELKA

cocens e|ementytekturowe ©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

/| 5 zetonéw Szopa
(na odwrocie:

2 plansze gospodarstw
(po jednej dla kazdego)

5 plansz rozszerzen 4 podstawowe budynki
gospodarstwa specjalne (z6tty rewers)

9 zetondow wielokrotnosci
(3x,,4 drewna”; 1x

,4 kamienie”, ,,4 trzciny”,

.4 owce”, 4 dziki”, ,,4 krowy”
oraz 4 konie”)

£ 1 zeton gracza

rozpoczynajacego ’ ; 54 budynki specjalne

(zielony rewers)

coceoe e|ementy drewniane seccecececcnsecencececsncecceseccsoome e dodatkowo secececcccccccecccececcccccccccecccocccesces

37 materiatow

6 parobkow 26 26ttych znacznikéw budowlanych
w kolorach graczy ogrodzenia (17x drewno,
(czerwony i niebieski) 15x kamien oraz
5x trzcina)
' 65 zwierzat

(22x owca, 16x dzik,

1Qti%f§VCh 13x krowa oraz 14x kori) : 1 notatnik do podliczania punktéw
ztobdéw

niniejsza instrukcja

Zwierzeta i materiaty budowlane bedziemy nazywac ,,dobrami”.

PRZYGOTOWANIE GRY DLA ZAAWANSOWANYCH I

1. Potdzcie plansze gtéwng posrodku stotu. Grajac pierwszych kilka razy, przygotujcie
gre jak opisano z lewej strony. Po kilku
rozgrywkach mozecie wykorzystaé
dodatkowe budynki specjalne, aby
urozmaicic¢ i pogtebic rozgrywke. W takim
przypadku zastosujcie ponizsze zmiany:

woreczki strunowe

2.Weizcie po jednej planszy gospodarstwa i potdicie je przed
sobg tak, aby las znajdowat sie u goéry, a droga na dole.
Nastepnie kazdy wybiera kolor i bierze po 3 parobkéw tego
koloru, ktérych ktadzie obok planszy swojego gospodarstwa.

3.Weizcie po 9 ogrodzen. Pozostate 8 ogrodzen odtdzcie obok

planszy gtéwnej, w poblizu pola akcji Rozszerzenie. Uzyjcie 5 rozszerzer gospodarstwa
4.Potdzcie obok pola gry: 4 rozszerzenia gospodarstwa, y
10 itoboéw oraz 4 zetony Szopa/Obora. Posegregujcie Wylosujcie 4 budynki specjalne
i odtdzicie obok nich materiaty budowlane oraz zwierzeta. (zielone rewersy) i potéicie je obok
Wszystkie te dobra tworzg facznie zasoby ogélne. czterech podstawowych budynkéw
5.Utézcie wzdtuz dolnej krawedzi planszy gtéwnej sp,e.cjaln\./ch (l?eszie ich wiec razem 8)'.
4 podstawowe budynki specjalne (iéfte rewersy): Dom Jesli !estesa?. .zaawansowan\fm|
ryglowy, Zagroda z oborq, Szatas oraz Sktadzik. graczami, dodajcie jeszcze 4 kolejne
losowo wybrane budynki specjalne
6. Wybierzcie, kto zacznie gre. Osoba ta dostaje Zzeton gracza (tgcznie  bedzie ich wiec  12:
rozpoczynajacego. 4 podstawowe oraz 8 dodatkowych).




PRZEBIEG GRY

Gra trwa 8 rund, a kazda z nich sktada sie z czterech faz,
rozgrywanych w nastepujacej kolejnosci:

|. Faza uzupetniania

Il. Faza pracy

IIl. Faza powrotu do domu
IV. Faza powiekszania stada

Po zakonczeniu 8. rundy kazdy podlicza zdobyte punkty.
Wygrywa ten, kto zdobyt ich najwiecej.

I. Faza uzupetniania

Na poczatku kazdej rundy uzupetnij
odpowiednie pola akcji na planszy
gtéwnej wskazanymi na nich do-
brami. Uzupetnij je nawet wtedy,
gdy lezg na nich znaczniki pozostate
z poprzednich rund. Pola te s3 ozna-
czone charakterystyczng strzatka.

Taka strzafka ozna-
cza, ze na polu akcji
kumulujq sie dobra.
W przypadku tego

Na polach akcji bez takiej strzatki pola: kamienie.

nie wolno ktas¢ zadnych débr!

Na polach akcji zwigzanych ze zwie-
rzetami jedno z débr umieszczone
jest w nawiasie. Jesli na takim polu:

B nie ma znacznikéw ddbr, potdz
na nim pierwsze dobro. Zignoruj
dobro wskazane w nawiasach.

To pole akcji nie ma
strzatki, wiec nie

B znajduje sie choé jedno dobro, kumuluje dobr.

zignoruj dobro wskazane przed

nawiasem i potéz na tym polu akcji dobro wskazane

w nawiasach.

! Przykad: w pierwszej rundzie po-
t6z na tym polu jednq trzcine. Tak
dtugo, jak pole to nie bedzie wy-
korzystywane, dokfadaj do niego
co runde jedng owce. Kiedy pole
akcji zostanie w koricu oprdznio-
ne, w nastepnej fazie uzupetnia-
nia pofozysz na nim jednq trzcine.

Uwaga: nie zapomnij uzupetniac
pola akcji Rozszerzenie z6ttymi
ogrodzeniami z zasobéw ogdl-
nych, poniewaz stuza one réw-
niez do odliczania o$miu rund
gry (liczba ogrodzern pozostata
w zasobach ogdlnych wskazuje,
ile rund pozostato do korica gry).

dodatkowo
TOZSZCrz
»>

Il Faza pracy

To jest gtéwna faza gry. Najpierw gracz rozpoczynajacy,
a pozniej na przemian, wysyfacie po jednym parobku do
pracy (na pole akgji) do czasu, kiedy wszyscy parobkowie
znajda sie na planszy.

Natychmiast po umieszczeniu parobka na polu
akcji musisz przeprowadzi¢c zwigzang z nim akcje
(lub akcje). Nie mozesz zajg¢ pola akcji, po czym nie

przeprowadzi¢ cho¢ jednej zwigzanej z nim akcji.
Pola akcji opisane sg szczegétowo na stronach 6 i 7.
Uwaga: pole akcji, na ktérym znajduje sie juz parobek, jest
zablokowane do konca fazy pracy. Faza pracy konczy sie,
kiedy umiescicie wszystkich parobkéw na polach akgji.

Zx

a nastepnie
dowolna liczbg razy

Jesli wystates parobka na pole akcji, na ktorym lezg do-
bra, zabierz je. Otrzymane materiaty budowlane (drew-
no, kamien i trzcina) odtéz do swoich zasobéw. Nie ma
ograniczen co do liczby znacznikdw, ktére mozesz tam
przechowywac. Na zwierzeta musisz jednak znalez¢ miej-
sce w gospodarstwie. Zwierzeta, na ktére nie masz miej-
sca, uciekaja (umiesc je w zasobach ogdlnych). Mozesz
temu zapobiec miedzy innymi: wyznaczajac pastwiska,
stawiajac Szopy i ztoby (patrz Reguty hodowli, str. 4-5).

IIl. Faza powrotu do domu

Po zakonczeniu fazy pracy przenies wszystkich swoich
parobkoéw z pdl akcji do swojego gospodarstwa.

IV. Faza powigkszania stada

Po zakonczeniu kazdej run-

dy na sSwiat przychodzg

mitode. Jesli posiadasz co

najmniej 2 zwierzeta tego

samego gatunku, otrzymu-

jesz (z zasobow ogdlnych)

jedno mtode tego rodzaju.

Twoje zwierzeta sie roz-

mnazajg nawet wtedy, kie-

dy rodzice nie znajdujg sie

na tym samym polu. Nowo narodzone zwierzeta, na kté-
re nie masz miejsca w gospodarstwie, uciekaja (umiesc je
w zasobach ogdlnych).

Uwaga! W fazie powiekszania stada mozesz wiec otrzy-
mac maksymalnie po jednej: owcy, dziku, krowie i koniu,
nawet jesli masz wiele par zwierzat jednego gatunku.

w Przyktad: nawet je-
Sli masz dwie owce
na jednym pastwi-
sku i dwie na innym,
otrzymasz tylko jedno
mfode w fazie po-
wiekszania stada.

Wskazéwka: te faze mozecie rozgrywac rownoczesnie.

Koniec rundy

Runda koniczy sie, kiedy oboje zakonczyliscie faze
powiekszania stada. Po zakonczeniu rund 1 - 7, przejdzcie
do fazy uzupetniania kolejnej rundy. Gra konczy sie
po zakonczeniu 8. rundy (patrz rozdziat: Koniec gry
i punktacja, str. 8).

Uwaga: zeton gracza rozpoczynajgcego nie zmienia wta-
sciciela automatycznie co runde. Aby go przejaé, musisz
wykonac parobkiem odpowiednig akcje (patrz str. 6).



REGULY HODOWLI

Zwierzeta mozesz hodowac na pastwiskach oraz w niekto-
rych zabudowaniach gospodarczych. Ich pojemnos¢ mozesz
zwiekszyc¢ stawiajgc ztoby.

Hodowla zwierzat na pastwiskach

Pastwiska wyznaczasz ustawiajgc zotte ogrodzenia wokot
pdl gospodarstwa (na ich krawedziach). Sciany budynkéw
dziatajg tak samo, jak ogrodzenia. Na kazdym polu
gospodarstwa mozesz hodowac do 2 zwierzat. Zwierzeta
na jednym pastwisku muszqg byc tego samego rodzaju.

