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Ahoj! JImenuiji se Uwe
Rosenberg a jsem
designérem této hry.
Provedu vas pravidly a
poskytnu vam rady.

.
2 rozsiteni hraci desky
(s dalsimi poliéky na

1 pocitadlo kol

1 hraci deska (s policky akci)

5 Zetonu Zebrani 1 kohout
@ 44 Zetonii ,,1 jidlo*
12 dievénych/jilovych

mistnosti QSD

20 malych pastvin/poli

16 velkych pastvin 6

20 &lenii rodiny 9 Zetonit
10 chlévii (5 vkazdé barve) ~ Masobeni
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18 ovci 15 prasat 13 krav 25 obili 30 di‘ev 25jila 15 rakosu

4 pocatecni domy

11 vybaveni

Zetony nasobeni

Nasledujici komponenty jsou omezeny: ¢lenové rodiny, chlévy, mistnosti, pastviny a pole. Jestlize
dojdou, nemtizete ziskat dal$i. Zbozi a jidlo neni omezeno; jestlize vam dojde, mizete misto n¢j pouzit
Zetony nasobeni, které vam hra poskytuje.



Piiprava h

Polozte hraci desku Zetony Zebréani a nasobeni bu-
doprostied stolu a dete potiebovat jenom ziidka.
umistéte pocitadlo Umistéte je nékam k okraji
kol na policko 1. hraci desky.

Prilozte ptislusné

Umistéte vétrny mlyn,
roz§iteni hraci desky.

kosikarstvi, hrnéifstvi, truh-

Symbol by mél od- lafstvi a skladiste po fadeé
povidat poctu hracu. vedle policek 7,9, 10, 11 a
V tomto prikladu je 14. Zbyvajici vybaveni
deska nastavena pro umistéte nad hraci desku.
hru tii hraca.

Umistéte mistnosti

Umistéte véech N vedle hraci desky.
mistete vSechna zvirata Mély by B vt Mo

(ovce, prasata a kravy),
materialy (drevo, jil a
rakos), obili, chlévy a zZe-
tony jidla vedle hraci
desky. Budou tvofit
spole¢nou zasobu pro

b Umistéte pole a pastviny ve-
dle desky. Chceete-li, mizete
pastviny roztiidit podle ve-
likosti.

nou stranou nahoru.

Nahodné stanovte zaCina-

vSechny hrace. : jiciho hrace. Tento hrag¢
o - Kazdy hra¢ by si mél vzit dva €leny = obdrzi Zeton kohouta a 2
Kazdy hrac¢ by si m¢l rodiny své barvy a kazdého z nich jidla. VSem ostatnim hra-

zvolit barvu a umistit si
pred sebe pocatecni dim

- cateCniho domu. Zbyvajici cleny ro-
své barvy. diny nechte ve spole¢né zasobg; zis- ﬁ ﬁ
kate k nim pfistup v prub&hu hry.

umistit do jedné mistnosti svého po- | ¢um dejte po 3 jidlech.



O &em je tato hra?

SV . . iy . oo A
VaSim dkolem bude postavit farmu pro sebe a svou rodinu. Na za¢atku mate pouze dfevény

diim s pouhymi dvéma mistnostmi, které poskytuiji pfistfesi pro prvni dva ¢leny vasi rodiny (far-
méfe a jeho Zenu). V priibéhu hry budete moci do svého domu pridavat dal$i mistnosti, aby se
vase rodina mohla rozristat. Cim vice ¢len rodiny budete mit, tim vice akci budete moci
provadét. Soucasné vSak také budete muset nakrmit svou rodinu béhem sklizné. Abyste to
mohli ucinit, budete muset orat pole a chovat zvifata. S tim v§im vdm mohou pomoci urcita vy-

baveni.
} B! <\ Po 14 kolech hra konéi a hrag, jehoZ farma vynesla nejvice bodd, zvitézi.

