hra zeméde¢lstvi a rozvoje pro 1 — 5 hraca od 12 let od Uwe Rosenberga
herni doba: asi ptl hodiny na hrace, méné ve varianté rodinné hry

Nekde ve stfedni Evropé, kolem roku 1670... Morové epidemie, kreré fadily jiz od 14 stoleti, byly kone¢ng prekonany.
Tvaf civilizovaného svéta je postupné obnovovana. Lidé stavi a renovuji své domy, obdélavaji pole a po dlouhé dob€ sklizeji
prvni bohaté tirody. Rozviji se i chov hospodaiskych zvifat a lidé zacinaji jist vice masa, coz je zvyk, ktery pietrval dodnes.

HERNI MATERIAL
HERNI PLANY:

* 5 hernich plani hrada (farmy) —7 &
+ 3 herni plany akci

* 1 herni plan velkych vybaveni .  <

120 KARET:

* 35 Zlutych karet profesi
e 35 oranZovych karet malych vybaveni
¢ 10 cervenych karet velkych vybaveni
* 14 modrych karet kol — v kazdém kole pfichazi do hry nova akce
* 16 zelenych karet akci — rizné akce pro rizné pocty hract
* 5 S8edych karet Zebrani

* 5 Kkaret prehledu hry a bodovani — o A .

DREVENE HERNI KOMPONENTY: /——/’_\_}
* 5 vétsich kruhovych Zetonii ¢lenti rodiny, 4 chlevy (domecky) a 15 plotu (hranoly)
v kazdé z péti barev hract (modra, zelena, cervena, ptirodni a fialova) .

* 33 mensich kruhovych hnédych Zetonu diteva —> &8

* 27 mensich kruhovych svétle hnédych Zetonu jilu —> &
15 mensich kruhovych bilych Zetoni rakosu ~—> |

18 mensich kruhovych ¢ernych Zetonii kamene —> @@
27 mensich kruhovych Zlutych Zetont obili —> £

18 mensich kruhovych oranzovych Zetonu zeleniny —> &
+ 21 bilych figurek ovei —> -}

+ 18 gernych figurek divokych prasat —> <

+ 15 hn&dych figurek krav —> S D .

* 1 7Zluty Zeton zacinajiciho hrace (Zluty valecek) 4 g
A JESTE: .

« 24 Karticek dfevénych/jilovych chysi / .
* 33 kartic¢ek zoranych poli a kamennych domu

36 zlutych kartonovych Zetoni jidla s ¢islem 1 (dale jenom jidlo) —> @
* 9 7etoni nasobeni (Ize vyuzit na zvifata, suroviny nebo jidlo) —_

* 3 kulaté Zetony host/narok
* 1 blocek s tabulkami na zaplsovanl skore \ @




PRIPRAVA HRY

A ROZLOZENI 7. KARTY KOL:
HERY ]’ Py Roztiid'te modré karty kol do bali¢ki podle etap hry.
IHO MATERIALU Zamichejte kazdy balicek zvlast a poskladejte je na sebe

do jednoho balicku, karta etapy 6 dolt, na ni karty etapy 5 atd.
Karty etapy 1 nahoru. Karty kol pfinaseji postupné do hry
nové moznosti akei.

Na obrazku je jiz na hernim planu umisténa karta pro prvni
kolo hry. (Nahodné vybrand karta I. etapy.)

6. KARTY AKCI:
Vyttid'te z bali¢ku zelenych karet akei ty,
které odpovidaji poctu hrac¢u, ve kterém hrajete
a polozte je na mista na levém hernim planu.
Nepouzité karty akei vrat'te do krabice. Na
poradi, ve kterém karty vylozite,

nezalezi. Pti hte tii hraca vylozte 4 karty,

pfi hie Ctyf nebo péti hract vylozte 6 karet.
Pfi hie jednoho nebo dvou hracu nebudou

vylozeny zadné karty.

PRO VARIANTU RODINNE HRY OTOCTE
KARTY AKCI NAHORU

STRANOU SE SYMBOLEM m
RODINNE HRY.

Na obrazku jsou jiz na mistech akci umistény
zetony zbozi pro prvni kolo hry.

5. KARTY VELKYCH VYBAVENT:
Umistéte 10 ¢ervenych karet velkych vybaveni
licem nahoru na herni plan velkych vybaveni.
Pokud je v prubéhu hry jiz koupeno 9 velkych
vybaveni, oto¢te herni plan velkych vybaveni a
posledni zbyvajici kartu umistéte na vyhrazené
misto na druhé strané.

4. ZACINAJICI HRAC:
Zvolte, nebo vyberte nahodné, zacinajiciho hrace.
Ten obdrzi Zeton zadinajiciho hrace
a 2 jidla. Vichni dalsi hraci obdrzi 3 jidla.
V priibéhu hry se Zeton za¢inajiciho hrace automaticky
nepresouva k dal§im hrac¢ium. Pifesouva se pouze k tomu
hraci, ktery si vybere akei zacinajici hrdc.

3. PREHLEDOVE KARTY:
Kazdy hrac¢ si vezme 1 prehledovou Kkartu a polozi si ji pfed sebe.
Na jedné strané piehledové karty najdete piehled etap hry,

na druhé strané najdete piehled bodovani na konci hry.

V pribéhu hry zadné bodovani neprobiha.

zaCinajici hra¢

a/nebo:

1 malé
vybaveni




8. KARTY ZEBRANI: 9. ZETONY JIDLA: 10. DREVENE ZETONY:

Sedé karty Zebrani Zetony jidla umistéte na hromadku Zetony stavebnich materiald (dieva, jilu,
umistéte do bali¢ku licem vedle hernich planu, tak aby je rakosu a kamene), dalich surovin (obili
/ nahoru vedle hernich vsichni hraci méli po ruce. a zeleniny) a zvifat (ovce, divoka prasata,

kravy) rozttid'te dle jednotlivych druhi
a umistéte na hromadky vedle hernich planu.

planu akei.

11. DALST HERNf MATERIAL:
ﬁ Karticky chysi, poli a domil a Zetony nasobeni roztiid'te
dle jednotlivych druhti a umistéte na hromadky

vedle hernich planu.

- 12. Na levé strané

Zlutych karet profesi

je ¢tvercovy (modry ¢i fialovy)
symbol oznacujici pocet hraci,
pii kterém se dana karta pouzije.
1+ znamena hru 1 — 5 hraca,
3+ hru 3 — 5 hracua,

4+ hru 4 — 5 hracu.

Karty, které se v této hie
nepouziji, vrat'te zpét do krabice.
Pii hie 4 — 5 hraca pouzijte
kompletni balicek karet profesi.

Zamichejte karty, rozdejte it e F AL

o A umistéte na mista viech zbyvajicich
kazdému hradi 7 karet, kol po1 jidle. Na zaitku tichto kol
hradi si je mohou prohlédnout. “miémkxy i mji,(f ;lk:foﬁ"df;gl}mi

Zbylé karty vrat'te do krabice. nebo kamenny diim, umistéte jidlo
VE VARIANTE RODINNE i) :
HRY SE KARTY

PROFESI NEPOUZIJI.

— 13. Oranzové karty malych vybaveni
zamichejte a rozdejte kaZdému hraci
7 Kkaret, hraci si je mohou prohlédnout.
Zbylé karty vrat'te do krabice.

VE VARIANTE RODINNE HRY

SE KARTY MALYCH VYBAVEN{
NEPOUZIIT.

Karty profesi a malého vybaveni jsou
rozdeéleny na 3 balicky.

Zakladni balicek (E), balicek

pro interaktivni hru (1) a balicek

pro komplexni hru (K).

V této zakladni hie najdete zakladni
karty z balicku E.
Dalsi balicky karet najdete v rozSiieni
hry. Pro prvni hry urcité pouzijte
zakladni karty balicku E. V dalsSich
hrach muizete pouzit dalsi balicky,
které najdete v rozsireni hry, nebo tyto
balicky i promichat. Kazda karta ma
na pravé strané oznaceni balicku, do
kterého patri.

1. HERNf PLANY:
Umistéte 3 herni plany akei vedle sebe doprostfed stolu podle obrazku

na této dvoustrané. Vedle nich umistéte také herni plan velkych vybaveni. Herni plany
akci slouzi v pribéhu celé hry jako misto pro vybér akce, kterou hra¢ v kazdém svém
tahu provede.

Prvni (levy) herni plan akci ma jednu stranu, ktera se pouziva pri bézné hie a druhou
stranu, kterd slouzi pro zjednodusenou rodinnou hru (a je takto i oznacenda). Dalsi dva
herni plany akci maji na své druhé strané prehledy hry, které vam mohou pomoci
privysvetlovani pravidel.

PRO PRVNI HRU DOPORUCUJEME VARIANTU RODINNE HRY.

PRO TUTO VARIANTU OTOCTE LEVY HERNI PLAN NAHORU
STRANOU SE SYMBOLEM RODINNE HRY.

2. KOMPONENTY HRACE:
Kazdy hra¢ si vybere jednu barvu a vezme si 1 herni plan hrace
(farmu) a polozi si jej pred sebe na stil. Na vyznacena mista
na farm¢ umistéte 2 karticky dfevénych chysi a na kazdou z nich
——— 1 zeton &lena rodiny. Dalsi Zetony ¢Elenti rodiny, chlévy a ploty
zustavaji prozatim v zasob¢ hrace.
Druhé strany hernich planii farem, pokud nehraje plny pocet
hracit, mohou byt pouzity jako podlozky pro spolecnou zdasobu
herniho materidlu. Dva herni plany maji na rubové strané pouze
odlisnou grafiku, kterou miiZete vyuzit, pokud se vam vic libi.
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PRO PRVNI HRU
DOPORUCUJEME VARIANTU
RODINNE HRY, KTERA VAM
UMOZNI ZAKLADNI SEZNAMENI S
PRAVIDLY.