Przyktad: to pastwisko sktada sie zdwaoch pdl gospodarstwa,
ogrodzonych piecioma ogrodzeniami. Prawa sciana Chaty
stuzy jako szoste ogrodzenie. Na tym pastwisku mozesz ho-
dowac maksymalnie cztery zwierzeta jednego rodzaju.

Uwaga! Mozesz ustawic¢ czesciowo ogrodzone pastwisko
(niezamkniete ogrodzeniami ze wszystkich stron). Na
takim pastwisku nie mozesz jednak hodowa¢ zwierzat.
Mozesz réwniez dzieli¢ istniejgce pastwiska, umieszczajac
w ich srodku kolejne ogrodzenie.

Istniejg dwa pola akcji umozliwiajgce stawianie ogrodzen
(patrz str. 6): jedno umozliwia budowanie ptotu (z drew-
na), a drugie muru (z kamienia). Po zbudowaniu nie ma
jednak znaczenia, czy ogrodzenie jest drewniane czy
kamienne. Nie musisz (i nie powinienes) ich rozrézniac,
kiedy juz stoja.

Uwaga: mozesz ustawiaé ogrodzenia tylko ze swoich
zasobow. Kazdy zaczyna gre z 9 ogrodzeniami, a kolejne
moze zdoby¢ na polu akcji Rozszerzenie (patrz str. 7).

Hodowla zwierzat w budynkach

Zwierzeta mozna hodowaé¢ w wielu budynkach. Prze-
waznie budynki sg stawiane na polach gospodarstwa,
na ktérych nie ma innego budynku. Stawianie budynkéw
utatwia ogradzanie pastwisk, poniewaz ich Sciany stuzg
za ogrodzenia (patrz przyktad ponizej).

Przyktad: dzieki Sz,opie, zbudowanej wczesniej, potrzebu-
jesz tylko 4 ogrodzeni, aby stworzyc to pastwisko. Pamietaj,
Ze nie masz do dyspozycji zbyt wielu ogrodzeri w trakcie gry.

Mozesz stawiaé budynki wewnatrz w petni ogrodzonych
pastwisk oraz na polach ze ztobami, na ktérych nie ma
jeszcze zetondw (patrz ,Hodowla zwierzqt na polach ze
ztobami”, str. 5).

Przyktad:

to pastwisko o rozmiarze 3 pdl zostato
przedzielone Szopq. Uprzednio mogfo pomiescic 6 zwierzgt
jednego rodzaju. Po zbudowaniu Szopy, jest w nim miejsce
na 2+3+2=7 zwierzgt, nawet 3 roznych rodzajow.

Jesli postawisz budynek, ktérego sciana przylega do ist-
niejgcego wczesniej ogrodzenia, sciana budynku nie daje
juz zadnych korzysci. W zadnym przypadku nie mozesz
zwrdci¢ uprzednio ustawionego ogrodzenia do zasobdw.
Wskazowka: czesto dobrze jest czesciowo ogrodzi¢
pastwisko, aby pdzniej ustawi¢ budynek, ktéry je
zamknie. W ten sposéb mozesz zaoszczedzi¢ ogrodzenia.
W grze wystepuja trzy rodzaje budynkéw: Szopy, Obory
i budynki specjalne. Budowa kazdego rodzaju wymaga
wystania parobka na inne pole akcji (patrz str. 6 i 7).

Szopy i Obory
Szopy i Obory s3 zilustrowane po dwdch stronach
tego samego zetonu i sg uzywane w kazdej rozgrywce.
Najpierw musisz wybudowacé Szopq, ktorg podzniej
mozesz przebudowaé w Oborg.

W kazdej Sz_opze mozesz hodowa¢ maksy-
malnie 3 zwierzeta tego samego rodzaju.
Pojemnos¢ kazdego budynku oznaczona
jest cyfrg w prawym dolnym rogu zetonu.

Szopa kosztuje 3 kamienie i 1 trzcing, a na .@

koniec gry przynosi 1 punkt zwyciestwa.

Obora jest ulepszeniem Szopy. Kiedy
przebudujesz Szopg w Oborg, po prostu
odwrdc jej zeton na drugg strone. Koszt
przebudowy to 5 drewna albo 5 kamieni
(wg twojego wyboru). Kazda Obora moze
pomiescic¢ do 5 zwierzat jednego rodzaju, a na koniec gry
przynosi 4 punkty zwyciestwa.

Budynki specjalne

Podobnie jak w Szopach i Oborach, w wigkszoéci budyn-
kow specjalnych mozesz hodowac zwierzeta. Niektére
budynki oferujg jednorazowg korzys¢ w momencie ich
budowy, a inne trwa’ra, obowazu;ch do konca gry.

B I

Koszt budowy | " " ﬂ Warunki budowy

Punkty zwy- 2% Zagroda z ObOl’ ‘ Nazwa
ciestwa budynku
1i natychmlast -|-1 QH ‘ Korzysc
POJemnosc'
(liczba zwierzgt)

¢ : m
Sposob dziatania kazdego budynku specjalnego zostat
opisany szczegdétowo na stronach 9-12.



Chata

Rozpoczynasz gre posiadajac jeden bu-
dynek specjalny, wydrukowany na plan- |
szy gospodarstwa, w ktérym mozesz ho-
dowac 1 zwierze (jako pupila).

Niektére budynki specjalne, jak np. "= 7
Dom ryglowy, pozwalajg ulepszyé Chatq i hodowac
w domu wiecej zwierzat.

Hodowla zwierzat na polach ze ztobami

Zt6b podwaja maksymalna liczbe zwierzat, ktére mozesz
hodowa¢é na pastwisku lub w budynku, w ktérym stoi.

—S 20 e - S
Przyktad: Dzieki dwom ztobom, na tym pastwisku,
sktadajgcym sie z dwdch pol, mozna hodowac nawet 16
zwierzgt tego samego rodzaju. Podstawowa pojemnosc
pastwiska (4 zwierzeta) ulega dwukrotnemu podwojeniu:
(2+2) x2 x2.

B Mozesz catkowicie ogrodzi¢ pole z wolno stojgcym
ztobem, tworzac pastwisko ze ztobem. Dziatanie
ztobu zmienia sie wowczas odpowiednio do nowego
otoczenia.

B Na polu ze ztobem mozesz postawic¢ Sz_opq lub inny
budynek. W takim przypadku 7téb pozostaje na
miejscu, przynoszac adekwatne korzysci w nowym
otoczeniu.

lSzopq ze zfobem mozesz w podzniejszym czasie
przebudowa¢ w Obor¢ ze ztobem. W takim
przypadku 2t6b pozostaje na swoim dotychczasowym
miejscu i przynosi odpowiednio wieksze korzysci.

Przyktad: Szopa ze ztobem pomiesci 6 zwierzqt jednego
rodzaju. Ztéb na pastwisku podwaja pojemnosé¢ catego
pastwiska: zilustrowane pastwisko ma miejsce na 8 zwierzqt
jednego rodzaju. Ztéb podwaja réwniez liczbe zwierzgt, Zasady przemieszczania
ktére mozna hodowac¢ w Chacie. Mozna w niej hodowac
wiec 2 zwierzeta tego samego rodzaju. Cokolwiek wybudujesz, stoi w danym miejscu do korica
. gry i nie moze zosta¢ wyburzone lub przesuniete. Zawsze
Ztéb na pustym polu gospodarstwa (nienalezqcym do  mozesz jednak przenosi¢ zwierzeta pomiedzy miejsca-
catkowicie ogrodzonego pastwiska) umozliwia hodowle  mi ich hodowli. Mozesz réwniez pozby¢ sie niechcianych
na nim jednego zwierzecia. zwierzat, odkfadajac je do zasobéw gtéwnych. Przenosze-
nie zwierzat jest wazne zwtaszcza w momencie, gdy szu-
kasz najlepszego miejsca na dalszy rozwéj gospodarstwa.
" Przyktad: przy tym
wolno stojgcym Zztobie
szczesliwie pasie sie

B Na kazdym polu gospodarstwa (bez wzgledu na to,
czy jest zabudowane czy nie) mozesz postawi¢ mak-
symalnie 1 zt6b. Na pastwiskach ztozonych z wiecej
niz jednego pola mozesz wiec postawic¢ wiecej niz je-
den ztéb, o ile kazdy z nich stoi na innym polu. Efekt
dziatania kilku ztobow sie kumuluje.

Przyktad: zdobytes wtasnie kolejnego dzika i owce. Aby
umiescic je w gospodarstwie, przesuwasz dzika z domu na
puste pastwisko i dodajesz do niego nowo zdobytego dzika.
W ten sposéb w Chacie zrobito sie miejsce na owce.



POLA AKCJI NA PLANSZY

Mury

Utéz w swoim gospodarstwie dowolng liczbe ogrodzen,
nie mniej niz jedno, z wiasnych zasobow (nigdy z za-
sobow ogdlnych). Pierwsze dwa stawiasz bez zadnych
optat. Za potozenie kazdego nastepnego w ramach tej
samej akcji musisz zaptaci¢ dwa kamienie. MoZesz sko-
rzystac z tego pola i ustawic tylko darmowe ogrodzenie.
Rozdziat ,,Hodowla zwierzgt na pastwiskach”, str. 4 wy-
jasnia do czego potrzebne sq ogrodzenia.

Gracz rozpoczynajacy oraz 1 drewno

We? zeton gracza rozpoczynajacego i potdz przed sobg, po czym
przenie$ do swoich zasobdw wszystkie znaczniki drewna lezace
na tym polu akcji. Na tym polu akcji kumuluje sie drewno (co
runde przybywa tu 1 znacznik drewna, nawet jesli jakies juz tu
lezqg). Poczawszy od kolejnej rundy i tak dtugo, jak posiadasz ten
zeton, bedziesz rozpoczynad kazdg faze pracy (kolejnosc graczy
nie zmienia sie w biezqcej fazie pracy).

