Mozecie gra¢ w te gre nawet w siedem 0s6b. Aby unikna¢
przestojow, swoja pierwsza rozgrywke ograniczcie do
maksymalnie pieciu oséb.

ZAWARTOSC PUDELKA

=== Elementy drewniane i akrylowe:

]
20 jasnobrazowych znacznikow pséw 45 czarnych (akrylowych) znacznikéw rudy &
35 bialych znacznikéw owiec S 20 czerwonych (akrylowych) znacznikéw rubinow
30 szarych znacznikow ostow > sz 40 zottych znacznikow zboza
30 czarnych znacznikéw dzikow ‘ ' 35 pomaranczowych znacznikow warzyw

7x3 znacznikow obor (w kolorach graczy)

25 szarych znacznikow kamieni 7x5 dyskéw krasnoludéw (w kolorach graczy)

w16 plansz:

7 duzych plansz graczy (z lasem po
lewej stronie i gorg po prawej)

1 duza dwustronna plansza gléwna z wydrukowanymi polami
akcjidla 1 - 3 graczy (i dla 4 - 7 graczy na odwrocie)

1 Srednia dwustronna plansza dodatkowa z dodatkowymi
polami akcji dla 5 graczy (i dla 6 - 7 graczy na odwrocie)

1 mata dwustronna plansza dodatkowa z dodatkowymi polami
akcji dla 3 graczy (i dla 7 graczy na odwrocie)

30 brazowych znacznikow krow 1 z61ty znacznik gracza rozpoczynajacego
1 $rednia jednostronna plansza
gléwna z trzema wydrukowanymi

45 brazowych znacznikéw drewna @
polami akcji oraz polami rund 1 do 3 -

1 duza jednostronna plansza gtéwna z polami rund 4 do 12

4 podluzne plansze organizacyjne na zetony usprawnien

e Wypraski z zetonami do wyci§niqcia
20 ztotych monet oznaczonych ,,1” 52 zetonéw broni o réznej sile
24 zlotych monet oznaczonych ,,2” (Ix ,, 17, Ix ,2”, po 4x ,,3” do ,,13” oraz 6x ,,14”)

5 zlotych monet oznaczonych ,,10” 8 zetonow wielokrotnosci ,,4x”
1 zeton ,,dodatkowy krasnolud” . (na odwrocie: zeton zebrania ,,-3 zlota”)

8 zetonow dobr (,8x owca”, ,,8x osiot”, ,,8x dzik”, ,,8x krowa”,

88 zetonow ,,1x zywno$¢” . o o o
,10x drewno”, ,, 10x kamien”, ,,10x ruda” i ,, 5x rubin”)

7 zetonow zZniw ’ ;
2 zetony ,,8 zwierzat”
e Z,ctony usprawnieni i krajobrazu: .

17 identycznych zetonéw usprawnienia: Izba 24 podwdjnych zetonow
47 réznych zetonow pozostalych usprawnien Kopalnia nfdy/Glgboki ko'rytarz
8 pojedynczych zetonow Korytarz (na odwrocie: Pieczara) (na odwrocie: Duze pastwisko)

16 pojedynczych zetonéw Kopalnia rubinéw (na: odwrocie Pole) 40 podwojnych zetondw Pieczara/Korytarz

16 pojedynczych zetonow Lgka (na odwrocie: Male pastwisko) (na odwrocie: Pieczara/Pieczara)

40 podwojnych zetonow Lgka/Pole
(na odwrocie: Male pastwisko/Pole)

s 29 kart gry: :

1 karta zdarzen: Zniwa 7 kart pomocy Lupy z wyprawy (zawierajqcym tupy z wypraw
12 kart z polami akcji o poziomach: od 1 do 8 na jednej stronie i od 9 do 14 na drugiej)
(pola akcji dla rund: 1 do 12) 2 karty krasnoludéw dla gry w jedna lub dwie osoby
7 kart pomocy: Rubiny i Zniwa
wm Oraz |
notatnik do podliczania punktow 24 strony instrukcji
woreczki strunowe do uporzadkowania zawartosci pudetka 8 stron dodatku do instrukcji wyjasniajacych wyprawy,
zetony usprawnien oraz pola akcji /
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

W pierwszej czeSci instrukeji skupiamy si¢ na przedstawieniu zasad dla gry w 2 do 7 osob.
Zasady dotyczace wariantu jednoosobowego zamieSciliSmy na ostatniej stronie tej instrukcji.
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Twéj whasny skrawek przestrzeni i jego zagospodarowanie

Daj kazdemu graczowi plansze, po 5 znacznikéw
krasnoludéw i po 3 znaczniki obér w wybranym
przez niego kolorze.

Kazdy gracz kladzie dwoch (sposrod pieciu
otrzymanych) krasnoludow w Izbie wejsciowej na
swojej planszy (jeden obok drugiego), a pozostatych
trzech krasnoludow oraz obory obok swojej planszy
(jako prywatne zasoby).

Wszystkie plansze, krasnoludow oraz obory w nie-
uzywanych kolorach odléz do pudetka. Nastepnie
daj kazdemu graczowi po dwie rozne karty pomocy.

< Obory

Pierwsza dwdojka twoich krasnoludow
mieszka razem w Izbie wejsciowej

Wybierz w sposoéb losowy gracza rozpoczynajacego A

i daj mu zeton gracza rozpoczynajgcego oraz
1 zeton zywnosci. Graczowi po jego lewej stronie
daj réwniez 1 zeton zywnosci, kolejnemu 2 Zetony

zywnosci, a pozostalym po 3 zetony zywnosci. Zalecam, abyscie w swoich zasobach postawili
znaczniki nieuzywanych obér na znacznikach

nieuzywanych  krasnoludéw. To pozwoli
unikna¢ ich przypadkowego uzycia.

W kolejnosci zgodnej z ruchem

X B XK KKK |

Gracz Drugi gracz  Trzeci gracz  Czwarty gracz  Piqty gracz  Sz0sty gracz  Siddmy gracz
rozpoczynajgcy

Daj kazdemu graczowi odpowiedniq ilos¢ Zywnosci (zalezng od kolejnosci w rundzie).

Plansze gtowne i pola akeji

Pot6z na stole (obok siebie) dwie jednostronne :
plansze gltéwne z polami rund od 1 do 3 oraz :

od 4 do 12. Potasuj 7 zetondow zniw i umies¢ je ‘

zakryte (zwrocone szarym symbolem runicznym () 7 setonéw Zniw pol6z
do gory) ponizej p6l rund od 6 do 12, po jednym (zakryte) na wskaza-
zetonie na kazdym z zaznaczonych miejsc. Obok nych miejscach planszy

plansz gléwnych potéz karte zdarzen Zniwa. O O O glowneyj.

W grze dwuosobowej usun z gry jeden zeton zniw z zielonym listkiem. Pozostate 6 zetonow potdz na
2 odpowiednich miejscach ponizej pol rund od 6 do 12, pomijajac miejsce pod polem rundy 9 (zostanie puste).

Trzecig plansze gtéwna (dwustronng) potdz po lewej stronie dwoch plansz lezacych juz na stole.
Zwrd¢ uwagg, aby byta odwrocona wlasciwa strong w gore (w zaleznosci od liczby graczy: strong

dla 1 do 3 albo strong dla 4 do 7 graczy). W niektorych przypadkach, poza wspomnianymi
powyzej, dotacz do gry jeszcze dodatkowe plansze:

B podczas gry w 5 do 7 graczy uzyj wiekszej z dodatkowych plansz. Odwrdé ja odpowiednia
strong w gore (w zaleznosci od liczby graczy: strong dla 5 albo strong dla 6 do 7 graczy);

B podczas gry w 3 albo 7 0sdb, uzyj mniejszej z dodatkowych plansz. Odwroc ja odpowiednia
strong w gore (w zaleznosci od liczby graczy: strong dla 3 albo strong dla 7 graczy).

. Dodatkowe plansze potdz po lewej stronie plansz gtownych.



& & plansze organizacyjne

Plansze¢  organizacyjng na  Zetony

usprawnien potéz w poblizu plansz vlansza

giownych. dodatkowa
Po prawej stronie przedstawiamy plansze
przygotowane do gry trzyosobowej.
Uwaga! Zwlaszcza w przypadku gry
trzyosobowej graczom zdarza sie

zapominac o planszy dodatkowej
Plansze organizacyjne potoz obok i
plansz glownych tak, aby wszystkim byto Karta zdarzen'Zniwa

wygodnie z nich korzystac.

plansze glowne

Plansze organizacyjne na zetony usprawnieri Podczas gry w 6 albo 7 os6b

zalecam  przeprowadzenie
pierwszej rozgrywki w warian-
cie petnym, aby przez
przypadek nie  zabrakto
zetonOw usprawnien.

Plansze organizacyjne sa dwustronne. Jedna strona wykorzystywana
jest do pierwszych rozgrywek, podczas gdy druga strona stuzy do gry
w wariancie pelnym. W wariancie pelnym w grze pojawi si¢ znacznie
wigcej zetonow usprawnien. Zetony usprawnien niewykorzystywane
w pierwszych rozgrywkach usun z gry (odtoz do pudetka).

Na odpowiednich miejscach plansz organizacyjnych potdz zetony usprawnien. W grze jest wiecej niz jeden
zwykly Zeton Izba. Umies¢ kilka z nich na odpowiednim miejscu planszy organizacyjnej. Pozostate trzymaj

obok planszy. Dol6z je, kiedy bedzie taka potrzeba.

Potasuj 12 kart z polami akcji. Tasujac karty, trzymaj je zakryte.

p.

W pudelku znajduje si¢ spora liczba zetonow zwykiych
izb (kosztujgcych 4 drewna i 3 kamienie). Odradzamy
uktadanie ich wszystkich w stos i umieszczanie na
planszy organizacyjnej. Zamiast tego potoz ich kilka

i uzupetniaj od czasu do czasu podczas gry.

Karty z polami akeji

Grajac w dwie osoby, uzyj tylko 11 kart z polami akcji. Usun z gry karte Rogpoznanie oznaczong symbolem
wyprawy czwartego poziomu. (Niewykorzystywane pole rundy 9 zakryj specjalng kartq z krasnoludem.)

GRACZY

Uléz potasowane karty z polami akcji w stos
zakrytych kart w sposob opisany ponizej
(nie odwracaj ich):

Obrazek z prawej strony przedstawia
utozone (po potasowaniu) 12 kart
z polami akcji. Mozna je trzymac
ztozone w stos lub rozsuniete.

Trzy karty etapu 4 umie$¢ na spodzie stosu. Na nich potoz trzy (albo dwie) karty etapu 3, a na nich dwie karty etapu 2.

m Karte rundy 4 potdéz na wierzchu stosu. (7a karta ma nazwe Pragnienie potomstwa z jednej strony oraz Wielkie
pragnienie potomstwa z drugiej strony. W tym momencie nie ma znaczenia, jak bedzie potozona.)

B Na koniec potoz na gorze stosu trzy karty etapu 1.

Zetony krajobrazu

Rozdziel zetony krajobrazu zgodnie z ich rodzajem i ut6z w stosy.
Pojedyncze i podwojne zetony wystepuja w 3 réznych rodzajach.

Materiaty budowlane, zwierz¢ta 1 zetony broni

Rozdziel pozostale elementy gry i uléz je w stosy obok Podczas gry bedziesz klas¢ na swojej planszy pojedyncze oraz
plansz gtownych. Mozesz stworzy¢ jeden stos ze wszystkich p odwajne Zeiony:

.2, . . ) . . zeton Pole/Lgka (Lgke mozesz przeksztalcic pozniej na
materiatdéw budowlanych i drugi ze wszystkich zwierzat. Nie Pustwisho) na obszarachz lasem.

musisz sortowac¢ zetonéw broni pod wzgledem ich sity. * zeton Pieczara/Korytarz (Korytarz mozesz przeksztatcié poznzej -
na Kopalnig) na obszarach wewngqtrz gory.
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Twoja plansza gry sktada si¢ z dwoch czgséci (patrz nizej). Po lewej stronie znajduje si¢ las, ktory
bedziesz karczowaé w trakcie gry. Po prawej stronie znajduje si¢ gora oraz wejscie do jaskini.
W tej chwili twoj system jaskin sktada si¢ z dwoch pieczar. Jedna z nich zostata przerobiona

na Izbe wejsciowq i moaze pomiesci¢ dwoch krasnoludow oraz jedna pare zwierzat. Druga

pusta pieczara

pieczara jest wciaz pusta, czyli gotowa do ulepszenia (zbudowania w niej usprawnienia).

Twoja pierwsza para krasnoludow mieszka w Izbie
wejsciowej twojej jaskini. Jesli chcesz powigkszy¢
swoja krasnoludzka rodzing, musisz zbudowaé
wiecej Izb. Do tego stuza zetony usprawnienia
Izba, o ktorych pisalismy juz wczesniej.

