
Z A W A R T O  P U D E K A
Elementy tekturowe:

1 plansza g ówna,

2 plansze gospodarstw (po jednej dla ka dego gracza),

4 rozszerzenia gospodarstwa,

4 etony Szopa (na odwrocie: Obora),

4 etony budynków specjalnych (Dom ryglowy, Sk adzik, 

Sza as oraz Zagroda z obor ),

9 etonów wielokrotno ci (4 drewna, 4 kamienie, 4 trzciny, 

3x 4 owce, 4 dziki, 4 krowy oraz 4 konie),

1 eton gracza rozpoczynaj cego.

Elementy drewniane:

po 3 znaczniki parobków w dwóch kolorach (niebieski, czerwony),

 26 znaczników ogrodzenia ( ó te),

 22 owce, 16 dzików, 13 krów oraz 14 koni,

17 znaczników drewna, 15 znaczników kamienia oraz 

5 znaczników trzciny,

 10 znaczników obów ( ó te).

Dodatkowo:

1 notatnik (do liczenia punktów),

2 woreczki strunowe,

1 instrukcja.
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P R Z Y G O T O W A N I E  D O  G R Y
 Umie  plansz  g ówn  po rodku sto u.

 Ka dy gracz bierze jedn  plansz  gospodarstwa 

i k adzie j  tak, aby las znajdowa  si  u góry, a droga na 

dole.

 Umie  obok planszy g ównej 4 budynki specjalne: 

Dom ryglowy, Zagroda z obor , Sza as oraz Sk adzik.

 Od ó  na bok 4 rozszerzenia gospodarstwa, 10 obów 

oraz 4 etony szopa/obora. Posegreguj i umie  obok 

nich materia y budowlane oraz zwierz ta. Wszystkie te 

dobra tworz  cznie zasoby ogólne.

 Ka dy gracz bierze po 9 znaczników ogrodzenia. 

Pozosta e 8 znaczników ogrodzenia umie  obok 

planszy g ównej, w pobli u pola akcji Rozszerzenie.

C E L  G R Y
Jeste  ch opem yj cym w XVII wieku, który hoduje owce, dziki, 

krowy i konie. W codziennej pracy pomagaj  ci trzej parobkowie. 

Na pocz tku ich g ównym zaj ciem jest budowa pomieszcze  do 

hodowli zwierz t, stawianie ogrodze  wzd u  pastwisk i renowacja 

gospodarstwa. Z biegiem czasu b d  równie  przekszta ca  szopy 

na obory, a twoj  star  chat  na pi kny i nowoczesny dom ryglowy.

W ka dej rundzie twoi parobkowie wykonuj  po jednej akcji. 

Wszystkie mo liwe do wykonania akcje zosta y zilustrowane 

na planszy g ównej. Nale y pami ta , e ka da akcja mo e by  

wykonana tylko raz w trakcie rundy. Wa ne jest zaplanowanie 

wykonania poszczególnych akcji w odpowiednich momentach, 

poniewa  gracze wysy aj  swoich parobków do pracy na przemian.

Wygra ten, kto w trakcie gry zbierze najwi cej zwierz t oraz zbuduje 

najbardziej warto ciowe budynki.

Podzi kowania

Gra „Agricola - Ch opi i ich zwierzyniec“ zosta a opracowana 

w pa dzierniku 2011. Edycj  gry zajmowali si  Uwe Rosenberg oraz 

Hanno Girke. Produkcja gry: Hanno Girke. Korekta instrukcji: Andreas 

Odendahl i Gabriele Goldschmidt. GraÞ ka i ilustracje: Klemens Franz. 

Autor dzi kuje równie  w kolejno ci chronologicznej wszystkim graczom 

testowym, bez których gra nie wygl da aby tak, jak obecnie: Marei Zylka, 

Susanne Rosenberg, Verena Wall, Hagen Dorgathen, Hanno Girke, Andrea 

Ka  nig, Klemens Franz, Janina Kranicz, Ingrid Kranicz, Marcel Jacobsmeier, 

Marcus Wenzel, Andreas Höhne, Andreas Odendahl, Claudia Odendahl, 

Thalke Hilgen, Yvonne Möller, Mar  n Bouchard, Jean-Francois Gagné, Sophie 

Gravel, Christophe Tremblay, Louis-Philippe Gravel, Agnes Mannherz, Franz 

Heidbüchel, Birgit Winkelhaus, Bas  an 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 Westkämper, Ingo Kasprzak, Insa Zylka.  