Ptoty

Utéz w swoim gospodarstwie dowolng liczbe ogrodzen,
nie mniej niz jedno, z wtasnych zasobdéw (nigdy z zasobow
ogdlnych). Za potozenie kazdego musisz zaptaci¢ jedno
drewno. Rozdziat ,,Hodowla zwierzqt na pastwiskach”,
str. 4 wyjasnia do czego potrzebne sq ogrodzenia.

Ztoby

Ustaw w swoim gospodarstwie dowolna liczbe ztobdw,
nie mniej niz jeden, z zasobdw ogdlnych. Ztéb mozesz
postawi¢ na kazdym polu gospodarstwa, na ktérym nie
stoi jeszcze inny ztéb. Mozesz postawic¢ 2t6b wewnatrz
lub na zewnatrz pastwiska lub budynku. Pierwszy ztéb
w ramach tej akcji stawiasz bez ponoszenia kosztow.
Za kazdy kolejny musisz zaptaci¢ 3 drewna. MozZesz
skorzystac z tego pola i ustawic¢ tylko darmowy ztéb.
Rozdziat ,,Hodowla zwierzqt na polach ze ztobami”, str.
5 wyjasnia do czego potrzebne sq ztoby.

Szopa

Zapta¢ 3 kamienie i 1 trzcine, aby potozy¢ na polu
swojego gospodarstwa zeton Szopa/Obora, strong
Szopa do goéry. Wybrane pole musi by¢ inne niz Chata
i nie moze juz leze¢ na nim inny budynek. Na wybranym
polu moze stac zt6b - w takiej sytuacji wsun Zeton Szogy
pod niego. Rozdziat ,Hodowla zwierzqt w budynkach”,
str. 4 wyjasnia do czego potrzebne sq Szop_y. Mozesz
zbudowac tylko jedng Szopq w ramach jednej akcji.

Obora

Zaptac pie¢ kamieni albo piec¢ drewien (ale nie w formie
mieszanej, np. trzy drewna i dwa kamienie), po czym
przewrdé posiadany w gospodarstwie zeton Szopa na
strone Obora. W ramach tej akcji, mozesz powtdrzyé te
czynnosc¢ dla dowolnej liczby posiadanych Sz,op, ptacac
za kazdga. Elementy stojgce na zetonie (np. zwierzeta czy
2t6b) pozostajg na nim. Obor_'y dajq schronienie pieciu
zwierzetom, podczas gdy Szopy tylko trzem.

Budynek specjalny

Na planszy gtéwnej znajdujg sie dwa takie pola akcji, wiec w kazdej rundzie maksymalnie dwdch parobkéw (jednego lub obu
graczy) moze zbudowacé budynek specjalny. Wykonujac te akcje musisz kupi¢ doktadnie jeden budynek specjalny dostepny
w zasobach ogdlnych, pfacac koszt na nim wskazany. Po zakupie potdz go na swojej planszy gospodarstwa. Poza kilkoma
wyjatkami, wybrane pole musi by¢ inne niz Chata i nie moze leze¢ na nim inny budynek. Na wybranym polu moze sta¢ t6b
- w takiej sytuacji wsun zeton budynku pod niego. Zauwaz, ze niektdore budynki specjalne wymagajq spetnienia pewnych
warunkdéw, aby mozna byto je zbudowac (np. Zagroda z oborg wymaga, abys zastqpit nig Szopq. Patrz rozdziat,,Hodowla

zwierzqt w budynkach”, str. 4).

Uwaga: nie mozesz w ramach tej akcji budowaé Szop i Obér.

2 dowolna liczbg razy

. a nastgpnie
| dowolna liczbg razy |

| raz w trakcie akeji

a nastgpnie
| || dowolng liczbg razy

' dowolng liczbg razy
s /5@ '
d ol

1 budynck

specjalny |

1 budynek
specjalny
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3 drewna 1 kamien

Przenies do swoich zasobdw wszystkie Przenie$s do swoich zasobdow wszystkie znaczniki
znacznikidrewna lezagce natym poluakcji. | kamienia lezagce na tym polu akcji. Na tym polu
Na tym polu akcji kumuluje sie drewno akcji kumuluja sie kamienie (co runde przybywa tu
(co runde przybywajq tu 3 znaczniki 1 znacznik kamienia, nawet jesli jakies juz tu lezg).
drewna, nawet jesli jakies juz tu lezg). N— -

V. I
2 kamienie

Przenies do swoich zasobdéw wszystkie znaczniki |
kamienia lezace na tym polu akcji. Na tym polu akgji
kumulujg sie kamienie (co runde przybywajq tu 1
2 znaczniki kamienia, nawet jesli jakies juz tu lezg). |

y,

Materiaty budowlane

Wez 1 drewno, 1 kamien i 1 trzcine z zasobow ogdlnych
i przenies do swoich zasobéw. Dobra na tym polu sie nie
kumuluja (brak strzatki).

Rozszerzenie

Na tym polu akcji kumulujg sie ogrodzenia (co runde

: 1). Wez jedno z dostepnych rozszerzen gospodarstwa
dodatkowo &1 (o ile sq jeszcze dostepne) i umies¢ je z prawej lub |
rozszerz :

+ [

lewej strony swojego gospodarstwa tak, aby las
znajdowat sie u gory, a droga u dotu planszy. Brawo!
Rozszerzyte$s dwoje gospodarstwo. Teraz przenie$ do |
swoich zasobdw wszystkie z6tte znaczniki ogrodzenia
lezgce na tym polu. Uwaga! Otrzymanych znacznikéw |
nie mozesz w ramach tej akcji wykorzysta¢ do budowy |
ogrodzenia! i

b .:'-"-

Wszystkie zasady dotyczqce gospodarstwa obowiqzu- |
jg réwniez dla jego rozszerzen.

Sadzawka :
Przenie$ lezaca na tym polu akcji jedng trzcine do
swoich zasobdw. Wez réwniez wszystkie ewentualnie
znajdujgce sie tu owce i umies¢ je w swoim
gospodarstwie lub pozwdl wszystkim lub czesci z nich
uciec (zwrd¢ do zasobow ogdlnych). Na tym polu
akcji kumulujg sie owce, chyba ze jest puste - wtedy
pojawia sie tu 1 trzcina.

Hodowla dzikéw i owiec
Wez wszystkie znajdujgce sie na tym polu akcji
zwierzeta i przenie§ do swojego gospodarstwa. |
Zwierzeta, ktdrych nie mozesz lub nie chcesz przeniesc,
uciekajg (odfoz je do zasobow ogdinych). Na tym polu
akcji kumuluja sig owce, chyba Ze jest puste - wtedy |
pojawia sie tu 1 dzik. ‘
\ V)

N
Hodowla kréw i dzikéw Hodowla koni i owiec
Wez wszystkie znajdujace sie na tym polu akgji WezZ wszystkie znajdujgce sie na tym polu akcji zwierzeta
zwierzeta i przenie$ do swojego gospodarstwa. i przenie$ do swojego gospodarstwa. Zwierzeta, ktdrych
Zwierzeta, ktérych nie mozesz lub nie chcesz przeniesé, nie mozesz lub nie chcesz przenies¢, uciekajg (odfoz je
uciekaja (odtdz je do zasobow ogdinych). Na tym polu do zasobow ogdlinych). Na tym polu akcji kumulujg sie owce,
akcji kumulujg sie dziki, chyba ze jest puste - wtedy chyba ze jest puste - wtedy pojawia sie tu 1 kon.
pojawia sie tu 1 krowa.

y. A y.




SKONCZYLY SIE ZNACZNIKI?

Wszystkie dobra sg nielimitowane. W niektérych roz-
grywkach moze sie jednak zdarzy¢, ze zabraknie znaczni-
kéw zwierzat lub materiatéw budowlanych. W tym celu
do gry dodano zetony przedstawiajgce wieksza liczbe
tych débr. Zetony tego rodzaju mozesz oczywiscie w do-
wolnym momencie wymieni¢ na odpowiednig liczbe po-
jedynczych znacznikdw.

Powyzsze zasady nie dotyczg jednak ztobdéw (ktorych
jest tylko 10), Szop/Obér (ktérych jest tylko 4 lub 5),
rozszerzen gospodarstwa (ktorych jest tylko 4 lub 5) oraz
budynkow specjalnych (4, 8 albo 12). Gdy wszystkie
znaczniki lub zetony danego rodzaju wyczerpig sie, nie
mozna pozyskac¢ kolejnych. Uwaga: po przebudowie
Szopy w Zagrodg z oborg, Sxopa zwrécona do zasobéw
ogolnych jest znow dostepna do budowy.

KONIEC GRY I PUNKTACJA

Gra konczy sie po zakonczeniu fazy powiekszania stada
w 6smej rundzie. Postep rund mozesz rozpoznac po liczbie
20ttych ogrodzen pozostatych w zasobach ogdlnych.
W kazdej rundzie przenosisz jedno z zasobow ogdlnych na
pole akcji Rozszerzenie, wiec w 6smej rundzie przeniesiesz
ostatnie ogrodzenie. Po zakonczeniu gry podliczcie
i zsumujcie punkty zdobyte w ponizszych kategoriach:

B Zwierzeta: policz ile posiadasz zwierzat kaz-
dego rodzaju. Kazde zwierze warte jest jeden
punkt, bez wzgledu na jego rodzaj.

B Punkty specjalne: odczytaj z tabeli przedsta-
wionej ponizej (jest rowniez wydrukowana

z boku denka pudetka).

B Zauwaz, ze tracisz 3 punkty za kazdy rodzaj
zwierzat, ktérego masz mniej niz 3.

