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Kiedy Agricola ukazata sie po raz pierwszy, uczytem jak w nig gra¢ prawie codziennie. Zainspirowany grami komputerowymi
doszedtem do techniki objasniania zasad, podobnej do ogladania filmu. , WyobrazZ sobie, Ze to gra komputerowa, w ktérej musisz
zbudowac farme, ale nie masz pojecia jak. Widzisz tylko to, co masz przed soba. Tutaj jest drewno, tutaj glina, itd. W kazdej turze
cztonkowie rodziny ida na pola akcji i wykonuja tam akcje. Sprobuj sam, a ja postaram sie ttumaczy¢ zasady w locie. Tutaj sie
buduje nowe izby, tutaj uprawia pola, tutaj hoduje zwierzeta, a potem musisz wykarmi¢ rodzine. Na koniec gry dostajesz punkty
wiasciwie za wszystko, wiec punktowanie oméwimy doktadnie pdzniej. Za niezajete pola na swojej farmie tracisz punkty, wiec
pamietaj, zeby wybudowac na niej tak duzo, jak tylko sie da.” Tylko tyle informacji wystarczy, Zeby rozpoczac gre. Gracze powinni
poznawac gre wraz z upfywem kolejnych tur, a po uptywie 90 minut , spektakl” powinien sie skoAczy¢ (liczac przygotowanie
do gry i tlumaczenie!). Jesli grasz z dzie¢mi, polecam wskazanie im trzech najlepszych akdji, z ktérych moga skorzystac.
Zaznacz odpowiednie pola zetonami sugestii.

W pierwszej rozgrywce sugerujemy nie uzywaé kart pomocnikéw i matych usprawnien.
Dzigki temu skupicie si¢ na zasadach i nie bedziecie musieli zastanawia¢ si¢ nad kartami.

Jesli zdecydujecie si¢ zagra¢ w wariancie podstawowym, pami¢tajcie, aby co rundg ktasé Q
1 zywno$¢ na pole akcji Miejsce spotkan.

Dodatkowo, a zwlaszcza przy grze w 4 osoby, powinniscie dotaczy¢ do gry zeton z polem akcji Praca dodatkowa,
poniewaz w wariancie bez kart w rece akcja pieczenia chleba staje si¢ bardzo wazna.

Praca dodatkowa: zeton daje mozliwo$¢ wykonania akcji Buduj obore oraz/lub Upiecz chleb. Zeton uzywany
w wariancie gry w 2)/ 3)/ (@) osoby.

Mozesz wybudowac 1 obore (str. 8 instrukcji), ptacac 1 drewno. Dodatkowo albo zamiast, mozesz wykona¢
akcje Upiecz chleb (str. 10 instrukcji), jesli posiadasz usprawnienie, ktore na to pozwala. Dzigki tej akcji mozesz
z jednego zboza otrzymac 2 albo wigcej zywnosci.

Aby nie pomyli¢ si¢ przy uzupetnianiu dobr na polach kumulacyjnych, ktadz nowo dodane znaczniki
na polu tekstowym karty. Dopiero kiedy wszystkie pola zostang uzupetione, przesun je nizej tak, aby
polaczy¢ nowe z juz lezacymi tam dobrami (jesli jakies sa).

da owiec

Uzupetniajac zasoby ten sposob, wszyscy gracze moga jednoczesnie pomaga¢ dodawaé je na pola
kumulujace zasoby, majac pewnosc, ze zadne pole nie zostato uzupelnione dwa razy, czy tez pominigte.

* Inny sposob: wyznacz maksymalnie 2-3 graczy, ktorzy beda uzupetnia¢ dobra, zawsze majac
pod kontrolg okreslone pola.

* W grze z poczatkujacymi graczami warto umieszczaé dobra réwniez na polach
niekumulacyjnych, takich jak Nasiona zhoi czy Materialy budowlane. Trzeba jednak
pamigtac, aby zawsze byl tam tylko 1 znacznik.

Mozesz umiesci¢ 1 zboze na polu Nasiona zboz. Pamigtaj jednak,
aby nie doktadac kolejnego znacznika, jesli w biezacej rundzie
znacznik z tego pola nie zostal jeszcze zabrany.
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Na karty duzych usprawnien zostata przygotowana specjalna plansza. Kazda karta ma tam swoje miejsce. Pot6z tam czerwone
karty duzych usprawnien, a plansze umies¢ tak, aby kazdy miat do niej dostep podczas gry. Gdy uzywasz akcji Duze usprawnienie,
zapta¢ odpowiedni koszt wydrukowany na wybranej karcie i poldz ja przed soba na stole.

Palenisko oraz Kuchnia: w grze sa dostepne po 2 sztuki kart Palenisko i Kuchnia. Mozesz posiada¢ wiele Kkart
Palenisko | Kuchnia. Dwa dostepne Paleniska r6znig si¢ jedynie ceng: tansze kosztuje 2 gliny, natomiast drozsze
3 gliny. Podobnie, dwie Kuchnie r6znia si¢ od siebie jedynie cena (4 gliny/5 glin).

Mozesz wymieni¢ Palenisko na Kuchnig (o ile jest dostgpna), pod warunkiem, ze oddasz Palenisko i potozysz je
ponownie na planszy duzych usprawnien. W ten sposob bedzie znéw dostepne do kupienia. Paleniska i Kuchnie
sg warte 1 punkt zwycigstwa. Usprawnienia te umozliwiaja zmiang warzyw w zywnos$C oraz przetwarzanie
zwierzat w zywnos$¢. Pozwalajg rowniez zwiekszy¢ wydajnosc¢ przetwarzania zboza na zywno$¢ w ramach akcji  wisiim momencie oy moses
Upiecz chleb (patrz instrukcja strona 10). Kuchnia umozliwia otrzymanie 1 znacznika zZywnosci wigcej niz rrm——
Palenisko podczas pieczenia chleba, przetwarzania warzyw, dzikow i krow. Lz, gy s

2 akeji Upiecy ' chleb, mozesz

Gliniany piec | Kamienny piec: piece zwickszaja wydajno$¢ pieczenia chleba. Ich warto$¢ na koniec gry to
odpowiednio 2 i 3 punkty zwycigstwa. Mozesz jednorazowo wykonac akcje Upiecz chleb od razu po zakupie
danego pieca (patrz opis na kartach). Piece kosztuja odpowiednio: 3 gliny i 1 kamien albo 1 gling i 3 kamienie. Gliniany piec
umozliwia zmiang 1 zboza w 5 zywnosci, a Kamienny piec do dwoch znacznikow zboza w 4 zywnosci kazdy.

Stolarnia, Koszykarnia | Garncarnia: te usprawnienia umozliwiaja alternatywne wykorzystanie drewna, trzciny i gliny. Podczas
zniw, mozesz wymieni¢ 1 odpowiedni materiat budowlany na 2 zywnosci (Stelarnia, Garncarnia) lub 3 zywnosci (Koszykarnia).
Koszt tych usprawnien to zawsze 2 kamienie plus, w zaleznosci od karty, 2 drewna, 2 gliny albo 2 trzciny. Na koniec gry, posiadajac
takie karty mozesz otrzymac do 3 punktow specjalnych, jesli posiadasz odpowiednig liczbe materiatdéw budowlanych danego rodzaju.
(Materialy te nie sa zuzywane, wiec licza si¢ tez do rozstrzygania remiséw). Dodatkowo, za posiadanie takiej karty otrzymasz na
koniec gry 2 punkty zwycigstwa.

Studnia: kosztuje 3 kamienie i 1 drewno. Zezwala na otrzymywanie 1 zywnosci przez maksymalnie 5 rund (lub mniej, jesli

pozostato mniej niz 5 rund do kornica gry). Jesli na koniec gry posiadasz Studnie, otrzymujesz 4 punkty zwyciestwa. Zakup Studni
to wydatek 3 kamieni i 1 drewna.