Kazdy twdj krasnolud moze wykona¢ jedng akcje
w kazdej rundzie. Wszystkie dostepne akcje

W pieczarach mozna budowac
usprawnienia (jak u dotu obrazka) albo
pozostawic je puste (jak u gory obrazka).
Izby sq specjalnym rodzajem usprawnienia
pieczar. Procz Izb jest jeszcze wiele

innych usprawnien, ktore mozna budowaé
w Pieczarach.

widoczne sg na planszach i kartach z polami akcji. Krasnoludow wysytasz poejedynczo do
pracy na polach akcji do czasu, gdy wszyscy gracze (zgodnie z kierunkiem wskazowek
zegara) przeniosg swoich wszystkich krasnoludéw na pola akcji na planszach lub kartach.

Akcje wykonujesz po to, aby zebra¢ zywno$¢ niezbedna do utrzymania krasnoludéw oraz do
rozwijania swojej planszy gracza, aby byla warta wiele ztota na koniec gry.

Ponizej znajdziesz opis tego, do czego stuzy plansza gracza oraz za co otrzymasz ztoto.

Kazde pole akcji w grze (na planszy lub kartach) moze by¢ w danym momencie zajete tylko przez jednego
krasnoluda. Krasnoludy wracaja z pracy do swoich jaskin dopiero po tym, kiedy ostatni krasnolud ostatniego
gracza zostanie umieszczony na polu akcji. W kolejnej rundzie dostepne beda ponownie wszystkie krasnoludy.

Czytajac te instrukcje, polecam czasami wraca¢ do odpowiednich rozdziatéw ponizszej sekdji, aby upewnic¢ >
sie, ze zasady gry sa zrozumiate. Kolejne sekcje opisuja poszczegolne elementy gry, a nie jej zasady.
Informacje podane ponizej znajduja sie réwniez w innych miejscach tej instrukgji.

~
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O co chodzi z plansza gracza?

Wycinaj las ze swojej planszy gracza, aby pozyska¢ drewno. Kamien zdobedziesz drazac skate. Bedziesz potrzebowac
tych materiatéw budowlanych, aby budowac usprawnienia w wydrazonych przestrzeniach swojej gory. Na terenach
oczyszczonych z lasow mozesz uprawiac rolg oraz hodowac zwierzeta, aby wyzywi¢ swoja malg krasnoludzkg rodzinke.

Wycinaj las, aby zdoby¢
przestrzen na Pola i Lgki.

Mozesz  tworzy¢  pastwiska
ogradzajac taki. Beda si¢ na nich
pasty twoje zwierzeta hodowlane:
po prostu odwro¢ zeton Zgka
na druga strong. Na jednym
ogrodzonym obszarze mozesz
hodowac¢ jedna par¢ zwierzat.

Zbieraj rubiny. Bedziesz
moégt wymieni¢ 1 rubin na
pojedynczy zeton Pole albo
Lgka.

Tak wygladaja rubiny

Swoj pierwszy zeton £gka oraz/albo
Pole musisz umiesci¢ na obszarze leSnym
naprzeciw wejscia do swojej jaskini.

Rozszerzaj SWO0ja
jaskinie, umieszczajac
w niej podwdjne zetony
Pieczara/Korytarz 1ub
Pieczara/Pieczara.

Mozesz rozszerza¢ swoja jaskinie
réwniez pojedynczymi zetonami
kupionymi za rubiny: pojedynczy
zeton Korytarz kupisz za 1 rubin,
a pojedynczy zeton Pieczara
za 2 rubiny. (Rubiny mozZesz
wykorzystywa¢ na wiele innych
sposobow. Ich opis znajdziesz
w dalszej czesci instrukcji.)

Twoja Izha wejsciowa zostala przygotowana
dla dwojki twoich pierwszych krasnoludow.
Mozesz w niej rowniez trzymac jedng parg
zwierzat. Krasnoludy nie maja nic przeciw.



Gra oferuje wigcej sposobow na hodowle zwierzat, niz pokazano to na poprzedniej stronie.

Mos edcic podwoiny zeton Dus fwisk Mozesz postawi¢ oborg W pieczarach swojej jaskini mozesz
ozesz umiesci¢ podwojny zeton Duze pastwisko ; : P .
dwoch . (f . Jhy b Zi ﬁ h ab na zalesionym obszarze umieszczaCc zetony usprawnien.
na dwoch sasiadujacych ze so ach, a . . ] ] . :

R 4 1qkach, aby (jeszcze nie oczyszczonym): Mozesz z nich korzysta¢ w trakcie

bardziej efektywnie wykorzystaé te przestrzen.
Mozesz dodatkowo podwoi¢ jego pojemnosé
budujac na nim obor¢. Na duzym pastwisku
z oborg mozesz hodowa¢ do 8 zwierzat jednego
rodzaju.

w le$nej oborze mozesz gry oraz po jej zakonczeniu.
hodowa¢ 1 dzika (ale

zadnych innych zwierzqi).

‘ Mozesz

zbudowadé
- — Kopalnie
rudy na
dwoch  sg-

siadujgcych
ze sobg korytarzach.

W kazdej kopalni mo-
zesz hodowac 1 osta.

S W  odroznieniu od
zwyktych korytarzy,
na zetonic Kopal-
nia rudy znajduje
si¢ rowniez Gileboki
korytarz.  Kopalnie
rubinéw mozesz zbu-
dowac¢ na dowolnym kory-
tarzu. Jesli zbudujesz ja na
Ta ,tabelka” przedstawia Glebokim korytarzu, na-
sposoby na zdobycie tychmiast wez 1 rubin
pozywienia. z zasobow og6lnych.

Obor¢ mozesz zbudowac
na tace. Taka obora umoz-
liwia hodowlg w tym
miejscu jednego zwierzecia
dowolnego rodzaju.

Kopitnia nidy

Na polach mozesz uprawiaé
zboze oraz warzywa, a nastgpnie
zebraé je podczas zniw.

Bron oraz wyprawy

Weterani gry Agricola moga by¢ zaciekawieni tym, do czego wykorzystywana jest bron. W grze Kawerna
krasnoludy zbieraja rude, aby wykuwa¢ bron. Sita broni jest zalezna od ilosci rudy wykorzystanej w procesie
jej tworzenia i jednocze$nie wzrasta o 1 po kazdej wyprawie. Za przeprowadzong wyprawe, w zaleznoSci
od jej poziomu, mozesz otrzymaé¢ od 1 do 4 tupow. Rodzaj tupéw zalezny jest od sity broni wykorzystanej

w trakcie wyprawy (patrz karta Lupy z wyprawy). Warto$¢ sity nowo wykutej broni nie moze przekraczac 8.

W trakcie gry bedziesz jednak mogt zwiekszy¢ te wartos¢ nawet do poziomu: 14.

Lista tupow (do
wartosci 8)

Ten krasnolud otrzymat najlepszq bron mozliwg do wykucia.

Jesli w grze bierze udziat wieksza liczba oséb, z requty mozna zaobserwowac ich podziat na dwie
grupy: jedna bedzie sie przesciga¢ w zbrojeniu, a druga bedzie podgzac droga pokojowa. Cztonkowie
tej samej grupy przewaznie konkuruja o te same zasoby. Nalezy jednak ostroznie konkurowac
W swojej grupie, aby cztonkowie drugiej grupy nie zyskali zbyt duzej przewagi.

Liczba elementéw gry

Jedynymi elementami, ktorych liczba zostata celowo ograniczona (poza niepowtarzajgcymi
sig zetonami ulepszen) to 5 krasnoludow oraz 3 obory (dla kazdego gracza). Wszystkie
pozostate elementy nalezy traktowac jako nielimitowane. Jesli ktores z nich miatyby sie
wyczerpac, wykorzystaj zetony czterokrotnosci lub jakiekolwiek inne przedmioty. Znacznik
lezacy na zetonie czterokrotnosci wskazuje jakiego rodzaju dobra zwielokrotniasz.

W pudetku znajdziesz réwniez zetony wielokrotno$ci z narysowanymi zwierzetami Zpgeznik czterokrotnosci mozesz
(osmiokrotnosc) kazdego rodzaju, ktérych mozesz uzy¢ na duzych pastwiskach z oborami. réwniez wykorzystaé¢ do zliczenia
Dodalismy do gry réwniez znaczniki dziesieciokrotno$ci poszczegoélnych materiatow zwierzqt. Na tym duzym pastwisku
budowlanych oraz pigciokrotno$ci rubinow. aktualnie przebywajq 4 dziki.




Spéjrzmy teraz na sposéb liczenia punktow

Rozgrywke wygra gracz, ktory na koniec gry bedzie posiadal najwigcej ztotych punktéw. Na podstawie ponizej
przedstawionego przypadku przyblizymy kilka sposobéw zdobywania punktow. Liczby podane w nawiasach
odzwierciedlaja punkty zebrane w danym przyktadzie.

Kazde zwierze warte jest 1 ztoty punkt. Gracz Liczba punktéw za kazdy zeton usprawnienia
ma psy oraz zwierzeta hodowlane: owce, osty, 21 zostata wydrukowana na tarczy (2+2+2=6 oraz 12
dziki i krowy (2+4+2+3+10=21). 3+3=6 za Izby zbudowane w trakcie gry).

Gracz moglby straci¢ 2 punkty za kazdy
brakujacy rodzaj zwierzecia hodowlanego

(w tym przykladzie nie brakuje Zadnego).
Liczba punktéw za

pastwisko widnieje na
tarczy wydrukowanej
kazdym z nich
(2+4=6).

Gracz traci 1 punkt za
kazdy niewykorzystany
obszar swojej planszy.

-3

Liczba punktow za
kopalnie widnieje na
tarczy wydrukowanej
na kazdej z nich
(4+3+4=11).
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Warzywa, rubiny i ztoto
warte sa po jednym
ztotym punkcie za
kazde (4+1+13=18).

Niektore zetony usprawnien
moga przynie$¢ dodatkowe

Zboze jest warte Y2 zlotego

punktu (zaokrgglamy w gore) Kazdy krasno-

18 bez wzgledu na to, czy lud jest wart
zostalo juz zebrane, czy 5 1 zloty punkt.
jeszcze jest na polu.

4 punkty (Komnata z karmg
przynosi 6 dodatkowych
zlotych punktéw, poniewaz
gracz ma 19 zwierzat
hodowlanych).

Gracz w powyze] przedstawio-

nym przyktadzie zdobyt acznie

80 ztotych punktow. Wynik 80 ztotych punktow jest
catkiem realny do osiagniecia.
Doswiadczeni gracze z tatwoscia
przekrocza 100 punktow.

PRZEBIEG ROZGRY WKI

Ta sekcja instrukcji zostata podzielona na dwie czgsci. W pierwszej z nich omawiamy przebieg rundy, a w drugiej
wyjasniamy poszczegolne akcje.

Przebieg rundy

Kazda z 12 rund gry sklada sie z pieciu faz, ktore
rozgrywa si¢ jedna za druga w przedstawionej ponizej

Gracze znajacy gre Agricola, moga

kolejnosci, przeczyta¢ tylko te fragmenty niniejszego
> rozdziatu, ktdre zostaty zapisane brazowym
v  Grajac w dwie osoby, rozegraj kolorem. Pozostate zasady sg takie same
2 g tylko 11 rund. w Kawernie oraz w Agricoli.
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Pi¢¢ faz kazdej rundy:

1. Nowe pole akcji

2. Uzupehienie pol kumulacji
zasobow

Na poczatku kazdej rundy odwréé karte z wierzchu
stosu kart z polami akcji i potdz ja na odpowiednim
miejscu planszy gtéwne;.

Po prawej stronie znajduje si¢ obrazek
przedstawiajqcy miejsce, na ktorym
nalezy polozyc pierwszq karte z polami
akcji w pierwszej rundzie.

Wez odpowiednie dobra z zasobow ogodlnych i potoz

je na polach akcji, ktore tego wymagaja. Pola tego

rodzaju zostaly oznaczone strzatka. Bedziemy je
nazywac¢ polami kumulacji zasobow.

Po prawej stronie znajduje si¢ obrazek

przedstawiajgcy pole kumulacji zasobow (ze strzatkq )

O

3. Faza pracy

Tury graczy nastepuja po sobie w kolejnosci zgodne;j
z ruchem wskazowek zegara. W swojej turze umiesé
1 krasnoluda na jednym z pdl akcji znajdujacych si¢
na planszy. Nastepnie wykonaj akcje zwigzang z tym
polem akcji. Na jednym polu akcji moze znajdowac si¢
tylko jeden krasnolud!

Po prawej stronie znajduje si¢ obrazek
przedstawiajqcy krasnoluda wykuwajgcego bron.

4. Faza powrotu do domu

Natychmiastpo tym, kiedy ostatni gracz wysle do pracy
(na pola akcji) swojego ostatniego krasnoluda, nalezy
zebra¢ wszystkich krasnoludow z planszy i umies$cié
ich w izbach (kazdy gracz na swojej planszy).

5. Zniwa

Po zakonczeniu wigkszosci rund nastepuja zniwa:
zbierz zboze oraz warzywa, wykarm rodzing oraz
rozmnoz swoje zwierzeta hodowlane.