B Kazda owca powyzej 12., dzik powyzej 10.,
krowa powyzej 9. i ko powyzej 8. warte sg
po 1 dodatkowym punkcie.

B Rozszerzenia: kazde rozszerzenie gospodar-
stwa, ktorego wszystkie 3 pola s3 wykorzy-
stane jest warte 4 dodatkowe punkty.

Autor gry: Uwe Rosenberg

Edycja: Grzegorz Kobiela

Opracowanie graficzne: Klemens Franz | atelier198
Ttumaczenie: Przemystaw Korzeniewski

Korekta: Agata, Marta i Monika Syc
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W Pole gospodarstwa jest uwazane za wykorzystane, jesli
lezy na nim zeton, stoi zt6b lub gdy jest czescig w petni
ogrodzonego pastwiska.

% 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 punktéw (réwniez ujemnych).

B Punkty za rozszerzenia sg niezalezne od poziomu za-

petnienia pol na podstawowej planszy gospodarstwa.

I W petni wykorzystana plansza startowa nie przynosi

dodatkowych punktow (punkty mogq jednak przyniesc
znajdujqce sie na niej elementy).

Ll

B Budynki: punkty za budynki s3 ozna-
czone na kaizdym zetonie (budynka-
mi sq: Szopy, Obory, budynki specjalne i Chata).
Uwaga: niektére budynki (np. Sktadzik) przynosza liczbe
punktow zalezng od kryteriéw opisanych na zetonie.

Przyktad: gospodarstwo zilustrowane 19
na pierwszej stronie instrukcji przyniesie
nastepujqcq liczbe punktow: 7

<

S =

ZWYCIEZCA

Gre wygrywa ten, kto zebrat najwiekszg tgczng liczbe
punktéw (suma kategorii: zwierzeta, punkty specjalne,
rozszerzenia gospodarstwa oraz budynki). W przypadku
remisu wygrywa ten, kto nie byt graczem rozpoczynajacym
w pierwszej rundzie biezacej rozgrywki.
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DODATEK DO INSTRUKC]JI

W tym rozdziale przedstawimy szczegétowe zasady dotyczgce budynkdw specjalnych. Czasami tekst zasad
odwotuje sie do okreslonych czesci gospodarstwa. Ponizsza ilustracja przedstawia poszczegdlne miejsca:

=
=

Dom ryglowy

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

Budynek Dom ryglowy nadbudowuje Chatg. Nie mozesz

tego zetonu potozy¢ na zadnym innym polu gospodarstwa.

W Domu ryglowym mozesz hodowaé maksymalnie dwa

zwierzeta tego samego rodzaju.

Uwaga: w grze sg 3 budynki specjalne umozliwiajgce
i przebudowe Chaty: Dom ryglowy, Dom z zagrodg i Dom

Z bali. Kazdym z n|ch mozesz nadbudowa¢ Chatg, ale nie siebie wzajemnie. Po nadbu-

dowaniu Chata nie przynosi zadnych korzysci.

Sktadzik

(Koszt: 2 drewna, 1 trzcina; Punkty: % za materiat budowlany,
ktdry pozostat w twoich zasobach)

Liczg sie tyko materiaty budowlane z zasobow, wiec przykta-
dowo kamien lezacy na zetonie Zaktadu kamieniarskiego
sie nie liczy. Liczby punktdw nie zaokraglasz, wiec mozesz
otrzymaé wielokrotnos$¢ potowy punktu. W Sktadziku nie
mozesz hodowac zadnych zwierzat.

Szatas

(Koszt: 2 drewna, 1 kamieri, Punkty: 0)

Jesdli zbudujesz Szatas, wez natychmiast (i tylko raz) z zaso-
béw ogélnych jedno dowolne zwierze (owce, dzika, krowe
albo konia). Mozesz je od razu umiesci¢ w Sxatasie lub w in-
nym, bardziej odpowiednim miejscu swojego gospodarstwa
(lub pozwdl mu uciec). W Szatasie mozesz hodowaé jedno
zwierze.

Zagroda z oborg

(Koszt: jedno z: 3 drewna albo 3 kamienie; Punkty: 2)
Zagrodg z oborg mozesz nadbudowa¢ dowolna Szopq (row-
niez Szopg dla krow oraz Szopq dla dzikéw, ale nie Oborg).
Ten budynek musi zajg¢ miejsce poprzednio zajmowane przez
Szopq (ktérg odktadasz do zasobéw ogdlnych, gdzie ponow-
nie staje sig dostepna dla obu graczy). Zagrody z oborg nie
mozesz zbudowac¢ w zadnym innym miejscu. Natychmiast po
zbudowaniu Zagrod_y Z oborq (i tylko raz) wez z zasobéw
ogolnych i umies¢ w swoim gospodarstwie 1 krowe albo 1 konia (lub pozwdl jej/mu
uciec). Mozesz tu hodowa¢ maksymalnie 5 zwierzat tego samego rodzaju.

Uwaga: o ile Zagroda z oborq jest odmiang Obory, nie mozesz jej zbudowa¢
w ramach akcji Obora, a jedynie korzystajac z akcji Budynek specjalny.

BUDYNKI SPECJALNE

Barak na klepisku

(Koszt: 1 kamien, 1 trzcina; Punkty: 0)

Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Baraku na kle-
pisku we? z zasobow ogdlnych i umies¢ w swoim gospodar-
stwie 1 dzika albo 1 krowe (lub pozwdl mu/jej uciec). W tym
budynku nie mozesz hodowac zadnych zwierzat.

Uwaga: pomimo, ze Barak na klepisku ma trzcinowy dach
(jak Szopa), nie jest Szopq.

Biuro zarzadcy

(Koszt: 4 drewna, 3 kamienie, 2 trzciny; Punkty: -3)

Po zakonczeniu kazdej Fazy pracy (nawet tej, w ktorej
zbudowates Biuro zarzqdcy), kiedy wszyscy parobkowie
zostali juz wystani do pracy, mozesz wykonac¢ akcje

Biuro zarzadcy

- | zawsze po zakoficzeniu
{ Fazy pracy, mozesz

t
{
|

Zfﬁfyi::l:gil::lj: z niezajetego pola akcji bez stawiania na nim parobka.
'de:ji 1 W ten sposéb mozesz wykonac cztery akcje (zamiast trzech)

w kazdej rundzie. Biuro zarzadcy jest jednak warte 3 ujemne
punkty na koniec gry. W tym budynku mozesz hodowac
jedno zwierze.

Ciesielnia

(Koszt: 1 drewno, 1 kamien; Punkty: 1)

W dowolnym momencie gry (nawet poza Fazq pracy)
i i dowolng liczbe razy mozesz przesuwaé swoje Szopy
|| swoje Szopy i atoby (rowniez Szopg dla kréw oraz Szopg dla dzikéw, ale nie
| Obory) i ztoby z jednych obszaréw gospodarstwa na inne.
| , Twoje zwierzeta nie uciekajg w trakcie tego procesu, o ile
; i po jego zakoriczeniu wcigz masz na nie miejsce. W tym

budynku nie mozesz hodowac zadnych zwierzat.

1% 11 - =

-

(1)) Ciesiclnia

Buda dla psa

(Koszt: 1 drewno; Punkty: 0)

Mozesz hodowac po jednej owcy na kazdym niewykorzy-
stanym obszarze swojego gospodarstwa, ktére znajduje
sie w srodkowym albo dolnym rzedzie (te dwa rzedy nie
przylegajq do lasu; sprawd? ,,Koniec gry i punktacja”, str. 8,
aby dowiedzie¢ sie, kiedy pole gospodarstwa liczy sie jako
wykorzystane). W tym budynku nie mozesz hodowac zad-
nych zwierzat.

Uwaga: ® W grze sg 4 budynki specjalne umozliwiajace hodowle zwierzat na nie-
wykorzystanych polach gospodarstwa: Buda dla psa, Hodowla bydta,
Stadnina oraz Wybieg dla dzikéw. Efekty ich dziatania sig kumuluja.

e Pole gospodarstwa z owcg stojaca dzieki Budzie dla psa uznawane jest
za niewykorzystane.

Dom z bali

(Koszt: 2 drewna, 1 trzcina; Punkty: 0 albo 4)

Dom z bali jest ulepszeniem twojej Chaty, wiec musisz go
potozy¢ bezposrednio na wierzchu Chaty. Nie mozesz go
zbudowac w zadnym innym miejscu. Dom z bali jest warty
4 punkty zwyciestwa na koniec gry, o ile w swoich zasobach
posiadasz wciaz co najmniej 4 drewna. W przeciwnym razie
nie przynosi zadnych punktéw. W tym budynku mozesz
hodowac maksymalnie 4 zwierzeta tego samego rodzaju.

Uwaga: » W grze sa 3 budynki specjalne umozliwiajace przebudowe Chaty: Dom
ryglowy, Dom z zagrodq i Dom z bali. Kazdym z nich mozesz nadbudowa¢
Charg, ale nie siebie wzajemnie. Po nadbudowaniu Chata nie przynosi
zadnych korzysci.
e W trakcie punktacji mozesz policzy¢ to samo drewno zaréwno na
potrzeby Domu 2 bali, jak i Sktadziku.

Dom z zagroda

(Koszt: 3 drewna, 3 kamienie, 1 trzcina; Punkty: 3)

Dom z zagrodg, jest ulepszeniem twojej Chaty, wiec musisz
go potozyé bezposrednio na wierzchu Chaty. Nie mozesz go
zbudowac w zadnym innym miejscu. W tym budynku mozesz
hodowa¢ maksymalnie 4 zwierzeta tego samego rodzaju.