Kategorie kart

Kazda karta w Agricoli nalezy do jednej z o$miu kategorii. Oznaczyli$my je nastepujacymi symbolami:

Stragan Planowanie gospodarstwa O : te karty Dodatkowa zywnosé O*: te karty umozliwiaja zdobycie
pomagaja w rozbudowie planszy gospodarstwa.  zywnosci (np. poprzez zmiang zboza w zywnosc).
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Dodatkowe akcje O : te karty zwigkszaja Dodatkowe zboze O: te karty zapewniaja
mozliwosci poprzez dodatkowe akcje i opcje. dodatkowe zboze oraz warzywa (np. dzigki
czestszemu obsiewaniu pol).

Kiedy  zagrasz
ouzymujesz 4

< o g o (oS Dodatkowe punkty O : te karty sg zazwyczaj

swego rodzaju wymiana zboia na

warte duzo punktow na koniec gry oraz Dodatkowe materialy budowlane O: te karty dostarczaja
dostarczajg punkty specjalne. drewno, gling, trzcing oraz kamien.

Oznaczenie rodzaju  Dodatkowe zasoby OZ Karty, ktore pasowalyby Dodatkowe zwierzeta O; te karty dostarczaja owce,
(litery) talii oraz do wielu kategorii sg zebrane tutaj. dziki oraz krowy.
kategorii
*Wszystkie duze usprawnienia nalezg do tej kategorii. (Budynki rzemiesinicze moglyby takze nalezec¢
do kategorii Dodatkowe punkty).
Niektore karty moglibysmy przydzieli¢ do wigcej niz jednej kategorii albo utworzy¢ dla
nich nowa, ale nie miatoby sensu tworzy¢ wielu kategorii. Kategorie maja na celu zebranie Dla kart takich jak

kart o podobnych wiasciwos$ciach. IS (RIS 200 sl
zagrywac pomocnikéw

Zagranie karty pomocnika pojedynczo
« Do zagrania karty pomocnika moga by¢ wymagane dwa rodzaje kosztow do
zaplaty: zazwyczaj jest to zywno$¢, jednak czasami mogg by¢ tez wymagane inne dobra.

 Koszt zatrudnienia jest zalezny od pola akcji Nabdr, z ktérego korzystasz, aby zatrudni¢ pomocnika.

« Dodatkowy koszt moze by¢ oznaczony na karcie (choc raczej rzadko si¢ to zdarza). Jesli tym kosztem jest
zywno$¢, nigdy nie mozna jej wyeliminowac.
Uczony wymaga kamiennego domu, zeby
zatrudni¢ nowego pomocnika co ture.
Koszt zatrudnienia jest opisany na karcie
1 jedzenie. Pomocnicy zatrudnieni
« Niektore karty pozwalajg na zatrudnienie pomocnika bez dzigki uczonemu nie wymagajg
uzycia cztonka rodziny. wykonywania akcji.

« Niektore karty pozwalaja na zatrudnienie pomocnika bez
korzystania z pola akcji Nabor. W takich przypadkach
koszt zatrudnienia jest opisany w tekscie takiej karty.




Wybudowanie malego usprawnienia

Zagranie karty matego usprawnienia jest bardziej ztozone, niz zagranie karty pomocnika.
Matle usprawnienie zazwyczaj posiada warunek wstepny (gérny lewy rég) oraz koszt zagrania (gorny
prawy rog).

Warunek wstepny:

« Jest roznica migdzy warunkiem wstgpnym i warunkiem na karcie. Warunek wstepny musi zosta¢ spetniony, aby$ mogt zagra¢ dang kartg. Musisz
jednak spetni¢ warunek na karcie, abys mogt skorzystac¢ z efektu jej dziatania.

* Jesli pomocnik wymaga ,,x pomocnikow* lub ,,x usprawnien®, mozesz posiada¢ ich wigcej. Wymagane karty (zagrane wczesniej) muszg lezeé
przed toba na stole (zagrane karty przechodnie si¢ nie liczg). Ponizej znajduje si¢ karta Pole fasoli — jesli masz 3 lub wiecej pomocnikow, to
réwniez mozesz zagrac t¢ karte.

» Warunek wstepny oznacza, ze musisz mie¢ ,,przynajmniej tyle” — chyba, ze jest oznaczone inaczej, np. ,,doktadna ilos¢* albo ,,nie wiecej niz*.

» Warunek ,,brak* oznacza, ze nie mozesz posiada¢ danego elementu w danym momencie, aby zagra¢ karte. To, czy miate$ wcze$niej dany element,
nie ma znaczenia. ,,Brak zetonow pol“ oznacza, ze nie mozesz mie¢ w swoim gospodarstwie zaoranych pol. ,,Brak pol“ oznacza, ze nie mozesz
mie¢ zaoranych pol oraz kart matych usprawnien dziatajacych jak pola.

» Warunek ,,1 zboze na polu* oznacza, ze musisz posiada¢ pole z przynajmniej jednym znacznikiem zboza. Pole, ktore miato kiedy$ zboze, ale teraz
nie ma, nie liczy si¢. To samo dotyczy warzyw.

Punkty za budowe¢ malych usprawnien. 2o

. , Pole fasoli Mozesz zagraé¢ male usprawnienie tylko
Tak oznaczone sa punkty specjalne, ktore 2 pomoc- wtedy, kiedy spetniasz warunek wstepny
otrzymasz na koniec gry. Pole fasoli warte nikéw (lewy g6y 18g) oraz zaplacisz kosat
jest 1 punkt specjalny. aoss® (prawy gémy rég).

p

Nazwy zbiorcze

Tekst na karcie

o Je§li tekst na karcie mowi, ze co$
otrzymujesz, ale nie mowi skad konkretnie,
to oznacza, ze otrzymujesz to z zasobow

* Studnie: kazde usprawnienie, ktére ma
w nazwie ,,studnia®.

* Piece: kazde usprawnienie, ktore ma
W nazwie ,,piec*.

Ta karta to pole, na ktérym mozesz
zasiaé tylko warzywa,
Karta ta nie liczy sig jako pole
podezas liczenia punkiow.

* Pola: kazde usprawnienie, ktére ma
w nazwie pole. (Jesli karta ma dzialanie
Jjak pole, ale nie ma w nazwie stowa pole,
to nie jest polem.)

ogolnych.

» Gdy tekst na karcie odnosi si¢ do jakichs$
elementow gry, oznacza to zasoby danego
gracza (np. jego karty w rece, znaczniki
w jego zasobach, jego gospodarstwo itp.)
Jesli chodzi o elementy nalezace do innych
graczy lub wszystkich graczy jest to wtedy
doktadnie oznaczone w tekscie karty.

 Jesli efekt dzialania karty jest uzalezniony od doébr np.: ,,gdy bierzesz gling/kamien, wez rowniez 1
zywno$¢/1 zboze*, stowa sa oddzielone znakiem ,,/*“ i nalezy je czytac jako ,,odpowiednio”. Czyli jesli bierzesz Stragan
gling to otrzymujesz rowniez 1 zywno$¢ (nie zboze), jesli bierzesz kamien to otrzymujesz 1 zboze.

» Gdy zagrywasz karte pomocnika albo usprawnienia, oznacza to, ze ktadziesz ja przed soba i od tej pory dziata
efekt karty. Wyjatkiem sa karty przechodnie, ktore po zagraniu nie pozostaja przed toba, tylko przekazujesz je
graczowi po twojej lewej stronie. Moze si¢ zdarzy¢, ze taka karta przechodnia zostanie zagrania wigcej niz 1 raz
podczas rozgrywki. Karty przechodnie sa oznaczone za pomoca strzatki skierowanej w lewa strong.

Modernizacja
Kuchnia jest zmodernizowanym Paleniskiem. Mozesz wymieni¢ Palenisko na Kuchnie, korzystajac z akcji I duze albo 1 mate
usprawnienie (patrz strona 2 dodatku do instrukcji).

i

W tej sekcji wyjasniamy nazewnictwo, ktore wykorzystane jest na kartach. Pogrupowalismy je tematycznie.

Pola akcji, pola rund, karty akcji: na planszy glownej znajduja si¢ pola akcji oraz pola rund. Pola akcji to te pola na planszy
glownej, na ktorych gracze umieszczaja swoich cztonkoéw rodziny. Pola rund, to miejsca na karty akcji, ponumerowane
1-14. W trakcie gry, co rund¢ na kolejnym polu rundy potoz kolejng karte akcji. W trakcie gry na obu typach p6l moga
pojawic si¢ dobra.