Prabéh h
Agricola: Family Edition se hraje na 14 kol a kazdé kolo se sklada ze tii fazi: pfiprava, prace a navrat
domt. Mezi nékterymi koly nastane sklizen.

Faze pfipravy

Na zacatku kazdého kola (véetné I. kola) musite umistit nova g~ ™
zbozi na hraci desku vSude, kde je zobrazena barevna Sipka To by mél provadet
% ; @ Umistéte tam tolik zbozi, kolik udava ¢islo nalevo od vzdy jen jedve.n h[éé,
zbozi. Proved'te to i tehdy, kdyz tam uz né&jaké zbozi je. Neu- ab¥§te na néjake y
mist'ujte prasata a kravy, dokud se k nim nedostane pocitadlo kol policko nezapomne-

(po Fadé v 6. a 8. kole). Pak zaCnéte umistovat i je. ] nqu je nedoplnili
 dvakrat.

>
Faze praci

Pocinaje hracem, ktery ma kohouta, kazdy hra¢ umisti jednoho ze svych
¢lenti rodiny na nékteré policko akce na hraci desce. Pokracujte v potfadi
po sméru hodinovych ruéicek, az vSichni hra¢i umisti na poli¢ka akci
vSechny své Cleny rodiny.

Na kazdém policku akce je zobrazena akce, kterou poli¢ko poskytuje.
Tuto akci musite okamzité vykonat. Jakmile je policko akce obsazeno, je
zablokovano a bude znovu dostupné az v piistim kole.

Faze navratu domu

Na konci kola si vezméte své ¢leny rodiny z policek akei zpét a
umistéte je zpatky do svého domu.

Pak posuiite pocitadlo kol o jedno poli¢ko dopfedu. Tim se odemkne
dalsi policko akce. (Policka akci podél cesty, na které se pocitadlo
kol jeste nedostalo, nejsou jesté dostupna.)

Vzdy, kdyz pocitadlo kol ptekro¢i symbol sklizné ﬁ, hra se pozastavi a vyhodnoti se sklizeni. To se
dé€je na konci 4., 7., 9., 11., 13. a 14. kola. Béhem sklizné musite nasytit své ¢leny rodiny, ale sklizen
prinasi také urc¢ité vyhody. Podrobnosti viz stranu 11.
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Po umisténi svého ¢lena rodiny na policko akce tuto akci vykonate. Ikony vam pfipomenou, co které
policko d¢l4, ale podrobny popis kazdého policka akce poskytuje nésledujici text.

. ore " - Al ___,‘_...-‘-_:;_‘:"
Policka materialQ s s T B

Je-1i na policku akce Sipka, vezméte si vSechno
zbozi, které se na ném nahromadilo, a umistéte
si je do své zasoby.

Na podobnych polickach akei si vezméte tolik
zbozi, kolik udavaji ¢isla na policku, a umistéte si

je do své zasoby.
MliZete si vzit na-
pfiklad 1 dfevo a 1 : '[.
jil, nebo 2 rakosy. Y

Svou farmu mUZete rozvijet v péti oblastech: planovani a ubytovani rodiny, Ziveni rodiny, far-
.]. : mafeni, chov zvifat a vybaveni.
T

Planovani a ubytovani rodiny

Abyste mohli provadét vice nez dvé akce, musite rozsifit svou rodinu. V
tom vam pomohou nasledujici policka akci.

Ikony na tomto poli¢ku akce zna-
menaji, Ze si muzete dvakrat zvolit
jeden ze zobrazenych materiald.

Toto policko akce vam umoziuje ziskat nového ¢lena rodiny. Musite vSak
mit pro vSechny své ¢leny rodiny dostatek mistnosti. Abyste mohli rozsifit
rodinu ze dvou ¢lent na tfi, musite napied postavit novou mistnost. Nové-
ho ¢lena rodiny si umistite na policko akce a vezmete si jej na konci kola,
kdyz se vSichni vasi ¢lenové rodiny budou vracet domt.