1. Nowe pole akeji

Odwro6¢ wierzchnig karte ze stosu kart

o0 najnizszym dostepnym numerze. (Pola rund sq ponumerowane od 1 do 12.)

Poczawszy od szostej rundy, w tej fazi
rowniez odwraca¢ zeton zniw lezacy

czesci pola rundy, na ktorym lezy nowo odkryta
karta z polem akcji. Odkryty zeton pozostaw na

planszy, na szarym symbolu runicznym.

Na rewersie wszystkich zetonow Zniw

widnieje szary symbol runiczny. Po drugiej
stronie kazdego takiego zZetonu znajduje sie

zielony lis¢ albo czerwony znak zapytania

pol akeji 1 potdz ja na pustym polu rundy

Nowe pole akcji powieksza pule dostepnych akcji Tekst na pierwszym
i moze by¢ wykorzystywane przez wszystkich polu rundy przypomina
graczy w trakcie Fazy pracy - od biezacej rundy o sprawdzeniu, czy istnieje
do konca gry. potrzeba wykorzystania
dodatkowych plansz.

e, musisz
w dolnej

strona 9).

zniwami?”, strona 10).

Jesli na odkrytym zetonie zniw widnieje
zielony 1is¢, po zakonczeniu aktualnej
rundy przeprowadz zwykte zniwa (patrz

Jesli na zetonie widnieje czerwony znak
zapytania, zniwa bedg wyglada¢ inaczej
niz zwykle (patrz ,, Ktore rundy konczq sie



Przykiad: Odwrocony  Zeton  zZniw  przedstawia
czerwony znak zapytania: karta zdarzen
Zniwa wskazuje, ktore zdarzenie bedzie
miato miejsce w trakcie najblizszych zniw.
W przypadku przedstawionym po prawej
stronie bedzie to pierwsze zdarzenie,
widniejgce w gornej czesci karty.

Jesli lubicie element zaskoczenia, polecam
odkrywac zeton zniw dopiero po zakonczeniu
Fazy powrotu do domu.

Wyjatek podczas dodawania nowego pola akcji

Karta z polem akcji Pragnienie potomstwa zawsze pojawia *
sie w grze w czwartej rundzie. Umie$¢ ja na planszy strong .
Pragnienie potomstwa ku gorze. Odwroc ja na strone Wielkie

pragnienie potomstwa natychmiast po tym, kiedy w trzecim

etapie potozysz na planszy karte z polem akcji Zycie rodzinne.

. . ., . . . To naturalne dla matych rodzin,
Grajac w dwie osoby, pomincie ostatnig runde trzeciego etapu — rundg 9. te 7 biegiem czasu pragnienie

2 Wilasnie w tym celu usungliscie karte z polem akcji Rozpoznanie potomstwa staje sie coraz wigksze.
przygotowujac gre (patrz rozdzial Przygotowanie do gry, strona 3).

2. Uzupetnianie pél kumulacji zasobow

Wiele pol akcji oznaczono specjalng strzatka oraz obrazkiem odpowiednich surowcow w tle.
Na poczatku kazdej rundy musisz uzupelni¢ zasoby na tak oznaczonych polach akcji. Takie
pola akcji bedziemy nazywac polami kumulacji zasobow.

Musisz uzupelnia¢ zasoby na polach kumulacji nawet, jesli wciaz sa na nich niewykorzystane 7o jest pole kumulacji zasobow.
zasoby z poprzednich rund. Przyktadowo: oznaczenie 3 drewna oraz strzatka, wskazuja, ze
w kazdej rundzie musisz na tym polu akcji umieszcza¢ 3 nowe znaczniki drewna.

Jest jednak wyjatek! Przykladowo: oznaczenie 3 (1) drewna oraz strzatka, wskazuja, ze w kazdej rundzie musisz do tego
pola akcji dodac kolejne 1 drewno, chyba ze pole jest puste — wowczas musisz potozy¢ na nim 3 drewna. Ta sama zasada
dotyczy rowniez innych oznaczen na kartach, przyktadowo: 1 zboze (I warzywo) na polu akcji Opieka oznacza, ze musisz
potozy¢ na nim 1 zboze (jesli pole jest puste) albo doda¢ 1 warzywo (jesli nie jest puste).

Wskazowki dotyczace uzupelniania pél kumulacji zasobow:

B Dobra, ktorymi uzupeiniasz pola, musisz bra¢ z zasobéw ogdlnych.

® Nie ma limitu ograniczajacego liczbe dobr lezacych na polu kumulacji zasobow.

B Jesli zabraknie znacznikow ktoregos dobra, uzyj zetonu wielokrotnosci albo innego przedmiotu (patrz strona J5).

3. Faza pracy

Najpierw gracz rozpoczynajacy, a po nim (w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara) kolejni gracze
wykonuja swoje tury: podczas swojej tury wez ze swojej jaskini jednego krasnoluda i umies¢ go na niezajetym
polu akcji; nastepnie natychmiast przeprowadz wskazang na nim akcj¢. Gra toczy si¢ w ten sposéb do momentu,
w ktorym ostatni krasnolud ostatniego gracza zostanie umieszczony na polu akcji.

Tych trzech krasnoludow trzeba wystac do pracy
w przedstawionej kolejnosci.

Wazna uwaga! Wysylajac krasnoludow do pracy, musisz zachowac R
odpowiednia kolejno$¢, czyli: najpierw wysla¢ nieuzbrojonych, )
a nastepnie uzbrojonych (zgodnie narastajqcq sitq ich broni).

Kazde pole akcji moze by¢ wykorzystane tylko przez jednego
krasnoluda w jednej rundzie.

Za kazdym razem, kiedy otrzymujesz materialty budowlane, zboze, warzywa,
zywnos$¢ lub rubiny, dodaj otrzymane dobra do swoich prywatnych zasobow

(widocznych dla innych graczy). Zwierzat nie mozesz odktada¢ do swoich zasobow.
Drewno, kamien i ruda sq Musisz umiesci¢ je bezposrednio na swojej planszy. (Patrz strona 20: Zasady
\ materiatami budowlanymi. dotyczqce hodowli zwierzqt. Krotko opisaliSmy to rowniez na stronie 5.)
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Wazne informacje dotyczace Fazy pracy

B Mozesz przetworzy¢ na zywnoS$¢ zwierzeta, ktore pozyskasz podczas Fazy pracy,
a ktorych nie mozesz lub nie chcesz umiesci¢ na swojej planszy (zgodnie z tabelg
widoczng na twojej planszy oraz na stronie 11 tej instrukcji).

B Mozesz wysyta¢ do pracy tylko krasnoludéw ze swojej jaskini. Nie mozesz korzystac
z krasnoludow, ktorych masz w swoich zasobach (poniewaz jeszcze sie nie urodzili; bedg
mogli pojawic sie w pozniejszym okresie gry, patrz strona 15: Powigkszenie rodziny).

B W swojej turze mozesz wystac¢ do pracy tylko jednego krasnoluda.

B Mozesz wysta¢ krasnoluda na pole akcji tylko wtedy, kiedy jeste§ w stanie wykonac
cho¢ jedna z dostepnych na nim akcji.

B 7 uwagi na wykorzystanie akcji Powigkszenie rodziny (patrz strona 15), niektorzy
gracze mogg mie¢ mniej krasnoludow w jaskiniach niz pozostali. Tury graczy, ktorzy nie
majg juz krasnoludéw w jaskini, s3 pomijane. Gracze posiadajacy jeszcze krasnoludow
w jaskiniach, kontynuuja gre (wysylajgc ich do pracy, po jednym w kazdej turze).

B Na niektorych polach akcji musisz wybra¢ wykonanie jednej z kilku opcji (pola typu
salbo ... albo”).

B Inne pola akcji umozliwiaja wykonanie kilku akcji (,,oraz/albo” lub ,,a nastepnie/albo™).

B Dwa spos$rdod wszystkich pdl akcji maja obowigzkowa pierwsza akcj¢ i opcjonalng
druga (oznaczong zwrotem ,,a nastepnie”). W przypadku pola akcji Wielkie pragnienie
potomstwa pierwsza akcja sktada si¢ z dwoch czesci, gdzie drugg czes¢ mozesz wykonaé
dopiero po realizacji pierwszej. y

rs —

4. Faza powrotu do domu

Wszyscy gracze zabieraja swoich krasnoludow z pol akcji i umieszczajg ich w Izbach.

Wazne informacje dotyczace Fazy powrotu do domu

B Nie ma znaczenia, ktory krasnolud zamieszka w ktorej izbie twojej jaskini.

B Nigdy nie mozesz posiada¢ wigcej krasnoludow niz masz miejsca w swojej
jaskini (na twoich zmeczonych krasnoludow zawsze musi czeka¢ tozko).

B Staraj si¢ umieszcza¢ krasnoludéw w jaskini obok siebie, aby pozostali
gracze mogli fatwo sprawdzi¢, ktory krasnolud zostat wyposazony w bron
oraz jakiej jest ona sily.

Izby rozpoznasz po pomaranczowym
A kolorze tta w polu nazwy.

Podczas zniw musisz wyzywi¢ swoja rodzing. Niektore rundy koncza si¢ zniwami,
a niektore nie (patrz strona 10: Ktére rundy konczq sie zniwami?). Zniwa sktadaja
si¢ z trzech podetapow/faz, ktore nalezy wykonaé¢ w ponizszej kolejnosci (zobacz
rowniez na karcie pomocy Rubiny i Zniwa).

B Podetap 1: Faza zbioréw \

Zabierz z kazdego obsianego pola swojej planszy jeden znacznik warzywa albo
zboza i umie$¢ go w swoich zasobach (zobacz rowniez informacje dotyczgce

o Zbior z pol podczas zniw.
uprawy roslin, strona 14).

B Podetap 2: Faza zywienia rodziny \

W tej fazie musisz wyzywi¢ swoich krasnoludow, przeznaczajac po 2 zywnosci dla kazdego krasnoluda mieszkajacego
w twojej jaskini. Nowe potomstwo (narodzone w biezgcej rundzie w wyniku akcji Powigkszenie rodziny) wymaga
tylko 1 zywnosci w tej rundzie. W kolejnych zniwach bedzie juz doroste, wigc bedzie wymagaé 2 zywnosci (zobacz
informacje odnosnie powiekszania rodziny na stronie 15).
Jesli nie posiadasz wystarczajacej ilosci zywnosci, mozesz wymieni¢ dobra na zywnos$¢ (zgodnie z tabelg przedstawiong
na stronie 11) albo wzia¢ zetony zebrania w odpowiedniej liczbie.
K
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Zetony zebrania

Jesli nie mozesz (albo nie chcesz) poswieci¢c wymaganej ilosci zywnosci, musisz wziaé z
zasobow oglnych 1 zeton zebrania za kazda brakujaca jednostke Zywnos$ci. Nie mozesz

oddac krasnoluda, aby unikngc¢ jego wyzywienia. (Na koniec gry tracisz 3 zlote punkty
za kazdy zeton zebrania. Jesli wezmiesz zeton Zebrania, nie bedziesz mial mozliwosci jego
zZwrotu.)

Podetap 3: Faza powiekszania stada \

Jesli posiadasz co najmniej 2 zwierzeta hodowlane tego samego typu, na
swiat przyjdzie dokladnie 1 mlode tego rodzaju — o ile masz na nie miejsce
na planszy. Mtode oraz ich rodzice nie moga by¢ przetwarzani na zywnos¢ tuz
po narodzinach. Najpierw musisz je umieSci¢ na swojej planszy.

Wazne informacje dotyczace powiekszania stada
® Wszystkie miode rodzg si¢ w tym samym momencie (a nie jedno po drugim). | W  powyzszym  przykladzie — gracz
m W trakcie zniw, u kazdego gracza, rodzi si¢ maksymalnie jedno mlode | zbudowal obore w lesie, tuz obok swojej

kazdego gatunku. Jjaskini. Moze teraz hodowaé do trzech
dzikow. (Hodowle zwierzqt szczegotowo
wyjasniamy na stronie 20.) W tej sytuacji
Mtode rodzg si¢ bez wzglgdu na to, w ktorych miejscach planszy znajduja | dzikom moze wurodzié sig warchlak

si¢ ich rodzice. Rodzice moga by¢ nawet w miejscach, ktore si¢ nie stykajq.) (pomimo tego, Ze obecnie nie wydajq si¢
by¢ sobg zainteresowane).

Psy nie sg zwierzetami hodowlanymi, wigc si¢ nie rozmnazajg.

Ktore rundy koncza si¢ zniwami? ‘

B Rundy od 1 do 4
Podczas pierwszych czterech rund beda miaty miejsce tylko jedne Zniwa: po zakonczeniu trzeciej rundy. Po
pierwszych dwoch rundach nie ma zniw. Po zakonczeniu czwartej rundy nie ma zniw, natomiast wszyscy musza
zaptaci¢ 1 zywnos¢ za kazdego posiadanego krasnoluda (nawet za nowonarodzone potomstwo). Nie przeprowadza
si¢ podetapow: Faza zbiorow, ani Faza powigkszanie stada.