Na kolejnych x polach rund: niektore karty mogg wymagac potozenia na kolejnych x polach rund jakis dobr. Jesli do konca gry
pozostato mniej pol rund niz x, umies¢ tyle dobr, ile pozostato rund do konca. (Jest tylko 14 pol rund). Jesli stracisz karte,
ktora umozliwita umieszczenie dobr na polach rund, usun roéwniez te dobra — nie dostaniesz ich w kolejnych rundach.

Korzystanie z pola akcji, wykonywanie akeji: korzystnie z pola akcji zawsze oznacza uzycie cztonka rodziny. Wykonywanie
akcji nie musi oznacza¢ uzycia w tym celu cztonka rodziny (ale moze).

Zbieranie dobr z pola kumulacyjnego: gdy korzystasz z pola kumulujacego zasoby, musisz zabra¢ wszystkie dostgpne tam dobra
(chyba, ze karta mowi inaczej). Nie mozesz po prostu pozostawic¢ czgsci znacznikow na polu akcji.



Otrzymywanie débr: otrzymywanie dobr oznacza proces, w ktorym przenosisz dobra np.
z pola kumulacyjnego, z zasobéw ogdlnych czy tez z karty do swoich zasobow.

Kolumna na planszy gléwnej: kolumng nazwane sg pola akcji na planszy gtownej, umieszczone
w jednej kolumnie — jedne pod drugimi.
Przylegajace pola akcji: pola akcji przylegaja do siebie, jesli maja wspolng krawedz boczna,

gorna lub dolng. Pola po skosie nie przylegaja do siebie. Las sasiaduje z Rozbudows
chaty | Miejscem spotkan.

Poczatek rundy: pierwsza z czterech faz kazdej rundy jest faza przygotowania. Jesli karta mowi
»przed runda®, nawigzuje do momentu przed faza przygotowania, czyli efekt dziatania karty jest
wprowadzany w zycie przed potozeniem dobr na polach kumulacji zasobow.

Faza przygotowania: pola rund, to pola, na ktérych nalezy umiesci¢ kolejne karty akcji (zobacz wyzej).

* Nie mozesz nie wzig¢ dobr, ktore czekaja na ciebie na danym polu rundy.

. Ab}‘l latwiej 'p.amlf;tac, ktqre dobra n'ftlezq do. kogo, umies¢  je Rataj i Uczony

w roznych naroznikach (dla kazdego gracza inny naroznik). Pola rund maja pozwalajg ci

w naroznikach ilustracje w kolorach odpowiadajgcych kolorom graczy. = o ""lv""w/‘fd’f”;‘f "
yq- . . . . . - poczatku rundy, aby

.-Jesh warunkiem otrzymania dobra lezchgo na pqlu rundy. jest oddanle? pozyskaé zeton pola

innego dobra, mozesz nie dokonywa¢ wymiany. Jesli w wymianie, z ktorej albo pomocnika.

nie skorzystates, byly oferowane obory, ogrodzenia czy cztonkowie rodziny, el S e I

wez je ponownie do swoich zasobow. Jesli byty to zetony lub dobra, zwr6é

w tym celu ze Studni.

je do zasobow ogoélnych. Jesli nie skorzystasz z wymiany, nie mozesz jej osvmiora, | Chilop
dokona¢ w p(')imej malorolny

. . . ... , . , dostarcza
» Jesli otrzymujesz wiecej niz jedno dobro podczas fazy przygotowan, mozesz odebraé¢ T ——

wszystkie dobra w dowolnej kolejnosci. ture.

Faza pracy: * Niektore karty pozwalaja, aby na jednym polu akcji znajdowat si¢ wigcej niz
jeden czlonek rodziny jednego lub réznych graczy. Przeczytaj te karty uwaznie, aby
mie¢ pewnos¢ co do tego, cztonkowie ktérych rodzin moga zajmowac to samo pole.

» Jesli z jakiego$ powodu pole akcji zostanie opuszczone przez cztonka rodziny, pole to jest uwazane za niezajete
1 moze zosta¢ wykorzystane przez dowolnego gracza.

Zniwa: posiane zboze i warzywa bedziesz zbieral przez kilka nastepujacych po sobie zniw, po 1 znaczniku w kazdych.
* Poza faza powigkszania stada, mozesz przetwarzac otrzymane zwierzeta od razu w zywnosc (jesli masz do tego
odpowiednie usprawnienie: ). Nie musisz mie¢ miejsca w swoim gospodarstwie na zwierzeta, jesli zamierzasz
je od razu przetworzy¢. Nie mozesz jednak przetwarza¢ zwierzat, ktore otrzymujesz w fazie powigkszania stada.
» Jesli karta mowi o wykonaniu konkretnie wyszczegdlnionej fazy (albo faz) zniw, nie traktuj tego jako zezwolenie
na realizacj¢ pelnych zniw. Tylko karta dokladnie méwigca o tym, ze masz przeprowadzi¢ zniwa, mozesz
przeprowadzi¢ je cale. Moze to by¢ istotne przy rozpatrywaniu niektorych kart dziatajacych podczas zniw.

Gracze, czlonkowie rodziny: poniewaz tematem gry jest rozwdj gospodarstwa oraz rodziny, nalezy rozr6zni¢ gracza
od cztonka rodziny. Graczem jest osoba grajgca w gre, natomiast cztonkowie rodziny to znaczniki uzywane do
wykonywania akcji.

Potomstwo: na poczatku gry posiadasz 2 czltonkow rodziny. Trzeci, czwarty oraz pigty czlonek rodziny sa
w twoich zasobach. Przyjda na $wiat jako potomstwo. Aby zyska¢ nowego potomka, uzyj pola akcji Pragnienie
potomstwa.

Nowo narodzony czlonek rodziny: kiedy uzyjesz pola akcji Pragnienie potomstwa, potdz znacznik cztonka rodziny ze
swoich zasobéw na polu z cztonkiem rodziny wykonujacym te akcje. Nowy znacznik, ktory wlasnie si¢ pojawit
na planszy, nazywany jest nowo narodzonym cztonkiem rodziny. Jest on uwazany za takiego do konca rundy,
w ktorej si¢ narodzil. Po tej rundzie staje si¢ dorostym i od kolejnej rundy bedzie go mozna wysyta¢ do pracy
(wykonywa¢ nim akcje).

* Karty, ktore odnosza si¢ do liczby cztonkéw rodziny, dotycza takze nowo narodzonych cztonkéw rodziny.
* Niektore karty pozwalaja powigkszy¢ rodzing bez uzycia pola akcji Pragnienie potomstwa. W takim przypadku
potdz znacznik nowo narodzonego cztonka rodziny na polu akcji z innym cztonkiem swojej rodziny.

Inny gracz: jesli karta odnosi si¢ do innego gracza, oznacza to kazdego innego gracza, poza toba.

Akcja, tura gracza: okreslenia ,,akcja gracza” i ,,tura” odnosza si¢ do wszystkiego, co robisz na polu akcji (moze
to by¢ tez kilka akcji). Wiele kart pozwala wykona¢ akcje bez korzystania z czlonka rodziny. Te akcje nie sa
rozpatrywane jako akcja w turze gracza. (mozesz je wykonac, ale nie umieszczasz cztonka rodziny na planszy).



Umieszczanie czlonka rodziny: umieszczenie cztonka rodziny oznacza zabranie cztonka rodziny z izby chaty i potozenie
na polu akcji. Uzycie akcji oznacza umieszczenie cztonka rodziny na polu akcji oraz wykonanie przynajmniej
jednej z dozwolonych na tym polu akcji (albo uzycie akcji zamiennej, jesli pozwala na to zagrana karta).