PREHLED HRY

~~~~~~~

to je vSe, co hraci maji na zacatku hry. Jednotlivé akce na hernim planu nabizeji hracim
velké mnozstvi moznych cest k prosperité a ke zvyseni kvality zivota na farmé. Je mozné
vylepsovat bydleni, obdélavat pole a sklizet z nich trodu, chovat a rozmnozovat domaci
zvitata.

V kazdém ze 14 kol hry pribude do hry dalsi nova moznost akce. V kazdém kole muize
kazdy ¢len rodiny hrace vykonat pravé jednu akci. Tyto akce mohou hraci pifinést
suroviny, jako napiiklad dievo a jil, rozsitit ¢i zrenovovat bydleni na farmeé, rozsitit
rodinu hrace a také ptinést dostatek jidla pro zasobeni celé rodiny.

V kazdém kole hry muze byt kazda akce zvolena pouze jednim hracem, je tedy potieba
akce dobfe naplanovat. Hodné dulezité je rozsifeni rodiny, protoze kazdy potomek hraci
prinese vice akci do pfistich kol. Na druhou stranu spotiebuje vEtsi rodina vice jidla.
Vitézem hry se stane hrac, ktery vybuduje nejlépe prosperujici farmu (viz zaverecné
vyhodnoceni, strana 10). Vitézné body hraci dostanou za pocet poli, pastvin a chlévi na
nich, za obili, zeleninu, ovce, divoka prasata a kravy. Kazdé nevyuzité policko na farmeé
naopak hrace stoji 1 bod. Dalsi body se pridéluji za chysi ¢i dim, za ¢leny rodiny

a za zahran¢ karty vybaveni a profesi.

Priklady riznych hernich situaci najdete na stran€ 12 téchto pravidel a také na zadnich
stranach tii hernich plant.

Pro tuto varantu otocte levy herni

plan nahoru stranou se symbolem
@J rodinné hry. Pouzijte také zelené

karty akci s timto symbolem.

Ve hie jsou nekteré akce lehce odlisné

nez v plné hre, ale zakladni princip

hry se nijak nemeni.

a oranzove karty malych vybaveni.

Veskeré odkazy na tyto karty

v pravidlech miizete pro variantu

rodinné hry ignorovat (vice viz

varianta rodinné hry, strana 11).

Herni material rozlozte podle obrazku
na predchozi dvoustrané.

Do zacatku nemaji hrdci u sebe zadné
zetony zbozi. Kazdy ma pouze 3
zetony jidla (zacinajici hrac pouze 2
zetony jidla.

El HRU LZE HRAT VE DVOU VARIANTACH — V ZAKLADNI VARIANTE
_| PLNE HRY A VE ZJEDNODUSENE VARIANTE RODINNE HRY.

Z AHAJENI HRY

Zvolte nebo nahodné vyberte zacinajiciho hrace. Ten obdrzi Zeton zac¢inajiciho hrace
a 2 jidla. Vsichni dalsi hrac¢i obdrzi 3 jidla. V prub&hu hry se Zeton zaéinajiciho hrace
automaticky nepresouva k dalsim hracim. Presouva se pouze k tomu hraci, ktery

si vybere akci zacinajici hrac (viz obrazek).

zaCnajici hraé

a/nebo:
1 malé
vybaveni

Zeton zacinajiciho hrace se presouvad
pouze pri vyuziti akce zacinajici
hrac.

PRUBEH HRY

Hra se sklada z jednotlivych etap, které jsou rozdéleny na kola. Etap je celkem 6, kol

je celkem 14 (prvni etapa ma 4 kola, druha etapa 3, tfeti az pata po 2 a posledni Sesta etapa
ma jen 1 kolo). Kazdé kolo probiha stejnym zptsobem a sklada se z nasledujicich 4 fazi:
Zacatek kola, dopInéni zboZi, prace (provedeni akci) a navrat domi. Na konci kazdé
etapy, tedy na konci 4., 7., 9., 11., 13. a 14. kola probéhne navic sklizen.

Ui a pole pitich 4 bol,
pold jtE budou i, po1
e, N zatihu técho ol i idlo
e,

FAZE 1: ZACATEK KOLA — VYLOZTE NOVOU KARTU KOLA

Otocte horni kartu z balic¢ku modrych karet kol a umistéte ji na misto oznacené Cislem
tohoto kola na hernich planech akci. Karta pfedstavuje novou akei, ktera je od tohoto

kola pfistupna vsem hraciim. Muze byt vyuzita v tomto kole a také ve vSech kolech
nasledujicich. Je mozné, ze na misté pro kartu kola lezi néjaké zetony zbozi (toto
umoznuji nékteré karty profesi a vybaveni). Pokud jsou na misté pro kartu nového kola
néjaké Zetony zbozi, hraci si je v tuto chvili rozeberou. Veskeré akce, které maji byt
provedeny na zacatku nékterého z kol, nebo na zacatku kazdého kola (akce zptisobené
vylozenymi kartami profesi a malého vybaveni), proved’te v tuto chvili.

i

Orac v nasledujicich kolech prinese
hraci pole, husinec 1 jidlo
po nasledujici 4 kola.

FAZE 2: DOPLNENT — DOPLNTE ZBOZI
Mnohé z akei ptinaseji do hry v kazdém kole nové zbozi (suroviny, zvitata, jidlo).

Ve fazi doplnéni doplite zetony surovin a jidla a figurky zvifat na piislu$na mista akci
na hernich planech akei (na predtisténé akce, na karty akei i na karty kol). Pokud jiz
né&jaké Zetony na akci jsou, pridejte nové Zetony k nim. Cervena Sipka ukazuje,
které Zetony budou na dané misto doplnény a kolik jich bude. ,,3 dieva“ znamena,
ze v kazdém kole budou na tuto akci umistény 3 Zetony dieva. ,,1 krava® znamena,

ze na zacatku kazdého kola bude na tuto akci umisténa 1 figurka kravy atd. Na mista
akci rybolov a komedianti ptibyva v kazdém kole 1 jidlo. VSechny Zetony berte ze
spole¢né zasoby. Zetony se na akci miizou nahromadit za vice kol. Neni zadny limit
maximalniho poctu zetonl na jedné akci. Pokud na misté akce neni Sipka (naptiklad
akce vzit I obili, nadenik) Zetony na tuto akci neptibyvaji. Pii vyuziti této akce hrac vzdy
bere prave jen na akci zobrazené Zetony.




FAZE 3: PRACE (PROVEDENI AKCI)

Zacinajici hra¢ vezme jeden ze svych zetonu ¢lent rodiny, umisti jej na nékterou akci,
kterou si zvolil, a ihned tuto akci provede (umisténi clena rodiny + provedeni akce =
vyuziti akce). Na tahu je dal$i hra¢ po sméru hodinovych ruéicek, ktery provede totéz.
Postupné, po sméru hodinovych rucicek, se hraci sttidaji v tahu do té doby, nez vSichni
hraci vyuziji vSechny své ¢leny rodiny.

Na kazdé akci muzZe byt v prubéhu kola pouze 1 ¢len rodiny (akci, kterou si jiz vybral
néktery z predchozich hracu, jiz neni mozné v tomto kole vyuzit).

Ziska-li hra¢ suroviny (dfevo, jil, rakos, kamen, obili a zelenina) a nebo jidlo, umisti si
zetony do své zasoby vedle svého herniho planu, viditeln€ pro ostatni hrace.

Naopak zvifata nemohou byt umisténa do zasoby hrace, ale musi byt umisténa v souladu
s pravidly pfimo na farmu (viz akce D, strana 8). Zvitata, pro ktera na farmé neni misto,
musi byt vracena do spole¢né zasoby, nebo ihned pfeménéna na jidlo - naptiklad pomoci
ohnisté nebo kamen.

Hrag, ktery zahraje kartu profese nebo malého vybaveni z ruky, nebo zahraje (koupi si)
kartu velkého vybaveni z herniho planu velkych vybaveni, by mél nahlas precist text této
karty. Nékdy jsou se zahranim karty spojené naklady uréené symboly a texty jednotlivych
karet.

Nekteré akce nabizeji hraciim vice moznosti, hra¢ musi jasné fici, kterou moznost zvoli.
Hrac¢ nesmi obsadit akci bez toho, aby tuto akci opravdu provedl.

FAZE 4: NAVRAT DOMU
Poté, co vsichni hraci pouzili vSechny své ¢leny rodiny k provedeni akei, vezmou Zetony
¢lenti rodiny z mist akci a umisti je zpét do svych chysi nebo dom.

Cas SKLIZNE

Na konci kazdé etapy hry — na konci kol 4, 7, 9, 11, 13 a 14 (naznaceno na hernich
planech akci) probéhne sklizen. V prubehu sklizné musi byt rodina hrace zasobena jidlem
- nakrmena. Sklizen se sklada ze tii obdobi, které probéhnou v nasledujicim potadi:
Obdobi poli, obdobi krmeni rodiny, obdobi rozmnozovani (zvitat).

1. OBDOBI POLI

Pokud hra¢ nékdy diive v pribéhu hry zoral pole a zasel, ma na farmée alespon jednu
karticku zoraného pole a na ni lezici zetony obili nebo zeleniny, musi sklizet (viz také
akce zorat pole, strana 7). Hraéi si presunou 1 Zeton obili nebo zeleniny z kazdého
osetc¢ho pole (viz obrdzek) do svoji zasoby. Mohou také dostat jidlo diky svym diive
zahranym kartam profesi a vybaveni.