B Rundy od 5 do 12
Zasadniczo, po zakonczeniu kazdej z rund: 5 do 12, powinny nastgpowac zniwa.
To moze sie jednak zmienié, jesli na odkrytym Zetonie zniw pojawi si¢ czerwony znak zapytania. (Zetony Zniw
zostaty potozone na polach rund od 6 do 12 podczas przygotowania gry, patrz strona 7,) Fakt, czy zniwa zostang
przeprowadzone oraz ich rodzaj zaleza od tacznej liczby odkrytych znakéw zapytania.

m Tak, jak zostalo to opisane na karcie zdarzen Zniwa, nie bedzie zniw na zakonczenie rundy, w ktérej odkryty
zostat pierwszy znak zapytania (runda ta zakonczy sie wiec tak samo jak runda 1 i 2).

B Na zakonczenie rundy, w ktorej odkryty zostat drugi znak zapytania, zamiast zniw, kazdy musi zaptaci¢
1 zywnos$¢ za kazdego krasnoluda, ktorego posiada w jaskini (nawet za nowe potomstwo - czyli tak samo,
Jjak na zakonczenie czwartej rundy).

B Po odkryciu trzeciego znaku zapytania, kazdy gracz decyduje, czy w najblizszych zniwach zrezygnuje
z Fazy zbiorow, czy z Fazy powigkszania stada (mozesz przeprowadzi¢ tylko jedng z tych dwoch faz. Faza
zywienia jest wcigz obowigzkowa). Kazdy gracz decyduje tylko o sobie. D

Aby §ledzi¢ taczng liczbe odkrytych do tej pory znakow zapytania, umieszczaj je kolejno
na karcie zdarzen Zniwa (od géry, w dél) za kazdym razem, kiedy zostana odkryte.

Z uwagi na bardzo duzg liczbe Zniw w trakcie W Lym przyk}adzz?’

. , . . , . pierwszy znak zapytania

ary, bed_2|esz potrzebowac mnosj[wa zywnosd o5l B ofan @y

dla swoich gfodnych krasnoludow. Z drugiej zostanie odkryty kolejny,

strony, bedziesz czesto zbierat uprawy z pol gracze  bedg  musieli

< i twoje zwierzeta beda sie czesciej rozmnazac. wyzywi¢  krasnoludéw,
Jesli od poczatku gry dobrze zaplanujesz poSwiecajgc  na to
zZywienie, nie bedzie ono tak trudne, jak sie I]c Z'ywlmzjé na kazdego

i rasnoluda.
kwydaje. y
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Zasady dotyczace przetwarzania zywnosci

Aby wyzywic¢ swoich krasnoludéw, mozesz w dowolnym momencie (bez ograniczen) przetwarzaé dobra na Zywnos¢.
U dotu swojej planszy, po prawej stronie, znajdziesz tabele przetwarzania Zywnosci obrazujaca nastgpujace zasady:

B Mozesz kupi¢ zywnos$¢ za ztoto: za N zywnosci musisz zaptaci¢ N+1 ziotych monet.
(Przyktadowo: 1/2/3/... zywnosci kosztuje 2/3/4 ziota. Zioto jest dostgpne w monetach .
oznaczonych wartosciami: 1, 2 i 10. Mozesz rozmieniac zlote monety w dowolnym momencie  Tak wyglgda zloto
gry. Nie mozesz kupowaé zywnosci za zlote punkty przydzielane na koniec gry np. za (zlote monety) ...
Kopalnie czy Laki. Pamigtaj, Ze kazda jednostka ztota warta jest 1 ztoty punkt na koniec gry.

Zwierzeta i uprawy rdwniez mozesz przetwarzac¢ na zywnos¢:

B Kazda owca jest warta 1 zywnos$¢, dzik 2 zywnosci, ... a tak wyglgdajq
a krowa 3 zywnoSci. Pojedynczy osiol jest warty zlote punkty
1 Zywnosc, ale 2 osty sa warte razem 3 Zywnosci.

B Kazde zboze jest warte 1 zywno$¢, a kazde warzywo jest
warte 2 ZywnoSci.

B Mozesz wymienia¢ rubiny na dziki lub warzywa (warte
2 zywnosci, patrz rozdziat dotyczgcy rubinow na stronie 17).
Mozesz wiec przetwarzaé rubiny bezposrednio na zywnosc.
Kazdy warty jest 2 zywnosci.

B Nie mozesz przetwarzac¢ na zywnos¢ psow oraz materiatow Tabelka w prawym dolnym rogu planszy gracza
budowlanych: drewna, kamieni i rudy. (Oczywiscie przedstawia zasady przetwarzania na Zywnosc.
krasnoludow rowniez nie mozesz przetwarzac na Zywnosc.)

Ly B

Teraz juz wiesz jak grac. Jesli przejrzysz strony od 4 do 6, pewnie zauwazysz, ze nie wyjasnialismy
jeszcze pewnej sprawy, a mianowicie: jakie akcje mozesz wykona¢, aby zosta¢ bogatym krasnoludem?

Rzu¢my wiec okiem na pola akdji, a przy okazji wyttumaczymy pozostate zasady.

.

Z uwagi na to, ze wigkszos¢ przedstawionych dalej zasad bgdzie nowa rowniez dla weteranow
gry Agricola, od tego miejsca przestaniemy uzywac¢ brazowego koloru do oznaczania réznic
w zasadach.

Akgcje

Niektore pola akcji sg dostepne od samego poczatku gry. Inne stang si¢ dostepne dopiero pozniej (patrz strona 7, rozdziat:
Nowe pole akcji). Niektore pola akcji sg dostepne tylko, gdy w grze bierze udziat odpowiednia liczba graczy (patrz strona
2: Przygotowanie do gry).

W dalszej czesci instrukeji wyjasnimy zasady zwigzane ze wszystkimi polami akcji. Pogrupowali$my je wzgledem rodzaju
i opisaliSmy w nast¢pujacej kolejnosci:

Rodzaj pola akeji Pytania, na ktére udzielamy odpowiedzi Strona(y)

Jak mogg pozyskac podwojne zetony i jak
uktadac je na mojej planszy?

1. Pola akcji na podwéjnych zetonach

(wlgcznie z wyjasnieniem akcji Obsiej pola) 12do 14
Jak mogg
2. Pola akcji zwigzane z powiekszaniem rodziny zdoby¢
(wlgcznie z wyjasnieniem akcji Zbuduj jedno wiecej 14 do 16
usprawnienie / Zbuduj jedng izbe) krasnolu-
dow?

o



Co moge zrobi¢ z kopalniami i rubinami?

Jak mogg pozyska¢ pojedyncze zetony?

3. Pola akcji zwigzane z dobrami oraz kopalniami

(wigcznie z wyjasnieniem roli rubinow) LCoLk:
4. Pola akcji zwigzane ze zwierzetami (wigcznie
z wyjasnieniem akcji Buduj ogrodzenie oraz Buduj 18 do 20
obore + informacje o tym jak hodowa¢ zwierzeta)
Do czego stuzy bron?

5. Pola akcji zwigzane z bronia 20 do 22
(wigcznie z wyjasnieniem akcji Wyprawa) v
6. Pole akcji Gracz rozpoczynajacy Kto bedzie rozpoczynat nastepng runde? 22

Co mogg zrobic,

kiedy inny gracz
7. Pola akcji Imitacja zajal pole akcji, 22

ktore ja tez chciatlem
wykorzystac?

1. Pola akcji na podwéjnych zetonach

Na koniec gry stracisz 1 punkt za kazdy niewykorzystany obszar na swojej planszy. Niewykorzystany
obszar to taki, na ktérym nie ma ani zetonu, ani obory. W ponizszym rozdziale wyjasnimy jak zdobywac
zetony — zaréwno te, ktdre kfadzie sie w jaskini, jak i te, ktére ktadzie sie na zalesionych obszarach.

Pola akcji: Wykuwanie grot oraz DrgZenie sztolni
—_—

Pola akcji Wykuwanie grot oraz Drgienie sztolni kumuluja kamien. Jesli

wykonujesz jedng z tych akcji, zabierz wszystkie lezace tam kamienie. Pieczara/Pieczara

Dodatkowo, mozesz potozy¢ na dwoch przylegajacych do siebie pustych

obszarach jaskini (swojej planszy) podwdjny zeton Pieczara/Korytarz. Nowy

zeton musisz polaczy¢ z pozostata czescia swojej jaskini (musi przylegac pionowo

albo poziomo do cho¢ jednego innego zetonu lezgcego lub wydrukowanego na
planszy w czesci z jaskinig).

Jesli zakryjesz nowym zetonem zrddlo
wody pitnej, natychmiast wez z zasobow

. : . | .
ggoln}’lch'wskazlapq obok niego liczbe ROfP0€Z):naJ?g§£% dwa
zetonéw zywnosci (1 albo 2). jaskini sq juz zajete

Wykonujac akcje Drgienie sztolni, mozesz wykorzystac tylko strone Pieczara/
Korytarz; podwoéjnego zetonu. Wykonujac akcje Wykuwanie grot, mozesz
wykorzysta¢ dowolng strong podwojnego zetonu (Pieczara/Korytarz albo
Pieczara/Pieczara).

Dysproporcja pomiedzy tymi dwoma polami akcji jest
rownowazona podczas gry w 4 do 7 0sob tym, ze pole
akcji Drgzenie sztolni bedzie szybciej akumulowato
kamien niz pole akcji Wykuwanie grot.



Wazne informacje zwigzane z polami akcji Wykuwanie grot oraz DrqgZenie sztolni

B Jesli nie masz juz w swojej jaskini przylegajacych do siebie pustych miejsc, nie mozesz umieszczaé w niej
podwojnych zetonow. Wykorzystujac akcje Wykuwanie grot lub DrgZenie sztolni, nie mozesz ktas¢ na planszy
dwbch pojedynczych zetondw (sprawdz rowniez zasady dotyczgce wymiany rubinow na pojedyncze Zetony na
stronie 17 oraz rozdziat Lupy 7 wypraw w dodatku do instrukcji).

B Grajac w 5 do 7 0séb, w grze pojawia si¢ dodatkowe pole akcji (Powolne drgZenie sztolni), dzigki ktoremu mozesz
otrzymac¢ 1 kamien oraz podwojny zeton Pieczara/Korytarsz.

B Grajac w 7 0sOb, w grze pojawia si¢ jeszcze jedno dodatkowe pole akcji (Rozbudowa), ktore rowniez
umozliwia pozyskanie 1 kamienia oraz podwdjnego zetonu Pieczara/Korytarz. Alternatywnie
mozesz wzig¢ 1 drewno oraz podwojny zeton £gka/Pole, ktory umiescisz na zalesionej czgsci
swojej planszy.

Podwojny zeton £gka/Pole jest opisany w kolejnym rozdziale.

Podwajny zeton
przedstawiajqcy tgke i pole.

Pola akcji: Karczowanie lasu, Opieka i Wypalanie lasu

Wykonujac akcje Karczowanie lasu oraz Opieka,

otrzymasz wskazane na nich dobra oraz podwojny zeton

Lgka/Pole. Ten sam zeton mozesz rowniez otrzymac,

wykonujac akcje na polu Wypalanie lasu. Powyzsze pola akcji umozliwiajg zatozenie
tqki oraz zaoranie pola.

Podwojny zeton £gka/Pole umieszczasz na dwoch sasiadujacych ze sobg zalesionych obszarach na
swojej planszy. Pierwszy tego rodzaju zeton musisz umiesci¢ bezposrednio przed wejsciem do swojej
jaskini (patrz rysunek ponmizej). Wszystkie kolejne zetony musisz uktada¢ tak, aby przylegaly do
lezacych juz na planszy pol, tak lub pastwisk (zobacz opis akcji Buduj ogrodzenie, strona 19, aby
dowiedzie¢ si¢ wiecej o pastwiskach,).

Wejscie do jaskini
z bliska

Jesli zakryjesz na swojej planszy
zalesiony obszar z zaznaczona
ostoja dzikow, natychmiast wez

1 dzika z zasobow ogdlnych. Mozesz
g0 umiesci¢é na miejscu przeznaczo-
nym do hodowli albo natychmiast
przetworzy¢ na 2 zywnosci (zgodnie
z tabelq przetwarzania na zywnosé
znajdujqcq sie na twojej planszy).

Swoj pierwszy zeton Lgka, Pole albo
Lagka/Pole, ktory ulozysz na planszy,
musisz utozy¢ bezposrednio przed
wejsciem do swojej jaskini (nie ma
znaczenia, czy jest to pojedynczy,
czy podwdjny Zeton, nie ma tez
znaczenia sposob jego utozenia).

Jesli zakryjesz na swojej planszy zalesiony
obszar ze zréodlem wody pitnej, natychmiast
wez 1 zywnos¢ z zasobow ogolnych.