Umieszczanie 2 czlonkéw rodziny w jednym ruchu: (zobacz karte Lasso) oznacza, ze
w jednym ruchu umieszczasz najpierw jednego cztonka rodziny i wykonujesz wybrana akcje,
a nastepnie (natychmiast po zakonczeniu wykonywania tej akcji) umieszczasz drugiego
cztonka rodziny i wykonujesz kolejna akcje. Dopiero teraz kolejny gracz bedzie mogt wykonac
swoja akcje (umiesci¢ swojego czionka rodziny).

Ominiecie rundy: oznacza, ze gracz ktory w swojej turze powinien umiesci¢ czlonka rodziny,
pasuje 1 umieszcza go dopiero w nastepnej turze. Nie oznacza to, ze umieszcza on mniej
czlonkéw swojej rodziny niz ich posiada. Robi to po prostu poznie;.

Gracz rozpoczynajacy: graczem rozpoczynajacym jest ten, kto posiada znacznik gracza rozpoczynajacego. Korzystajac
z akcji Miejsce spotkan, przejmujesz znacznik gracza rozpoczynajacego od innej osoby. Oznacza to, ze od tej
pory stajesz si¢ graczem rozpoczynajacym pomimo, ze inny gracz rozpoczal te rundg.

Miejsca na
Pastwiska i laki: pastwiska to zielone obszary na planszy gospodarstwa, otoczone ogrodzenie
z kazdej strony ogrodzeniem. L.gki to zielone obszary planszy gospodarstwa,
ktore nie sg otoczone ogrodzeniem.
Miejsce na ogrodzenie: ogrodzenia sa budowane w przestrzeni miedzy przylegajacymi =
polami, na planszy gospodarstwa. P Eaka

Pojemnosé:  kazde pastwisko moze pomiesci¢ ograniczong liczbg zwierzat. Pojemnos¢
pastwiska jest podwojona, jesli stoi na nim obora, albo kiedy jest modyfikowana
odpowiednimi kartami.

Nowo narodzone zwierze, zwierze — rodzic: nowo narodzone zwierze, to mtode pochodzace od zwierzat — rodzicow.

Pola i zetony pol: Zetony pdl, to zetony zaoranych pol, ktore umieszczasz w swoim gospodarstwie. Termin ,,pole®
zawiera w sobie zetony pdl oraz karty, ktore petnig funkcje pdl.

Oranie pola: kiedy chcesz zaora¢ pole, musisz wzia¢ zeton pola i umiesci¢ go na planszy gospodarstwa. Jesli masz
juz jakies$ zetony pol w swoim gospodarstwie, musisz umiesci¢ nowy zeton tak, aby do nich przylegat.

Pole ze zbozem, pole z warzywami: pole za zbozem to takie pole, na ktorym jest co najmniej jeden znacznik zboza.
Kiedy zbierzesz ostatni znacznik zboza z pola, to nie jest ono juz polem ze zbozem. Jest ono uznane za pole
nieobsiane. Ta sama zasada tyczy si¢ pol z warzywami. Zaorane pole bez zadnych znacznikow traktowane jest
jako nieobsiane. Pole jest puste, jesli nie znajduje si¢ na nim zupelnie nic. (Puste pole traktowane jest jako
nieobsiane).

Obszary na planszy gospodarstwa: na planszy gospodarstwa znajduje si¢ 15 obszarow: 2 z izbami drewnianej chaty
i 13 pustych. Obszary te sa utozone w trzech rzgdach i pieciu kolumnach.

Zajete/zagospodarowane i niezajete/puste/niezagospodarowane obszary gospodarstwa: obszar gospodarstwa jest
uznawany za zajety (inaczej: zagospodarowany), jesli jest na nim zeton, obora lub jest otoczony (bezposrednio
Iub posrednio) ogrodzeniem. Obszar jest niezajety (inaczej: pusty albo niezagospodarowany), jesli jest pusty
albo leza na nim tylko dobra. (Zobacz punktowanie pustych obszaréw gospodarstwa na stronie 11 tego dodatku).
Na poczatku gry na planszy gospodarstwa sa dwa zajete pola i 13 niezagospodarowanych.

W gospodarstwie, na planszy gospodarstwa: elementy w gospodarstwie to zar6wno elementy na planszy twojego
gospodarstwa, jak i te w twoich zasobach. Elementy na kartach sg uznawane za bedace w gospodarstwie, jesli
karta mowi, ze nalezg juz ciebie (np. karta stuzgca za pole albo miejsce dla zwierzat). Zazwyczaj na kartach sg
przechowywane elementy, ktore bedziesz mogt dopiero zdoby¢ — nie naleza wtedy do gospodarstwa, twoich
zasobow, ani nie licza si¢ podczas punktacji.

Przylegajace pola gospodarstwa, polaczone przestrzenie na ogrodzenie: pola gospodarstwa sa przylegajace,
jesli maja migdzy soba wspolna przestrzen na ogrodzenie. Ogrodzenia i przestrzen na ogrodzenie nigdy nie
przylegaja do siebie, moga jednak by¢ potaczone.
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Typy doébr: drewno, glina, trzcina i kamien nazywamy materiatami budowlanymi. U L
Zboze i warzywa nazywane sg plonami. Owce, dziki i krowy to zwierzeta (owce
1 krowy to zwierzeta mleczne). Wraz z zywnoscig wszystko to nazywamy dobrami.

Koszt:  gdy placisz koszt czego$ w dobrach, musisz uzy¢ dobr ze swoich zasoboéw albo ze
swojego pastwiska (w przypadku zwierzat). Dobra na polach i na kartach musisz
najpierw zebrac i przenie$¢ do swoich zasobow, aby moc z nich korzystac.

* koszt budowy to zestaw dobr, ktéry musisz zaptaci¢ za budowe (domu, obor,
ogrodzen, kart, przebudowg) — wskazany jest w prawym gormym rogu karty.

* koszt zatrudnienia ptacony jest w zywnosci, kiedy korzystasz z pola akcji Nabor-.

Podarunki, wymiana, odrzucanie: nie mozesz wymienia¢ si¢ z innymi graczami. Mozesz
jednak w dowolnym momencie gry odrzuci¢ swoje dobra do wspolnych zasobow.
(Nie mozesz jednak nigdy odrzuci¢ elementow w swoim kolorze).

Jakakolwiek liczba: jesli karta oferuje lub wymaga zaplaty w jakiejkolwiek liczbie, ta liczba moze by¢ 0.

Wymiana débr: wymiana dobr, zmiana dobr w zywno$¢, kupowanie dobr za zywnos¢, itp. majg takie same znaczenie:
nastepuje zamiana. Jesli kupujesz w ten sposéb dobra, to zywno$¢ traktowana jest jako waluta.

Na planszy gtéwnej sa dwa rodzaje pol akcji: takie, ktore kumulujg dobra oraz takie, ktore majg staty efekt. Pola
kumulacyjne sa oznaczone jasnobrazowa strzatka. Gdy korzystasz z takiego pola, musisz zabra¢ do swoich zasobow
wszystkie znajdujace si¢ na nim dobra. Korzystajac z pola ze stalymi akcjami, musisz wykonaé¢ przynajmniej jedng
z nich (albo akcje zastgpcza wynikajacg z zagranej karty). Ponizej znajdziesz liste akcji wraz z ich opisem.

Najpierw wyjasniamy akcje, ktore sg dostepne zawsze, niezaleznie od liczby graczy. Nastepnie wyjasniamy karty akcji
w kolejnosci pojawiania si¢ na planszy. Na koficu opisujemy akcje dostepne w grze 3- i 4- osobowe;.

Rozbudowa chaty:
Zasady budowania izb sg opisane na str. 7 instrukcji. Zasady budowania obor sg wyjasnione na stronie 8 instrukcji.
Przed pierwsza przebudowa chaty, kazda kolejna izba kosztuje 5 drewna i 2 trzciny, po przebudowie koszt budowy
izby to 5 glin i 2 trzciny. Po drugiej przebudowie musisz zaptaci¢ 5 kamieni i 2 trzciny za izbe. Mozesz wybudowac
tyle izb i obor, ile chcesz (albo na ile cig¢ sta¢). Mozesz tez budowac tylko izby albo tylko obory. Kazda nowa izba
musi przylegac¢ do poprzednich. Jesli chodzi o obory, to nie ma takich wymagan. Na jednym obszarze gospodarstwa
moze znajdowac si¢ tylko jedna obora. Obszar ten nie moze by¢ zajety przez zaden Zeton.

