Wiek XVII:
Trudne czasy dla chopstwa.

Gra o rozwijaniu gospodarstwa dla 1-4 graczy
od 12 roku zycia

Czas gry: okoto 30 minut * liczba graczy

Przenie$my si¢ w czasie do roku 1670. Zaraza szalejaca w Europie Srodkowej od 1348 roku w koncu
zostala przezwycigzona. Na nowo odzywa cywilizacja. Ludzie coraz czgsciej odnawiajg i rozbudowuja
swoje domostwa. Laki przeksztalca si¢ w uzytki rolne na ktérych uprawia si¢ zboze 1 warzywa.
Gtod panujacy przez ostatnie lata spowodowat, ze ludzie jedza teraz wigcej migsa (nawyk, ktérego
my — ludzie Zyjacy w dostatku — nie porzuciliSmy do dnia dzisiejszego). Na koniec wygrywa gracz
posiadajacy najbardziej rozbudowane gospodarstwo.
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== [ |lementy drewniane

s Plansze gry

120 kart

e Oraz

24 76tte znaczniki zboza
16 pomaranczowych znacznikow warzyw
1 zotty znacznik gracza rozpoczynajacego

18 biatych znacznikow owiec
15 czarnych znacznikow dzikow
13 brazowych znacznikow krow

30 brazowych znacznikoéw drewna W 4 kolorach graczy:
24 jasnobrazowe znaczniki gliny ‘ 4x 15 ogrodzen

14 biatych znacznikoéw trzciny 4x 4 obory

16 czarnych znacznikow kamieni 4x 5 cztonkow rodziny

4 plansze gospodarstw (po I dla kazdego gracza)

1 plansza glowna

1 plansza duzych usprawnien

2 plansze rozszerzajace plansze glowna
(z podsumowaniem punktacji oraz dodatkowymi |
akcjami dla rozgrywki wieloosobowej).

Zetony

36 zetondow ,,1 zywnos¢”
8 zetondw ,,5 zywnosci”
3 z6lte zetony sugestii

23 zaorane pola/izby drewnianej chaty
16 izby glinianej/kamiennej chaty
2 pola akcji (dla gry w 2- osoby
i w 3-4 osoby) (do szybkiego zapoznania si¢ z gra)
1 pole akcji 10 zetondéw dobr (Zetony

dla gry bez kart (,,Podsumowanie Zebrania po drugiej stronie)

14 kart akcji do kolejnych etapow gry

10 czerwonych kart duzych usprawnien

48 z6ttych kart pomocnikow

48 pomaranczowych kart matych usprawnien

etapow” na drugiej stronie)

1 notes z tabela do podsumowania zdobytych punktow
10 woreczkow strunowych

niniejsza 12-stronicowa instrukcja

12-stronicowy dodatek do instrukcji
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Ponizej znajduje si¢ wyjasnienie zasad dla rozgrywki 2-4 osobowej. Na ostatniej stronie znajduje si¢ wyjasnienie zasad do gry
w wariancie jednoosobowym.

Twoja plansza x
15)/

5X
Wybierz kolor gracza. Wez 5 cztonkow rodziny,
4 obory i 15 ogrodzen w tym kolorze.

Wez plansze gospodarstwa. Ustaw dwoch czlonkéw rodziny, kazdego
W osobnej izbie swojej chaty. Pozostate elementy w swoim kolorze pozostaw
obok swojej planszy do uzycia podczas gry. (Znaczniki w nieuZzywanym kolorze

oraz pozostale plansze gospodarstwa odloz do pudetka, nie beda potrzebne.)



Zetony izb i zaoranych pél

Umie$¢ stos zetondw glinianej/kamiennej chaty obok
planszy. Podziel stos zetonéw pole/drewniana chata na dwie
czesci. Jedng potdz strong zaoranego pola do gory, a druga
strong drewnianej chaty do gory.

Plansza gléwna

Umies$¢ plansz¢ gtowna na $rodku stotu. W zaleznosci
od liczby graczy, dodaj do planszy gléwnej plansze
rozszerzajaca (odpowiednig strong do gory).

Tak wyglada plansza

do gry 3-osobowej.
Wybierz w losowy sposob gracza rozpoczynajgcego
i daj mu 2 zetony zywnosci. Pozostatym graczom daj

po 3 zetony zywnosci. (P (@)

-
L Ralenisko Kuchnia gy R

Tak wyglada plansza do gry 2-osobowej.