Ve vaSem pocCatecnim domé je misto prave pro dva €leny rodiny, s nimiz zacinate hru. Abyste
mobhli ziskat tfetiho ¢lena, musite do svého domu pfidat aspor jednu mistnost. Vasi ¢lenové
rodiny vyZaduji svou mistnost, i kdyZ nejsou doma, protoZe byli umisténi na policka akci! '[.

Toto poli¢ko bude dostupné od 12. kola. Poskytuje nového ¢lena rodiny
bez ohledu na to, kolik mate mistnosti. Toto je jediny zptsob, jakym mui-
zete mit vice ¢lent rodiny, nez mistnosti. Nového ¢lena rodiny umistéte na
policko akce, odkud si jej vezmete v pribchu faze navratu doma.

\F/);gisggxgilnénrgﬁns" € Na konci hry ma kazdy élen
y rodiny hodnotu 3 body.
o

nemohou provadét akce
v kole, v némz se narodi!




Na jednom policku akce ziskate v jedné akci jenom jednoho Clena rodiny, i kdybyste méli volné
J' : mistnosti pro vice ¢lend. Navic je pocet ¢lend vasi rodiny omezen na pét. Méate-li uz ve hie
2 vSech pét svych ¢lend rodiny, nemiZete tato policka akci nadale vyuZivat.

Abyste mohli rozsitit svlij dim, vyuZijte nasledujici policka akci.

Ubytovani

Tato policka akei vam umoziuji pfidavat mistnosti k vasemu domu.
Prvni policko vam umoznuje stavét dfevéné mistnosti za cenu 5 diev a
2 rékosy za jednu. Druhé policko vam umoziuje stavét jilové mistnosti
za cenu 3 jily a 1 rakos za jednu.

Cely vas dim musi byt vystavén ze stejného materialu. Nez tedy budete
moci pridavat jilové mistnosti, budete muset své dfevéné mistnosti
renovovat. Vezméte si nové mistnosti ze spolecné zasoby a piilozte si je
ke svému domu (prislusnou stranou nahoru).

Jestlize chcete, muZete tato policka také vyuzit ke stavbé chlévi. Kazdy chlév sto-
ji 2 dfeva a umistite si jej na nebo vedle nékteré své pastviny. Na kazdé pastviné
muze stat pouze jeden chlév. Pro vice informaci o chlévech viz pravidla o chovu
zvitat na strané 7.

Nemusite stavét mistnosti, abyste mohli stavét chlévy, a naopak. M-
Zete provést oboji, ale nemusite. Je-li va$ dim zcela obklopen jinymi
destickami, uz k nému nemiZete pridavat dalsi mistnosti.

Renovace — . _
Cerna Sipka znamena, Ze tuto akci mu-

Toto poliko akce preméfiuje vas | Zete provést, kolikrat chcete. Znaménko
dievény diim na jilovy. Za 3 jily a 1 plus znamena, Ze si uvedeny pocet
rakos otoCte vSechny své mistnosti pfedmétﬁ vezmete ze spolecné zasoby
na jilovou stranu. Tato akce vam zdarma.

navic poskytne chlév zdarma. Napfiklad na policku renovace si vezme-

te jeden chlév. Je-li na policku vice nez
Na konci hry ma kazda jilova
mistnost hodnotu 1 bod.

jedna akce, miiZete provést jen jednu

* L .nebo obg v jakémkoli pofadi. y
Chlév stavite tak, jak je popsano v kapitole ,Uby-
tovani“. Chcete-li jen chlév, nemusite renovovat.

y A
Abyste uZivili svou rodinu béhem sklizné, po-

L . ' ™)
tfebujete jidlo (viz stranu 11). 4 Hrag, ktery ma

kohouta, hraje
pofad jako prvni,
dokud si od néj
nékdo jiny ko-
houta nevezme,
COZ je mozZné jen

na tomto policku
Lakce. ? i {,

/o
Nasledujici policka akei poskytuji jidlo zdarma.