2. OBDOBI KRMENI RODINY

V tomto obdobi musi hraci zasobit svou rodinu jidlem. Hrac¢, ktery nema dostatek
jidla, mGze na jidlo pfeménit suroviny ¢i zvitata. Zakladnim zdrojem jidla mohou
byt obili a zelenina. Kazdy Zeton obili ¢i zeleniny muZe byt kdykoli preménén
na 1 jidlo. Zviiata sama o sobé Zadné jidlo neznamenaji. Ohnisté, kamna a dalsi
karty vybaveni a profesi umoziuji hra¢im pifemeénit obili a zeleninu na vice jidla

a také na jidlo pfreménit zvitata.

Na konci obdobi krmeni rodiny musi hrac zaplatit 2 jidla za kaZzdého ¢lena rodiny.
V tomto kole narozeny potomek rodiny — ten, ktery jesté nebyl zapojen do prace
(viz akce potomstvo, strana 7), spotiebuje pouze 1 jidlo. Béhem dalsich sklizni

uz spotebuje také 2 jidla.

Pozor: Vybaveni se symbolem 4 umoziuje pfeménu obili na jidlo
pouze ve fazi prace pii provedeni akce péci chléb. Pomoci tohoto
vybaveni neni mozné premeénit obili na jidlo v prubéhu sklizné.
Vybaveni se symbolem @ umoziuje pieménu zvitat a zeleniny

na jidlo kdykoli.

ZEBRANI

Hrag, ktery nemiize, nebo nechce, vyprodukovat dostatek jidla, si musi vzit
1 kartu Zebrani za kazdé chybéjici jidlo. Kazda karta Zebrani znamena

na konci hry minus 3 body. Hraci se nikdy nemohou vzdat ¢lent své rodiny.

Pojmy pouZivané na kartach profesi
a vybaveni:

Vyuziti akce — umistént clena rodiny
na misto akce a provedeni teto akce.

Provedeni akce —efekt akce, kterého
je mozné dosahnout bud’ umisténim
¢lena rodiny na misto akce, nebo
bez umisteni ¢lena rodiny pomoci
néekterych karet profesi a vybavent.

Priklad: Hrac, ktery si vybral akci
stavba mistnosti a/nebo chlévii

si muze zvolit, zda postavi dalsi
mistnosti domu, nebo chlévy, nebo
oboji. Naopak pri akci potomstvo

a poté malé vybaveni musi hrac
nejdrive rozsirit svoji rodinu a az poté
muize zahrat kartu malého vybaveni.
Nemuize v ramci této akce pouze
zahrat vybavent.

8-> e® )

Zvlastni moznosti zajisteént jidla pro
rodinu prinaseji nekteré karty velkého
vybaveni. Truhlarstvi, hrncirstvi

a kosSikarstvi umoznuji v pribéhu
sklizné premeénit na jidlo suroviny —
drevo, jil a rakos (viz velka vybaveni
str. 9).

Na konci hry hraci ztrati 3 body

za kazdou kartu zebrani, kterou maji
pred sebou. Tyto body zapocitejte
do kategorie body za karty.



3. OBDOBI ROZMNOZOVANI (ZVIRAT)

Hrag, ktery ma na farmé alespon 2 zvirata stejného druhu, dostane prave 1 zvire
tohoto druhu navic - mladé. OvSem pouze pokud ma pro toto zviie na své farmé
(pfipadné na nékteré karté vybaveni) misto. Pokud hra¢ nema na farmé misto, mladé
se nenarodi (viz také akce D, strana 8). I kdyZ ma hrac vice nez 2 stejna zvirata,
dostane pouze 1 mladé. Nove narozena mlad’ata, ani zvifata — rodice, nesmi byt ihned
pfeménéna na jidlo. Zvirata se rozmnozuji bez ohledu na to, kde presné jsou na farmé
umisténa, tedy i kdyz jsou umisténa kazdé jinde.

Hracim, kteri maji 3 a vice zvirat
stejného druhu se nenarodi vice nez
Jjedno nové zvire - mlade. Pro mlade
je misto ve chléve.

KONEC HRY

Hra kon¢i po 14. kole. Na konci 14. kola jesté probehne sklizen a poté si hraci spocitaji
body. Pokud jeste neni herni plan velkého vybaveni otocen, otocte ho na druhou stranu,
kde je prehled bodovani. Postupné si zapiste vSechny své vitézné body do blocku pro
zapisovani skore a sectéte je. Kompletni prehled bodovani najdete na stranach 8 a 9 téchto
pravidel a také na ptehledovych kartach. Zvitézi hraé, ktery ziskal nejvice bodii.

Vitezné body hraci dostanou za pocet
poli, pastvin a chlévii na nich, za
obili, zeleninu, ovce, divoka prasata
a kravy. Kazde nevyuzité policko na
farmé naopak hrdace stoji 1 bod. Dalsi
body se prideluji za chyse ¢i diim,

za cleny rodiny a za zahrané karty
vybaveni a profesi.

Kompletni prehled bodovani najdete
na strane 10 téchto pravidel a také
na prehledovych kartach.

AXCE

Kazdy hra¢ ma farmu, ktera se sklada z 15 poli¢ek. Dvé z téchto policek jsou jiz na
zacatku obsazena dievénou chysi. Zbyvajicich 13 poli¢ek mtze hrac behem hry libovolné
vyuzit. Hra¢i mohou rozsifovat a renovovat svoji dievénou chysi (A). Rozsitena chyse
umoziuje narozeni potomka (B). Hra¢i mohou zorat a osit sva pole (C) a stavét ploty

pro chov zvitat (D).

A — ROZSIRENT DREVENE CHYSE, RENOVACE NA JILOVOU CHYSI/KAMENNY DUM

Na zacatku hry ma kazdy hra¢ dievénou chysi se dvéma mistnostmi. Hrac¢i mohou
rozsifit svoji chysi o dal§i mistnosti. Ty musi stranou, nikoli pouze rohem, sousedit s jiz
existujicimi mistnostmi. (viz obrdzek vpravo). K tomuto slouzi akce stavba mistnosti
a/mebo chlévii. Nové mistnosti musi vZdy byt postaveny ze stejného materialu

jako zbytek chySe nebo domu. Dievéna chyse muze byt vzdy rozsifena pouze o dalsi
dfevénou mistnost, jilova chyse o jilovou mistnost a kamenny dim pouze o kamennou
mistnost.

Rozsiteni dievéné chyse stoji 5 diev a 2 rakosy (na stiechu) za mistnost, jilové chyse

5 jil a 2 rakosy za mistnost a rozsifeni kamenného domu 5 kamenti a 2 rakosy

za mistnost. Hra¢, ktery si zvoli akci stavba domu a/nebo chlévii, miZe postavit tolik
mistnosti, kolik chce, a na kolik ma potirebné suroviny. Kazda mistnost stoji

5 zékladnich surovin (dfeva, jilu, nebo kamentl) a 2 rékosy.

V prabéhu hry muze byt dieveéna chyse zrenovovana na jilovou chysi a jilova chyse
zrenovovana na kamenny dim. Prvni moznost akce renovace se objevi ve druhé etapé hry,
tedy mezi koly 5 — 7.

Prvni renovace chyse, tedy z dievéné na jilovou, stoji hrace tolik jilu, kolik ma chyse
hrace mistnosti a k tomu 1 rakos (na stfechu). Karticky dievénych chysi otocte nahoru
stranou jilovych chysi.

Druha renovace jilové chyse na kamenny diim stoji hrace tolik kamenti, kolik ma chyse
hrace mistnosti a k tomu 1 rakos (na stiechu). Karticky hlinéné chyse nahrad’te kartickami
kamenného domu.

Hra¢ musi vzdy renovovat kompletni chysi, neni mozné renovovat pouze jednotlivé
mistnosti.

Kazdy clen rodiny potrebuje v chysi
(domé) svou vlastni mistnost
(vyjimka viz akce potomstvo).

stavba mistnosti
devend chyle: s ff -3 %M
jilova chyie: sjmy -3 4
kamenny dim: s g -3 %
a/nebo:

stavba chléviy
1 chlév za 2 deva

DALSI AKCE PRI STAVBE A PO RENOVACI

Navic, nebo misto stavby mistnosti, mize hra¢ pomoci této akce postavit az 4 chlévy,
kazdy za 2 dieva. Chlévy slouzi jako ptistiesek pro zvitata (viz strana 8).

Akce renovace umoziuje vzdy jen jednu renovaci. Dvojita renovace ze dfevéné chyse
na kamenny dim v ramci jedné akce neni mozna. Akce renovace z druhé etapy hry
umoziuje hraci navic vylozit velké nebo malé vybaveni. Hra¢ nemize koupit pouze
vybaveni a nevyuzit akci renovace. Druha akce renovace, ktera ptichazi do hry

v poslednim kole hry, umoznuje hraci navic po renovaci postavit ploty (viz akce D,
strana 8). 1 zde hra¢ nemuze postavit ploty bez toho, aby nejdiive provedl renovaci.

renovace

renovace

1 velké nebo malé
vybaveni




B — PoromsTvo

V druhé etapé€ hry, mezi koly 5 — 7, prichazi do hry akce potomstvo a poté 1 malé
vybaveni. Pred tim, nez hrac vyuzije tuto akci, musi mit ve své chysi (dom¢) misto

pro nového Clena rodiny. Musi tedy mit vice mistnosti, nez ma v tu chvili ¢lend rodiny.
Po akci potomstvo muze hrac¢ vylozit jedno malé vybaveni. Akce potomstvo (i bez mista
v chysi nebo v domé) prichazi do hry v etapé 5, tedy v kole 12 nebo 13. Touto akci mtize