„A czy mog  chocia  zje  t  owc ?“ – Janina Kranicz

gra Uwe Rosenberga dla dwóch graczy od 10 lat
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C E L  G R Y

Po zako czeniu gry musisz zmierzy  sukces w rozwoju gospodarstwa. Przyk adowy uk ad gospodarstwa po zako czeniu 

gry mo e wygl da  jak na ilustracji poni ej.

(W polach tekstowych umieszczono skróty najwa niejszych regu , na które warto uwa a  podczas gry.)

Wydzielaj w gospodarstwie 

pastwiska za pomoc  ogrodze . 

Dzi ki nim mo esz hodowa  owce, 

dziki, krowy oraz konie. 

Mo esz 

powi kszy  

gospodarstwo 

wykorzystuj c 

rozszerzenia 

gospodarstwa.

oby podwajaj  

liczb  zwierz t, 

które mog  si  pa  

w danym miejscu. 

W Szopie mo esz 

trzyma  3 zwierz ta 

(lub 6 je li stoi 

na nim ób). Na 

jednopolowym 

pastwisku mo esz 

trzyma  2 zwierz ta 

(lub 4 je li stoi na 

nim ób). 

W pe ni 

wykorzystane 

rozszerzenie 

gospodarstwa 

przyniesie ci 

dodatkowe 

punkty. 

Kraw dzie 

zabudowa  s  

jednocze nie 

ogrodzeniami.

Przy jednym 

nieogrodzonym obie 

mo e pa  si  jedno 

zwierz . 

Zwierz ta mo esz równie  trzyma  

w niektórych zabudowaniach: w tej 

zagrodzie mie ci si  pi  zwierz t 

tego samego rodzaju. 

Niektóre zabudowania 

przynosz  punkty zwyci stwa: 

Chata przebudowana w Dom 

ryglowy warta jest 5 punktów.

Sza as jest przyk adem 

budynku specjalnego.
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u atwia zamykanie pastwisk, poniewa  na wszystkich 

kraw dziach ka dego z nich znajduj  si  ogrodzenia.

Je li chcesz otoczy  pastwisko po wybudowaniu Szopy, 

potrzebujesz ju  tylko 4 ogrodzenia, a nie 5. (Pami taj, e w tej 

grze nie masz zbyt du o ogrodze  do dyspozycji.)

 Je li dowolny z budynków po o ysz tak, e b dzie 

przylega  do le cego ju  na planszy ogrodzenia: 

… ogrodzenie przedstawione na etonie nie przynosi ci 

adnych dodatkowych korzy ci,

… ogrodzenia le cego wzd u  etonu nie wolno ci 

wykorzysta  ponownie, ani od o y  do zasobów 

ogólnych. Pozostaje ono w miejscu, w którym le y.

 Cz sto rozs dnym ruchem jest pozostawienie pastwiska 

cz ciowo ogrodzonego i jego pó niejsze zamkni cie 

poprzez postawienie budynku. W ten sposób mo esz 

zaoszcz dzi  cenne elementy ogrodzenia.

 Jeden budynek posiadasz od pocz tku gry: swoj  Chat .

Chata

W Chacie mo esz trzyma  

nie wi cej ni  jedno zwierz  

(zwierz  domowe).

Przebudowuj c Chat  w Dom

ryglowy (patrz str. 8) 

zyskujesz punkty oraz miejsce 

na kolejne zwierz  domowe.

A K C J E
Akcje (w fazie pracy) wykonujecie na przemian. Wszystkie  

mo liwe do wykonania akcje przedstawiono za pomoc  

odpowiednich pól akcji na planszy g ównej. Szczegó owe 

opisy wszystkich pól akcji znajdziesz na stronach 6 oraz 7.

R E G U Y  H O D O W L I
Zwierz ta mo esz hodowa  na pastwiskach oraz 

w niektórych zabudowaniach gospodarczych. Ich 

pojemno  mo esz zwi kszy  stawiaj c oby.

Hodowla na pastwiskach
Pastwiska wyznaczasz za pomoc  pod u nych ogrodze . 