Ju i e

! ] Uwaga:

» W grze s 3 budynki specjalne umozliwiajace przebudowe Chaty: Dom ryglo-
wy, Dom z zagrodg i Dom z bali. Kazdym z nich mozesz nadbudowa¢ Chatg,
ale nie siebie wzajemnie. Po nadbudowaniu Chata nie przynosi zadnych korzysci.

\ ¢ Pomimo, ze Dom z zagrodq ma trzcinowy dach (jak Szopa), nie jest Szopq.



Duza przybudéwka

(Koszt: 3 drewna; Punkty: 2 za kazdy przylegajgcy budynek)

Na koniec gry Duza przybudéwka warta jest dwa

razy wiecej punktéw zwycigstwa, niz wynosi liczba

budynkéw (Szopy, Obory, budynki specjalne oraz Chata)

przylegajacych do niej w poziomie lub pionie. W tym

budynku mozesz hodowaé¢ maksymalnie 2 zwierzeta tego

samego rodzaju.

Uwaga:

* Nawet jesli Duza przybudéwka przylega do budynku nadbudowujacego Charg
(Dom ryglowy, Dom 2 zagrodq lub Dom 2 bali), punkty otrzymujesz tylko raz.

* Budynki sgsiadujace naroznikami nie sa uznawane za przylegajace. Ten budynek
moze przynies¢ wiec maksymalnie 8 punktow.

o Jedli zbudowates Duzq przybudéwkg i Matq przybudéwkg obok siebie, oba
przyniosa po 2 punkty za fakt przylegania do siebie.

* 2za przylegajacy
budynek

Uwaga: * W grze s3 4 budynki specjalne umozliwiajagce hodowle zwierzat na
niewykorzystanych polach gospodarstwa: Buda dla psa, Hodowla bydta,
Stadnina oraz Wybieg dla dzikéw. Efekty ich dziatania sie kumuluja.
« Pole gospodarstwa z krowa stojaca dzigeki Hodowli bydta uznawane jest
za niewykorzystane.

Dworek

Kaczy staw

| (Koszt: —; Punkty: 1)

\ Aby zbudowa¢ Kaczy staw, co najmniej 6 pdl twojego
; gospodarstwa musi by¢ niezagospodarowanych (policz
|

|

(2) Kacay saw )

pola policz, zanim potozysz ten budynek w gospodarstwie;
sprawd? ,Koniec gry i punktacja”, str. 8, aby dowiedzie¢
sie, kiedy pole gospodarstwa liczy sie jako wykorzystane).
ﬁJ W przeciwnym razie nie mozesz go zbudowac. Sama budo-
wa nie wymaga zadnych materiatéw budowlanych.
Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Kaczego stawu wez z zasobow ogdlnych
1 trzcing. W Kaczym stawie nie mozesz hodowaé zadnych zwierzat (mdgtbys hodo-

(Koszt: 3 drewna, 3 kamienie; Punkty: 1)

Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Dworku we? z za-
sobow ogodlnych i umies¢ w swoim gospodarstwie 1 krowe
(np. w Dworku; lub pozwdl jej uciec). Dodatkowo (i tylko raz),
wez rozszerzenie gospodarstwa (o ile jest dostepne) i dotacz
je do swojego gospodarstwa. W tym budynku mozesz hodo-
wacé maksymalnie 3 zwierzeta tego samego rodzaju.

Uwaga: * Musisz najpierw potozy¢ Dworek, a dopiero potem wzigé rozszerzenie (nie
mozesz potozy¢ Dworku na rozszerzeniu, ktdre dzieki niemu otrzymates).
» Pomimo, 2e Dworek ma drewniany dach (jak Obora), nie jest Oborg.

wac tu kaczki, ale niestety nie zostaty ujete w grze ©).

Karczma

(Koszt: 2 kamienie, 1 dzik, 1 krowa; Punkty: 4)

Karcyma jest jedynym budynkiem wymagajacym zwie-
rzat do budowy. Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu
Karczmy we? z zasobéw ogélnych i umiesé w swoim gospo-
darstwie 1 konia (lub pozwdl mu uciec). W tym budynku mo-
2esz hodowac¢ maksymalnie 2 dziki (Zadnych innych zwierzqt).

natychmiast: za kazde
pastwisko, na ktérym
stoi dokfadnie 1 zwierzg,
weZ 1 zwierzg tego
samego rodzaju

Ferma ekologiczna

(Koszt: 2 drewna, 3 kamienie, 1 trzcina; Punkty: 4)
Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Fermy ekologicz-
nej wez z zasobéw ogdlnych i dot6z do kazdego pastwiska,
na ktérym obecnie znajduje sie doktadnie jedno zwierze,
drugie zwierze tego samego rodzaju. Ta zasada nie odnosi
sie do budynkdéw, w ktérych hodujesz jedno zwierze. W tym
budynku nie mozesz hodowac zadnych zwierzat.

Musisz opréznié Kojec
praed rozpocagciem kazdej
Fazy powickszania stada.

Mozesz traymaé tu:

Kojec

(Koszt: 2 drewna, 1 trzcina; Punkty: 1)

" Kojcu mozesz hodowaé maksymalnie 1 owce, 1 dzika,
1 krowe i 1 konia. Na poczatku kazdej Fazy powieksza-
nia stada musisz jednak zabrac stad wszystkie zwierzeta
i umiesci¢ w swoim gospodarstwie (lub pozwoli¢ im uciec).
Pusty Kojec moze przyja¢ nowe potomstwo z tej fazy.
Uwaga: musisz opréznic Kojec nawet wtedy, kiedy
w twoim gospodarstwie nie urodzi sie zadne mtode.

el masz co najmpi
5 kow i >

e 220

Folwark

(Koszt: 2 kamienie, 1 trzcina; Punkty: 0 albo 3)
Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Folwarku we?
z zasobow ogdlnych i umies¢ w swoim gospodarstwie
1 konia (np. w Folwarku; lub pozwdl mu uciec). Na koniec
gry Folwark wart jest 3 punkty, jesli masz co najmniej
5 budynkéw specjalnych (wfgcznie z Folwarkiem i Chatg;
Szopy i Obory sie nie liczg). W przeciwnym przypadku
nie przynosi punktéw. W tym budynku mozesz hodowac

maksymalnie 2 konie (zadnych innych zwierzqt).
Uwaga: * Jesli nadbudowates Chatg Domem ryglowym, Domem z zagrodg lub
Domem z bali, liczy sie tylko ulepszenie, a nie Chata.
* Pomimo, ze Folwark ma trzcinowy dach (jak Szopa), nie jest Szopq.

podezas punktacji nie

uwzgledniaj zwierzat
| trzymanych w Kolibie
: A

Koliba

(Koszt: 2 drewna; Punkty: 0)

Zwierzeta hodowane w Kolibie nie licza sie do punktacji
na koniec gry, ani nie przynosza punktéw specjalnych.
W tym budynku mozesz hodowa¢ maksymalnie 4 zwierzeta
tego samego rodzaju.

Uwaga: mimo, ze Koliba miesci do czterech zwierzat tego
samego rodzaju, nie jest uwazana za pastwisko (np. na
potrzeby Fermy ekologicznej albo Stacji Zywienia).

L musi praylegac do drogt
0" Gietda rolna

natychmiast
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Gietda rolna

(Koszt: 1 drewno; Punkty: 0)

Gietdg rolng musisz wybudowaé na niewykorzystanym
obszarze dolnego rzedu (graniczqcy z drogq) swojego go-
spodarstwa. Nie mozesz wybrac innego miejsca. Natych-
miast (i tylko raz) po zbudowaniu Gietdy rolnej wez z zaso-
bdéw ogdlnych 1 dowolny materiat budowlany. Dodatkowo,
natychmiast (i tylko raz) wez z zasobow ogodlnych i umiesé
w swoim gospodarstwie 1 dowolne zwierze (np. w Gietdzie

rolnej, o ile jest to owca; lub pozwdl mu uciec). W tym budynku mozesz hodowa¢ mak-
symalnie 1 owce (zadnych innych zwierzqt).
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Magazyn

(Koszt: 1 trzcina; Punkty: 7)

Magazyn nadbudowuje zwykta Oborg (nigdy Zagrody
Z oborg!). Musi zaja¢ miejsce poprzednio zajmowane przez
Oborq (ktérg odktadasz do zasobéw ogdlnych, gdzie ponow-
nie staje sie dostepna dla obu graczy). Magazynu nie mozesz
zbudowaé w zadnym innym miejscu. Natychmiast (i tylko
raz) po zbudowaniu Magazynu wez z zasobow ogdlnych
4 drewna i 3 kamienie. W tym budynku mozesz hodowac¢
maksymalnie 1 konia (zadnych innych zwierzqt).

Uwaga: * Zauwaz, ze budujac ten budynek tracisz sporo miejsca na zwierzeta (Obora
ma miejsce na 5 zwierzqt, a Magazyn tylko na 1 konia).
* Pomimo, ze Magazyn ma trzcinowy dach (jak Szopa), nie jest Szopg.

budujac nastgpna Sz.om
2zmodernizuj ja natych-
‘miast (za darmo) do

Gumno

(Koszt: 3 drewna; Punkty: 0)

Pierwsza Sz0pg (i tylko jedng; wtgcznie z Sxopq dla dzikéw
oraz Sz0pg, dla kréw), ktéra wybudujesz po zbudowaniu
Gumna, mozesz od razu, bez ponoszenia kosztow, prze-
budowac w Oborq. Ta korzys¢ dziata rowniez, jesli budo-
wana S,{opajest wynikiem skorzystania z dziatania innego
budynku (np. Zaktadu budowlanego). Jesli nie skorzy-
stasz z tej darmowej przebudowy natychmiast, przepada.

W tym budynku mozesz hodowa¢ maksymalnie 1 zwierze.
Uwaga: pomimo, ze Gumno ma drewniany dach (jak Obora), nie jest Oborg.