hrac rozsitit svoji rodinu bez ohledu na pocet mistnosti v chysi nebo v domé.

Hrag, ktery provede akci potomstvo, umisti nového ¢lena své rodiny — potomka,
na tuto akci. ¢

Ve fazi navrat domi na konci kola si hra¢ vezme potomka k sobé
a umisti ho do volné mistnosti ve své chysi (dome). Pokud tento
potomek (diky akci z etapy 5) nepotiebuje svoji vlastni mistnost
o (a hrac volnou mistnost nemad), umisti ho hra¢ do mistnosti spolecné
vybaveni s jinym ¢lenem rodiny. Pokud hra¢ volnou mistnost ma, nebo ji
pozdéji postavi, potomek ji okamzité obydli. Hra¢, ktery vyuzije
akci potomstvo, bude mit od pristiho kola jednoho ¢lena rodiny
a tedy 1 jednu akci navic. Nového ¢lena rodiny neni mozné vyuzit
k akci v tom kole, ve kterém se narodil, musi nejdiive vyrist.
Maximalni moZny pocet ¢lent rodiny je 5. Hrac, ktery jiz ma
5 ¢lent rodiny, nemtize akei potomstvo vyuZit.

potomstvo

a poté:

C — ORBa POLI, OBILI A ZELENINA

[ = T

| Hrag, ktery si vybere akci zorat I pole, si vezme | karticku
Lobili (e | zoraného pole ze spole¢né zasoby a umisti ji na nékteré volné
p— policko na svoji farmé. Pokud jiz ma hrac néjaké zorané pole,
( musi nové zorané pole sousedit stranou s alesponi jednim jiz
existujicim zoranym polem.

Hrag, ktery si zvoli akei vzit I obili, si vezme ze spolecné
zasoby 1 zeton obili do své zasoby. Stejné je mozné vzit si

1 zeleninu pomoci akce vzit I zeleninu, ktera prichazi do hry
v etapé 3 (kola 8 a 9).

Akce zasit a/nebo péci chléeb umoznuje hraci zasit obili a zeleninu na
" | libovolny pocet prazdnych zoranych poli. Hrac si vezme 1 obili

% 1| zesvé zasoby a umisti ho na prazdnou karti¢ku zoraného pole. K tomu
péc‘i’"c‘:cba | vezme 2 obili ze spolecné zasoby a umisti je na prvni obili. Misto obili

. muze hra¢ na nékterd z prazdnych zoranych poli zasit zeleninu. Vezme

si | zeleninu ze své zdsoby a umisti ji na prazdnou karticku zoraného
pole. K tomu vezme 1 zeleninu ze spole¢né zasoby a umisti ji na tu
prvni. Nove zaseté pole obili ma na sob€ 3 zetony, nove zaseté pole
zeleniny 2 Zetony (viz obrazek vpravo).

Obili a zelenina se sklizi pouze v priabéhu sklizné (viz priibéh hry,
cas sklizné, strana 5). Obili ¢i zelenina v zasob¢€ hra¢e mohou byt
_— vzdy i bez jakéhokoli vybaveni pfeménény na 1 jidlo. Se spravnym
=T vybavenim (obili pouze pomoci akce péci chléb — viz nize) i na vice
jidel.

zorat 1 pole
a/nebo:

V etapé 5 (kola 12 a 13) prichazi do hry akce zorat I pole a/nebo
zasit, ktera umoznuje zorat pole a soucasné zasit na libovolny pocet
prazdnych zoranych poli. Je-li zorané pole po nekolika skliznich
vyprazdnéno, muze byt znovu oseto. Sklizené pole jiz neni tfeba znova orat.

PECENI CHLEBA

Pokud hrac zvoli akci zasit a/nebo péci chléb, muze se rozhodnout, co udéla s nékterymi
nebo vSemi Zetony obili, které ma v tu chvili ve své zasobé. Kromé toho, ze je mize

zasit, jak bylo popsano vyse, nebo je muze ponechat ve své zasobé, mize je vyuzit

k peceni chleba a pfeménit je v jidlo. Peceni chleba vyzaduje ptislusné vybaveni. Ohnisté
umoznuje premeénit kazdé obili na 2 jidla, kamna na 3 jidla, kamenna pec az 2, obili kazdé
na 4 jidla a jilova pec jen 1 obili na 5 jidel (viz také karty velkych vybaveni, strana 9).

Priklad: Hrd¢ si vybere akci stavba
mistnosti a postavi tieti mistnost
drevéné chyse. Za to zaplati 5 diev

a 2 rakosy. Poté zvoli akci renovace,
zaplati 3 jily a 1 rdkos a otoci 3 karticky
drevéné chyse na stranu jilové chyse.

V dalsim priibéhu hry si vybere opét
akci stavba domu, zaplati 5 jilii

Pozdeji by hrdac¢ mohl dile rozsirit
jilovou chysi (za 5 jilii a 2 rikosy)
nebo ji zrenovovat na kamenny diim
(za 4 kameny a 1 rikos).

Kdyz hrac zvoli akci zasit,

na prazdné karticce zoraného pole
se z jednoho obili stanou 3, z jedné
zeleniny 2. Na jiz sklizené pole

je mozné znovu stejnym zpiisobem
zasit opet obili nebo zeleninu,

bez ohledu na to, co na nem bylo
zaseto predtim.

Priklad: Hrac ma 2 prazdné karticky
zoranych poli, ve své zasobe ma

1 obili a I zeleninu. PouZije je jako
osivo a zaseje je na sva pole pri akci
zasit a/nebo péci chléb. Po zaseti
Jsou na jednom poli 3 obili

a na druhém poli 2 zeleniny.

Pri kazdé z nasledujicich dvou
sklizni dostane hrdac z téchto poli

1 obili a I zeleninu. Poté je pole

se zeleninou opét prazdneé. Mezi tim
hrac zoral jeste 1 pole a v tuto chvili
si znovu vybere akci zasit a/nebo
peéct chléb.

Zaseje 2 sklizené zeleniny

na 2 prdazdnd pole. Na treti

zorané pole nic zasit nemiize,
protoze na ném je jesteé 1 obili.
Miize jeste pouzit své vybaveni

a ze dvou obili ve své zasobé upéct
chléb.



D — CHOV ZVIRAT: PLOTY, CHLEVY, OVCE, DIVOKA PRASATA A KRAVY

Hra¢ mize na své farm¢ chovat praveé 1 zvitre v chysi (dome) jako domaciho mazlicka,
bez ohledu na druh zvitete, druh domu, nebo pocet mistnosti. Zvife nezabira zivotni
prostor ¢lentim rodiny. Pokud chce hrac chovat vice zvirat, musi postavit chlévy

a/nebo ohradit pastviny.

Akce ploty umoznuje hraci vymenit dievo ze své zasoby za ploty v poméru 1:1.

Ploty musi byt postaveny okamzité. Stavi se na hranicich mezi policky farmy a ploty
ohranicuji jednotlivé pastviny. Policka farmy uvnitf pastvin jsou pii bodovani
povazovana za vyuzita (viz zaverecné vyhodnoceni strana 10). Pastvina je uzaviena,
pokud ma ploty na vSech svych stranach, strana herniho planu farmy, chlévy, pole,

ani mistnosti chyse ¢i domu se jako ploty nepocitaji. Ploty je mozné postavit jen tehdy,
vytvori-li iplnou, uzavienou pastvinu nebo vice pastvin. Jiz postavené ploty nemohou
byt v prubéhu hry odebrany ani presunuty. Pokud hrac jiz néjakou pastvinu ohradil,

musi s ni nova pastvina alespon jednou stranou policka sousedit. Jeden plot mtze
ohranicovat vice pastvin a jiz existujici pastvina, slozena z vice policek miize byt
pozdé¢ji ploty rozdélena na vice pastvin.

Kazdy hra¢ mize postavit maximaln¢ 15 plotd. Zorana pole ani mistnosti chyse (domu)
nesmi byt oploceny. Na kazdé pastviné mohou zit pouze zvifata jednoho typu, tedy

bud’ ovce, nebo divoka prasata, nebo kravy. Na kazdém policku pastviny mohou zit

az 2 zvirata. Na pastviné o velikosti jednoho policka mohou tedy zit 2 zvifata.

Na pastviné o velikosti dvou poli¢ek 4 zvifata atd. V pribéhu hry mohou byt zvirata 11 plotii tvori 3 pastviny. V jedné jsou
na farm¢ kdykoli libovoln¢ pfesouvana, pokud jsou vzdy dodrzena vSechna pravidla. 2 ovce (tato pastvina je pind),

Hra¢ miize také zvifata vratit do spole¢né z4soby bez nahrady, pokud si chce uvolnit R ey ase (jeste
: fon o Jje volné misto pro jedno) a v té
misto pro jina zvitata. Wi .. :
nejvetsi jsou 3 kravy (jesté je volné
misto pro jednu).

STAVBA CHLEVU

Chlévy muzete postavit pomoci akce stavba mistnosti a/nebo chlévii (viz strana 6).
Kazdy chlév stoji 2 dfeva. Umisténi chléva na pastviné zdvojnasobuje kapacitu celé
pastviny (viz priklad na strané 12). Chlév muze byt postaven na kterémkoli policku
farmy, na kterém neni zorané pole nebo mistnost chyse (domu). Chlévy nemusi byt
oploceny. Mohou byt postaveny a oploceny pozdéji. V kazdém neoploceném chléve

muze zit 1 zvife. Zvifata se rozmnozuji vzdy az na konci sklizné, v obdobi rozmnozovani Poté, co je na této pastviné postaven
(viz strana 6). Policko farmy s neoplocenym chlévem se na konci hry povazuje za vyuzité. chlév, bude na ni misto pro dalsi