Miejsce spotkan: gracz rozpoczynajacy oraz mate usprawnienie.
Przejmujesz znacznik gracza rozpoczynajacego (i go zachowujesz). Od tego momentu jestes
graczem rozpoczynajacym (pomimo, Ze te rundg zaczynat inny gracz). Dodatkowo, mozesz
wybudowa¢ 1 mate usprawnienie. Usprawnienie to musisz potozy¢ przed soba na stole (wyjatek:
karty przechodnie) i przeczytac tekst na glos.

Nasiona zbéz: wez 1 zboze i umies¢ w swoich zasobach.
Otrzymujesz 1 znacznik zboza, ktory umieszczasz w swoich zasobach. Nie mozesz go natychmiast zasia¢, nawet
jesli masz puste pole. (Aby zasiac, musisz wykonac akcje Obsiej pole).

Pola uprawne: Zaorz 1 pole.
Pot6z zeton zaoranego pola na pustym obszarze swojego gospodarstwa. (Puste obszary, blokowane przez efekt
dziatania kart sg niedostepne. Jesli znajduja si¢ na nim dobra, ktére mozesz zwrocié¢ do zasobow ogolnych, musisz
to najpierw zrobié, jesli chcesz umiescic¢ tam Zeton zaoranego pola.) Jesli posiadasz juz jakie$ zaorane pola, nowe
musisz zaorac tak, aby przylegato do co najmniej jednego z juz istniejacych. Raz zaoranego pola nie mozesz usunac.

Nabor: Zatrudnienie 1 pomocnika (koszt zatrudnienia: 1 Zywnos¢, pierwszy pomocnik 0).
Zagraj 1 pomocnika z reki i umies$¢ go przed soba. Tekst na kacie przeczytaj na glos. Zagranie pierwszego pomocnika
jest darmowe dla kazdego gracza. Zatrudnienie kazdego kolejnego to koszt w wysokosci 1 zywnosci. Kazdy gracz
wybiera pomocnika sposrod kart w swojej rece.

Dniéwka: Wez 2 zywnosci.
Otrzymujesz 2 zywnosci z zasobow ogolnych.

Knieja: Pole kumulacyjne: +3 drewna



Kopalnia gliny: Pole kumulacyjne: + 1 glina.
Sitowie: Pole kumulacyjne: +1 trzcina.
Polow ryb: Pole kumulacyjne: +1 zywnosc.

Budowa usprawnienia: Etap 1, Duze lub mate usprawnienie.
Mozesz wybudowa¢ duze albo male usprawnienie. Mozesz wybrac jedno z 10 duzych
usprawnien dostepnych na planszy albo 7 matych usprawnien, ktore masz w rece.

Ogradzanie: Etap 1, budowa ogrodzen.

Zasady budowy ogrodzen wyjasnione sg na stronie 8 instrukcji. Mozesz wybudowacé
dowolna liczbe (ograniczong liczba ogrodzen w twoich zasobach) ogrodzen, ptacac za kazde ogrodzenie 1 drewno.
Dozwolone jest ogrodzenie obszaru z oborg oraz podziat istniejacego pastwiska dodatkowym ogrodzeniem w Srodku.

Wykorzystanie polonéw: Etap 1, Obsiej pola oraz/lub upiecz chleb.
Zasady obsiewania pola wyjasnione sa na 9 stronie instrukcji. Pieczenie chleba oznacza zmiang zboza z twoich
zasobOw (nie z pola) w 2 lub 3 zywnoSci, uzywajac Paleniska lub Kuchni. Piece umozliwiaja jeszcze bardziej
wydajny proces pieczenia chleba.

Zagroda owiec: Etap 1, pole kumulacyjne: +1 owca.
Zabierajac owce z pola kumulacyjnego, musisz znalez¢ dla nich miejsce w swoim gospodarstwie (str. 8 instrukcji)
albo przetworzy¢ w zywnos$¢, uzywajac usprawnienia umozliwiajagcego gotowanie . Owce, na ktore nie masz
miejsca i ktorych nie mozesz przetworzy¢ w zywnos¢, musisz odtozy¢ do zasobow ogdlnych (nie moga pozostac na
polu akcji) — uciekaja!

Pragnienie potomstwa: Etap 2, Powi¢ksz rodzing tylko jesli posiadasz miejsce, potem mozliwa akcja male usprawnienie.
Mozesz wykorzystac te akcje tylko wtedy, kiedy posiadasz wigcej izb w chacie, niz cztonkoéw rodziny (niezaleznie
czy cztonkowie rodziny sa w chacie czy na planszy giownej). Nie mozesz poming¢ akcja powickszenia rodziny
w celu wykorzystania tylko akcji mate usprawnienie.

Remont domu: Etap 2, przebudowa chaty, a potem mozliwa akcja duze albo mate usprawnienie.
Mozesz wykorzysta¢ akcje duze albo male usprawnienie tylko po wczesniejszej akcji przebudowa. Podczas jednej
akcji, mozesz przebudowac¢ chate tylko raz.

Zachodni kamieniotom: Etap 2, pole kumulacyjne +1 kamien.

Nasiona warzyw: Etap 3, wez 1 warzywo (i umies¢ w swoich zasobach).
Otrzymujesz 1 warzywo z zasobow ogdlnych i umieszczasz je w swoich
zasobach. Nie wolno ci od razu zasia¢ tego warzywa, nawet jesli masz puste O O
zaorane pole.

Zagroda dzikow: Etap 3, pole kumulacyjne +1 dzik.
Pole dziata tak samo jak pole Zagroda owiec.

Zagroda krow: Etap 4, pole kumulacyjne +1 krowa
Pole dziata tak samo jak pole Zagroda owiec.

Wschodni kamieniolom: Etap 4, pole kumulacyjne +1 kamien.

Wielkie pragnienie potomstwa: Etap 5, powigksz rodzing pomimo braku miejsca.
Korzystajac z tej akcji, nie jest istotne czy posiadasz wigcej izb, niz cztonkéw rodziny. (Jesli skorzystasz z tego
pola 3 razy, to mozesz mie¢ 5 cztonkow rodziny w dwuizbowej chacie). Gdy po tej akcji dobudujesz kolejng izbe,
natychmiast zajmie jg jeden z cztonkéw rodziny.

Uprawa: Etap 5: zaorz 1 pole oraz/albo obsiej pola.
Mozesz zaora¢ 1 pole, a nastepnie obsia¢ pola warzywami albo zbozem ze swoich zasobow. (strona 9 instrukcji).

Remont gospodarstwa: Etap 6, przebudowa chaty potem mozliwa akcja buduj ogrodzenia.
Mozesz budowac ogrodzenia (str. 8 instrukcji), o ile wczesniej przeprowadzisz akcje przebudowy
(str. 7 instrukcji). Podczas jednej akcji mozesz przeprowadzi¢ tylko jedna przebudowe.

Las: graw @ osoby, pole kumulacyjne +2 drewna.
Z}oza gliny: gra w @ osoby, pole kumulacyjne +1 glina.

Materialy budowlane: gra w @ osoby, wez 1 trzcing/kamien oraz 1 zywnos$¢
Wez z zasobow ogolnych 1 trzcing albo 1 kamien oraz dodatkowo 1 zywnos¢. Surowce
umie$¢ w swoich zasobach.



Nabor: gra w @ osoby, zatrudnij pomocnika (koszt zatrudnienia: 2 Zywnosci).
Mozesz zagra¢ (potozy< przed sobg na stole) 1 karte pomocnika. Przeczytaj tekst na karcie na gtos. Koszt zatrudnienia
pomocnika na tym polu to 2 zywnosci (jest ono drozsze niz poprzednie pole Nabor).