Na ka dym polu w pe ni ogrodzonego pastwiska mo esz 

trzyma  maksymalnie 2 zwierz ta. Na jednym pastwisku 

mo esz trzyma  zwierz ta wy cznie jednego rodzaju. 

Na tym pastwisku mo esz hodowa  maksymalnie cztery zwierz ta 

tego samego rodzaju.

 Uwaga! Mo esz ustawi  cz ciowo ogrodzone pastwisko 

(niezamkni te ogrodzeniami ze wszystkich stron). Na 

takim pastwisku nie mo esz jednak hodowa  zwierz t.

 Nie ma znaczenia z jakiego materia u wykonane s  

ogrodzenia: z drewna (jako p ot) czy z kamienia (jako 

mur). Nie nale y ich rozró nia .

Hodowla w budynkach
W tej instrukcji budynkami nazywane s : Szopy, Obory, 

budynki specjalne oraz Chata.

Mo esz trzyma  zwierz ta w niektórych budynkach. 

Budynki mo esz stawia  na polach gospodarstwa, na 

których nie le y aden inny eton. Stawianie budynków 

W tej Chacie (prócz trzech 

parobków) mieszka równie   

jedna owca.
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Szopy i Obory

W ka dej Szopie mo esz trzyma  maksymalnie 3 zwierz ta 

tego samego rodzaju. W pó niejszym czasie mo esz 

przebudowa  Szop  w Obor . W ka dej Oborze mo esz 

trzyma  maksymalnie 5 zwierz t tego samego rodzaju.

 Postawienie Szopy kosztuje trzy kamienie oraz jedn  

trzcin . Za przebudow  Szopy w Obor  musisz zap aci  

pi  kamieni albo pi  drewien (wg twojego wyboru).

 Je li przebudowujesz Szop  w zwyk  Obor , przewró  

po prostu eton Szopy na drug  stron .

 Oprócz zwyk ej Obory w grze wyst puje równie  

szczególny rodzaj Obory: Zagroda z obor  (patrz str. 8). 

Zagroda z obor  jest budynkiem specjalnym.

Budynki specjalne

Poza Szopami oraz Oborami w grze mo liwe s  do kupienia 

budynki specjalne. Chata, z któr  zaczynasz gr  zalicza si  

do grupy budynków specjalnych. Podobnie równie  Dom 

ryglowy, Sk adzik, Sza as oraz Zagroda z obor . Liczba 

wskazuj ca ile zwierz t mo na trzyma  w danym budynku 

znajduje si  w prawym dolnym rogu etonu.

Koszt i warunki dotycz ce 

mo liwo ci zakupu budynku

Warto  

budynku 

wyra ona 

w punktach 

zwyci stwa

Nazwa budynku

Pojemno  

budynku (ile 

mo na trzyma  

w nim zwierz t)

Dzia anie budynku

 Mo esz stawia  budynki równie  wewn trz ca kowicie 

ogrodzonych pastwisk.

Powy sze pastwisko (zbudowane na trzech polach gospodarstwa) 

zosta o przedzielone Szop . Przed podzia em mog o pomie ci  

6 zwierz t tego samego rodzaju. Po zbudowaniu Szopy mo e 

pomie ci  2+3+2=7  zwierz t (maksymalnie trzech rodzajów).

Hodowla zwierz t  a  oby
ób podwaja maksymaln  liczb  zwierz t, które mo esz 

hodowa  na pastwisku lub w budynku, w którym stoi.

Szopa ze obem 

pomie ci 6 zwie-

rz t.

D w u p o l o w e 

pastwisko po 

wstawieniu obu 

mie ci  nawet 8 

zwierz t.

ób podwaja 

równie  liczb  

zwierz t, które 

mo na trzyma  

w Chacie.

ób na pustym polu gospodarstwa (nie nale cym do 

ca kowicie ogrodzonego pastwiska) umo liwia ci trzymanie 

na nim nie wi cej ni  jednego zwierz cia.

Przy tym wolno 

stoj cym obie 

szcz liwie pasie 

si  jeden 1 ko .

2 23

3 x 2

(2+2) x 2

1 x 2

4

Informacja, e budynek 

stawia si  na miejscu innego

(tu: Szopy)



Na ka dym polu gospodarstwa (bez wzgl du na to, czy jest 

zabudowane czy nie) mo esz postawi  maksymalnie 1 ób.