4 zvirata.
KARTY PROFEST A VYBAVENT

Na zacatku hry dostane kazdy hra¢ do ruky 7 karet profesi a 7 karet malého vybaveni
Ve varianté rodinné hry tyto karty nerozdavejte. Hraje se bez nich.

T KARTY PROFESI
e i e : Pomoci akce / profese muze hrac vylozit jednu kartu profese

) b je zdarma, kasda

dalt sof 1 jdlo} = | zruky licem nahoru pfed sebe na stil.

Vyuziti akce I profese predtisténé na hernim planu je

pro kazdého hrace poprvé zdarma a poté vzdy stoji 1 jidlo. Vady, by e e b
B 14 . o o ool e r S T
Pti hie 3 — 5 hraca je ve hie jeste jedna akce I profese, jeji cena zavisi a2 sk e, e

1 profese tam néjak zisala.

1N na poctu hract (viz karty akci). Efekt vylozené karty profese plati
SR dru 2 prolcsg rw e v ;oor 7 .y 7w
1:“;‘1,“,;;;;;;‘);1;:;;1‘;’ pro hrace ihned po vylozeni této karty. Karty, které maji hraci v ruce,
2 jidla) .y w v 7 ’ . — > . .
nemaji ve hie zadny efekt. Nosic ryb (rozsireni): Kdykoli hrac

7 e s g g N umisti svého clena rodiny na akci
Karty rolnik, akrobat a nosic ryb (karty z rozsifeni hry) na sobé maji B 05, misteteseion ndroku na akél

vpravo dole zobr'flzen sym’bol naroku: Kdyz’ hrac splni prlsluesnou ) Hbolov. Pokud na akei rybolov jesié
podminku, umisti Zeton naroku na piislusné pole, coz mu mize pfinést zbyvd jidlo ve fizi navrat domii, tento
dalsf zisk. hrdé ho ziska.

KARTY VYBAVENI ‘
Ve hi‘e je kromé karet malého vybaveni také 10 karet velkého vybaveni. Zatimco

karty malého vybaveni prijdou do kazdé hry jiné, v kazdé hre je k dispozici stejnych

10 karet velkého vybaveni, které mohou vSichni hradi vyuzit (viz strana 9).

Karty velkého vybaveni budou pouzity i pro variantu rodinné hry.

m{ 8 Jume




Akce [ velké nebo malé vybaveni umoznuje hraci zahrat 1 velké nebo 1 malé vybaveni.
Totéz umoznuje i akce renovace. Malé vybaveni muze byt koupeno i v kombinaci

s dal$imi akcemi — zacinajici hrac a potomstvo. Akci potomstvo a poté 1 malé vybaveni
nelze vyuzit pouze k zakoupeni malého vybaveni, hra¢ musi nejdiive rozsifit svoji rodinu.

Pravy horni roh karet vybaveni ukazuje pocet stavebnich materiala (vyjimeén¢ i jiného
zbozi nebo jidla) — cenu, kterou je tfeba zaplatit pii zakoupeni této karty. Nékteré karty

malého vybaveni nevyzaduji Zadnou platbu, takovou kartu je mozné pti vyuziti téchto akci

vylozit zdarma. Néekteré karty maji v levém hornim rohu podminku, kterou musi hrac¢
nejdiive splnit (napf. mit vyloZené 3 profese).

Mnoho karet velkého i malého vybaveni pfinasi na konci hry vitézné body. Ty jsou na
kartach zobrazeny na levé strané pod obrazkem. Symbol bonusovych boda ve spodni
casti karty znaci to, ze karta mize na konci hry pfinést jest¢ dalsi vitézné body navic.
To je vzdy popsano v textu na karte.

Nekteré karty malého vybaveni se preddvaji mezi hraci. Takova karta je vzdy
hrac¢em zahrana, provede se jeji efekt a poté je pfedana do ruky dalsiho hrace
po levé strané. Toto je vzdy naznaceno symbolem hnédych Sipek na karté.
Pokud nékterou kartu malého vybaveni timto zptisobem vyuzili vSichni hraci,
odstranite ji ze hry.

Sedm karet malého vybaveni jsou karty vylepSeni. K zahrani téchto karet nejsou potieba
pouze zobrazené suroviny, ale také jiz dfive zahrana karta vybaveni, kterou hrac¢
v tu chvili musi zahodit.

KARTY VELKYCH VYBAVENI

Ve hie je 10 karet velkych vybaveni. Je mozné je koupit pomoci akce / velké vybaveni
(samostatné nebo po akci renovace). Maji svuj vlastni herni plan, na kterém jsou

v prubéhu hry vylozeny. Pokud jiz bylo v pribéhu hry koupeno 9 karet velkych vybaveni,
otocCte jejich herni plan na druhou stranu. Na t¢ je prehled zavérecného vyhodnoceni

a misto pro posledni kartu velkého vybaveni.

Karty velkych vybaveni mohou hra¢tim ve hie pfinést velmi vyznamné vyhody.
Predevsim umoziuji pfeménu surovin na jidlo. V dolnich rozich nékterych karet najdete
symboly @ a & . Tyto symboly najdete i na n¢kterych kartach malého vybaveni
(viz rozsireni hry).

Ml — Obili (stejné jako zelenina) muze byt kdykoli pfeménéno na jidlo v poméru
1 zeton za 1 jidlo. Karty s timto symbolem umoziuji pouze pii provedeni akce péci
chléb pfeménit zetony obili na vice jidla.

W — Karty s timto symbolem umoznuji pfemeénit zvitata na jidlo.

Ohnis$té a kamna — hra¢ mtze mit vice z téchto karet soucasné. Dvé ohnisté se lisi

pouze cenou (2 jily/ 3 jily). Vyhodu ma tedy hrac, ktery koupi ohnisté diive. Stejné je to

s kamny (4 jily/5 jil), ktera je mozné postavit bud’ samostatné, nebo pokud jiz hra¢ ma
ohnisté, mize ho vylepsit na kamna. Postavi kamna zdarma a vrati ohnisté zpét na herni
plan velkych vybaveni. To mize byt pozdéji znovu nékterym z hrac¢a koupeno. Kazdé
ohnisté a kamna maji na konci hry hodnotu 1 vitézného bodu. Piedevsim ale v prabéhu
hry umoznuji preménovat zbozi na jidlo. Pomoci nich je mozné pfemeénit zeleninu na vice
nez 1 jidlo. Také je mozné premeénit zvirata na jidlo, coz bez ptislusného vybaveni mozné

neni. Kromé toho umoziuji hraci vyuzit akei péci chléb a tedy pfemenit obili na vice jidel.

Jilova pec a kamenna pec umoziuji hraci péci chléb jeste 1épe. Také piinaseji na konci
hry 2, respektive 3 body. Hra¢ navic muze provést akci péci chléb ihned, kdyz si pec
koupi. Pece stoji 3 jily a 1 kamen, respektive 3 kameny a 1 jil. Nékteré karty malého
vybaveni umoznuji pece vylepsit.

Truhlarstvi, hrnéirstvi a koSikarstvi mohou hraci pfinést jidlo v prabéhu hry a body
na konci hry za drevo, jil a rakos. Pfi kazdé sklizni mtze byt prislusny stavebni materiél
preménén na 2 nebo 3 jidla (podle karty) Na konci hry miize hra¢ dostat az 3 body

za prislusny stavebni material ve své zasobg.

Studna stoji 3 kameny a 1 dfevo a poskytuje hraci 1 jidlo v kazdém z ptistich péti kol hry
(nebo méné, pokud uz do konce hry 5 kol nezbyva). Pfedevs§im ale prinasi na konci hry
4 vitézné body.

| vitézné
body

Pomoci ohnisté smite sve zbozi kdykoli
peménit na jidlo. Dostanete:

Vady, kdya provedete akei péci chléb,
dostanete

V pritbéhu kade sklizné smite
‘pomoct truhlafstvi preménit
maximalné 1 dievo na 2 jdla. Na
konci hry dostancte za 3/5/7 dfev ve
své zasobé 1/2/3 body.

LB ]

o

Vidy, kdys provedetete akei péci
chléb, smite pomoc filove pece
‘preménit maximalné 1 obili na 5
jidel. P zahrni této karty smite
navic okamzité provst ake péci
chleb.

| iy

Umistéte na mista piftich 5 kol,
pokud jesté budou hrna, po 1
jidle. Na zagitku téchro kol si jidio
vezméte.




POCTY HERNIHO MATERIALU
Jediné ¢asti herniho materidlu, jejichZ pocet je zamérné omezen, je 5 zetont ¢lent rodiny,
4 chlévy a 15 ploti kazdého hrace. Dalsi herni material mize byt nahrazen nebo mohou byt
pouzity Zetony nasobeni. Pokud polozite nékterou surovinu, obili, zeleninu nebo zvite

na zeton nasobeni, bude se pocitat jako 4 nebo 5 Zetont, podle strany, kterou pouzijete.

Na jedné stran¢ zetonti nasobeni je zobrazen symbol jidla, jelikoz to bude prave jidlo, které
bude tfeba nejcasteji znasobit.

5 jilii

ZAVERECNE VYHODNOCENT
Po skonceni 14. kola hry a po posledni sklizni probéhne zavéreéné vyhodnoceni. Piehled
vyhodnoceni najdete na kartach prehledu hry a také na zadni stran¢ herniho planu velkych

vybaveni. VSichni hraci postupné dostanou body za nasledujici kategorie: 3 obili