Wazne informacje zwigzane z polami akcji: Karczowanie lasu, Opieka i Wypalanie lasu

B Jesli na jednym z dwdch obszardw, na ktorych chcesz umiesci¢ podwojny zeton £gka/Pole stoi obora, to wciaz
masz prawo potozy¢ zeton w tym miejscu. W takim przypadku wsun zeton pod obore tak, aby finalnie obora
znalazla si¢ na lace (zobacz dodatkowe informacje na stronie 20).

m Jesli nie masz juz przylegajacych do siebie pustych miejsc na zalesionym obszarze, nie mozesz umieszcza¢ na nim
podwdjnych zetonow Lgka/Pole. Wykorzystujac akcje Karczowanie lasu, Opieka lub Wypalanie lasu, nie mozesz
kta$¢ na planszy dwoch pojedynczych zetonow.

B Nie musisz umieszczaé zetonow tak, aby pola sgsiadowaty bezposrednio z polami na innych Zetonach albo zeby

taki sgsiadowaty bezposrednio z innymi tagkami. (Same Zetony muszq jednak przylegaé do siebie.) D /




Korzystajac z pdl akcji Karczowanie lasu oraz Opieka, poza mozliwoscia pozyskania
podwdjnego zetonu, mozesz réwniez pozyskaé drewno i rosliny. Z kolei pole akcji
Wypalanie lasu, umozliwia przeprowadzenie dodatkowej akcji Obsiej pola.

Mozesz uprawiac roéliny, a nastepnie zebra¢ W ten sposdb sicjesz.

je podczas Zniw, w trakcie Fazy zbiorow.
To jest jeden z dtugofalowych sposobéw na
wyzywienie rodziny.

Akcja Obsiej pola

Dzicki akcji Obsiej pola mozesz uprawiaé rosliny na polach. Aby zasiac zboze, wez 1 zboze ze swoich zasobow i potdz je na
pustym polu (nie myl z obszarem!). Nastgpnie wez 2 zboza z zasobow ogolnych i potdz je na wierzchu zboza, ktdre zasiales.

Poza zbozem, mozesz réwniez sia¢ warzywa. W tym celu wez 1 warzywo ze swoich zasobow i poldz je na pustym polu.
Nastepnie wez z zasobow ogolnych 1 warzywo i potdz je na wierzchu warzywa, ktore zasiates.

W ramach pojedynczej akcji Obsiej pola, mozesz obsia¢ do dwéch pol zbozem i do dwoch pol warzywami jednoczesnie.

Na  Swiezo  obsianym
polu ze zbozem ,rosng”
3 znaczniki zboza, a na
swiezo  obsianym  polu
warzywnym tylko 2.

Wazine informacje zwiazane z akcja Obsiej pola

B Nie mozesz zasia¢ roslin (zboza oraz/lub warzyw),
jesli nie posiadasz co najmniej jednego znacznika
ros$lin w swoich zasobach (chyba, ze masz rubiny -
w takim przypadku spojrz na strone 17).

B Mozesz ponownie obsia¢ pole roslinami (w ramach
kolejnej akcji Obsiej pola) tylko wtedy, kiedy
zbierzesz z niego uprzednio rosngce tam rosliny.

Mozesz skorzystac z akcji Obsiej pola znajdujacego sie na polu akcji Wypalanie lasu oraz
(w dalszej czesci gry) na polu akcji Zycie rodzinne (w trzecim etapie). Zycie rodzinne jest
polem akgji, ktore omowimy w kolejnym rozdziale.

2. Pola akcji zwiazane z powi¢kszaniem rodziny

Akcja Zbuduj jedno usprawnienie
Akcja Zbuduj jedno usprawnienie znajduje si¢ na polu akcji Chatupnictwo.

Aby wykonac¢ akcje Zbuduj jedno usprawnienie, wybierz jeden
z dostepnych zetondw usprawnien (z plansz organizacyjnych).

Nastepnie zaptaé (zwroc¢ do zasobow ogolnych) koszt budowy
tego usprawnienia (koszt jest zobrazowany w postaci symboli
i liczb ponizej nazwy zetonu, z jego lewej strony - najczesciej
bedzie to drewno oraz/albo kamien) i potdz go na pustej
Pieczarze wewnatrz swojej jaskini.

Kazdy zeton usprawnienia ma pewne cechy, ktore zostaly
przedstawione w jego dolnej czgsci. (Cechy wszystkich
usprawnien sq wyjasnione w dodatku do instrukcji, poczqwszy
od strony A3.)

Izby sa specjalnym rodzajem usprawnien: zwickszaja przestrzen,
w ktorej mozesz umieszczac¢ swoich kolejnych krasnoludow. Izby rozpoznasz po
pomaranczowym tle paska
Z nazwgq zetonu.




Wazne informacje zwiazane z akcja Zbuduj jedno usprawnienie

B Jedng z mozliwosci zbudowania usprawnienia w pustej pieczarze jest przeprowadzenie
wyprawy (patrz Szczegotowy przyktad: wykucie broni i przeprowadzenie wyprawy, strona
22).

® Nie mozesz wykonywac akcji Zbuduj jedno usprawnienie, jesli nie posiadasz pustej Pieczary
w swojej jaskini. (Mozesz zbudowa¢ pieczare, ptacqc za nig rubinami, patrz strona 17,)

B Nie mozesz polozy¢ usprawnienia na Korytarzu, Kopalni i niewykorzystanym obszarze
w jaskini (mozesz jednak potozyc usprawnienie na pustej Pieczarze, ktora jest wydrukowana
na twojej planszy).

B Nie mozesz usunaé, ani przesung¢ wybudowanego usprawnienia. Za wyjatkiem Skladu

budulcow i Magazynu czesci, nie mozesz nabudowac jednego usprawnienia na innym. Ta pieczara czeka

od poczqgtku gry na

zbudowanie w niej
usprawnienia.

B Poza zwyktymi Izbami (patrz ilustracja, strona 14), wszystkie pozostate zetony usprawnien
sa unikalne (kazdy jest inny). Liczba zwyktych Izb jest teoretycznie nieskonczona. Jesli
z jakiego$ powodu miatyby sie skonczy¢, nalezy je zastapi¢ innymi przedmiotami.

.
Kolejny rozdzial opisuje szczegotowo akcje budowy izb.
Akcja Zbuduj jedngq izbe
Akcje Zbuduj jedng izbe znajdziesz na obu stronach karty z polami akcji: Pragnienie potomstwa/

Wielkie pragnienie potomstwa, dotaczanej do gry w czwartej rundzie.

Wykonujac akcje Zbuduj jedng izbe, wez zeton Izba z planszy organizacyjnej, zapta¢ koszt
budowy i potdz go na pustej pieczarze w swojej jaskini. W grze wystepuje 6 ré6znych rodzajow
izb. Kazdy zeton Izba to miejsce na jednego lub dwoch krasnoluda.

B Jedna z mozliwosci zbudowania izby w pustej pieczarze jest przeprowadzenie wyprawy (patrz:
dodatek do instrukcji, strona A2).

Wazne informacje zwigzane z akcja Zbuduj jedng izbe
B Szczegoty dotyczace poszczegdlnych rodzajow izb znajdziesz w dodatku do instrukeji na stronie A3. J

Akcja Zbuduj jedng izbe pozwala przygotowac
sie do wykonania akcji Powiekszenie rodziny,
ktorg omowimy w kolejnym rozdziale.

AKkcja Powigkszenie rodziny

Akcje Powiekszenie rodziny znajdziesz na nastepujacych kartach z polami akcji: Zycie rodzinne,
Pragnienie potomstwa oraz Wielkie pragnienie potomstwa. Jesli w grze biorg udziat co najmniej
4 osoby, taka akcja znajduje si¢ rowniez na polu akcji Wzrost.

Akcje Powigkszenie rodziny mozesz przeprowadzic tylko wtedy, kiedy masz w jaskini wigecej miejsc na
krasnoludow, niz aktualnie ich posiadasz. (Potomstwo potrzebuje wtasnego miejsca w twojej jaskini.)

Wykonujac akcje Powigkszenie rodziny, umies¢ dysk krasnoluda ze swoich
zasobow na wierzchu krasnoluda wykonujacego te akcje.

Nowe krasnoludzigtko nie moze wykonaé¢ w biezacej rundzie zadnej akcji
(najpierw musi podrosngc). Nakoniec tej rundy, podczas
Fazy powrotu do domu, nowe potomstwo wprowadza
si¢ do wolnej Izby, w ktorej bedzie mieszka¢ do konca
gry (tak jak kazdy inny krasnolud).

W jaskini tego gracza jest miejsce na
czterech krasnoludow, ale jak do tej pory
tylko 3 miejsca sq zajete.

cigza u krasnoludow!
(

Spojrz jak pieknie wyglgda




Wazne informacje zwiazane z akcja Powigkszenie rodziny

B Juz w kolejnej rundzie po tej, w ktorej przeprowadzisz akcj¢ Powigkszenie rodziny,
bedziesz miat dodatkowego (dorostego) krasnoluda, ktérego bedziesz mogh wykorzystaé
do pracy. (Bedziesz go musiat jednak réwniez zywié: zobacz rozdzial Zniwa, strona 9.)

B Twoja rodzina jest ograniczona do maksymalnie 5 krasnoludéw. Jesli masz juz pigciu
krasnoludéw, nie mozesz juz wigcej przeprowadzac akcji Powigkszenie rodziny (chyba,
ze zbudujesz Dodatkowq izbe, szczegoly na stronie A3 dodatku do instrukcji).

. . .. . ) ) Dodatkowa izba
® W ramach jednej akcji Powigkszenie rodziny moze przyjS¢ na Swiat tylko jeden nowy  ymozliwia zamieszkanie

krasnolud. Mozesz jednak wysta¢ krasnoludow na kilka pol akcji Powig¢kszenie rodziny, széstemu krasnoludowi.

aby twoja rodzina powigkszyla si¢ szybciej.

v

Jesli w grze bierze udziat 4 do 7 osob, akcja Powigkszenie

rodziny jest rowniez dostepna na polu akcji Wzrost. Pole akcji Wzrost jest jednym z pdl

oferujgcych  kilka  réznych  débr.
W kolejnym rozdziale oméwimy pola
akdji tego rodzaju.

3. Pola akcji zwiazane z dobrami oraz kopalniami

16

Pola akcji: Zaopatrzenie oraz Wzrost

Mozesz korzystac z pdl akcji Zaopatrzenie oraz Wzrost od samego poczatku gry.

Wykonujac akcje na obu tych polach, otrzymasz z zasoboéw ogoélnych: 1 drewno, 1 kamien, 1 rudg,
1 zywnos¢ oraz 2 ztota. Podczas gry w 4 do 7 graczy, zamiast akcji Wzrost, mozesz przeprowadzi¢
akcje Powigkszenie rodziny (patrz: poprzedni rozdzial).

Pole akcji: Budowa kopalni rudy

Pole akcji Budowa kopalni rudy pojawi si¢ w grze w trakcie pierwszego etapu.
Jesli w swojej jaskini posiadasz dwa przylegajace do

siebie (w pionie lub w poziomie) zwykle Korytarze,

mozesz skorzystaé z pola akcji Budowa kopalni rudy,

aby polozy¢ podwéjny zeton Kopalnia rudy/Gleboki m
korytarz na wierzchu tych korytarzy. Po wykonaniu tej
akcji wez z zasobdw ogolnych 3 krysztalki rudy.

Dodatkowo albo alternatywnie, korzystajac z tego

pola akcji, mozesz przeprowadzi¢ wyprawe drugiego

poziomu 2 (patrz strona 21). Podwajny zeton Kopalni rudy zakrywa dwa
zwykie korytarze.

Wazne informacje zwigzane z akcja Budowa kopalni rudy

® Zeton Gleboki korytarz rozpoznasz po bardzo ciemnym kolorze tta (w przeciwienstwie do zetonéw
zwykiych korytarzy, ktore sq wzglednie jasne) oraz po narysowanych na nich schodach.

B Podwojne zetony Kopalnia rudy/Gleboki korytarz mozesz ktas¢ jedynie na zwyktych korytarzach.
Nie mozesz ich uktada¢ na wierzchu innych zetonow Gieboki korytarz.

m 3 krysztalki rudy wez z zasobow ogodlnych dopiero po potozeniu podwojnego Zetonu na swojej

lansy Schody do
12 Y- glebokiego
m Kopalnia rudy warta jest 3 zlote punkty. korytarza

B W kazdej kopalni mozesz trzymac jednego osla (zapoznaj si¢ ze szczegotami dotyczqcymi hodowli
zwierzqt, strona 20).

Podpowiedz dotyczaca akcji Budowa kopalni rudy

B W dowolnym momencie mozesz zamieni¢ 1 rubin na zeton pojedynczego korytarza (patrz strona 17). Mozesz
skorzystac¢ z tego przywileju, aby potozy¢ pojedynczy korytarz obok zwyktego korytarza, ktéry juz masz z swojej
jaskini. Nastepnie mozesz wykorzysta¢ akcje Budowa kopalni rudy, aby zakry¢ je podwojnym zetonem Kopalnia
rudy/Gleboki korytarz. (Mozesz rowniez wymieni¢ dwa rubiny na dwa pojedyncze korytarze i polozyc¢ je na
planszy tak, aby do siebie przylegaty.)