Handel obwoiny

(Koszt: 4 drewna, 1 kamieri; Punkty: 2)

W dowolnym momencie gry (nawet poza Fazq pracy)
i dowolng liczbe razy mozesz wymienié¢ 1 trzcine ze swo-
ich zasobéw na jedno dowolne zwierze, ktdre musisz na-
tychmiast umiesci¢ w swoim gospodarstwie (lub pozwoli¢
mu uciec). W tym budynku mozesz hodowa¢ maksymalnie
2 zwierzeta tego samego rodzaju.

grzylesﬂiw
lynek

Mata przybudéwka

(Koszt: 1 kamien; Punkty: 2 za kazdy przylegajgcy budynek)
Na koniec gry Mata przybudéwka warta jest dwa
razy wiecej punktdw zwyciestwa, niz wynosi liczba
budynkéw (Szopy, Obory, budynki specjalne oraz Chata)
przylegajacych do niej w poziomie lub pionie. W tym
budynku mozesz hodowa¢ maksymalnie 1 zwierze.

Uwaga:

* Nawet jesli Mata przybudéwka przylega do budynku nadbudowujacego Charg
(Dom ryglowy, Dom 2 zagrodg lub Dom 2 bali), punkty otrzymujesz tylko raz.

* Budynki sgsiadujace naroznikami nie s3 uznawane za przylegajace. Ten budynek
moze przynies¢ wiec maksymalnie 8 punktow.

* Jedli zbudowates Duzq przybudéwkg i Matq przybudéwkg obok siebie, oba
przyniosa po 2 punkty za fakt przylegania do siebie.
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mozesz trzymaé maks. ;
2 krowy na kazdym
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Hodowla bydta

(Koszt: 3 drewna, 1 trzcina; Punkty: 3)

Mozesz hodowaé maksymalnie po 2 krowy na kazdym nie-
wykorzystanym obszarze gospodarstwa przylegajgcym
pionowo lub poziomo do tego budynku (sprawdz , Koniec
gry i punktacja”, str. 8, aby dowiedzie¢ sie, kiedy pole go-
spodarstwa liczy sie jako wykorzystane). W tym budynku
mozesz hodowaé maksymalnie 2 krowy (Zadnych innych
zwierzqt).
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zawsze wraz z akeja
»Postaw szopg'* mozesz
dodatkowo za darmo:

Manufaktura

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

Za kazdym razem, kiedy budujesz Sz,op( (korzystajgc z pola
akcji Szopa albo z Przydomowego warsztatu), mozesz na-
tychmiast (i tylko raz w kazdej akcji) potozy¢ na planszy 1-2
niewykorzystane ogrodzenia ze swoich zasobow bez pono-
szenia kosztéw. W tym budynku mozesz hodowaé maksymal-
nie 1 zwierze.

natychmiast: mozesz
zbudowaé 1 dodatkowy [z
budynek specjalny
(przylegajacy do
Ofiom)...

Oficyna

(Koszt: 1 kamieri; Punkty: 1)

Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Oficyny mozesz
zbudowac inny budynek specjalny, ptacac jego petny koszt.
Ten drugi budynek musi przylega¢ do Oficyny. W tym
budynku mozesz hodowa¢ maksymalnie 1 owce (Zzadnych
innych zwierzqt). Uwaga: Oficyna umozliwia budowe
Urzedu architekra (patrz str. 12).



Pasnik

(Koszt: 1 drewno, 1 trzcina; Punkty: 0 albo 3)

Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Pasnika we?
bez ponoszenia optat z zasobéw ogdlnych 1 2téb (o ile jest
dostepny) i umies¢ go w swoim gospodarstwie. Na koniec
gry Pasnik warty jest 3 punkty zwyciestwa, o ile posiadasz
co najmniej 5 ztobdw. W przeciwnym przypadku nie przynosi
zadnych punktéw. W tym budynku nie mozesz hodowa¢
zadnych zwierzat.
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1) Podwérko ciesli

Po otrzymaniu
ogrodzenia mozesz
je za darmo utozyé
na swojej planszy | /2

natychmiast 3

Podworko ciesli

(Koszt: 2 drewna, 2 kamienie; Punkty: 1)

Po zbudowaniu tego budynku, do korica gry, mozesz uktadaé
w gospodarstwie wszystkie nowo otrzymane ogrodzenia (np.
ogrodzenia otrzymane w ramach wykonania akcji Rozszerze-
nie) bez ponoszenia kosztéw i wykonywania dodatkowych
akcji. W tym budynku mozesz hodowaé maksymalnie 2 zwie-
rzeta tego samego rodzaju.

na!ychmlas! 2x
mozesz

oraz dodatkowo

Pokadj dla stuzby

(Koszt: 2 drewna; Punkty: 0)

Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Pokoju dla stuzby
mozesz utozy¢ w swoim gospodarstwie do 2 ogrodzen (z wia-
snych zasobdw) bez ponoszenia kosztéw. Nastepnie (ale tylko
raz), mozesz zapfaci¢ 2 drewna, aby zbudowac ztéb. W tym
budynku mozesz hodowaé maksymalnie 1 zwierze.

po zakoriczeniu ostatnicj

rundy przeprowadz (dla
siebie) dodatkow Fazg

Stacja hodowlana

(Koszt: 2 drewna, 3 kamienie; Punkty: 0)

Po zakonczeniu Fazy powiekszania stada, w ostatniej
(6smej) rundzie gry, przeprowadz w swoim gospodarstwie
jeszcze raz Faze powiekszania stada (czyli twoje zwierzeta
rozmnozq sie na koniec gry dwa razy). Twoje budynki
specjalne dziatajgce w fazie powiekszania stada zadziataja
dwa razy. W tym budynku mozesz hodowa¢ maksymalnie
2 zwierzgta tego samego rodzaju.

Interakcje z innymi budynkami:

¢ Przydomowy warsztar: mozesz zbudowac kolejng Sz0pg przed powtérzona Faza
powiekszania stada (nie mozesz zbudowac dwdch Szop przed pierwszq Fazq).

» Stolarnia: mozesz zbudowaé kolejny zt6b przed powtdrzona Faza powiekszania
stada (nie mozesz zbudowac dwdch ztobow przed pierwszq Fazg).

Szkétka jezdziecka: mozesz potozy¢ kolejne ogrodzenie, jesli twoje konie sie

znow rozmnozg (nie mozesz potozyc dwdch ogrodzer podczas pierwszej Fazy).
 Kojec: musisz oprozni¢ Kojec ponownie, zanim powtérzysz Faze.
. Targowisko: przed powtoérzong Faza mozesz pozyskac kolejne zwierze za 2 rézne
materiaty budowlane (ktére mogg byc takie same jak za pierwszym razem).

natychmiast
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Pole burakéw pastewnych

(Koszt: —; Punkty: 0)

W momencie budowy Pola burakéw pastewnych musisz po-
siadaé (nie zwracaj ich) co najmniej po 2 zwierzeta kazdego
rodzaju (2 owce, 2 dziki, 2 krowy i 2 konie). Nie mozesz zbu-
dowac Pola burakéw pastewnych, jesli brakuje ci zwierzat
ktoregokolwiek rodzaju. Zwierzeta musisz posiadac¢ zanim
otrzymasz nowe, w wyniku dodania tego zetonu do gospo-
darstwa. Sama budowa nie wymaga materiatéw budowla-

nych. Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Pola burakéw pastewnych wez z zaso-
béw ogdlnych i umies¢ w swoim gospodarstwie 1 owce, 1 dzika, 1 krowe oraz 1 konia
(lub pozwdl im uciec). W tym budynku nie mozesz hodowa¢ zadnych zwierzat.

H

Jdo rozmnazania
potrzebujesz tylko
Jednego zwierzgeia

 rodzaj

Stacja unasieniania

(Koszt: 2 kamienie; Punkty: 0)

Stacja unasieniania zmienia sposéb rozmnazania zwie-
rzat: w Fazie powiekszania stada (w kazdej rundzie) po-
trzebujesz tylko jednego zwierzecia, aby na Swiat przyszto
mtode danego gatunku (wcigz tylko jedno mtode z gatun-
ku; nie otrzymujesz mtodych gatunku, ktérego nie masz).
W tym budynku nie mozesz hodowac zadnych zwierzat.

kazde (wo): pastwisko
bez ztobu moze
‘pomiesci€ o 1 zwierzg

Stacja zywienia

(Koszt: 2 drewna; Punkty: 0)

Kazde twoje pastwisko, na ktérym nie stoi ztéb, pomiesci
o jedno zwierze tego samego rodzaju wiecej (przykta-
dowo: pastwisko rozmiaru 1 pola pomiesci 3 zwierzeta,
a pastwisko rozmiaru 2 pél pomiesci 5 zwierzqt). Ta zasada
dotyczy wszystkich twoich obecnych i przysztych pastwisk.
W tym budynku mozesz hodowaé maksymalnie 1 zwierze.

1% 3
7)" Posiadtosé

na koniec gry, za
kazdy budynek
Zcy przy drodze | |

=emedi |
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Posiadtos¢

(Koszt: 1 drewno, 3 kamienie; Punkty: 5 lub mniej)

Na koniec gry Posiadtosé warta jest 7 punktéw, ale tracisz
2 punkty za kazdy budynek (Szopa, Obora oraz budynki
specjalne) przylegajacy do drogi (czyli w dolnym rzedzie
twojej planszy), wtacznie z Chatg albo budynkami na niej
nadbudowanymi. Posiadtosé przyniesie wiec nie wiecej
niz 5 punktéw. W tym budynku mozesz hodowa¢ maksymal-
nie 2 zwierzeta tego samego rodzaju.