Usprawnienia i Pomocnicy it

W ki i
practworzyé dobra na Zywnosts a zywnose:

Duze usprawnienia e g B ESE e
Pot6z czerwone (duze) usprawnienia na odpowiednich

polach planszy duzych usprawnien. Zauwaz, ze s3 dwa

Paleniska i dwie Kuchnie. Paleniska kosztujg 2 i 3 gliny. Kuchnie odpowiednio 4 1 5 gliny.

Male Usprawnienia

Potasuj pomaranczowe karty usprawnien i daj kazdemu graczowi po 7. dm,\%v::&ﬁ@%h —
Pomocnicy T
Liczba w kwadracie po lewej stronie karty wskazuje przy iluosobowej rozgrywce y”ﬁw N,
dana karta jest uzywana. [1+] dla 1-4 graczy, [3+] dla 3-4 graczy, [4] dla 4 graczy. ) e )
Odtoz karty, ktorych nie bedziecie uzywac do pudetka. Pozostate potasuj i rozdaj
kazdemu po 7.

Karty akcji
Potasuj karty akcji, a nastepnie Gracze rozpoczynaja rozgrywke z 7 kartami
podziel wedlug numerow pomaraiczowymi i 7 kartami z6{tymi.

umieszczonych na tyle Kkart.
Otrzymasz w ten sposob 6 stosow.
Utoz je jedne na drugich tak, aby
otrzymaé¢ jeden stos, ktory na
spodzie ma karte z numerem 6, a na
wierzchu z numerem 1.

Umies¢ wszystkie znaczniki zwierzat (owce, dziki, krowy), dobra
(drewno, glina, trzcina, kamien), warzywa, zboze oraz pozostale ‘
zetony obok planszy. Zetony dobr z Zetonami zebrania na odwrocie G‘ /
beda potrzebne sporadycznie. Potoz je gdzies na brzegu stotu, aby po

nie siegnaé, jesli okaza sie potrzebne. @

» Praca dodatkowa i dodatkowe pola akcji * Zetony sugestii
Aby dowiedzie¢ si¢ jak uzywaé tych zetonow, Mozesz uzy¢ trzech zetondow w rozgrywce, w ktorej biora
nalezy przeczyta¢ informacje zawarte w dodatku do udziat poczatkujacy gracze albo mate dzieci (zobacz str.
instrukcji na stronach 11 8. W podstawowej grze nie I dodatku do instrukcji). Zazwyczaj jednak nie beda

beda one potrzebne. potrzebne.



Rozgrywka w Agricole trwa 14 rund. W kazdej rundzie gracze umieszczaja czlonka swojej rodziny
na jednym polu akeji i wykonuja te akcje. Dostepne akcje sa rozmieszczone na planszy gtownej.

Pierwszy gracz ktadzie jednego czlonka swojej rodziny na polu akcji i wykonuje dang akcje¢. Nastepnie, zgodnie
z kierunkiem wskazowek zegara, t¢ sama czynnos¢ wykonuja kolejni gracze do czasu, kiedy wszyscy wykorzystaja
wszystkich cztonkow swoich rodzin. Kazde pole akcji moze wykorzysta¢ tylko jedna osoba, dlatego bedziecie
konkurowac o ich dostepnos¢. Cztonkowie rodzin pozostaja na polach akcji do momentu, az wszyscy znajda si¢ na
planszy. Celem gry jest zdobycie jedzenia dla rodziny oraz rozwoj gospodarstwa tak, aby zdoby¢ jak najwiecej punktow.

Ponizej znajdziesz zarys rozgrywki. Da ci to poglad, jak rozbudowywa¢ gospodarstwo i za co
przyznawane sa punkty. Czytajac zasady warto wroci¢ do tego dwustronicowego skrétu, aby
lepiej zrozumie¢ przeczytane zasady. Wszystkie elementy tutaj opisane sg dokfadnie wyjasnione
w dalszej czesci instrukji.

Co dzieje si¢ na planszy twojego gospodarstwa

Tak moze wygladac twoje gospodarstwo pod koniec gry:

W kazdej izbie moze
mieszkaé jeden cztonek
rodziny. W tym domu

mieszka 5 osob, ponie-

waz pod koniec gry
pojawia si¢ mozliwosc
powigkszenia  rodziny
pomimo braku miejsca.

Mozesz przebudowaé
drewniang chate
w kamienny dom.