Rubiny mozesz zbiera¢ w Kopalni rubinow. Szczegodty wyjasniamy w kolejnym rozdziale. y




Pole akcji: Budowa kopalni rubinow —

Pole akcji Budowa kopalni rubinéw pojawi si¢ w grze w trakcie drugiego etapu (w rundzie 5 albo 6).

Jesli posiadasz co najmniej jeden pusty korytarz w swojej jaskini, mozesz potozy¢ na nim Kopalnie
rubinow. Jesli potozysz Kopalnie rubinow (i tylko wtedy) na wierzchu zetonu Gleboki korytarz,
natychmiast wez z zasoboéw ogolnych 1 rubin. (Gleboki korytarz oraz Kopalnia rudy sq na tym
samym Zetonie - to dlatego na polu akcji przedstawiony jest podwojny zeton Kopalnia rudy/Gleboki
korytarz.)

Wazne informacje zwiazane z akcja Budowa kopalni rubinow *

B Kopalnia rubinéw warta jest 4 ztote punkty. ettt B Il

B W kazdej kopalni (rudy oraz rubinéw) mozesz trzymac rubinéw na zwyklym korytarzu
jednego osla (zapoznaj sie ze szczegotami dotyczqcymi nie przystuguje darmowy rubin.

hodowli zwierzqt, strona 20).

Pola akcji zwigzane z wydobywaniem: Wydobycie rudy, Dostawa rudy, Wydobycie rubinoéw oraz Dostawa rubinow

Pole akcji Wydobycie rudy jest dostepne od poczatku gry. Pola akcji: Wydobycie rubinow, Dostawa rudy oraz Dostawa
rubinow pojawia si¢ w grze (odpowiednio) w etapach 2, 3 i 4.
Jesli korzystasz z jednego z tych pol akcji, zabierz wszystkie lezace na nim znaczniki rudy lub rubinéw.

Jesli posiadasz co najmniej jedng kopalni¢ rubinow,
wykonujac akcje Wydobycie rubinow, wez z zasobow
ogbélnych 1 dodatkowy rubin (mozZesz w ten sposob
otrzymac tylko 1 dodatkowy rubin).

Grajgc w dwie osoby, w pierwszych dwoch
rundach nie ktadz rubinow na tym polu akcji.

>
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Wykonujac akcje Wydobycie rudy
lub Dostawa rudy, wez dodatkowo
z zasobow ogolnych 2 znaczniki
rudy za kazda Kopalnie¢ rudy,
ktora posiadasz.

.

Jesli posiadasz co najmniej dwie kopalnie rubinow,
wykonujac akcje Dostawa rubinéw, wez z zasobow
ogblnych jeden dodatkowy rubin (mozesz w ten sposob
otrzymac tylko jeden dodatkowy rubin).

@ Rubiny #

Mozesz wykorzystywac rubiny na wiele sposobow (patrz: karta pomocy ,, Rubiny i zniwa*).

B Rubiny sg swego rodzaju jokerami. Mozesz je wymienia¢ w dowolnym momencie na zwierzeta,
materiaty budowlane, zboze, warzywa lub zloto w stosunku 1:1. Wyjatkiem sa krowy: aby
otrzymac¢ krowe, musisz dodatkowo zaptaci¢ 1 zywnoS$¢ (szczegdly w lewym dolnym rogu karty pomocy).

B 1 rubin mozesz wymieni¢ na pojedynczy zZeton Pole albo Lgka. Jesli dokonasz takiej wymiany, otrzymany
zeton musisz natychmiast potozy¢ na pustym, zalesionym obszarze przylegajacym bezposrednio do
jednego z twoich istniejacych pol, tak lub pastwisk. (Pola i lgki przedstawialismy juz na stronie 13.
Jesli nie masz jeszcze zadnego pola, tgki lub pastwiska, musisz potozy¢ ten zeton bezposrednio przed
wejsciem do swojej jaskini. Wigcej szczegolow dotyczgcych lgk i pastwisk znajdziesz na stronie 20.)

B | rubin mozesz wymienic¢ na pojedynczy Zeton Korytarz albo 2 rubiny na pojedynczy Zeton Pieczara
(szczegotly w prawym dolnym rogu karty pomocy). Otrzymany zeton musisz natychmiast potozy¢ na
pustym obszarze wewnatrz swojej jaskini (fak, aby przylegal do istniejgcych elementow twojego systemu
korytarzy, kopaln lub usprawnien). (Na stronie 14 oraz na stronach 16-17, opisalismy juz zagadnienia
zwiqzane z korytarzami i pieczarami.)

gl alale

B Mozesz rowniez wykorzystywac rubiny, aby wysyta¢ do

pracy uzbrojonych krasnoludéow poza kolejnoscia. Zwrdc¢ 1 rubin, aby

jednorazowo zignorowac kolejnos¢ wysylania do pracy w biezacej

turze 1 wykorzysta¢ w niej jednego lepiej uzbrojonego krasnoluda o ~—
zamiast gorzej uzbrojonego. (Zobacz wymagania dotyczqgce kolejnosci

wysytania krasnoludow do pracy, strona 8.)




Podpowiedzi dotyczace wykorzystania rubinow

B Zmiana kolejnosci wysytania krasnoludow do pracy ma znaczenie podczas wypraw (patrz strona 21).

—-

—

Kopalnie rubinow (patrz strona 17).

Pole akcji: Handlarz rudg ‘

Pole akcji Handlarz rudg pojawi si¢ w grze w czwartym etapie.

Korzystajac z tego pola akcji, mozesz oddaé¢ do zasobow ogdlnych 2 krysztatki rudy, a w zamian
wzigé¢ stamtad 2 zlota i 1 zywno$¢. Mozesz dokonaé takiej] wymiany maksymalnie 3 razy (czyli
mozesz maksymalnie wymienic 6 krysztatkow rudy na tgcznie 6 ztota i 3 zywnosci).

Pole akcji: Targowisko

Pole akcji Targowisko jest dostepne tylko podczas gry w 5 do 7 0so6b i jest dostepne od poczatku gry.

Wez 4 zlota z zasoboéw ogolnych. Nastepnie, jesli chcesz, mozesz kupi¢ réznego rodzaju dobra za
ztoto. Ceny zostaty podane na karcie: za dowolny materiat budowlany, zboze, owce albo osta musisz
zaplaci¢ 1 zloto; cena za dzika, psa i warzywo wynosi 2 ztota; krowa kosztuje 3 ztota.

Wazne informacje zwiazane z akcja Targowisko
B W ramach jednej akcji mozesz kupi¢ tylko jeden znacznik kazdego rodzaju.

B Mozesz wydac¢ wiecej niz 4 ztota, ktdre otrzymates w ramach pierwszej akcji. W tej akcji nie
ma goérnego ograniczenia wydatkow.

B Mozesz wyda¢ mniej niz 4 ztota. (Mozesz nawet nic nie kupowac.)

B Zakupione zwierzeta mozesz od razu przetworzy¢ na Zzywnos¢.

B Jesli nie mozesz zaptaci¢ doktadnej kwoty, otrzymasz z zasoboéw ogolnych reszte (zloto nie

przepaday).

m Tuz przed wykonaniem akcji Obsiej pola (patrz strona 14),
mozesz wymieni¢ 1 rubin na pojedynczy zeton Pole. (Mozesz
tez wezeSnie] wymienic¢ rubin na rosling, aby mie¢ co zasiac.)

B Wykonujac akcje Budowa kopalni rubinow, mozesz wymienic
1 rubin na pojedynczy zeton Korytarz zanim umiescisz na nim

v

4. Pola akcji zwigzane ze zwierzetami ’

Pola akcji: Hodowla owiec oraz Hodowla ostow ’
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Pola akcji Hodowla owiec oraz Hodowla ostow pojawia si¢ w grze odpowiednio
w pierwszym i drugim etapie.

Oba pola kumuluja zwierzeta, odpowiednio: owce i osty. Zanim zbierzesz
zwierzeta, mozesz zamieni¢ taki w pastwiska oraz/albo zbudowaé dokladnie
jedna obore, aby moc hodowaé wigcej zwierzat.

Otrzymane owce lub osty musisz pomiesci¢ na swojej planszy. (Nie mozesz

umiescic¢ ich w swoich zasobach, ale mozesz przetworzy¢ je na zywnosc. Szczegotowe zasady dotyczgce hodowli zwierzqt

wyjasnimy pod koniec tego rozdziatu, na stronie 20.)

W grze nie ma pél akcji Hodowla dzikéw i Hodowla krow. Zaréwno
dziki, jak i krowy mozesz pozyskac jako tupy z wypraw (patrz strona 21) albo
w wyniku wymiany rubinéw (patrz strona 17). Dodatkowym sposobem na
otrzymanie dzikdw jest zabudowanie dwdéch ostdj dzikow, znajdujacych sie na
twojej planszy.




AKkcja Buduj ogrodzenie

Mozesz ogradzac taki, aby tworzy¢ z nich pastwiska. W tym celu musisz korzysta¢ z pol akcji:
Hodowla owiec, Hodowla ostow albo Buduj ogrodzenie.

Przeprowadzajac jedng z tych akcji, mozesz zamieni¢ dokladnie jedng ake na male pastwisko oraz/
albo dokladnie dwie przylegajace do siebie taki na duze pastwisko. (Ogrodzone tqki nazywamy
pastwiskami.) Na pastwiskach hodowuje si¢ zwierzgta (patrz strona 20).

Za ogrodzenie pojedynczego obszaru taki musisz zaptaci¢ 2 drewna. Natychmiast po zaplaceniu
ta faka staje si¢ malym pastwiskiem. Odwro¢ zeton £gka na druga strong, aby oznaczy¢ nowe

pastwisko.
{@, Zm Odwrocé zeton Lgka na drugg
w strone tuz po wykonaniu akcji
Buduj ogrodzenie.

Jesli na swojej planszy posiadasz dwie przylegajace do siebie taki, mozesz zaptacic¢
4 drewna, aby zamienic je na duze pastwisko. Umies$¢ na nich podwojny zeton Duze
pastwisko, aby oznaczy¢ nowe pastwisko. (Duze pastwiska sq wydrukowane na
odwrocie zetonow Kopalnia rudy.)

Duze pastwisko mozesz polozy¢ na wierzchu dwoch zetonow Lgka
bezposrednio przylegajgcych do siebie (w pionie lub poziomie).

Wazne informacje zwigzane z akcja Buduj ogrodzenie

B Nie mozesz ogrodzi¢ pola, lasu, ani zadnego obszaru wewnatrz swojej jaskini.

Tylko tgki moznesz zmienia¢ w pastwiska. Nie mozesz zmieni¢ lasu bezposrednio w pastwisko.

Po zbudowaniu pastwiska nie mozesz go powigkszac (fgczgc z innym), ani dzieli¢ na mniejsze.

W wyniku przeprowadzenia wyprawy mozesz zbudowa¢ ogrodzenia mniejszym kosztem (patrz dodatek do
instrukcji, strona A2).

B W ramach jednej akcji mozesz zbudowac jedynie jedno mate oraz/albo jedno duze pastwisko.

Podpowiedzi zwiazane z akcja Buduj ogrodzenie
B Zanim wykonasz akcj¢ Buduj ogrodzenie, mozesz zamieni¢ 1 rubin na —- +2m
pojedynczy zeton £¢ka, a nastepnie zamienic ten zeton na mate pastwisko,

korzystajac z akcji Buduj ogrodzenie.

Y

AKkcja Buduj obore

Pola akcji Hodowla owiec oraz Hodowla ostow umozliwiaja budowe obory.

Aby zbudowa¢ oborg, musisz zaptaci¢ 1 kamien. Obor¢ mozesz umiesci¢ na dowolnym zalesionym
obszarze, na lace lub pastwisku. Po zbudowaniu obory nie mozesz jej przesuwac, ani usuwac.

W ramach jednej akcji mozesz zbudowac tylko jedng oborg. Podobnie jak pastwiska, obory pozwalaja
na hodowle wigkszej liczby zwierzat.

Wazne informacje dotyczace akcji Buduj obore -
|

Nie mozesz zbudowac obory na polu, ani na zadnym obszarze wewnatrz jaskini.

Jesli stawiasz obore¢ na zalesionym obszarze, to nie musi on graniczy¢ z zadnym zetonem na twojej planszy.

B Na pojedynczym obszarze planszy mozesz postawi¢ maksymalnie jedna oborg. (Duze pastwiska zakrywajg
2 przylegajqce do siebie obszary na twojej planszy i dlatego mozesz mie¢ na nich nawet dwie obory.)

Masz tylko 3 obory (w swoim kolorze). W trakcie gry nie mozesz wigc zbudowaé wigcej niz trzech obor.

B Zalesiony obszar z oborg mozesz w pozniejszym czasie przebudowac na take z obora, jesli potozysz pod nig zeton
Lgka. Nie mozesz jednak obszaru z oborg przebudowac na pole.