Zacinajici hrac

Unmistite-li ¢lena rodiny na toto poli¢ko, vezmete si
kohouta a 1 jidlo. V dalsim kole budete hrat jako
prvni.




Toto policko vam
umoziuje vzit si
vS§echno nahromadéné
jidlo.

Toto policko vam umoziuje
vzit si 1 obili ze spolecné za-
soby.

Obili na konci hry nepii-
nasi zadné body, ale pri

L shodném poétu bodt
m rozhoduje o vitézi.

Ackoli obili ma cenu 1 jidla, kdyZ je snite pfimo, je mnohem lepsi je pouZit k setbé pfi far-
mareni. Farmareni je ovSem naroCné: potfebujete nejen ziskat obili, ale také zorat pole a pak
zasit. To vSechno stoji akce. B&hem sklizné se vam obili sklidi automaticky (viz stranu 11).

Pro farmareni pouzivejte nasledujici policka akci.

Zorani pole

Tato akce vam umoziuje vzit si pole ze spoleéné zasoby a umistit je
vedle nekteré vasi desticky.

Umistéte az na 3 sva pole po jednom obili ze své zasoby. Pak na kaz-
dé z techto poli pridejte 2 obili ze spole¢né zasoby.

(viz stranu 11). Do té doby s nim nem(iZete manipulovat.

Y
Zorani pole a zaseti

Tato akce vam umozni soucasné ptidat nové pole a zasit az na
tfi pole.

[Zaseté ohili zdstava na vasich polich, dokud neni sklizeno !

Na konci hry ma kazdé pole a

]!:" kazdée obili na desticce pole
" hodnotu 1 bod.
T

e

Stejné jako farmafent je i chov zvifat velmi dileZitou soucasti této hry. Ve he jsou tfi druhy
zvifat: ovce, prasata a kravy. Musite je chovat ve chlévech a na pastvinach. Budete-li mit
dost mista, budou se mnoZit a plodit potomky (viz strany 11-12).

| o



K chovu zvitat pouzivejte nasledujici policka aket.

Tato akce vam umoznuje postavit libovolné mnozstvi past-
vin. Kazda pastvina stoji urcité mnozstvi dfeva, které je
uvedeno na jeji desti¢ce. Zaplat'te toto dievo do spolecné
zasoby a umistéte zakoupené pastviny pred sebe, vedle né-

el

které své desticky. (B

Na pastvinach se rovnéz nachazi symbol tlapky, ktery stanovuje, kolik zvitat se Napfiklad tato

na pastvinu vejde. Mate-li ve své zasob¢ chlév, mlZete jej umistit na novou pastvina stojf

pastvinu. 3 dieva a
umoziuje vam

!‘F Na konci hry ma kazda pastvina hodnotu 1 bod. uchovéavat 2

=/ Také chlév na pastviné ma hodnotu 1 bod. zvifata stejné-

ho druhu.

Vezméte si vSechna zvifata, ktera se —

nahromadila na jednom z téchto
policek akci. Musite je okamzité
umistit na pastviny nebo pievést na
jidlo. Pfevod zvitat na jidlo vyza-
duje specificka vybaveni, ktera bu-
dou vysvétlena dale.

| . L F - | R - 4 [
Na konci hry ma kazdé zvi- | /Il e 21 By P
Na kazdé pastviné miize byt chovan omezeny pocet zvitat, ktery je stanoven cislem vedle symbolu
tlapky na desticce. VSechna zvifata na pastviné museji byt stejné¢ho druhu.

* Na pastviné s chlévem lze chovat dvakrat tolik zvi-
fat, neZ je uvedeno na desticce.

V tomto pfikladu Ize na této pastviné chovat aZ
osm zvifat stejného druhu.

J

i
£.1
* V kazdém chlév€ mimo pastvinu lze * Ve svém pocatecnim domé muize-
chovat prave jedno zvite. te chovat pravé jedno zvire.