 Na jednym polu gospodarstwa mo esz postawi  jeden 

ób. Na pastwiskach z o onych z wi cej ni  jednego pola 

mo esz wi c postawi  wi cej ni  jeden ób. 

  Mo esz ca kowicie ogrodzi  pole z wolno stoj cym 

obem tworz c pastwisko ze obem. Dzia anie obu 

zmienia si  wówczas odpowiednio do nowego otoczenia.

 Na polu ze obem mo esz postawi  Szop  lub inny 

budynek. W takim przypadku ób pozostaje na miejscu 

przynosz c adekwatne korzy ci w nowym otoczeniu.

 Szop  ze obem mo esz w pó niejszym czasie 

przebudowa  w Obor  ze obem. W takim przypadku 

ób pozostaje na swoim dotychczasowym miejscu 

i przynosi odpowiednio wi ksze korzy ci.

P O D S T A W O W A  Z A S A D A
Cokolwiek wybudujesz, stoi w danym miejscu do ko ca gry 

i nie mo e zosta  wyburzone lub przesuni te. Zwierz ta 

mog  ci jednak uciec. Mo esz zawsze przenosi  zwierz ta 

pomi dzy miejscami ich hodowli. Mo esz równie  pozby  

si  niechcianych zwierz t. (Przenoszenie zwierz t jest 

wa ne zw aszcza w momencie, gdy szukasz najlepszego 

miejsca na dalszy rozwój gospodarstwa.)

P R Z E B I E G  G R Y
Wybierz jednego gracza i daj mu eton gracza 

rozpoczynaj cego. Rozgrywka trwa osiem rund. Ka da 

runda sk ada si  z czterech faz.

1 .  Faza uzupe niania
Na pocz tku ka dej rundy uzupe nij 

odpowiednie pola akcji (znajduj ce si  

na planszy g ównej) wskazanymi na nich 

dobrami (nawet wtedy, gdy le  na nich 

znaczniki pozosta e z poprzednich rund). 

Pola te rozpoznasz po czerwonej strza ce. 

Na polach akcji bez czerwonej strza ki nie 

wolno k a  adnych dóbr. 

Oznaczenie „dobro 1 (dobro 2)“ nale y rozumie  

w nast puj cy sposób: je li pole akcji jest puste, po ó  na 

nim dobro 1. W przeciwnym razie po ó  na nim dobro 2.

 Bardzo wa nym jest, aby nie zapomnie  do o y  w ka dej 

rundzie ó tego ogrodzenia na pole Rozszerzenie, 

poniewa  odliczaj c kolejnych 8 ogrodze  odlicza si  

jednocze nie liczb  rund pozosta ych do ko ca gry.

2.  Faza pracy
Najpierw gracz rozpoczynaj cy, a pó niej na przemian, 

wysy acie po jednym parobku do pracy (na pole akcji). 

Natychmiast po umieszczeniu parobka na polu akcji nale y 

przeprowadzi  wybran  akcj .

Uwaga: Pola akcji, na których znajduje si  ju  parobek, s  

zablokowane do ko ca fazy pracy. Faza pracy sko czy si , 

gdy wszyscy parobkowie znajd  si  na planszy g ównej.

Dzi ki dwóm obom, na tym 

pastwisku, sk adaj cym si  

z dwóch pól, mo na trzyma  

nawet 16 zwierz t tego 

samego rodzaju. 

Podstawowa pojemno  

pastwiska ulega 

dwukrotnemu podwojeniu: 

(2+2) x2 x2. 

Czerwona 

strza ka.

Przyk ad: w pierwszej rundzie na 

pole „1 trzcina (1 owca)“ po ó  

jedn  trzcin . Tak d ugo jak pole 

to nie b dzie wykorzystywane, 

dok adaj do niego jedn  owc  

w ka dej rundzie. Gdy pole akcji 

zostanie w ko cu opró nione, 

w nast pnej fazie uzupe niania 

po ó  na nim jedn  trzcin , itd.