B I ake z oborg mozesz w pdzniejszym czasie ogrodzic¢, aby stala si¢ matym pastwiskiem (albo duzym pastwiskiem,
jesli przylega do innej taki).

B Zbudowanie obory na ostoi dzikow albo na zrodle wody pitnej nie uprawnia ci¢ do odebrania nagrody (patrz
strona 13). Aby otrzymac nagrodg, musisz zakry¢ ten obszar zetonem.

B Masz szans¢ zbudowac oborg¢ bez ponoszenia kosztéw w wyniku przeprowadzenia wyprawy (patrz dodatek do
instrukcji, strona Al).

v
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Zasady dotyczace hodowli zwierzat

W dowolnym momencie gry oraz tak wiele razy jak chcesz, mozesz przenosi¢ zwierzgta pomigdzy miejscami ich hodowli
na swojej planszy. Musisz jednak zawsze przestrzegac¢ ponizej opisanych zasad.

Na pastwiskach mozesz trzyma¢ tylko zwierzg¢ta hodowlane. Kazdy obszar
pastwiska stuzy do hodowli dwéch zwierzat tego samego rodzaju. (Np. mate
pastwisko miesci 2 zwierzeta hodowlane, a duze pastwisko miesci ich 4.)

Obora stojaca na  pastwisku
podwaja jego taczng pojemnosc.
(Mate pastwiska z oborg mogq
pomiesci¢c do 4 zwierzqt, duze

pastwiska z jedng oborg do 8, |

a duze pastwiska z dwiema oborami
do 16 zwierzgt hodowlanych.) | I

Obora stojgca na obszarze z laka =

moze pomie$ci¢ jedno dowolne
zwierz¢ hodowlane. Obora na
zalesionym obszarze (ktory nie

zostal jeszcze zakryty zetonem)
pomiesci doktadnie jednego dzika.

_4 [N _4

Mozesz zastapi¢ zwykle zasady dotyczace hodowli owiec na
takach i pastwiskach (z oborami lub bez) innymi, jesli umiescisz
na nich psy: na tace lub pastwisku z psem (psami) mozesz
trzymac o jedng owce wiecej, niz jest na nim psow (przyktadowo:
1/2/3/... psy mogq pilnowac 2/3/4/... owce). Jesli korzystasz z psow
do pilnowania owiec na obszarze z oborg, nie mozesz korzystaé

z przywilejow obory.

Wazne informacje dotyczace hodowli zwierzat

B Mozesz budowac ogrodzenie wokot tak z oborami, aby stworzy¢

pastwisko o podwojnej pojemnosci.

B Psy moga pilnowac tylko owiec (nie pilnujg ostow, dzikow
i krow). Nie mozesz wykorzysta¢ psa do pilnowania owiec na
pastwisku, na ktéorym w tym samym czasie znajduja si¢ rowniez

inne zwierzgta hodowlane.

B Psy nie mogg pilnowac owiec na obszarach le$nych i na polach.

Psy walesaja si¢ po catej okolicy. Mozesz je
trzyma¢ w dowolnym miejscu na planszy.
P( 4] Kazda kopalnia rudy

i kazda kopalnia rubinow da
. schronienie jednemu oslowi.

Mozesz trzyma¢ nawet
3 krowy na zetoniec Pokdj
Sniadaniowy.

W Izbie wejsciowej twojej
4 jaskini mozesz trzymac
1 2 zwierze¢ta hodowlane tego
samego rodzaju.

(W grze Kawerna jest o wiele wiecej mozliwosci

\

hodowli zwierzat, niz w grze Agricola:

® psy moga sie szwenda¢ po zagrodzie, ale moga
rowniez pilnowac owiec,

® mozesz hodowac dziki w lesie, jesli postawisz w nim
obore,

® w kopalniach mozesz trzymac osty.

Tylko krowy podporzadkowuja sie w obu grach tym

samym zasadom (no, moZe z wyjatkiem tego, Ze

moZesz trzymac krowy w Pokoju Sniadaniowym).

Te réznice powoduja, ze bedziesz znacznie czesciej

zmienia¢ miejsce hodowli zwierzat. )

5. Pola akcji zwiazane z bronia

AKkcje: Wykuj bron oraz Wyprawa
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Pole akcji Kuznia, oferujace akcje Wykuj bron oraz Wyprawa trzeciego poziomu, pojawi si¢c w grze
w pierwszym etapie. Pole akcji Przygoda, oferujace akcje Wykuj bron oraz dwie akcje Wyprawa
pierwszego poziomu, pojawi si¢ w grze w czwartym etapie.

Zbierz odpowiednio duzo rudy w swoich prywatnych zasobach, a nast¢pnie wyslij jednego ze
swoich krasnoludéw po bron (akcja Wykuj bron). Tylko nieuzbrojony krasnolud moze wyku¢ bron.
Przeprowadzajac akcje Wykuj bron, zwro¢ do zasobow ogolnych dowolng liczbe rudy, ale nie wiecej
niz 8 krysztatkoéw, po czym pot6z na wierzchu znacznika tego krasnoluda zeton broni o sile rownej

liczbie zuzytych krysztatkéw rudy.

Tak uzbrojony krasnolud moze od razu wyruszy¢ na swoja

9 # .~ pierwszg wyprawg i wyprobowac¢ nowg bron.

Mozesz wyku¢ bron nawet, jesli posiadasz tylko jedng rude.




Twoje krasnoludy beda przynosi¢ tupy z kazdej wyprawy. Petna lista tupow
przedstawiona jest na karcie pomocy £upy z wyprawy. W grze jest kilka
pol akcji umozliwiajacych uzbrojonemu krasnoludowi przeprowadzenie
wyprawy. Cechg charakterystyczng wyprawy jest jej poziom trudnosci (od
1 do 4). Poziomu trudno$ci wyprawy okresla liczbe roznych tupow, ktore
mozesz otrzymac (fupy wybierasz z karty pomocy kolejno, jeden po drugim,
ale w dowolnej kolejnosci).

Z lewej strony kazdego rzgdu na karcie pomocy Zupy z wyprawy
przedstawiono minimalnga sile broni. Wybierajac tup z listy, mozesz
wybra¢ tylko sposrod tych, dla ktorych wartos¢ minimalnej sity jest nizsza
lub réwna sile broni krasnoluda, ktory wrocit z wyprawy.

Wyprawy

Karta pomocy Lupy z wyprawy zawiera

Przyklad: jeden z twoich krasnoludow, uzbrojony
w bron o sile 1, wyruszyl na wyprawe trzeciego
poziomu. W rezultacie mozesz jedynie otrzymacé
trzy tupy z pierwszego rzedu: sita broni wszystkich

liste wszystkich dobr i akcji, ktore mozesz
N zdoby¢ jako tup. Kazdy taki tup mozesz
Jjednak wybra¢ tylko raz po kazdej

krasnoludow +1, 1 pies oraz 1 drewno. Ten krasnolud wyprawie.
nie byt na tyle silny, zeby zdoby¢ lepsze tupy (na razie).

Kazda wyprawa to dla twojego krasnoluda spore do§wiadczenie. W zwigzku z tym, bezposrednio po zakonczeniu kazdej
wyprawy, sita jego broni rosnie o 1 punkt (bez wzgledu na poziom trudnosci wyprawy). O ile nowo wykuta bron moze mie¢
maksymalng wartos¢ sity 8, tak w ramach wypraw mozesz zwigkszy¢ t¢ warto$¢ powyzej 8.

Przykiad: w wyniku zdobycia tupu sita broni wszystkich krasnoludow +1, po zakornczeniu wyprawy

v ) v sita broni tego krasnoluda wzrosta o 2 (1 punkt za doswiadczenie i 1 jako tup) i aktualnie wynosi 3.

Przypomnienie: kolejno$¢ wysylania
krasnoludéw do pracy

Jak juz wspomnieli$my na stronie 8, musisz
wysyla¢ krasnoludéw do pracy w kolejnosci
zgodnej z ich silg: najpierw nieuzbrojeni,
a nastepnie uzbrojeni (w kolejnosci zgodnej
z narastajqcq sitq ich broni).

Jesli chcesz wysta¢ do pracy krasnoluda !
zanim przyjdzie jego kolej, musisz zaptaci¢ Prosze przodem wystaé na wyprawe krasnoluda o sile broni
1 rubin (patrz rozdziat Rubiny, strona 17). VoL el Loesields wpthay 6o pres)

Przyktad: w jaskini zostalo juz tylko dwoch
krasnoludow.  Chcialbys  przeprowadzié¢
wyprawe. Niestety, musisz wystac krasnoluda
z bronig o sile 3. Oczywiscie byloby znacznie
lepiej, gdybys mogl wysta¢ na te wyprawe
krasnoluda o sile 14.

Jesli w powyzszym przykladzie zwrocisz
1 rubin do zasobow ogolnych, bedziesz mogt

w swojej nastepnej turze.

Wazne informacje dotyczace broni i jej sity

Kazdy krasnolud moze nosi¢ tylko jedno uzbrojenie.

Nie mozesz wykona¢ akcji Wykuj brorn uzbrojonym krasnoludem. Nie mozesz wigc zaptaci¢ ruda za ulepszenie
aktualnie posiadanej broni, ani za wymiang na nowa.

Bron jest przypisana do konkretnego krasnoluda. Nie mozesz wyku¢ broni dla jednego krasnoluda i przekazac jej
innemu. Uzbrojony krasnolud nie moze z wtasnej woli si¢ rozbroié. (Krasnolud z natury uwielbia swojg bron, wiec
nigdy i nikomu by jej nie oddat.)

Nieuzbrojony krasnolud nie moze wyruszy¢ na wyprawe.

Nie mozesz uzywac broni do atakowania innych graczy.

Maksymalna mozliwa sita broni to 14. Jesli osiagniesz te wartos¢, nie mozesz juz wiecej jej podwyzszac.

Nawet w ekstremalnym przypadku, w ktorym

miatby§ czterech nieuzbrojonych krasnoludéw ‘
1jednego z bronig o sile 14, wcigz wystarczy 1 rubin, oY
aby wysta¢ go do pracy przed wszystkimi innymi
krasnoludami.




Wybor wiasciwego tupu jest bardzo wazny. Polecam, aby pozostali gracze kontynuowali gre w czasie

wybierania przez ciebie tupu. Po przeprowadzeniu wyprawy, sita broni twojego krasnoluda zwiekszy sie,

wiec proponuje, aby inni gracze potozyli obok twojego krasnoluda zeton broni o sile o 1 wiekszej,
niz posiadana przez niego w trakcie wyprawy. To bedzie oznaczato, Ze jeszcze nie wybrates$ tupu. Kiedy

< juz wybierzesz tup, wymien aktualnie posiadany zeton broni twojego krasnoluda na nowy. (Pamietaj

0 wyjatku, jesli wybierzesz fup ,sifa broni wszystkich krasnoludow +1")

L Ponizej przedstawiam przykfad, ktéry zilustruje moja rekomendacje.

J

Szczegolowy przyklad: wykucie broni i przeprowadzenie wyprawy

Posiadasz jednego nieuzbrojonego krasnoluda, a w swoich zasobach masz 10 krysztatkow rudy.
Wysytasz swojego nieuzbrojonego krasnoluda do Kuzni i placisz 7 krysztatkow rudy, aby wykuc¢ bron
o sile 7. Twoj krasnolud ma szanse natychmiast przetestowac swojg nowq bron wyruszajqc na wyprawe.
Aby zaznaczy¢, ze poszedles na wyprawe trzeciego poziomu, potdz zeton broni o sile 8 obok swojego
krasnoluda. Zalozmy, ze wybrales nastepujgce tupy: 1 pies, 2 zlota oraz Zbuduj jedno usprawnienie.
Wybrane tupy sq oznaczone na karcie pomocy sitq 1, 6 i 7, a wiec nie wyzszq niz sita broni, ktorq twoj
krasnolud miat w trakcie wyprawy. Teraz mozesz zakonczyc¢ wyprawe i zamienic zeton broni o sile 7 na
zeton broni o sile §.

N
Nie przeceniaj, ani nie bagatelizuj wypraw. Gra zostata zaprojektowana w taki sposdb, ze mozna wygrac

zarowno w drodze pokojowej, jak i na drodze ciezkich zbrojen. Z doswiadczenia moge powiedzie¢, ze jesli
gra toczy sie w 4 lub wiecej osob i tylko jeden gracz obierze strategie zbrojen, prawdopodobnie
wygra. Z drugiej strony, jesli jakis gracz bedzie jedynym, ktoéry sie nie zbroi, to rowniez ma spore
szanse wygrac.