Ve svém domé
nemUZete

chovat 1 zvife

na mistnost, ale
jen 1 zvife
celkem.
-~

V tomto chléve
Zije krava.

| Na konci hry ma kazdy chlév na pastviné hodnotu 1 bod. Chlé-
/ vy mimo pastviny nemaji bodovou hodnotu.




Postavite-li ohni$t¢ nebo kamna, miZete si kdykoli vyménovat zvitata za jidlo, tfeba hned poté, co si
je vezmete z policka akce.

Na této strance je popsano, jak postavit ohnisté a
kamna, stejné jako ostatni vybaveni.

Kamna vam umoznuji vyme-
novat si 1 ovci za 2 jidla, 1
prase za 3 jidla a 1 kravu za
4 jidla. Rovnéz vam umoziu-
jivymenit si 1 obili a 1 dfevo
za 3 jidla.

Ohnis$té vam umoznuje
vymeénovat si ovce a pra-
sata kazdé za 2 jidlaa
kravy za 3 jidla. Rovnéz
vam umoziuje vymenit
si 1 obili a 1 dievo za 2
jidla.

Vezmete-li si z policka akce zvitata, ktera si nemdZete nikam
uschovat ani je vymeénit za jidlo, musite prebyvajici zvifata vratit
do spolecné zasoby.

Viybaveni jako vySe zminénd ohnisté a kamna vam pomahaji Zivit €leny
rodiny vyménou zvifat za jidlo a peenim chleba. Vétrny mlyn méni obili

;‘ na jidlo, aniz byste je museli péct.
Aoy

Abyste mohli postavit vybaveni, umistéte jednoho svého ¢lena rodiny na poli¢ko akce tohoto vybaveni
a zaplat'te cenu uvedenou v pravém hornim rohu. Pak si vezméte piisluSnou desticku a prtilozte ji k
jiné desticce, kterou mate pred sebou.

Cena vybaveni je uvedena v pravém hornim rohu.

(Tato jilova pec stoji 3 jly. } ':.
|

Na tomto policku akce muzete postavit jedno z vybaveni, ktera jsou
umisténa nad hraci deskou: ohnisté, kamna nebo jilovou pec.

Prosim vSimnéte si, Ze ceny ohnist, kamen a ji-
;, » lovych peci se liSi i mezi nimi samotnymi.

|

Muzete postavit obé kopie téhoz vybaveni, ale v jedné akci smite postavit jen jedno vybaveni.



Tato polic¢ka akci poskytuji pouze vybaveni, které je na nich
umisténo.

Poté, co je destitka vybaveni z policka akce
odebréna, se policko akce samozfejmé stane
bezcennym.

Na konci hry ma kazdé vybaveni
hodnotu 1 bod.

Y

Kdykoli proveditelné akce

Ve hie se vyskytuji dva druhy akei:

* akce, které mizete vykonat, kdyz umistite ¢lena rodiny na poli¢ko akce,
* akce, které mizete vykonat kdykoli, kdy chcete, bez umisténi ¢lena rodiny.

Vyuziti vybaveni (kdykoli)

Mate-li vybaveni, miizete je pouzivat kdykoli, tfeba i okamzité poté, co je postavite. K tomu, abyste
pouzili vybaveni, nemusite umist'ovat ¢lena rodiny.

Ve hie je osm riznych vybaveni.

Vybaveni nad hraci deskou

Ohnisté a kamna vadm umozni vymériovat zvifata za jidlo a péci chiéb. Jilové
pece umoZriuji pouze péci chléb.

Toto vybaveni vam umozni kdykoli vymenovat zvitata za jidlo tak,
jak je uvedeno na desticce.

Muzete také péci chléb vymenou 1 obili a 1 dfeva za 2 jidla.

Toto vybaveni vam umozni kdykoli vyméiovat zvita-
ta za jidlo tak, jak je uvedeno na desticce.

Muzete také péci chléb vyménou 1 obili a 1 dieva za 3
jidla.