Suges  a dla rodziców graj cych z dzie mi: jeden z rodziców gra razem 

z dzieckiem przeciw drugiemu rodzicowi. Rodzic wskazuje dziecku dwie 

akcje do wyboru, a dziecko wykonuje jedn  z nich. Nast pnie wspólnie 

decyduj  o sposobie rozbudowy gospodarstwa.
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 Je li wy lesz parobka na pole akcji, na którym le  dobra, 

zabierz je i umie  w swoich zasobach.

 Nie mo esz zaj  pola akcji, po czym nie przeprowadzi  

zwi zanej z nim akcji.

 Materia y budowlane, które otrzymujesz, umieszczasz 

w swoich zasobach. Zwierz ta musz  znale  miejsce 

w gospodarstwie. Zwierz ta, na które nie masz miejsca, 

uciekaj  (umie  je w zasobach ogólnych). Mo esz 

temu zapobiec mi dzy innymi wyznaczaj c pastwiska, 

stawiaj c Szopy i oby (patrz Regu y hodowli, str. 3).

 Pami taj: zawsze mo esz zmienia  rozmieszczenie 

zwierz t w gospodarstwie.

3 .  Faza powrotu do domu
Po zako czeniu fazy pracy zabierz wszystkich swoich 

parobków z planszy g ównej.

4. Faza powi kszania stada
Po zako czeniu ka dej z o miu rund na wiat przychodz  

m ode zwierz ta. Dla ka dego gatunku: je li posiadasz co 

najmniej 2 zwierz ta tego samego rodzaju, otrzymujesz 

(z zasobów ogólnych) jedno m ode tego gatunku.

 Uwaga! W fazie powi kszania stada mo esz wi c 

otrzyma  maksymalnie jedn  owc , jednego dzika, 

jedn  krow  i jednego konia. Przyk ad: nawet je li 

masz dwie owce na jednym pastwisku i dwie na innym, 

otrzymasz tylko jedno m ode. Bez wzgl du na to, jak 

bardzo romantyczn  teori  jeste  w stanie wymy li .

 Nowonarodzone zwierz ta, na które nie masz miejsca 

w gospodarstwie, uciekaj  (umie  je w zasobach 

ogólnych).

G R A C Z  R O Z P O C Z Y N A J C Y
eton gracza rozpoczynaj cego nie jest przekazywany 

automatycznie. Musisz wys a  parobka do wykonania 

specyÞ cznej akcji (w lewym górnym rogu planszy g ównej), 

aby go przej .

Gracz rozpoczynaj cy oraz 1 drewno

We  eton gracza rozpoczynaj cego. 

Przenie  do swoich zasobów wszystkie 

znaczniki drewien le ce na tym polu 

akcji.

3 drewna

Przenie  do swoich zasobów wszystkie 

znaczniki drewien le ce na tym polu 

akcji. 

1 kamie

Przenie  do swoich zasobów wszystkie 

znaczniki kamieni le ce na tym polu 

akcji.

2 kamienie

Przenie  do swoich zasobów wszystkie 

znaczniki kamieni le ce na tym polu 

akcji. 

P ot

U ó  w swoim gospodarstwie dowoln  

liczb  ogrodze  z w asnych zasobów 

(nigdy z zasobów ogólnych). Za po o enie 

ka dego ogrodzenia musisz jednak 

zap aci  jedno drewno.

Mur

U ó  w swoim gospodarstwie dowoln  

liczb  ogrodze  z w asnych zasobów 

(nigdy z zasobów ogólnych). Pierwsze 

dwa ogrodzenia stawiasz bez adnych 

op at. Za po o enie ka dego nast pnego 

ogrodzenia musisz zap aci  dwa kamienie.
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Materia y budowlane

We  1 drewno, 1 kamie  i 1 trzcin  

z zasobów ogólnych i przenie  do swoich 

zasobów. (Dobra na tym polu si  nie 

kumuluj  - brak czerwonej strza ki.)

Rozszerzenie

We  jedno z dost pnych rozszerze  

gospodarstwa i umie  je z prawej lub 

lewej strony swojego gospodarstwa. 

Dodatkowo przenie  do swoich zasobów 

wszystkie ó te znaczniki ogrodzenia 

le ce na tym polu. Uwaga! Otrzymanych 

znaczników nie mo esz w ramach tej akcji 

wykorzysta  do budowy ogrodzenia!