Zorana pole: Hraci dostanou body za vSechna zorana pole na své farme, bez ohledu

na to, jestli jsou tato pole prazdna, nebo je na nich zaseto obili, ¢i zelenina. Kazdy hrac,

ktery nema zadné, nebo ma 1 zorané pole, ztraci 1 bod. Za kazdé¢ dalsi zorané pole ziska
hraé¢ 1 bod, maximalné 4 body za 5 a vice zoranych poli. Hraéi tedy dostanou -1/1/2/3/4
body za 0-1/2/3/4/5+ zoranych poli.

4 ovce

Pastviny: Hraci dostanou body za pocet uzavienych pastvin, nikoli za pocet policek
farmy, ktera jsou oplocena. Velikost jednotlivych pastvin neni pro bodovani podstatna.
Kazdy hrac, ktery nema zadné pastviny, ztraci 1 bod. Za kazdou pastvinu ziska hrac¢ 1 bod,
maximalné 4 body za 4 a vice pastvin. Hraci tedy dostanou -1/1/2/3/4 body za 0/1/2/3/4
pastviny.

Obili a zelenina: Hraci dostanou body za obili a zeleninu ve svoji zasob¢ a na zoranych
polich na své farmé. Kazdy hrac, ktery nema zadné obili, ztraci 1 bod. Hraci dostanou
-1/ 1/2/3/4 body za 0/1/4/6/8+ obili. Kazdy hrac, ktery nema ani jednu zeleninu, ztraci

1 bod. Hraci tedy ziskaji -1/1/2/3/4 body za 0/1/2/3/4+ zeleniny.

B«

Zvirata: Pocitaji se zvlast ovce, divoka prasata a kravy. Za kazdy druh ztraci kazdy hrac,
ktery nema ani jedno zvife tohoto druhu ztraci 1 bod. Hraci dostanou -1/1/2/3/4 body

za 0/1/4/6/8 ovci, -1/1/2/3/4 body za 0/1/3/5/7 divokych prasat a -1/1/2/3/4 body

za 0/1/2/4/6 krav.

HELCS
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Nevyuzita policka farmy: Hraci nedostanou zadné body navic za policka farmy, ktera
vyuzili. Naopak kazdy hrac ztraci 1 bod za kazdé policko své farmy, které nevyuzil.
Policko je povazovano za vyuzité, pokud je na ném postavena mistnost chyse nebo domu,
pokud je soucasti oplocené pastviny, pokud je na ném karticka zoraného pole, nebo pokud |
je na ném postaven neoploceny chlév. Jinak fe¢eno nevyuzité policko je prazdné policko,
které neni soucasti oplocené pastviny.

Oplocené chlévy: Hraci neztrati zadné body, pokud nemaji zadné chlévy. Za kazdy chlév
uvnitf oplocené pastviny na své farmeé ziska hrac 1 bod. Za neoplocené chlévy hraci zadné
body nedostanou. Vyhoda neoplocenych chlévii je v tom, Ze zabiraji nevyuzita policka
farmy:.

ChySe, domy: Kazdy hrac ziska 1 bod za kazdou mistnost své jilové chyse (hrac¢ se ctyfmi
mistnostmi jilové chyse ziska 4 body) nebo 2 body za kazdou mistnost svého kamenného
domu (hra¢ se ¢tyfmi mistnostmi kamenného domu ziské 8 bodil). Za mistnosti dievéné
chyse neziskaji hraci zadné body.

Na kartach prehledu hry a také
na zadni strané herniho planu
velkych vybaveni najdete

Clenové rodiny: Kazdy hra¢ dostane 3 body za kazdého ¢lena své rodiny. prehled bodovan.

Body za karty: Nckteré karty malych a velkych vybaveni maji na levé stran¢ zobrazen
zluty symbol, ktery znamena pocet vitéznych bodi, které hrac za tuto kartu dostane
na konci hry, pokud ji ma vylozenou.

Kazdy hrac¢ ztrati 3 body za kazdou kartu Zebrani, kterou ma na konci hry u sebe.

Body navic: Nekteré karty vybaveni a profesi prinaseji hra¢im na konci hry body navic.
Zpusob zisku bodi najdete vzdy v textu karty. Karty prinasejici body navic maji ve spodni
¢asti symbol bodt navic.



VARIANTA RODINNE HRY

(PRO 1 — § HRACU OD 10 LET)

V této zjednodusené verzi Agricoly se nepouziji karty profesi a malého vybaveni.

Hraci tedy nemaji v ruce zadné karty. Levy herni plan akci otocte na stranu oznacenou
Agricola jako rodinna hra. Pfi hie 2 — 5 hracu plati vSechna pravidla zakladni hry s témito
zménami:

- Otocte prvni (levy) herni plan akci na druhou stranu oznacenou symbolem rodinné hry.
- Ve hie 3 — 5 hrac¢u pouzijte karty akei ozna¢ené symbolem rodinné hry.

- Akce malé vybaveni u akci potomstvo a zacinajici hrac se neprovadéji.

- Akce 1 velkeé nebo malé vybaveni je omezena pouze na velké vybaveni.

- Akce profese se ve hie neprovadéji.

VARIANTA SOLO (PRO 1 HRACE OD 12 LET)

Jediny hrajici hra¢ zacina s 0 Zetony jidla. Hraje béznym zptsobem kolo po kole. Mista
pro karty na levém hernim planu akci zustanou prazdna, stejné jako pti hie dvou hraca.
Jinak se hraje stejné jako pfi hie vice hraca s témito drobnymi vyjimkami:

- Kazdy dospély clen rodiny béhem sklizné spotiebuje 3 jidla misto 2. Nové narozeny
potomek spotiebuje 1 jidlo, stejné jako v zakladni hte.

- Pole akce 3 dreva poskytuje v kazdém kole pouze 2 dfeva misto 3.

- Pokud ma byt malé vybaveni poslano dalsimu hraci, odstrante jej ze hry.

Solova hra je zajimava predevsim pokud hrajete sérii vice her. Po ukonceni prvni hry
vyberte jednu z karet profesi, kterou jste v prabehu hry zahrali a ponechte ji licem
nahoru pted sebou. Tato profese pro vas bude trvalou profesi pro vsechny nasledujici
hry. Do kazdé dalsi hry si pridejte jednu dalsi trvalou profesi z profesi zahranych ve hre
predchazejici. Pocet profesi v ruce pro kazdou hru snizte o pocet trvalych profesi. Ve hie
tedy bude vzdy celkem sedm profesi.

Protoze kazdou dalsi hru zacinate s vice trvalymi profesemi, je tfeba si do kazdé dalsi hry
dat vyssi cil. V prvni hie 50 bodt, pak 55, 59, 62, 64, 65, 66 a 67 bodu. Po osmé hie série
solovych her konci. (Muzete samoziejme hrat i dalsi se sedmi trvalymi profesemi

a pro kazdou dalsi hru zvysit cilovy pocet bodi o 1 bod.)

Na zacatku kazdé hry v sérii si vezméte 1 jidlo za kazdé 2 body (zaokrouhleno dolt),

o které jste prekrocili cilovy pocet bodu v predchozi hie. VSechny karty z predchozi hry,
kromé trvalych profesi, zamichejte zpét do balicku.

Pokud chcete hru posunout jeste dale, miizete si vybrat karty do ruky a také predem
v ramci jednotlivych etap hry urcit poradi karet kol. V pribéhu vyvoje hry bylo
zaznamenano dosazeni 120 bodii. Pokud se vam podari dosahnout vice nez 100 bodii,
napiste zprdavu o svoji hre na adresu agricola@mindok.cz. Napiste, jestli jste pouzili
balicek karet E, I, nebo K (viz rozsireni hry).

DODATEX é. 1: SLOVNICEK POJMU

Tato pravidla i karty v této zédkladni hie a v rozsifeni pouzivaji nékteré pojmy, které nemusi byt jednozna¢né jasné. Pro pfesné vysvétleni nekterych

pojmu pouzijte nasledujici piehled.

Clen rodiny: Zeton &lena rodiny v barvé hrace.

Hraé: Clovek, ktery hraje Agricolu.

Spoluhraci: Vsichni ostatni hra¢i krome vas.

Pastvina: Jedno nebo vice poli¢ek farmy, které jsou obestavény ploty.

Farma: Herni plan hrace, rozdéleny celkem na 15 policek.

NevyuZité poli¢ko farmy: Kazdé poli¢ko farmy, na kterém neni mistnost chyse (domu), nebylo zorano na pole, neni oploceno, ani na ném nestoji
chlév.

Zorané pole: Karticka, kterou hra¢ umisti na policko své farmy, nejcastéji po vyuziti akce zorat pole. D4 se na ni zasit obili nebo zelenina.

Stavebni material: Dievo, jil, rdkos, kimen - kruhové Zetony.

Suroviny: Dievo, jil, rdkos, kamen (stavebni materialy) a také obili a zelenina - kruhové Zetony.

Zvitata: Ovce, divoka prasata a kravy - bilé, ¢erné a hnédé figurky.

Zbozi: Dievo, jil, rakos, kaimen (stavebni materialy) a také obili a zelenina a také zvifata.

Karty kol: Karty s modrou rubovou stranou. Jsou rozdéleny podle etap hry. V kazdém kole hry pfinaseji do hry jednu novou akci, v kazdé hie jsou
stejné, jejich pofadi se méni pouze v ramci jednotlivych etap hry.

Karty akei: Karty se zelenou rubovou stranou. Jsou rozdéleny podle po¢tu hra¢u. Kazda z nich znamena akei, ktera je pro hrace dostupna po celou