Toto vybaveni vam umozni péci chléb vymenou 1 obili a 1 dfeva
za 5 jidel.




Vybaveni na hraci desce

(o1 tau it | Bchem kazdé sklizn€ vam toto vybaveni umoziuje vyménit si 1
rakos za 3 jidla. Smite to udélat jen jednou za sklizen.

Na konci hry vam toto vybaveni umozni obdrzet 1 bod za
kazdé 2 rakosy ve vasi zasob¢.

llustrace na desticce zobrazuje, jak z ni miZete ziskat body: na konci
hry ma kazda dvojice rakost hodnotu 1 bod.

Gy
i 0 Behem kazdé sklizn€ vam toto vybaveni umoZziiuje vymeénit
si 1 jil za 2 jidla. Smite to udélat jen jednou za sklizen.

Na konci hry vam toto vybaveni umozni obdrzet 1 bod za

kazdé 2 jily ve vasi zasobé.

i 1 Fes st Béhem kazdé sklizn€ vam toto vybaveni umoziuje vymeénit
si 1 dfevo za 2 jidla. Smite to udélat jen jednou za sklizen.
Na konci hry obdrzite 1 bod za kazda 2 dieva ve vasi zasobe.

Vétrny mlyn Béhem kazdé sklizn€ vam toto vybaveni umoziuje vymenit si 1
obili za 3 jidla. Smite to ud¢lat jen jednou za sklizei.

Na konci hry vam toto vybaveni umozni obdrzet 1 bod za kaz-
da 2 obili ve vasi zasobe¢.

Na konci hry si zde muzete ulozit své zbyvajici dfevo, jil, rakos a
obili. Za kazda 3 zbozi jakychkoli druhti obdrZzite 1 bod.

Vareni kase (kdykoli)

Kdykoli si mizete vymenit 1 obili za 1 jidlo.

Jen aby bylo jasno: pro zvitata toto neplati! Bez ohnisté nebo kamen miZete svd zvifata jediné
nechat pieZivat, aniZ z nich ziskate jakékoli jidlo. Rovnéz si vSimnéte, Ze jidlo nemlZete zasit.
Proto radéji nemérite obili na jidlo, dokud je nebudete opravdu potiebovat.

i

A

Premisténi zvirat (kdykoli)

Na své farmé si kdykoli mizete premistit zvifata, abyste Iépe vyuZili prostor ve svych chlévech a past-
vinach (viz stranu 7). Jen zajistéte, aby vSechna vase zvirata byla nakonec ubytovana, jinak vam ute-
ou.

Q¢

Piipomindm: ¢ Z&dna z téchto akci nevyzaduje umisténi ¢lena rodiny.
* MiiZete vlastnit obé kopie stejného vybaven.
 MUZete utracet jeding obili ze své zasoby. K obili na
;. : svych polich nemate pfistup.

Konec kola

Faze navratu domu

Kdyz faze praci skon¢i, vasi ¢lenové rodiny se vrati domd. Vezméte si
je z hraci desky a umistéte je do jejich mistnosti.

Ke konci hry moZna budete muset umistit vice ¢lend
rodiny do jedné mistnosti. To pro vas nebude mit
;: z&dné dsledky.




Pak posunte pocitadlo kol o jedno policko doptedu a dopliite policka akci se Sipkou.

Jako prvni hraje hrac, ktery ma kohouta.
Jestlize si v ptedchozim kole nikdo nevybral
akci kohouta, hraje jako prvni stejny hraé¢. To
trva tak dlouho, dokud néktery hra¢ neumisti
svého ¢lena rodiny na policko akce kohouta.

m Pokazdé, kdyz se pocitadlo kol presune pies "
symbol sklizné ﬁ, preruste hru a vyhodnot'te |

sklizen, jak je podrobn¢ popsano nize.