W tym celu bedziesz
musial dwukrotnie ja
przebudowa¢ — taki
luksus jest wart sporo
punktéw.

W chacie mozesz
hodowa¢  doktadnie
jedno zwierze jako
pupila — to nie
zmieni si¢ przez caig
rozgrywke.

Kazdy rozpoczyna gr¢ z dwoma izbami.
W tym przykiadzie kolejne dwie izby zostaly
dobudowane podczas rozgrywki.
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Uprawa jest zmudna. Musisz najpierw zaorac pole,
zdoby¢ sadzonki 1 dopiero je posadzié. Podczas zniw
zostaniesz jednak nagrodzony sowitymi zbiorami.

E
Na polach mozesz
uprawiac warzywa
i zboze. Mozesz tez
mie¢ puste pola, do
J pozniejszego obsiania.

— |

Swoje
mozesz

gospodarstwo

rozwijac
poprzez rozbudowe
chaty, uprawy oraz
| hodowle zwierzat.

. , Tereny tego samego
typu muszg przylegaé
do siebie: pole do pola,

] pastwisko do pastwiska
i izba do izby.

b

o —
Zwierzeta musz3 by¢
trzymane w oborach lub na
pastwiskach.

Pojemnos¢ pastwiska jest zalezna od jego
rozmiaru.



Rzut okiem na punktacje

Na koniec gry, wygrywa ten, kto posiada najbardziej rozwinigte gospodarstwo. Ponizej przedstawiono elementy, ktore
przynosza punkty zwycigstwa. Wartos¢ w nawiasie to suma punktow za dang kategori¢. (Doktadne zasady punktacji
znajdziesz na stronie 12 oraz na stronach 6-8 dodatku do instrukcji).

Zgodnie z tabelg punktacji:

Kazda izba w kamiennym domu warta jest 2 punkty. (8) 4 pola s warte 3 punkty. (3) B

I Zdobywasz punkty za zboze

Kazdy cztonek 1 warzywa w swoich zasobach
rodziny wart jest 3 [ 1 - oraz w gospodarstwie. Zgodnie
punkty. (15) LL 7 tabela punktacji: 4 zboza warte sg

2 punkty, 3 warzywa 3 punkty. (5)

Tracisz 1 punkt za
kazdy niewykorzystany
obszar na planszy

i

Kazde pastwisko warte jest | punkt

gospodarstwa. (-2) =— __ (niezaleznie od jego rozmiaru). (2)
!
. p - I N
Zgodnie z tabelg punktacji: -— n v Kazda obora znajdujaca
brak kréw oznacza minus | " sie na pastwisku warta [)@ @
1 punkt. (-1) ‘ jest 1 punkt. (1) :
6 dzikow jest wartych 3 punkty. (3) 8 owiec jest wartych 4 punkty. (4)

Podsumowujac: to gospodarstwo warte jest 36 punktow.

Usprawnienia i Pomocnicy

Roéznorodnos¢ kart sprawia, ze kazda rozgrywka w Agricole jest inna. Sg trzy rodzaje kart. Male usprawnienia sa
pomaranczowe, duze usprawnienia sg czerwone, a karty pomocnikow zotte.

Ponizej znajdziesz kolejne przyktady wyjasniajace zasady punktacji:

Niektore  karty  dostarczaja
Stolarnia punkty  specjalne,  zgodnie
z warunkiem opisanym na
karcie. Krosno daje punkty
za owce: 8 owiec wartych jest
2 punkty. Stolarnia daje punkty
za drewno pozostale w zasobach:

Punkty przyznawane s3

zgodnie z liczbg wskazana 2 omc-
na kartach matych i duzych
usprawnien. Krosno warte
Jjest I punkt, a Stolarnia 2

punkty. (3)

sssss

Podezas zniw:

Podczas &niw, w fazic Zywicnia
rodziny  otrzymujesz 123

aywnok, Jsli_posiadusz <o I Lt 5 znacznikéw drewna wartych
najmnicj 1/4/7 owicc. Na konicc N i
Sl “ Jjest 2 punkty. (4)

Pomocnicy tez moga przynosi¢ punkty. Fanfaron moze przynies¢ do 9 punktéw specjalnych
za usprawnienia, ktére masz w swoim polu gry. Niestety posiadanie tylko Krosna i Stolarni
nie jest wystarczajace, aby zdoby¢ jakiekolwiek punkty. (0)

Wynik w granicach 30 punktow, to dobry wynik dla poczatkujacego gracza. Zaawansowani gracze zdobywaja
nawet 40 i wigcej punktow.