Uwaga: * Jesli zbudowates Dom ryglowy, Dom z zagrodg lub Dom z bali, Chata
nie przynosi ujemnych punktéw, jednak nadbudowany budynek juz tak.
» Stracisz wiecej punktéw, niz Posiadtos¢ jest warta, jesli masz 4 lub wiecej
budynkéw w dolnym rzedzie.
* Pomimo, ze Posiadtos¢ ma drewniany dach (jak Obora), nie jest Oborg.

mozesz (rzymzc maks.
2 konie na kazdym
m:wykorzysranym obsza-

o

Stadnina

(Koszt: 1 drewno, 3 kamienie, 1 trzcina; Punkty: 3)

Mozesz hodowa¢ do dwdch koni na kazdym niewykorzy-
stanym obszarze gospodarstwa przylegajacym w pionie lub
poziomie do Stadniny (sprawd? ,Koniec gry i punktacja”,
str. 8, aby dowiedzie¢ sie, kiedy pole gospodarstwa liczy
sie jako wykorzystane). W tym budynku mozesz hodowaé
maksymalnie 2 konie (zadnych innych zwierzqt).

Uwaga: * W grze sg 4 budynki specjalne umozliwiajgce hodowle zwierzat na
niewykorzystanych polach gospodarstwa: Buda dla psa, Hodowla bydta,
Stadnina oraz Wybieg dla dzikéw. Efekty ich dziatania sie kumuluja.
e Pole gospodarstwa z koniem stojacym dzieki Stadninie uznawane jest
za niewykorzystane.
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1")Przydomowy warsztat]

na poczatku kazdej

Fazy powiqkszania
stada mozesz przepro-
wadzié jedna aqu
Staw sz

Przydomowy warsztat

(Koszt: 2 drewna, 1 trzcina; Punkty: 1)

Na poczatku kazdej Fazy powiekszania stada (nawet tej
rundy, w ktérej zbudowates Przydomowy warszrat),
mozesz zaptaci¢ 3 kamienie i 1 trzcine, aby postawic
w swoim gospodarstwie 1 Szopq (o ile jest dostepna) tak,
jakby$ korzystat z pola akcji Szopa (jednak bez uzycia
parobka). Mozesz korzystac z tej nowej Szopy natychmiast
po postawieniu. W tym budynku nie mozesz hodowac
zadnych zwierzat.

" hic moaesz juz ;uz
rozszerza swojego
gospodarstwa

* musi byé zbudowana
wjed 3

Stanica narozna

(Koszt: 2 kamienie, 1 trzcina; Punkty: 4)

Stanicg narogng musisz zbudowaé w jednym z czterech
naroznikéw swojego gospodarstwa (i nigdzie indziej).
Co prawda jest warta 4 punkty na koniec gry, ale po
jej zbudowaniu nie mozesz juz rozszerzaé swojego
gospodarstwa (jesli skorzystasz z pola akcji Rozszerzenie,
otrzymasz tylko ogrodzenie, a kiedy zbudujesz Dworek,
mozesz tylko otrzymaé krowe). W tym budynku mozesz
hodowa¢ maksymalnie 3 zwierzeta tego samego rodzaju.
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1) Sktad budulca
zawsze, kiedy korzystasz
dpola ,,Mmrmy

wlane”, mozesz

wziaé dodatkowo 1 drewno |
2z pola ,,3 drewna“ T

Sktad budulca

(Koszt: 2 kamienie; Punkty: 1)

Za kazdym razem, kiedy korzystasz z pola akcji Materia-
ty budowlane (na ktérym dostajesz 1 drewno, 1 kamien
i 1 trzcine), mozesz wzig¢ 1 drewno z pola akcji 3 drewna.
Jesli na polu akcji 3 drewna nic nie ma, nie otrzymujesz
dodatkowego drewna. W tym budynku mozesz hodowac
maksymalnie 1 konia (Zadnych innych zwierzqt).

natychmiast
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Stodota

(Koszt: 3 drewna, 1 trzcina; Punkty: 0)

Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Stodoty wez
z zasobdw ogdlnych i umies¢ w swoim gospodarstwie
1 owce, 1 krowe i 1 konia (lub pozwdl im uciec). W tym
budynku nie mozesz hodowac¢ zadnych zwierzat.

Uwaga: pomimo, ze Stodota ma trzcinowy dach (jak
Szopa), nie jest Szopq.

zawsze, gdy zostanie
zajgte czwarte pole

akeji z gérnego rzedu,

wez 3 drewna

Sktad drewna

(Koszt: 2 kamienie; Punkty: 1)

Za kazdym razem, kiedy w jednej rundzie zostang wy-
korzystane wszystkie cztery pola akcji z gérnego rzedu
planszy gtéwnej (chodzi o pola akcji: Grucz rozpoczyna-

na pocmtku kazde;

Fazy powigkszania stada

mozesz:

@0

Stolarnia

(Koszt: 1 kamien, 1 trzcina; Punkty: 0)

Na poczatku kazdej Fazy powiekszania stada (nawet tej
rundy, w ktdrej zbudowates Stolarnig), mozesz zaptacié¢
2 drewna, aby postawi¢ w swoim gospodarstwie 1 ztéb
(i nie wiecej) z zasobdw ogdlnych (o ile jest dostepny),
tak jakby$ korzystat z pola akcji Ztoby (jednak bez uzycia
parobka). W tym budynku nie mozesz hodowac zadnych
zwierzat.

jagcy i 1 drewno, 3 drewna, 1 k 1 oraz 2 kami ),
natychmiast (i tylko raz w rundzie) wez 3 drewna z zasobéw
ogolnych. Drewno otrzymujesz tuz po tym, gdy zostanie za-
jete czwarte pole. W tym budynku nie mozesz hodowa¢
zadnych zwierzat.

Stog siana

w oborach o pojemnosci

5 zwicrzar MOZeSZ trzy-

maé do 3 zwierzat dwéch
rodzajéw jednoczesnie
+

£
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Stog siana

(Koszt: —; Punkty: 1)

Postawienie Stogu siana nie wymaga materiatéw bu-
dowlanych. W kazdej Oborze (wigczajgc w to Zagrodg
Z oborg), zamiast hodowaé maksymalnie 5 zwierzat jed-
nego rodzaju, od tej pory mozesz hodowac do 3 zwierzat
jednego rodzaju oraz do 3 zwierzat innego rodzaju (ale
nie 6 zwierzqt jednego rodzaju). Zt6b podwaja réwniez i te
wartosci, wiec Obora ze 7tobem pomiesci do 6 zwierzat

jednego rodzaju i jednoczesnie do 6 zwierzat innego rodzaju (albo standardowo
10 jednakowych zwierzgt). W tym budynku nie mozesz hodowac zadnych zwierzat.



Strézéwka

(Koszt: 2 drewna, 2 kamienie; Punkty: 6 lub mniej)

Na koniec gry Str6z6wka warta jest 6 punktéw, ale tracisz
2 punkty za kazdy budynek (Szopa, Obora oraz budynki
specjalne) przylegajacy do lasu (czyli w gérnym rzedzie
twojej planszy). Stréz6wka przyniesie wiec nie wiecej niz
6 punktéw. W tym budynku mozesz hodowaé maksymalnie
2 konie (zadnych innych zwierzqt).

Uwaga:

e Stracisz wiecej punktéw, niz Strézéwka jest warta, jesli masz 4 lub wiecej
budynkow w gérnym rzedzie.
* Pomimo, e Str6z6wka ma drewniany dach (jak Obora), nie jest Oborg.

7). Al —

w dowolnym momen-
cie Fazy pracy mozesz
Wwymienié 2 rézne
zwierzgta na 1 inng

) Targ zwierzqc

Targ zwierzecy

(Koszt: 2 drewna, 2 trzciny; Punkty: 3)

W dowolnym momencie w trakcie kazdej Fazy pracy
mozesz dowolng liczbe razy wymienic¢ 2 rézne zwierzeta
na 1 inne zwierze. Nie mozesz korzystac z tego przywileju
w Fazie powiekszania stada, aby zrobi¢ miejsce na mtode.
W tym budynku mozesz hodowa¢ maksymalnie 2 zwierzeta
tego samego rodzaju.

I

n pocz(kcj
z ostatnich 3 rund otrzy-

mujesz (bezptatnie):
Al e

Studnia

(Koszt: 1 drewno, 2 kamienie; Punkty: 0)

Na poczatku rund: 6, 7 i 8, zanim gracz rozpoczynajacy wy-
kona swoj pierwszy ruch, mozesz wzigé z zasobéw ogol-
nych 1 2t6b (o ile jest dostepny) i natychmiast postawic go
w swoim gospodarstwie, bez ponoszenia optat. Jesli zbu-
dujesz Studnig w rundzie 6, 7 albo 8, nie otrzymasz ztoba
za biezaca lub przeszte rundy. W tym budynku nie mozesz
hodowac zadnych zwierzat.

na poczatku kazdej Fazy

powigkszania stada mozesz|
jednokrotnic zamicnié

2 r6zne materiaty budow-

Iane na 1 dowolne =

Targowisko

(Koszt: 1 drewno, 2 kamienie; Punkty: 1)

Na poczatku kazdej Fazy powiekszania stada (nawet tej
rundy, w ktdrej zbudowates Targowisko), mozesz (jeden
raz) zamieni¢ 2 rézne materiaty budowlane na 1 dowolne
zwierze. Umies¢ je w swoim gospodarstwie (lub pozwdl mu
uciec). W tym budynku mozesz hodowa¢ maksymalnie 1 kro-
we (Zadnych innych zwierzqt).
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Szatas kryty strzecha

(Koszt: 1 drewno, 3 trzciny; Punkty: 0)

Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu tego budynku
wez z zasobow ogdlnych 3 trzciny (musisz zaptacic 3 trzciny
przed jego budowgq; nieistotnym jest to, ze otrzymasz je z
powrotem). W tym budynku mozesz hodowa¢ maksymalnie
3 zwierzgta tego samego rodzaju.