Pfi sklizni sklidite obili ze svych poli a vaSe zvifata se
rozmnozi. Také ovSem budete muset nakrmit své Cle-

;, : ny rodiny.
i)

Sklizen prichazi po 4., 7., 9., 11., 13. a 14. kole. Sklada se ze tii fazi.

1. Faze poli

Nejprve sklid'te obili ze svych poli. Z kazdého svého pole vezméte 1
obili a ulozte si je do zasoby. Jestlize na poli jesté n&jaké obili zbylo,
nechte je tam do piisti sklizné. (Do té doby k nému nebudete mit pri-
stup.)

2. Faze ziveni rodiny

Pak musite uzivit své ¢leny rodiny. Kazdy ¢len vyzaduje 2 jidla.
Mate-li vSak 2 ¢leny rodiny na stejném policku akce, nevyzaduji 4
jidla, ale jen 3.

Pfipominam: MiZete si vyménovat
obili ze své zasoby za 1 jidlo. Pe- {
¢enim chleba ovSem ziskate vic. e

Nemtzete-li zaplatit dostatek jidel, musite si vzit tolik
zetond zebrani, kolik jidel vam chybi.

r )
Pamatujte, Ze sva vybaveni miZete pouZivat kdykoli, i bé-
hem faze Ziveni rodiny. MliZete tedy péci chleba nebo vy-

< ménovat zvifata za jidlo i tehdy, kdyZ mate nasytit svou ro-

} . dinu. ProtoZe za kazdy Zeton Zebrani ztratite 3 body, méli

byste si rozhodné zajistit dostatek jidla.
\ o

Na konci hry ztratite
za kazdy zeton zeb-
rani 3 body.

11
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3. Faze rozmnozovani zvirat

Nakonec se rozmnozi vase zvifata.
Mate-1i dvé nebo vice zvifat stejné-
ho druhu, obdrzite pravé jedno dalsi
zvite stejného druhu. Toto nové na-
rozené zvife musite okamzité¢ nékam
umistit nebo je vratit.

V tomto piikladu dostanete
1 prase, i kdyZ jeho rodice
neZiji spolu.

rNezéIeii na tom, kde na )
vasi farmé vase zvifata
Ziji. Také dostanete pouze
nejvySe 1 zvife od kaz-
dého druhu, ne 1 zvife za
kaZdou dvojici zvifat. Ne-
muZete-li novorozené zvi-
fe nikam umistit, nedo-
stanete je. NemliZete
novorozené zvife ihned
vymeénit za jidlo.

r : ™
Na této pastviné Ziji 4
ovce a je zde misto
pro 4 dalSi ovce.
Dostanete vSak jen 1
novorozenou ovci (ne
2).

\ J

N >

Konec hry a bodovani

Po 14. kole nésleduje posledni sklizefi. Pak hra skonc¢i.

Sectéte si body:
» Kazdy ¢len rodiny ve vasem domé ma hodnotu 3 body. Za kazdy Zeton zebrani ztratite 3 body.

» Kazda desticka pred vami krom¢ dfevénych mistnosti ma hodnotu 1 bod.

To plati pro pastviny (bez ohledu na velikost), pole,
jilové mistnosti a vSechna vybaveni.

» Kazdé obili na vasich polich a kazdé zvife na vasi farmé ma hodnotu 1 bod. Materialy a obili ve
vasi zasob¢ nemaji bodovou hodnotu, pokud nemate piislusna vybaveni.

Kazdé vybaveni ma hodnotu 1 bod, protoZe je to desticka. Nasledujici vybaveni
mohou pfinést body navic: vétrny mlyn, skladist€, kosSikafstvi, hrn€ifstvi a truhla-
stvi (viz stranu 10).

» Kazdy chlév na pastviné¢ ma hodnotu 1 bod.

Vitézi hraé, ktery ma nejvice bodl. Nastane-li shoda, pak vitézi hra¢ ve shod¢, ktery ma nejvice jidel.
Je-li stale shoda, rozdéli se o vyhru vice hraca.
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