6. Pole akcji: Gracz rozpoczynajgcy ’

Znacznik gracza rozpoczynajacego nie jest przekazywany kolejnemu graczowi

na koniec kazdej rundy. Aby zosta¢ graczem rozpoczynajacym, musisz wystac \) )
krasnoluda na pole akcji Gracz rozpoczynajgcy. (Jesli nikt tego nie zrobi, )
znacznik pozostaje u gracza, ktory aktualnie go posiada.) Wyslanie krasnoluda - \_)

na to pole nie tylko uprawnia ci¢ do rozpoczecia kolejnej rundy, ale rowniez do
zabrania catej zywnosci skumulowanej na tym polu akcji. Dodatkowo, grajac
w 1 do 3 graczy, otrzymasz z zasobow ogolnych 2 krysztatki rudy, a grajac W zaleznosci od liczby graczy,

w 4 do 7 graczy, otrzymasz 1 rubin. poza zywnoscig, pole akcji Gracg
rozpoczynajgcy przyniesie ci 2 krysztatki
rudy lub 1 rubin.

7. Pola akcji: Imitacja

Pola akcji Imitacja pojawiaja sie, jesli w grze biorg udziat co najmniej 3 osoby. Akcja Imitacja O
kosztuje 0, 1, 2 albo 4 Zywnosci w zaleznosci od tego, na ktorym polu akcji sie znajduje.

Aby skorzysta¢ z akcji Imitacja, zwro¢ odpowiednia ilo§¢ zywnos$ci do zasobéw ogdlnych

1 wybierz pole akcji, ktore aktualnie jest zajete przez krasnoluda innego gracza. Mozesz

wykona¢ akcje zwigzane z wybranym polem akc;ji tak, jakby byt tam twoj krasnolud. Koszt imitacji

Jedynym polem akcji, ktérego nie mozesz wybra¢ w ramach tej akcji, jest pole Gracz
rozpoczynajqgcy.

Wazne informacje zwiazane z akcja Imitacja
B Nie ktadz znacznika swojego krasnoluda na polu akcji, ktore imitujesz. Twdj krasnolud pozostaje na polu Imitacja.

B Jesli wybrate$ pole kumulujace, nie otrzymujesz zadnych débr, ktdére sie tam znajdowaty zanim pole to zostato
zajgte przez innego gracza.

Nie mozesz imitowac pola akcji, ktore jest zajete przez innego twojego krasnoluda.

Podczas gry w 5 do 7 osob, dostgpnych jest kilka pol akcji Imitacja (patrz dodatek do instrukcji, strona A7).
Mozna je wykorzystywaé do imitacji zarowno tych samych, jak i réznych pol akcji.

y,




KONIiEC GRY ORAZ PUNKTACJA

Zwierzgta hodowlane i psy Tj

z 2 z g . 9 9 z oo 9 Brakujace gatunki zwierzat
Gra konczy si¢ po zakonczeniu dwunastej rundy. Do zliczenia punktow uzyj notatnika. Res k%4

Ztote punkty zdobywasz w kilku réznych kategoriach. Gre wygra ten, kto zdobedzie
najwigcej ztotych punktow. (W przypadku remisu jest kilku zwyciezcow.)

Zboze Ty
(zaokrqglij w gére) 7

‘Warzywa rTj
Rubiny T/

Na koniec gry otrzymujesz punkty: v
Krasnoludy | ;l./

m 1 zloty punkt za kazde zwierze: policz wszystkie posiadane zwierzeta hodowlane
i psy. Kazde z nich jest warte 1 ztoty punkt. (Mimo, Ze psy nie sq uwazane za zwierzeta
hodowlane.)

Niewykorzystane obszary v

Usprawnienia, pastwiska, kopalnie

5 Sale, magazyny

m -2 zlote punkty za kazdy brakujacy gatunek zwierzecia hodowlanego: aby nie 7§ komnaty (tqcznie)
straci¢ punktow, podczas punktacji powiniene§ mie¢ na planszy co najmniej 1 owce,
1 osta, 1 dzika i 1 krowe (nie musisz mie¢ psow.). W przeciwnym przypadku tracisz

2 zlote punkty za kazdy rodzaj zwierzecia, ktorego nie masz na planszy.

Ztote monety i zetony zebrania

m 4 zlotego punktu za zboze (zaokrgglone w gore): policz wszystkie swoje znaczniki zboza — zarowno te, ktore masz
w swoich zasobach, jak i te wcigz rosngce na polach. Podziel ich sume przez 2 i zaokraglij w gorg. W ten sposob
otrzymasz liczb¢ ztotych punktow w kategorii Zboze.

E 1 zloty punkt za kazde warzywo: policz wszystkie swoje znaczniki warzyw — zardéwno te, ktore masz w swoich
zasobach, jak i te wcigz rosnace na polach. W ten sposob otrzymasz liczbg ztotych punktow w kategorii Warzywa.

m ] zloty punkt za kazdy rubin: policz wszystkie swoje rubiny. Kazdy jest warty 1 ztoty punkt.

m 1 zloty punkt za kazdego krasnoluda: policz wszystkich krasnoludow w swoim kolorze (poza tymi, ktore nie
przyszly na swiat). Kazdy z nich jest warty 1 ztoty punkt.

m -1 zloty punkt za kazdy niewykorzystany obszar: policz wszystkie niewykorzystane obszary swojej planszy
(niewykorzystane obszary to te, na ktorych nie lezy Zaden Zeton, ani nie stoi obora). Tracisz 1 ztoty punkt za kazdy taki
obszar. Dwa Zetony wydrukowane wstepnie na twojej planszy uwaza si¢ za wykorzystane. (Pieczary bez usprawnien
oraz korytarze rowniez uwaza si¢ za wykorzystane.)

B Zlote punkty za Zetony usprawnien, pastwiska i kopalnie: zsumuj wartosci wszystkich ztotych punktow
widniejacych na twoich zetonach. Mate pastwiska sg warte 2 ztote punkty, duze pastwiska sg warte 4 zlote punkty
(bez wzgledu na rodzaj i ilos¢ przebywajgcych tam ewentualnie zwierzqt). Kopalnie rudy sg warte 3 zlote punkty,
kopalnie rubinéw sg warte 4 zlote punkty (bez wzgledu na to, czy przebywajg w nich osty, czy nie). Warto$¢ kazdego
zetonu (wyrazona w ztotych punktach) jest wydrukowana z jego prawej strony, tuz pod nazwg danego zetonu.

B Zlote punkty premiowe za sale, magazyny i komnaty: wickszo$¢ zetonow usprawnien stanowig sale, magazyny
1 komnaty (oznaczone zottym kolorem tta w polu z nazwg). Kazdy taki zeton moze przynies¢ ztote punkty premiowe,
jesli spetnites warunek opisany na danym zetonie. W notatniku przeznaczyliSmy kilka linii na zapisanie punktow
premiowych. Mozesz wigc zapisa¢ punkty premiowe z kazdego usprawnienia w osobnej linii. (Szczegoly dotyczgce
Zetonow usprawnien znajdziesz na stronie A3 dodatku do instrukcji.)

Wazne informacje dotyczace punktéw premiowych Jesli posiadasz Sale tkackg,
otrzymasz punkty za owce
dwukrotnie: w kategorii 1 zloty
punkt za kaide zwierze oraz
w kategorii Ztote punkty
premiowe za sale.

B Punkty premiowe za Sale tkackq, Sal¢ dojarzy, Komnate
z karmg, Komnate kuchenng oraz Komnate ze skarbcem
zapisz w kategorii punktéw premiowych (nawet, jesli mozna
by je uwzgledni¢ w innych kategoriach). Ujemne punkty
»heutralizowane* przez Komnate skryby musisz uwzglednic¢
w odpowiednich kategoriach.

Jesli posiadasz Komnate
skryby, mozesz zredukowac
liczbe ujemnych punktow, ktore
otrzymales w kategoriach:

B Podobnie do Komnaty skryby: Sala mysliwska, Sala
piwoszy, Sala kuZnicza oraz Magazyn czesci nie przynosza
punktéw premiowych. Te Zetony stuza do wymiany dobr na

ztoto zanim zacznie si¢ punktacja. (Jesli o tym zapomniates,
ale jeszcze nie zaczgles liczy¢ swoich punktow, mozesz wciqz
z nich skorzystac.)

Brakujgce gatunki zwierzgt,
Niewykorzystane obszary oraz
Zetony zebrania.

W,

B Zlote punkty za zebrane zloto oraz zetony zebrania: zsumuj wartos¢ wszystkich swoich ztotych monet, a nastgpnie
odejmij od tej kwoty po 3 punkty za kazdy zeton zebrania, ktory otrzymates w trakcie gry (wynik moze wyjsc¢

ujemny).

/

/

/23



WARIANDRT JEDHOOSOBOWY

W wariancie jednoosobowym wykorzystaj te same zasady, co przy grze w 2 do 7 graczy, z ponizszymi wyjatkami.

Rozpoczynasz gre posiadajac 2 zywnosci. W trakcie Fazy pracy wysylaj do pracy kolejno wszystkich krasnoludow (nie
masz przeciwnikow, na ktorych musiatbys czekac). Celem wariantu jednoosobowego jest zdobycie jak najwigkszej liczby

punktow. (Sprobuj przekroczyé ,,magiczng granice” 100 punktow.)
Karty z polami akcji potdz (zakryte) na pustych polach na planszy tak, jak opisano w ponizszej tabeli:

Do gry wykorzystaj plansze
dla 2 graczy. Uzyj kart
pomocy, aby zastoni¢ niektore
pola akcji (patrz ilustracja po
prawej stronie).

1 Kuznia 4 Pragnienie potomstwa 7 Dostawa rudy 10 Handlarz ruda

8 Zycie rodzinne
(Pragnienie potomstwa —»
Wielkie pragnienie potomstwa)

2 Hodowla owiec 5 Hodowla ostow 11 Przygoda

3 Budowa kopalni rudy 6 Budowa kopalnirubinow| 9 - 12 Dostawa rubinow

Wykorzystaj specjalng karte z krasnoludem, aby zakry¢ karte z polem akcji Pragnienie potomstwa. Na poczatku czwartej
rundy usun z gry te specjalna karte z krasnoludem. Upewnij sie, ze karta odwrocona jest polem akcji Pragnienie potomstwa
ku gorze.

W wariancie jednoosobowym nie uzywaj karty zdarzen Zniwa. Poczawszy od rundy 5, zniwa rozgrywaj po kazdej rundzie.

Podobienstwa do wariantu dwuosobowego

Tak samo jak w rozgrywce dwuosobowej, usun z gry karte z polem akcji Rozpoznanie i pomin runde 9. Mozesz zakry¢
pole akcji rundy 9 kartg z krasnoludem. W przeciwienstwie do gry dwuosobowej, rubiny na polu akcji Wydobycie rubinéw
kumuluja si¢ juz od pierwszej rundy.

Uzupelianie pol kumulacji zasobow ’

Kazdorazowo, zanim uzupelnisz zasoby na jakimkolwiek polu kumulacji sprawdz, czy lezy na nim 7 lub wiecej débr.
Jesli tak, to usun z niego wszystkie dobra i 0dt6z je do zasobdéw ogdlnych. Sprawdzajac kazde takie pole, mozesz zaplacié
1 rubin, aby w biezacej rundzie zapobiec usuni¢ciu z niego zasoboéw (w ten sposob mozliwe jest przechowywanie wiecej
niz 6 dobr na polach kumulacji zasobow).

Poza powyzszymi zmianami, wszystkie pozostale zasady gry sg takie same.

Kluczowe zagadnienia

Bron (sita) 5, 12, 20-22

Dziki 10, 13, 20

Gracz rozpoczynajacy 2, 8, 12, 22
Hodowla zwierzat 4, 5, 20
Imitacja 12, 22

Izba wejsciowa 2, 4, 10, 15, 20
Izby 2, 9, 14

Karta z polem akgji 3, 7, 24
Kolejnos$¢ wysytania krasnoludéw
do pracy 8, 17, 21

B

Kopalnie 5, 12, 16, 17, 23
Korytarz/Gtgboki korytarz /6
Krowy 11, 17, 20

Materiaty budowlane 8, /1
Obory 2, 5, 10, 19, 20
Ogrodzenia 4, 19

Osty 11, 18, 20

Owce 11, 18, 20

Pieczary 4, 11, 13, 14, 17
Podwojne zetony //-13
Pojedyncze zetony 5, 17

Pole kumulacji zasobow 7, 8, 24

Powigkszanie rodziny /1, 15, 16
Powigkszanie stada /0

Pragnienie potomstwa 3, 8, 9, 11, 15, 16
Psy 10-12, 20

Punktacja 6, 23

Punkty ujemne 6, 12, 23
Rolnictwo 5, 14, 18

Rubiny ¢, 5, 11, 12, 17-19, 22-24
Ruda 5, 12, 16, 18

Wariant dwuosobowy 2, 3, 6, 8, 17
Wykuwanie broni 5, 20, 22
Wyprawa 2/-22

Zboze/Warzywa 11, 14, 23
Ztoto/Ztote punkty 11, 23
Zwierzeta hodowlane 70, 12, 20,
23,24

Zwierzeta ,,rodzice” 10
Zetony krajobrazu 3

Zetony zebrania 10, 23
Zetony zniw 2, 7, 8, 10
Zniwa (zdarzenie) 2, 9, 10, 24
Zywienie rodziny 9, 11
Zywno$é 2, 9, 11

Zrédto wody pitnej 12, 13
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