Uwaga: pomimo, ze Szatas kryty strzechq ma trzcinowy
dach (jak Szopa), nie jest Sz0pq.

za budynki i ztoby
placisz o 1 drewno
mniej

Tartak

(Koszt: 5 kamieni; Punkty: 4)

Pfacisz 0 1 drewno mniej podczas budowy ztobéw, Obér
i budynkow specjalnych (jesli wymagajg drewna do budowy).
Znizka przystuguje réwniez, kiedy budujesz ztéb lub budynek
specjalny, korzystajac z przywileju budynku (np. Oficyna,
Stolarnia czy Pokéj dla stuzby). Tartak jest bezuzytecz-
ny podczas budowy budynkdw niewymagajacych drewna.
W tym budynku nie mozesz hodowac zadnych zwierzat.

otrzymujac konia w Fa-
zie powigkszania stada,
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Szkoétka jezdziecka

(Koszt: 2 drewna, 3 kamienie; Punkty: 2)

Za kazdym razem, gdy w Fazie powiekszania stada otrzy-
mujesz 1 konia, mozesz wzig¢ ze swoich zasobéw 1 ogro-
dzenie i potozyc je w swoim gospodarstwie bez ponoszenia
optat. Mozesz je potozy¢é zanim umiescisz w gospodar-
stwie konia. Jesli nie umiescisz konia w gospodarstwie, nie
mozesz potozy¢ ogrodzenia. W tym budynku mozesz hodo-
wac¢ maksymalnie 2 konie (zadnych innych zwierzqgt).
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Szopa dla dzikow

(Koszt: 4 drewna, 1 trzcina; Punkty: 0 albo 4)

Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Szopy dla dzikéw
wei z zasobow ogdlnych i umies¢ w swoim gospodarstwie
1 dzika (np. w Szopie dla dzikéw; lub pozwdl mu uciec). Na
koniec gry ten budynek jest warty 4 punkty zwyciestwa,
oile posiadasz co najmniej 13 dzikéw. W przeciwnym razie
nie przynosi zadnych punktéw. Szopa dla dzikéw wciaz
jest Szopq, (patrz opis Szopa dla kréw). W tym budynku

mozesz hodowac¢ maksymalnie 3 dziki (zadnych innych zwierzqt).
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Urzad architekta

(Koszt: 1 drewno; Punkty: 4)

Urzqd architekta mozesz zbudowaé jedynie w trakcie
swojej drugiej akcji podczas pierwszej rundy gry. Nie
mozna go zbudowaé péiniej. Urzqd architekta musi
przylegaé¢ poziomo lub pionowo do Chaty - nie mozesz
go zbudowa¢ w innym miejscu. Wszystkie budynki, ktére
bedziesz budowa¢ w trakcie gry, musza pionowo albo
poziomo przylega¢ do siebie (w tym: Chata, Szopy, Obory

i budynki specjalne). Na koniec gry Urzqd architekta jest warty 4 punkty. W tym

budynku mozesz hodowaé maksymalnie 3 zwierzeta tego samego rodzaju.

Interakcje z innymi budynkami:

¢ Ciesielnia: nie mozesz przesung¢ S(opy, jesli w wyniku tego jaki$ budynek nie
bedzie przylegat do innych.

 Oficyna: mozesz zbudowa¢ Urzqd architekta, korzystajac z Oficyny, o ile zrobisz
to w swojej drugiej akcji w pierwszej rundzie. Aby to zrobi¢, musisz umiescic¢
Urzad architekta tak, aby przylegat zaréwno do Chaty, jak i Oficyny.

natychmiast, dowolna
liczbg razy mozesz:

1=

Ustawiacz ptotow

(Koszt: 1 kamien, 1 trzcina; Punkty: 0)

Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu tego budynku
mozesz zbudowa¢ dowolng liczbe ogrodzen ze
swoich zasobodw, ptacac za kazde 1 drewno tak, jakbys
korzystat z pola akcji Ploty (jednak bez uzycia parobka).
W tym budynku mozesz hodowaé maksymalnie 1 zwierze.

Szopa dla krow

(Koszt: 4 drewna, 1 trzcina, Punkty: 0 albo 4)

Natychmiast (i tylko raz) po zbudowaniu Szopy dla kréw
we? z zasobdw ogblnych i umies¢ w swoim gospodarstwie
1 krowe (np. w Szopie dla kréw; lub pozwdl jej uciec). Na
koniec gry ten budynek jest warty 4 punkty zwyciestwa,
o ile posiadasz co najmniej 11 kréw. W przeciwnym razie
nie przynosi zadnych punktéw. W tym budynku mozesz
hodowac¢ maksymalnie 3 krowy (zadnych innych zwierzgt).

Szopa dla kréw wciaz jest Szopq, wiec mozesz przebudowaé ja w Oborg (o ile
jest dostepna w zasobach ogdlnych), korzystajac z pola akcji Obora. Mozesz tez
przebudowac jg w Zagrodq z oborg (o ile jest dostepna), korzystajac z pola akcji
Budynek specjalny. W obu przypadkach zwr6¢ zeton Szopy dla kréw do zasobow
ogélnych. Po przebudowie nie otrzymujesz punktow za Szopg dla kréw (chyba ze jq

ponownie zbudujesz).
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Wybieg dla dzikéw

(Koszt: 2 drewna; Punkty: 0)

Mozesz hodowac po 1 dziku na kazdym niewykorzystanym
obszarze swojego gospodarstwa, ktére graniczy z lasem
(znajduje sie w gdrnym rzedzie gospodarstwa; sprawdz
,Koniec gry i punktacja”, str. 8, aby dowiedziec sie, kiedy
pole gospodarstwa liczy sie jako wykorzystane). W tym
budynku mozesz hodowa¢ maksymalnie 2 dziki (zadnych
innych zwierzqt).

Uwaga: * W grze s3 4 budynki specjalne umozliwiajagce hodowle zwierzat na
niewykorzystanych polach gospodarstwa: Buda dla psa, Hodowla bydta,
Stadnina oraz Wybieg dla dzikéw. Efekty ich dziatania sie kumuluja.
* Pole gospodarstwa z dzikiem stojacym dzieki Wybiegowi dla dzikéw
uznawane jest za niewykorzystane.

zawsze, gdy dasz
przeciwnikowi 1 wiasne
niewykorzystane
ogrodzenie, mozesz za
darmo zbudowaé
1 ogrodzenie 4 o

Swietlica wiejska

(Koszt: 3 drewna, 1 trzcina; Punkty: 2)

W dowolnym momencie gry (nawet poza Fazq pracy) i do-
wolng liczbe razy w grze mozesz przekazac przeciwnikowi
jedno ze swoich niewykorzystanych ogrodzen (nie z plan-
szy!), ktére on doda do swoich zasobodw. Kiedy to zrobisz,
natychmiast potdz na swojej planszy jedno (inne) ogrodze-
nie z wtasnych zasobéw, bez ponoszenia kosztow. W tym
budynku nie mozesz hodowac zadnych zwierzat.

 Pomimo zbieznosci nazw, Wybieg dla dzikéw nie jest pastwiskiem.

w dowolnym momencie
mozesz zaptacié

2 kamienie, aby zamienié

1 246b (niestojgcy na

budynku) na 1 szopg |
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Zaktad budowlany

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

W dowolnym momencie gry (nawet poza Fazq pracy)
i dowolng liczbe razy mozesz zaptaci¢ 2 kamienie, aby
wymieni¢ w swoim gospodarstwie ztéb (niestojgcy na
budynku) na zwykta Szopg (nie Szopg dla dzikéw czy
Szopg dla krow). Musisz potozyé pozyskang Szopg na to
pole, na ktérym stat z2t6b. Mozesz w ten sposéb wymienic
2t6b stojgcy wewnatrz pastwiska. Nie mozesz korzystaé

z Zaktadu budowlanego, jesli w zasobach ogdlnych nie ma juz Szop. W tym budynku
nie mozesz hodowac zadnych zwierzat.

1) Targ bydleey J
za kazdym razem, gdy
Tozszerzasz gospodar-

Targ bydlecy

(Koszt: 2 drewna, 2 kamienie; Punkty: 1)

Za kazdym razem, gdy rozszerzasz gospodarstwo
(korzystajgc z pola akcji Rozszerzenie albo z budynku
Duworek), mozesz wymienié¢ jedno swoje dowolne zwierze
na jedng krowe, ktora musisz natychmiast umiescic¢
w swoim gospodarstwie. W tym budynku mozesz hodowac¢
maksymalnie 3 krowy (Zadnych innych zwierzqt).

na koniec kazdej rundy
mozesz potozy€ na tym

budynku 1 kamiefi ze ;]
swoich zasobow
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Zaktad kamieniarski

(Koszt: 5 drewna; Punkty: 2 za kazdy kamieri na tym budynku)
Na koniec kazdej rundy (nawet tej rundy, w ktdrej zbudowates
Zaktad kamieniarski), mozesz potozy¢ na tym budynku
1 kamien ze swoich zasobow. Bedzie tam lezat do korca
gry (nie mozesz go zabra¢ z powrotem, ani uzy¢ do innych
celow). Na koniec gry Zaktad kamieniarski warty jest 2 razy
tyle punktéw, ile lezy na nim kamieni. W tym budynku nie
mozesz hodowac zadnych zwierzat.

Uwaga: Zaktad kamieniarski moze przyniesé ci nawet 14 punktow, o ile zbudujesz
go w drugiej rundzie i odtozysz na niego kamien w kazdej nastepnej.