Gaj: graw @ osoby, pole kumulacyjne +1 drewno.
Las: gra w @ osoby, pole kumulacyjne +2 drewna.
Zloze gliny: gra w @ osoby, pole kumulacyjne +2 gliny.
Materialy budowlane: gra w @ osoby, wez 1 trzcine, 1 kamien oraz 1 zywnos¢.
Wez 1 trzcing, 1 kamien oraz 1 zywnos¢ z zasobow ogoélnych i umie$¢ w swoich zasobach.

Nabor: gra w @ osoby, zatrudnij pomocnika (koszt zatrudnienia: 2 Zywnosci, dwoch
pierwszych pomocnikow | Zywnos¢)
Mozesz zagra¢ jedna kart¢ pomocnika z r¢ki i potozy¢ przed soba na stole. Zatrudnienie
pierwszego i1 drugiego pomocnika kosztuje 1 zywnos$¢ za kazdego. Zatrudnienie
nastepnych pomocnikow kosztuje 2 zywnosci za kazdego.

Wedrowni artysci: gra w @ osoby, pole kumulacyjne + 1 Zywnos¢.

W pudetku znajduja si¢ 2 dodatkowe Zetony z akcjami. Duzy Zeton z 4 dodatkowymi akcjami do gry 2-osobowej oraz
mniejszy, zapewniajacy 2 akcje w grze 3- i 4-osobowe;j.

W grze 2-osobowej, gdy chcesz skorzystaé z ktoregos pola na duzym zetonie, potdéz cztonka rodziny na jego srodku.
Wybierasz i wykonujesz jedng akcje, jednak wszystkie cztery pola akcji z tego zetonu nie sg juz w tej rundzie dostepne
(ani dla ciebie, ani dla drugiego gracza). Jesli wybierzesz pole kumulacyjne, zabierasz cate drewno. Jesli jednak
korzystasz z innego pola na tym zetonie, drewno pozostaje na polu kumulacyjnym.

Gaj: graw @ osoby, wariant, pole kumulacyjne +1 drewno.

Materialy budowlane: gra w (2) osoby, wariant, wez 1 kamien oraz 1 zywnosc¢.
Wez z zasobow ogdlnych 1 kamien oraz 1 zywno$¢ i umieszczasz w swoich zasobach.

Bazar zwierzecy: gra w @ osoby, wariant, wez 1 zwierze.
Wybierz jedng z 3 opcji: wez 1 owcg oraz 1 zywnos¢ albo 1 dzika, albo kup 1 krowe,
ptacac 1 zywno$¢. Zwierze zabierz z zasobow ogoélnych i umies¢ w swoich zasobach.
Korzystajac z usprawnienia umozliwiajagcego gotowanie, mozesz od razu zamieni¢
otrzymane zwierz¢ na zywnosc.
Rosnace pragnienie potomstwa: gra w @ osoby, wariant, od 5 rundy: powicksz rodzing
tylko jesli masz miejsce.
Akcja dostepna od 5 rundy (wigcznie): mozesz powickszy¢ rodzing, jesli masz miejsce
w chacie na nowego czlonka rodziny.
W grze 3- i 4-osobowej mozesz wybra¢ pomigedzy dwoma akcjami. Ciagle jednak tylko jeden gracz
w rundzie moze skorzystac z tego zetonu.
Bazar zwierzecy: gra w @ lub @ osoby, wariant, wez 1 zwierze — patrz wyzej.
Rosnace pragnienie potomstwa: gra w (3) lub (4) osoby, wariant, od 5 rundy powicksz rodzing je§li masz
miejsce — patrz wyzej.

Po publikacji pierwotnej wersji gry Agricola powstato wiele wariantow gry, szczegdlnie takich, zmieniajacych poczatek
rozgrywki. Ponizej przedstawiamy wybrane warianty.

Wariant z uzyciem draftu powstal najwczesniej. Zapoczatkowany przez Stephana Valkyser, szybko stal si¢ popularny.

» Kazdy gracz otrzymuje 7 kart pomocnikow, wybiera 1 karte dla siebie, a pozostate 6 przekazuje graczowi po lewe;j.
Nastepnie wybiera kolejng karte z 6, ktore dostat od gracza po prawej i przekazuje 5 pozostatych w lewo itd. Proces ten
nalezy powtarza¢ az wszystkie karty zostang wybrane. To samo nalezy zrobi¢ z kartami matych usprawnien. Zobacz
www.play-agricola.com.

* Aplikacja do gry w Agricole rozdaje kazdemu graczowi 7 pomocnikow oraz 7 matych usprawnien, kazdy gracz
wybiera 1 pomocnika oraz 1 usprawnienie i dopiero wtedy przekazuje karty dale;.

* Li Kuang Che zorganizowat turniej w Agricole na Tajwanie, gracze dostali wtedy po 8 kart, z ktorych wybierali
metoda draftu. Ostatnie karty, ktore pozostaty graczom zostaty usuniete z gry, tak aby kazdy miat 7+7 kart.



Jens Bernsdorf przyspieszyt proces draftu — kazdy gracz wybiera sposrod 14 kart 3+3 karty, a 4+4 przekazuje kolejnemu
graczowi. Nastepnie wybiera 2+2, w ten sposob draft jest zakonczony i kazdy z graczy ma 7+7 kart.

Kolejnym popularnym sposobem szybkiego draftu jest wybor 7 kart sposrod 10.

Dobrym pomystem jest tez pozwolenie na wymiang kart, ktore dostalo si¢ w sposob losowy poprzez odrzucenie
wszystkich i pociagnigcie innych, ale o 1 karte mniej. Mozna to powtorzy¢ wiele razy jesli gracz ciggle jest niezadowolony
z dociagnietych kart.

Wszystkie te sposoby sa o wiele krotsze niz zwykly draft.

Tworca gry Goa, Riidiger Dorn, wprowadzit nastepujacy wariant: kazdy gracz zaczyna gre z 5 kartami pomocnikow
1 z 5 usprawnieniami. Kazdorazowo, gdy gracz zagrywa karte z reki, od razu docigga kolejng karte dowolnego typu.
Oprocz tego, podczas kazdych zniw, kazdy gracz ma mozliwos$¢ odrzuci¢ 1 karte i pociggnaé w jej miejsce inng
dowolnego typu.

Pozniej Riidiger zmniejszy? liczbe kart startowych do 3 z kazdego rodzaju. Dodatkowo, przed rozpoczeciem gry, kazdy
gracz ma mozliwos¢ do 6 razy odrzucic karte i dociggna¢ w jej miejsce inng tego samego typu. Po zagraniu karty w grze
docigga nowa tak, jak w poprzednim wariancie, lecz zlikwidowat juz wymiang podczas zniw.

Georg Deiful3 proponuje wariant, w ktorym gracze rozpoczynaja gre z 6 kartami zwyktymi i 1 karta przechodnig. Michael
Lopez rozdaje kazdemu 3 pomocnikow ,,1+, 2 pomocnikow ,,3+° i 2 pomocnikow ,,4+“. Franz-Josef Petri umieszcza
kilka kart odkrytych na $rodku stotu. W kazdej rundzie jeden z graczy moze zdecydowac si¢ na ominigcie swojej tury aby
dobra¢ kartg na reke.

Daniel Winterhalter zaproponowat wariant, w ktorym gracze siedzacy na przeciwko
siebie sg w jednej druzynie. Gdy gracz uzywa pola Rynek, to ze swoim partnerem moga
wymieni¢ si¢ dobrami. Gracz korzystajacy z pola Rynek musi zaptaci¢ do zasobow
ogo6lnych jedno dobro, aby moc dokona¢ wymiany z partnerem.

Gdy gracz buduje izby oraz obory, moze takze wybudowac je dla swojego partnera,

ptacac 6 drewna i 3 trzciny (gliny lub kamienia dla przebudowanych chat) oraz 3 drewna

za obore. Tak samo dziala budowa ogrodzen, gracz musi zaptaci¢ dodatkowe drewno za

kazde 3 ogrodzenia, ktore wybudowat dla swojego partnera. Karty zmniejszajace koszt

budowy dziataja dla obu graczy z druzyny. Wykonujac akcje Zaorz pole, gracz moze Na tyle jednego z Zetonow

zdecydowaé, ze zaorze je w gospodarstwie partnera, zamiast swoim. Podczas punktacji, dodatkowych znajduje sig
: . g : , , . wydrukowany Rynek na

gracze dodajg punkty za kazda kategori¢ osobno i do wspo6lnych punktow dodajg te potrzeby tego wariantu,

0 nizszej wartosci.