Postaw szop

Zap a  3 kamienie i 1 trzcin , aby postawi   

w swoim gospodarstwie dok adnie jedn  

Szop . Mo esz j  umie ci  na dowolnym 

miejscu, innym ni  Chata, na którym nie 

le y jeszcze aden eton. Mo esz jednak 

postawi  Szop  na polu gospodarstwa, na 

którym stoi ób.

Postaw ób

Postaw w swoim gospodarstwie 1 ób 

bez ponoszenia op at. Mo esz postawi  

w ramach tej akcji wi cej obów, jednak 

za ka dy kolejny musisz zap aci  3 drewna.

ób mo esz postawi  na ka dym polu 

gospodarstwa, na którym nie stoi jeszcze 

inny ób.

Sadzawka

Przenie  le c  na tym polu akcji jedn  

trzcin  do swoich zasobów. We  równie  

wszystkie ewentualnie znajduj ce si  tu 

owce i umie  je w swoim gospodarstwie  

lub pozwól im uciec (wszystkim lub cz ci).

Hodowla dzików i owiec

We  wszystkie znajduj ce si  na tym polu 

akcji zwierz ta i przenie  do swojego 

gospodarstwa. Zwierz ta, których nie mo esz 

lub nie chcesz przenie , uciekaj  (umie  je 

w zasobach ogólnych).

Szooooopoppppppaaaapapapao aao

Postaw obor

Zap a  pi  kamieni albo pi  drewien (ale 

nie w formie mieszanej, np. trzy drewna 

i dwa kamienie), po czym przewró  posiadany 

w gospodarstwie eton Szopa na stron  

Obora. Mo esz powtórzy  t  akcj  dla 

dowolnej liczby posiadanych Szop. Obory daj  

schronienie pi ciu zwierz tom, podczas gdy 

Szopy tylko trzem. (Je li w Szopie sta  ób, 

to pozostaje on równie  w nowo pozyskanej 

Oborze.)

1
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Postaw budynek specjalny

Na planszy g ównej znajduj  si  dwa takie 

pola akcji. To oznacza, e w ka dej rundzie 

maksymalnie dwóch parobków (jednego 

lub ró nych graczy) mo e postawi  budynek 

specjalny. Za ka dym razem, gdy wykonujesz 

t  akcj , mo esz kupi  maksymalnie jeden 

spo ród dost pnych w zasobach ogólnych 

budynków specjalnych. Po zap aceniu (do 

zasobów ogólnych) odpowiedniej liczby 

materia ów budowlanych musisz umie ci  

eton na swojej planszy gospodarstwa.

Hodowla krów i dzików

We  wszystkie znajduj ce si  na tym polu 

akcji zwierz ta i przenie  do swojego 

gospodarstwa. Zwierz ta, których nie mo esz 

lub nie chcesz przenie , uciekaj  (umie  je 

w zasobach ogólnych).

Hodowla koni i owiec

We  wszystkie znajduj ce si  na tym polu 

akcji zwierz ta i przenie  do swojego 

gospodarstwa. Zwierz ta, których nie mo esz 

lub nie chcesz przenie , uciekaj  (umie  je 

w zasobach ogólnych).

P O L A  A K C J I  N A  P L A N S Z Y  G Ó W N E J
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S K O C Z Y Y  S I  Z N A C Z N I K I ?
W niektórych rozgrywkach mo e si  zdarzy , e zabraknie 

znaczników zwierz t lub materia ów budowlanych. W tym 

celu do gry dodano etony przedstawiaj ce wi ksz  liczb  

tych dóbr. etony te mo esz w dowolnym momencie 

wymieni  na odpowiedni  liczb  pojedynczych znaczników.

Powy sze zasady nie dotycz  jednak obów (których jest 

tylko 10), Szop/Obór (które s  tylko 4) oraz rozszerze  

gospodarstwa (które s  tylko 4): gdy wszystkie znaczniki 

lub etony danego rodzaju wyczerpi  si , nie mo esz ju  

naby  kolejnych.

K O N I E C  G R Y  I  P U N K T A C J A
Gra ko czy si  po zako czeniu ósmej rundy. (To, w której 

aktualnie jeste cie rundzie mo esz rozpozna  po liczbie 

ó tych znaczników ogrodze  pozosta ych w zasobach 

ogólnych. W ka dej rundzie pomniejszasz t  liczb  

o jedno, które k adziesz na planszy g ównej: na polu akcji 

Rozszerzenie.) Po zako czeniu gry podliczcie zdobyte 

punkty.