hru. Ve hte stejné¢ho poctu hracu jsou vylozeny vzdy stejné karty. Na rubové stran¢ obsahuji akce pro variantu rodinné hry.

Vybaveni (karty vybaveni): Karty s cervenou a oranzovou rubovou stranou. V pribéhu hry je hra¢i mohou vylozit a ziskat tim vyhodu do dalsiho
prubéhu hry. Déli se na malé vybaveni (oranzovy rub) a velké vybaveni (¢erveny rub).

Malé vybaveni: Karty s oranzovou rubovou stranou. Na za¢atku hry jich ma kazdy hra¢ v ruce sedm, béhem hry je mize postupné vykladat, zejména
pii vyuziti akce 1 malé vybaveni (samostatné nebo ve spojeni s jinou akci). Po vylozeni pfinasi vybaveni hraci ur¢itou vyhodu do dalsiho prabéhu
hry, ptipadné na konci hry.

Velké vybaveni: Karty s ¢ervenou rubovou stranou. Jsou vylozeny na hernim planu velkych vybaveni. Hra¢i je mohou v prub&hu hry koupit a vylozit,
zejména pii vyuziti akce 1 velké vybaveni (samostatné nebo ve spojeni s jinou akei). Po vylozeni pfinasi vybaveni hrac¢i ur¢itou vyhodu do dalsiho
prubéhu hry, pfipadné na konci hry.

Profese (karty profesi): Karty se zlutou rubovou stranou. V prab&hu hry je hra¢i mohou vylozit a ziskat tim vyhodu do dalsiho prabéhu hry.

Na zacatku hry jich ma kazdy hra¢ v ruce sedm, béhem hry je mize postupné vykladat pii vyuziti akce 1 profese.

Vyuziti akce: Umisténi ¢lena rodiny na misto akce a provedeni této akce.

Provedeni akce: Efekt akce, kterého je mozné dosahnout bud’ umisténim ¢lena rodiny na misto akce nebo bez umisténi ¢lena rodiny pomoci
nékterych karet profesi a vybaveni.

Ve variante rodinné hry
pouzijte herni plan akci a karty
akct oznacené symbolem
rodinné hry.

Dalsi upresnéni k textim
Jjednotlivych karet profesi

a vybaveni a také odpovédi

na dalsi otazky k pravidliim
najdete na strance hry Agricola
na www.hrajeme.cz.

PODEKOVANI

Jak celé mezinarodni vydani Agricoly, tak samotné vydani
Ceské znamena ve svété modernich spolecenskych her velmi
unikatni projekt, na kterém se podilela velka spousta lidi.
Podékovani si zaslouzi mimo jiné predevsim tito lidé:

Uwe Rosenberg - autor hry, Hanno Girke a jeho firma
Lookout games za prvni vydéni a také naro¢nou koordinaci
vydani druhého v osmi jazykovych verzich zaroven, Klemens
Franz za mnoho préce na grafice vsech jazykovych verzi,
Dale Yu za piinosné pfipominky k sélo varianté hry, Melissa
Rogerson za pieklad do Anglictiny a ujasnéni mnoha detaili,
vsichni dalsi prekladatelé do riznych jazyki, predevsim
Przemyslaw Korzeniewski z polské firmy Lacerta za ujasnéni
mnohych detaili, stovky hracti po celém svéte, ktefi prispéli
k tvorb¢ a doladéni hry.

Ondfej ,,0svold* Svoboda za skvély ¢esky pieklad karet
profesi a vybaveni, predevsim jejich ndzvii, Monika ,,Dilli*
Dillingerova za dlouhé hodiny stravené zprehlediiovanim

a ujasiiovanim pravidel a formulaci na kartach a velkou
morélni podporu, Heléa Kovatikova za kompletni ¢eskou
grafiku, Marian ,,Gimli*“ Matusak za pieklad do Slovenstiny,
Zden¢k , Kien* Petrtj a Karel Vlasak za pfipominky

k prehlednosti pravidel, lidé z herni komunity kolem serveru
hofyland.cz, ktefi nas vSechny v praci na Agricole intenzivné
povzbuzovali, mnozi dalsi, se kterymi jsme jesté pied ceskym
vydanim Agricolu hrali a povidali si o ni.

S jakymikoli dotazy ohledné Agricoly se obracejte e-mailem
na agricola@mindok.cz.



Zahrani karty: Vylozeni karty profese nebo malého vybaveni z ruky nebo koupeni
Karty velkého vybaveni z herniho planu velkého vybaven. DODATEK €. 2:

MISTA AKCI

Ve hie jsou mista akci vytisténa na hernim planu, mista akci na kartach kol, které pfijdou do hry
postupné v jednotlivych etapach hry a mista akci na kartach akei, které jsou ve hie riizné dle poctu hracu.

MIsTA AKCI NA HERNIM PLANU

Tyto akce budou v kazdé hie iplné stejné, pouze v rodinné hie a v sélové hfe jsou nékteré lehce pozménéné

(viz vyse).

Viechna mista akei s hnédou Sipkou: Hrag, ktery tuto akei vyuzije, si vezme v8echny stavebni materialy,
suroviny nebo zvifata, ktera na miste této akce lezi. Na mistech akci rybolov, komedianti a skladisté
(pouze ve variant& rodinné hry) je mozné ziskat jidlo.

Stavba mistnosti a/nebo chlévii: Hrag, ktery tuto akcei vyuzije, mize postavit tolik mistnosti domu, na
kolik mé ve své zasob¢ suroviny. K tomu muZe postavit az 4 chlévy. Kazdy chlév stoji 2 dfeva a musi byt
ihned umistén na volné poli¢ko farmy (bud’ uvniti pastviny nebo mimo ni). Na kazdém poli¢ku muze stat
pouze 1 chlév. V neoploceném chlévé je misto pro 1 zvife. Oploceny chlév uvnitf pastviny zdvojnasobuje

jeji kapacitu.

Zatinajici hra¢ a/nebo 1 malé vybaveni: Hra¢ si vezme Zeton zacinajiciho hrace (v ptistim kole byte jako
prvni umistovat svého ¢lena rodiny) a k tomu miZe z ruky zahrat 1 kartu malého vybaveni. Pfi zahrani
karty je tieba splnit podminku pro jeji zahrani (vlevo nahote) a zaplatit cenu karty (vpravo nahore).

Vzit 1 obili: Hrag si vezme 1 obili ze spole¢né zasoby do své zasoby. Nemiize ho ihned zasit. To je mozné
az pii vyuziti akce zasit.

Zorat 1 pole: Hra¢ si vezme 1 karti¢ku zoraného pole ze spole¢né zasoby a umisti ji na jedno z poli¢ek
svoji farmy. Pokud jiz mé hra¢ n&jaké zorané pole, musi nové zorané pole sousedit stranou s alespoi
jednim jiz existujicim zoranym polem. Zorana pole nelze v prib&hu hry pfesouvat.

1 profese: Hrag¢ zahraje z ruky 1 kartu profese. Tuto kartu vylozi licem nahoru pred sebe na stil. Prvni karta
profese kazdého hrace se pomoci této akce hraje zdarma, kazda dalsi profese stoji hrace 1 jidlo.

Nadenik: Hra¢ si vezme 2 jidla ze spolecné zasoby do své zasoby.

MIiSTA AKCI NA KARTACH KOL

Hra je rozdélena na 6 etap, v kazdé z téchto etap prijdou do hry pfedem uréené karty kol. Pofadi karet
v ramci etapy je ndhodné. Prvni etapa ma 4 kola, druha 3 kola, tfeti az pata po 2 kolech a Sesta 1 kolo.
Kazda etapa hry je zakoncena sklizni.

Zasit a/nebo péci chléb (1. etapa): Hra¢ miZe zasit obili a zeleninu na libovolny pocet prazdnych zoranych
poli. Vezme 1 obili ze své zasoby a umisti ho na prazdnou karti¢ku zoraného pole. K tomu vezme 2 obili
ze spole¢né zasoby a umisti je na prvni obili. Misto obili miZe hra¢ na néktera z prazdnych zoranych poli
zasit zeleninu. Vezme si 1 zeleninu ze své zasoby a umisti ji na prazdnou karti¢ku zoraného pole. K tomu
vezme 1 zeleninu ze spole¢né zasoby a umisti ji na tu prvni. Nové zaseté pole obili ma na sob& 3 Zetony,
nové zaseté pole zeleniny 2 Zetony. Kromé toho mtiZe hra¢ vyuzit obili k peceni chleba a pfeménit je
v jidlo. Peceni chleba vyzaduje pfislu§né vybaveni. Ohni$té umoZiiuje preménit kazdé obili na 2 jidla,
kamna na 3 jidla, kamenna pec az 2 obili kazdé na 4 jidla a jilova pec jen 1 obili na 5 jidel.

1 velké nebo malé vybaveni (1. etapa): Hra¢ zahraje bud’ 1 kartu malého vybaveni z ruky nebo koupi
1 kartu velkého vybaveni z herniho planu velkych vybaveni. Pti zahrani karty vybaveni je tieba splnit
podminku pro jeji zahrani (vlevo nahofe) a zaplatit cenu karty (vpravo nahote).

1 ovce (1. etapa): Na zacatku kazdého kola ptibude na této karté 1 ovce. Hrag, ktery si ovce vezme, je musi
umistit na svoji farmu nebo ihned pfeménit pomoci vybaveni nebo profesi na jidlo. Pokud jich hra¢ bere
vice, nez miZe umistit na farmu nebo pfeménit na jidlo, musi prebyte¢né ovce vratit do spoleéné zasoby.