Clerk Lee z Tajwanu sugeruje, aby doda¢ wszystkie punkty graczy z tej samej druzyny.

Wiele graczy zmienia zasade hodowli — gracz musi najpierw znalez¢ miejsce dla zwierzat w gospodarstwie, a dopiero
potem moze zamieni¢ je w zywnos¢. Jennifer Ha sugeruje, aby trzymac jeden typ zwierzat tylko w jednym pastwisku, ten
wariant mocno podnosi znaczenie obdr oraz pupila. Georg Deifull proponuje, aby z pola kumulacyjnego zabiera¢ tylko
tyle zwierzat ile faktycznie mozna umiesci¢ w gospodarstwie lub przetworzy¢ w zywnosc, reszte pozostawiajac na polu.
Kolejnym wariantem moze by¢ pozwolenie na budowe niedomknietych pastwisk albo ominiecie zasady przylegania
pastwisk. David Larkin rozdaje kazdemu graczowi 3 zywnosci, ale drugi cztonek rodziny w pierwszej rundzie jest
zagrywany w odwrotnej kolejnosci. Norbert Szongott dodaje dodatkowe pole akcji w grze 2-osobowej (strona 8 tego
dodatku). Odpowiedzia na brak drewna w grze 2-osobowe;j jest pole akcji Gaj.

Ja z kolei proponuje wariant, ktory sprawia, ze Agricola jest jeszcze bardziej strategiczna. Kazdy nowy element, ktéry gracz
buduje w swoim gospodarstwie musi przylega¢ do poprzedniego, dodatkowo tak jak w podstawowych zasadach izba musi
przylegac do izby, pole do pola itd. Jest to wymagajacy wariant i proponuje go tylko dla zaawansowanych graczy.
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Kampania, to seria gier rozgrywana przez te same osoby, z ktorych kazda gra wptywa na kolejna.

Jesli planujecie seri¢ gier w Agricole, proponujemy nastepujace zasady:

W grze 4-osobowej otrzymujecie odpowiednio 7/5/4/3 punkty za pierwsza, 8/5/3/2 za druga i 9/6/3/1 za trzecia gre
w kampanii.

W grze 3-osobowej otrzymujecie 7/5/3, 8/5/2 1 9/5/1.

W grze 2-osobowej otrzymujecie 1/0, 2/0 i 3/0.

Ten, kto zdobyt najwigcej punktow kampanii wygrywa.

» Zwycigzca danej gry jest graczem rozpoczynajagcym kolejnej. Przegrany poprzedniej gry dostaje 1 zywnosc
w kolejnej grze.

» Kazdy gracz moze zachowa¢ jednego pomocnika zagranego przed sobg z poprzedniej gry. Pomocnik ten zostaje
na drugg i trzecig gre. Nie musisz ptaci¢ kosztu zatrudnienia za takiego pomocnika, chyba ze na karcie jest jakis
dodatkowy koszt. W takim przypadku musisz uisci¢ ten dodatkowy koszt. (Wraz z pomocnikiem z poprzedniej gry
mozesz miec¢ zagranych az 8 pomocnikow).

Przykiad: nie mozesz zachowaé¢ Kochanka na kolejng gre, poniewaz zagranie tej karty
wymaga zaplaty dodatkowego kosztu 7 Zywnosci.

Uwaga! karta Kochanek nie jest dostgpna w podstawowej wersji gry Agricola. Bedzie dostgpna
w jednym z kolejnych rozszerzen gry. Z prawej strony przedstawiamy tylko jej prototyp.

Jesli na koniec kampanii jest remis, nalezy podliczy¢ wszystkie punkty za kazda gre.

Kampania solo, to seria do 8 gier. Po pierwszej grze nalezy wybra¢ 1 pomocnika. Jest to teraz stalty pomocnik na
wszystkie kolejne gry. Nie ptaci¢ jego kosztu zatrudnienia (chyba Zze wymaga dodatkowej zaplaty wskazanej na karcie),
ani nie zuzywaj akcji. W kazdej kolejnej grze mozesz zostawi¢ nastepnego pomocnika na kolejne gry. Liczbe nowych
kart w rece pomniejsz o liczbe pomocnikdw zagranych na state tak, zeby kazda gre zaczyna¢ z 7 pomocnikami. Gdy
pomocnik jest zostawiony na stale, pozostaje takim do konca kampanii. Z racji tego, ze liczba statych pomocnikow z gry
na gre rosnie, ro$nie tez liczba punktéw ktore musisz osiagnaé w kolejnych rozgrywkach. W pierwszej grze musisz
zdoby¢ 50 punktow, w drugiej 55, potem 59, 62, 64, 65, 66 1 67. Po 6smejgrze kampania si¢ konczy.

Na poczatku kazdej gry wez 1 zywnos$¢ za kazde 2 punkty przewyzszajace minimum, ktére musiate§ zdobyc.
(Zaokraglane w dét). Kazdego pomocnika, ktorego nie zostawiasz na state, wtasuj ponownie w tali¢. To samo dotyczy
matych usprawnien (wigc potencjalnie moga sie powtdérzyc¢ w kolejnych grach). Jesli nie osiggniesz minimum punktow,
mozesz zaczaC jeszcze raz, ale tym razem bez zywnosci. Po 8 grze mozesz zdecydowac si¢ na kontynuacje kampanii
z zestawem stalych pomocnikdéw oraz minimum punktowym zwiekszajacym si¢ o 1 punkt w kazdej kolejnej grze. W ten
sposob w kazdej kolejnej grze musisz pobi¢ swoj poprzedni rekord.

Szczegoly kosztow

Niektorzy pomocnicy wymagaja dodatkowego kosztu, aby ich zatrudni¢ (patrz Kochanek). Jesli chcesz zachowad
takiego pomocnika na stale, musisz zaptaci¢ ten koszt na poczatku kolejnej gry. Poniewaz liczba zywnosci, z ktora
gracz rozpoczyna gre jest rdzna, moze si¢ okazaé, ze przy ktorejs z kolei grze, nie stac ci¢ bedzie na zaptacenie tego
kosztu. Musisz wtedy odrzuci¢ tego pomocnika i wtasowac go do talii.

Jesli nie osiggniesz minimum punktéw, mozesz zaczaé jeszcze raz, ale tym razem bez zywnosci.

Po 8 grze mozesz zdecydowac si¢ na kontynuacje kampanii z zestawem statych pomocnikow oraz minimum punktowym
zwickszajacym sie o 1 punkt na kazda kolejng gre. W ten sposob w kazdej kolejnej grze, bedziesz musiat pobi¢ swoj
poprzedni rekord.



Punktacja nastepuje po 14 rundzie gry. Tabela umieszczona po boku planszy gtownej oraz notatnik do liczenia punktéw
wskazuja, co nalezy wlicza¢ do punktacji. Jesli nie wszystko jest jasne, ponizej zamieszczamy szczegdélowe wyjasnienie:

Zaorane pola

Wszystkie posiadane w gospodarstwie pola sg punktowane. Bez wzgledu na to, czy aktualnie co$ na nich rosnie czy nie.
Za posiadanie mniej niz 2 pol otrzymuje si¢ minus 1 punkt, za 2 pola 1 punkt, za 3 pola 2 punkty, za 4 pola 3 punkty, za
5 1 wigcej pol — 4 punkty. (Punkty przyznawane sg tylko za Zetony zaoranych pol, nie za karty petigce role pol.)

Ogrodzone pastwiska

Punktowane sa wszystkie ogrodzone pastwiska. Nie ma znaczenia,
z ilu kwadratowych obszarow sktada si¢ pastwisko. Brak pastwisk to
minus 1 punkt. Za kazde posiadane pastwisko gracz otrzymuje 1 punkt, lecz
nie wiecej niz 4 punkty. Mozna otrzyma¢ maksymalnie 4 punkty w kategorii
Ogrodzone pastwiska.