Policz ile posiadasz zwierz t ka dego rodzaju, po czym 

zsumuj te liczby. Ka de zwierz  warte jest jeden punkt. 

W ten sposób otrzymasz wynik w kategorii zwierz ta.

Nast pnie, pos uguj c si  tabel  zamieszczon  na boku 

pude ka, policz punkty specjalne. Pami taj, e:

 Za ka dy rodzaj zwierz t, z którego posiadasz 3 lub mniej 

zwierz t, otrzymujesz minus 3 punkty.

 Ka de zwierz  ponad 13-t  owc , 11-go dzika, 10-t  

krow  oraz 9-go konia warte jest jeden dodatkowy punkt.

W ten sposób otrzymasz wynik w kategorii punkty specjalne.

Za ka de rozszerzenie, w którym wykorzystane s  wszystkie 

3 pola gospodarstwa,otrzymujesz 4 punkty.

 Pole gospodarstwa uwa ane jest za wykorzystane, je li 

le y na nim eton, stoi ób lub gdy jest cz ci  w pe ni 

ogrodzonego pastwiska. 

 Pole uwa ane jest za niewykorzystane, gdy jest cz ci  

nie w pe ni (lub w ogóle) ogrodzonego pastwiska.

 Za niewykorzystane w pe ni rozszerzenia gospodarstwa 

nie otrzymujesz adnych punktów (równie  ujemnych).

 Podczas liczenia punktów za rozszerzenia nie ma 

znaczenia, czy uda o ci si  wykorzysta  wszystkie pola na 

twojej podstawowej planszy gospodarstwa, czy nie.

Punkty za budynki s  oznaczone na ka dym etonie. 

(Budynkami s : Szopy, Obory, budynki specjalne i Chata).

 Liczba punktów za budynek specjalny Sk adzik zale y od 

liczby materia ów budowlanych w twoich zasobach.

Z W Y C I Z C A

Gr  wygrywa ten, kto zebra  najwi ksz  czn  liczb  

punktów (suma kategorii: zwierz ta, punkty specjalne, 

rozszerzenia gospodarstwa oraz budynki). W przypadku 

remisu wygrywa ten, kto by  graczem rozpoczynaj cym 

w pierwszej rundzie bie cej rozgrywki.

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

Budynek Dom ryglowy nadbudowuje Chat . Nie mo esz tego etonu 

po o y  na adnym innym polu gospodarstwa. W Domu ryglowym 

mo esz trzyma  maksymalnie dwa zwierz ta tego samego rodzaju.

Sk adzik (Koszt: 2 drewna, 1 trzcina; Punkty: po ½ za posiadane materia y)

Licz  si  tyko materia y budowlane z zasobów posiadacza Sk adziku. 

Liczby punktów nie zaokr glasz, wi c mo esz otrzyma  wielokrotno  

po owy punktu. W Sk adziku nie mo esz trzyma  adnych zwierz t.

Sza as (Koszt: 2 drewna, 1 kamie ; Punkty: 0)

Je li zbudujesz Sza as, we  natychmiast z zasobów ogólnych jedno 

dowolne zwierz . Mo esz je od razu umie ci  w Sza asie lub 

w innym, bardziej odpowiednim miejscu swojego gospodarstwa. 

W Sza asie mo esz trzyma  jedno zwierz .

Zagroda z obor  (Koszt: 3 drewna albo 3 kamienie; Punkty: 2)

Zagroda z obor  jest odmian  Obory, jednak mo esz j  pozyska  

tylko korzystaj c z akcji 1 budynek specjalny. Po umieszczeniu jej 

w miejscu poprzednio zajmowanym przez Szop , od ó  Szop  do 

zasobów ogólnych. Zwrócony eton jest ponownie dost pny dla obu 

graczy. Natychmiast po zbudowaniu Zagrody z obor  we  z zasobów 

ogólnych i umie  w swoim gospodarstwie jedn  krow  albo 

jednego konia. W Zagrodzie z obor  mo esz trzyma  maksymalnie 

pi  zwierz t tego samego rodzaju.
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