Ploty (1. etapa): Hra¢ vyméni dievo ze svoji zasoby za ploty v poméru 1:1. Ploty museji byt postaveny
okam?zit&. Stavi se na hranicich mezi poli¢ky farmy a ploty ohrani¢uji jednotlivé pastviny. Poli¢ka
farmy uvnitt pastvin jsou pfi bodovani povazovéna za vyuzita. Pastvina je uzaviena, pokud ma ploty na
v8ech svych stranach, hrana herniho planu farmy, chlévy, pole, ani mistnosti chyse ¢i domu se jako ploty
nepocitaji. Ploty je mozné postavit jen tehdy, vytvofi-li iplnou, uzavienou pastvinu nebo vice pastvin.

Jiz postavené ploty nemohou byt v prib&hu hry odebrany ani presunuty. Pokud hrag jiz n&jakou pastvinu
ohradil, musi s ni nové pastvina alespoi jednou hranou policka sousedit. Jeden plot miZe ohranic¢ovat vice
pastvin a jiz existujici pastvina, sloZena z vice poli¢ek miZe byt pozd&ji ploty rozdélena na vice pastvin.

1 kamen (2. etapa): Na zac¢atku kazdého kola pfibude na této karté 1 kamen.

Renovace a poté 1 velké nebo malé vybaveni (2. etapa): Hra¢ zrenovuje svoji chysi z dievéné na jilovou
nebo z jilové na kamenny diim (viz akce A) a poté miize zahrat 1 velké nebo malé vybaveni. Neni mozné
zahrat pouze vybaveni bez provedeni renovace.

Potomstvo a poté 1 malé vybaveni (2. etapa): Hrac rozsiii svoji rodinu (viz akce B). Pro ¢lena rodiny,
ktery se hrac¢i narodi pomoci této akce, musi mit hra¢ volné misto v chysi/domé. Neni mozné zahrat pouze
vybaveni bez provedeni potomstva.

Vzit 1 zeleninu (3. etapa): Hrac si vezme 1 zeleninu ze spole¢né zasoby do své zasoby. NemuiZe ji ihned

Kdyby uz byl konec hry, za tuto farmu by zeleny
hra¢ dostal 26 bodt a k tomu je3té pripadné body za
karty a body za dalii obili a zeleninu ve své zasobg.
Body hra¢ dostane za tyto kategorie:

V Agricole jsou 3 zakladni cesty, jak vybudovat Gsp&né hospodafstvi:
Stavba chyse (domu), péstovani obili a zeleniny a chov zvifat. Pokud
cheete hru vyhrat, nesmite zanedbat ani jednu z téchto cest. Je ale pouze
na vas, na kterou z nich se budete soustfedit nejvice.

zasit. To je mozné az pii vyuziti akce zasit.
1 divoké prase (3. etapa): Viz akce 1 ovcee, jen do hry misto ovci piibyvaji divoka prasata.

1 kamen (4. etapa): Na za¢atku kazdého kola pfibude na této karté 1 kamen.

1 krava (4. etapa): Viz akce 1 ovce, jen do hry misto ovci piibyvaji kravy.

Zorat 1 pole a/nebo zasit (5. etapa): Hra¢ miZze udélat kazdou z téchto dvou akei nebo i 0bé po sobé.
MuZe zorat 1 pole a poté na viechna volna zorana pole zasit obili a zeleninu ze své zasoby. Pomoci této
akce neni mozné péci chléb. (vice viz akce zorat 1 pole a akce zasit a/nebo péci chléb.)

Potomstvo i bez mista v chysi/domé (5. etapa): Hrag rozsiii svoji rodinu (viz akce B). Na rozdil od dalsich
mist akei potomstvo neni pii vyuziti této akce tfeba mit pro nové narozeného potomka volnou mistnost
v chysi/domé. Teoreticky je mozné pii tfindsobném vyuziti této akce dosdhnout péti ¢lent rodiny v chysi,
kterda ma pouze dvé mistnosti. Pokud mate pomoci této akce vice ¢lent rodiny, nez mistnosti a postavite
novou mistnost, jeden z vasich ¢lenti rodiny tuto mistnost okamzité obydli.

Renovace a poté ploty (6. etapa): Hrac¢ zrenovuje svoji chysi z dievéné na jilovou nebo z jilové na
kamenny diim (viz akce A). Poté mize hrac¢ postavit ploty (viz akce ploty). Neni moZné pomoci této akce
pouze postavit ploty bez provedeni renovace. Ve 14. Kole hry jsou jako v jediném k dispozici 2 moZnosti
akce renovace. Je mozné, aby jeden hra¢ v poslednim kole hry vyuzil ob& akce renovace a zrenovoval tak
svoji dievénou chysi postupné az na kamenny diim.

MISTA AKCI NA KARTACH AKCE

Pii hie 1 — 2 hraci nejsou ve he zadné karty akei. P¥i hfe 3 — 5 hract jsou po celou hru k dispozici karty

akei oznadené poctem pravé hrajicich hraci. Tyto karty bud’ pfinaseji béznym zpisobem stavebni material

nebo umoziuji nékteré dalsi akce.

1 profese (3 hradi): Hra¢ zahraje z ruky 1 kartu profese. Tuto kartu vyloZi licem nahoru pfed sebe na stil.
Profese zahrana pomoci této akce stoji hrace vzdy 2 jidla a je tedy drazsi nez profese zahrana pomoci akce
predtisténé na hernim planu.

Vzit 1 rakos, 1 kimen a 1 jidlo (4 hradi): Hra¢ si vezme ze spole¢né zasoby do své zasoby 1 rakos, 1
kamen a 1 jidlo.

1 profese (4 hradi): Hra¢ zahraje z ruky 1 kartu profese. Tuto kartu vyloZi licem nahoru pfed sebe na stil.
Prvni karta profese kazdého hrace se pomoci této akce stoji 1 jidlo, kazda dalsi profese stoji hrace 2 jidla.

1 rakos, navic vzit 1 kimen a 1 d¥evo (5 hra¢i): Na zacatku kazdého kola pfibude na této karté 1 rakos.
Vzdy, kdyz si hra¢ vezme rakosy z této karty, vezme si navic ze spole¢né zasoby do své zasoby 1 kamen
a1 dfevo.

Ve hie péti hraci jsou k dispozici karty akcei, které hra¢im umoziuji vybrat si z nékolika moznosti. Stejné
jako kazdé dalsi misto akce mize byt i kazda z téchto karet obsazena v kole pouze jednim hracem.

Vzit zvife (5 hradi): Hrag, ktery zvoli toto misto akce, méa na vybér ze tff moznosti. Bud’ si vezme ze
spole¢né zasoby do své zasoby 1 ovci a k ni 1 jidlo nebo si vezme 1 divoké prase nebo si vezme 1 kravu
a zaplati 1 jidlo ze své zasoby. Toto zvife muize hra¢ umistit na svoji farmu nebo ihned pomoci nékterého
vybaveni nebo profese pfeménit na jidlo.

1 profese nebo od 5. kola potomstvo (5 hra¢i): Hrac zahraje z ruky 1 kartu profese. Tuto kartu vylozi
licem nahoru pred sebe na stiil. Prvni karta profese kazdého hrace se pomoci této akce stoji 1 jidlo, kazda
dalsi profese stoji hrace 2 jidla. Od 5. Kola hry mize hra¢ misto provedeni akce profese rozsifit svoji
rodinu (viz akce B).

Stavba 1 mistnosti nebo komedianti (5 hraci): Na zacatku kazdého kola pribude na této karté 1 jidlo.
Hrag, ktery zvoli toto misto akce méa na vybér ze dvou moznosti. Bud’ si vezme viechno jidlo z této karty
do své zasoby nebo miize postavit 1 novou mistnost své chyse/domu. Na rozdil od akce pfedtisténé na
hernim planu umoziiuje tato akce postavit vzdy pouze I mistnost. Pokud hra¢ zvoli akei stavba 1 mistnosti,

jidlo na karté zistava lezet do pfistiho kola.
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Pokud mate jakékoliv dotazy nebo
pripominky, velmi radi Vam odpovime.
Vice informaci o hte i jinych stéjné kval-
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itnich hrich najdete na www.hrajeme.cz.

Ploty ohraniéuji jednotlivé pastviny.

Na pastviné mohou byt chovana pouze zvifata
jednoho druhu. Na kazdém policku pastviny
je misto pro 2 zvifata.

zorana pole
pastviny

obili
zelenina

ovee
divoka prasata
kravy

nevyuzita policka farmy
oplocené chlévy

Bl G w RN w N

mistnosti jilové chyse
mistnosti kamenného domu -

¢Elenové rodiny

body za karty
body navic

RVIEN] (o)

Pokud by jesté nebyl
| konec hry, zeleny ma ve
své chysi misto jesté pro
jednoho potomka.
Béhem hry hradi stavi
dal8i mistnosti své chyie,
aby mohli rozifit svoji
rodinu a také mohou
svoji chysi renovovat,
za coz dostanou body na
konci hry. Zeleny ma
jilovou chysi.

Chlévy mohou byt
postaveny jak na
pastvinich, tak mimo
n€. Poskytuji vim
misto navic pro chovani
zvifata. Navic milZete 1
zvife chovat ve své chysi
(domg).

Pokud by jesté nebyl
konec hry, ve fazi poli
prist sklizné si zeleny
vezme 2 obili a 1 zeleninu
ze svych poli. Poté bude
mit 1 volng zorané pole,
na které bude moci
pozdéji opét zasit obili
nebo zeleninu.