* Obory i zwierzeta na pastwiskach sa punktowane w innej kategorii (zobacz
Zwierzeta 1 Ogrodzone obory).

Zboze i warzywa

Punktowane sa wszystkie znaczniki zboza oraz warzyw, ktore posiadasz (te 3 pastwiska sq warte 3 punkty.

na polach i te w twoich zasobach).

« Brak zboza to minus 1 punkt. Za posiadanie minimum 1, 4, 6, 8 znacznikow
zboza otrzymujesz odpowiednio 1, 2, 3, 4 punkty.

Kramarz oferuje ci

zboze i warzywa. Te

znaczniki nie nalezg do

ciebie, wigc nie licza

si¢ na koniec gry do

punktacji.

« Za brak znacznikow warzyw otrzymujesz minus 1 punkt. Kazde posiadane
warzywo, to 1 punkt. Mozna otrzymaé¢ maksymalnie 4 punkty w kategorii
Lwarzywa’.

. Plony na kartach licza si¢ wtedy, kiedy karta jest polem albo mowi
jednoznacznie, ze te plony naleza do ciebie. Plony na kartach nie licza
si¢ wtedy, gdy sa oferowane pod warunkiem, ktoérego nie spetnite$ albo
w ramach wymiany, ktorej nie dokonates.

Zwierzeta

Brak owiec, dzikow oraz kréw to minus 1 punkt w kazdej kategorii. Jesli masz 1/4/6/8 owiec,

1/3/5/7 dzikéw, lub 1/2/4/6 kroéw, otrzymujesz 1/2/3/4 punkty, odpowiednio.

. Zwierzgta na kartach liczg sie do punktacji tylko wtedy, kiedy karta jednoznacznie mowi, ze
nalezy do ciebie (wiele kart zapewnia miejsce dla zwierzat). Zwierzgta na kartach nie liczg si¢
do punktacji, gdy karta oferuje zwierz¢ pod warunkiem, ktorego nie spetnites lub w wyniku
wymiany, ktorej nie dokonates.

Niezagospodarowane obszary gospodarstw
W tej kategorii nie przyznaje si¢ dodatnich punktow, natomiast kazdy niezajety obszar gospodarstwa
przynosi ci minus 1 punkt.

* Zajety obszar to taki, na ktorym lezy zeton izby, zeton pola, stoi obora lub ktory jest ogrodzony.

 Nieogrodzony obszar jest uwazany za niezaj¢ty nawet gdy leza na nim zwierzeta lub surowce
z powodu efektu dziatania niektorych kart (chyba, Ze ta karta mowi jednoznacznie, ze te pola
sg zajete).

* Niektore karty zmieniaja funkcje izby, pastwiska czy zaoranego pola. Pozostaja one ciggle
polami zajetymi.
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Ogrodzone obory

Nie tracisz punktéw za brak obory. Kazda posiadana, ogrodzona obora, daje ci 1 punkt zwycigstwa (nieogrodzona

obora nie daje Zadnych punktéw). Jedyna zaleta nieogrodzonej obory jest to, ze nie otrzymujesz ujemnego punktu za

niewykorzystany obszar gospodarstwa, na ktorym stoi ta obora.

» Nawet wtedy, kiedy karta powoduje, ze masz wigcej niz 4 obory, nie mozesz zdoby¢ wigcej niz 4 punkty w tej
kategorii. Niektore karty moga zmieni¢ funkcje obory. Niezaleznie od tego, na potrzeby punktacji, pozostaje ona
ogrodzong obora.

Gliniane izby: Za kazdg izbg¢ glinianej chaty otrzymujesz 1 punkt.

Kamienne izby: Za kazda izb¢ kamiennego domu otrzymujesz 2 punkty.

Czlonkowie rodziny: Kazdy czlonek rodziny daje ci 3 punkty. Mozesz otrzymac
maksymalnie 15 punktéw w tej kategorii (mozZesz mie¢ maksymalnie 5 cztonkéw rodziny).

Punkty za karty

Karty matych oraz duzych usprawnien posiadaja oznaczenie liczby punktow zwycigstwa.
Warto$¢ ta jest podana w zottym kole z lewej strony karty. Liczg si¢ tylko karty zagrane,
nie te w rece.

Punkty specjalne:

Niektore karty przynosza punkty dodatkowe, opisane w tekscie karty. Te punkty nalezy podliczy¢
w kategorii punkty specjalne. Karty, za ktore mozesz zdoby¢ punkty specjalne, sa oznaczone f
malym z6ttym krazkiem obok znacznika z liczbg punktéw na danej karcie.

Krosno

Niektore karty przynosza punkty specjalne podczas gry. Trzeba je wtedy od razu
zanotowac. Od sumy punktow specjalnych nalezy odja¢ punkty ujemne, np. za znaczniki
zebrania (-3 punkty za kazdy). Moze to skutkowaé ujemnym wynikiem w tej kategorii.

» Nawet, jesli karta przynosi punkty za puste obszary gospodarstwa albo brak niektorych
surowcow, w dalszym ciggu otrzymasz rowniez ujemne punkty za brak tych elementow.

Garnearnia

» Duze usprawnienia Stolarnia, Garncarnia i Koszykarnia sa jedynymi - Kot
= r . 5‘03(“ ia
kartami, ktore przynosza punkty za materialy budowlane pozostate -
w twoich zasobach. Materiatly budowlane na kartach licza si¢ tylko wtedy,
kiedy faktycznie sa w twoich zasobach. L e e
o™ i
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L

12

Agricola zostata zaprojektowana przez Uwe Rosenberga w 2005 roku i zrealizowana przez Hanno Girke. [lustracje stworzyt
Klemens Franz. On i jego zona rowniez sa odpowiedzialni za grafiki wszystkich 15 wersji jezykowych wydanych do tej pory.
Obecna wersja instrukcji zostala stworzona przez Uwe Rosenberga oraz doszlifowana przez Karl-Heinz Kettl oraz Grzegorza
Kobielg. Podzigkowania dla nich wszystkich.

Chcielibysmy tez podzigkowac: ponad 100 testerom pierwszej edycji. Ich sugestie i podpowiedzi, ktore otrzymaliSmy od debiutu
gry, pozwolity usprawni¢ gre jeszcze bardziej. Na wezesnych etapach powstawania gry, Hagen Dorgathen zauwazyt ze rozmnazanie
zwierzat za kazda par¢ albo po jednym na pastwisko powoduje, ze sprawy wymykaja si¢ spod kontroli catkiem szybko. Anja
Grieger wprowadzita zasadg, ze na polu z nieogrodzona obora moze by¢ jedno zwierzg. Frank Grieger jest ojcem pomystu na pole
akcji Dnidwka. Specjalne podzigkowania dla Williama Attia za inspiracje jego gra ,,Caylus”, za poprawe dziatania wielu akcji
1 francuskie ttumaczenie gry. Dzigkujemy rowniez Jeroen Doumen, Joris Wiersinga i Klausowi Teuber za inspiracje gra ,,Antiquity”
1 “Lowenherz”, jak i Dale Yu i Hanno Girke za pomoc z zasadami solo i gry podstawowej. Podzigkowania dla Ferdinand de Cassan
za organizacj¢ mistrzostw $wiata w Agricole oraz firmie Playdek za wielokrotnie nagradzang aplikacj¢. Na koniec dzigkujemy
Chrisowi Deotte, tworcy www.play-agricola.com, ,,platformy testowe;j”, na ktorej moglisSmy wyprobowa¢ dziatanie setek kart. Dzi§
mamy ich ponad 1000. Prawie kazda karta z podstawowego zestawu Agricoli zostata rozegrana ponad 3000 razy, co pozwolilo
wyloni¢ najsilniejsze i stabsze karty w grze. Dzigki temu mogliSmy je odpowiednio usprawni¢. Bez Chrisa, nie mieliby$my tak
duzego wgladu w dziatanie kart jak mamy dzis. To dzigki niemu w tym wydaniu Agricoli wszystkie karty sa tak dobrze zbalansowane.