Catkowity wynik, 43 punkty, w tym przyktadzie jest zamierzony. Jest to wynik, ktéry uznatbym
za jeden z moich lepszych (gayby nie to, Ze zostal wymysiony na potrzeby przykiad,).




Kazda z 14 rund sklada si¢ z 4 faz, ktore sa rozgrywane jedna po drugiej. Umieszczanie cztonkow rodziny na
planszy to faza pracy. Kazda runda zaczyna si¢ od fazy przygotowan.

1. Faza Prz n Somma = Stadnia W momencie
— ngtowa ’ gdy budujesz

Wigkszos¢ akeji dostgpna jest od poczatku gry na planszy 5 St“d’“"?; “m"e;‘fé.
glownej. W kazdej rundzie beda si¢ pojawiaé kolejne, ® O O : 5Zy W“;)SC]’
nowe pola akcji: dociagnij karte ze stosu kart akcji i potoz ]I:a lei If © 321
ja na polu rundy z numerem odpowiadajacym numerowi EP:’!‘EZHA;‘J%T“%%T S
na karcie akcji. (Spis akcji po drugiej stronie Zetonu T e

,,Praca dodatkowa” podpowie Ci, ktorych kart mozesz si¢

spodziewac w kolejnych rundach). O O

Jesli na polu rundy znajduja si¢ dobra umieszczone /

tam w wyniku dziatania kart pomocnikow 1 usprawnien /

(zobacz strony 10-11), otrzymasz je wilasnie teraz. " L m

Nastepnie umies$¢ okreslong liczbe dobr na polach akcji oznaczonych jasnobrazows strzatka.

Z16b to nawet wtedy, kiedy na polach pozostaly niezabrane dobra z poprzednich rund.
W tym przyktadzie 3 drewna do-

2. Faza Pracy dawane sg do 3 znacznikow, ktore

pozostaly z poprzedniej rundy.
Poczawszy od gracza rozpoczynajacego (i poruszajgc si¢ zgodnie z kierunkiem wskazowek

zegara) kazdy gracz umieszcza 1 czlonka swojej rodziny na polu akcji. Powtarzajcie te¢ czynnos¢ do momentu, kiedy
kazdy gracz wykorzysta wszystkich swoich pracownikow*. Jesli pole akcji jest juz zajete, nie mozna z niego skorzystac
w tej rundzie. (W jednej rundzie jedno pole akcji moze wykorzystaé tylko jeden gracz). Od razu po wybraniu pola akcji
musisz ja wykonac. Niektore pola umozliwiaja wykonanie wiecej niz jednej czynno$ci. Po wybraniu pola akcji musisz
wykona¢ przynajmniej jedna akcje, ktora to pole oferuje.

*W dalszej czesci gry mozliwe jest, ze niektorzy gracze bedg mieli wigcej czionkow rodziny od innych. W takim przypadku pomiricie gracza, ktory nie ma juz
dostepnych cztonkéw rodziny. Rozgrywajcie rundg dalej, zgodnie z ruchem wskazowek zegara do momentu, kiedy nikt nie bedzie miat figurek cztonkéw rodziny.

Szczegoly Fazy Pracy = _

Sa dwa rodzaje pol akeji: akcje state oraz pola kumulacji zasobow. Akcje state pozwalaja I m

na wykonanie takiej samej akcji podczas kazdej rundy. Pola kumulacji zasobow mogg J
zawiera¢ r6zng liczbe dobr w poszczegolnych rundach.

Gdy korzystasz z pola kumulacji zasobow, wez

R damm Tutaj moz’esz wszystkie znaczniki dobr, ktdre si¢ na nim znajduja.
Pracbudowa zakupié

usprawnienie Niektore pola akcji statych pozwalaja na wykonanie wiecej niz jednej czynnos$ci

tylko wtedy, w dowolnej kolejnosci (,,oraz/albo”). Inne wymagaja wykonania czynnosci

kiedy w okreslonej kolejnosci (,,po akcji/mozliwa akcja”). Korzystajac z tych drugich,

apa_;a akeja\ na/pierw musisz najpierw wykona¢ jedng czynno$¢, a nastepnie mozesz wykonaé druga.
( duze albo 1 mate usprawnieptiokonasz

przebudowy.

Na 6 stronie dodatku do instrukcji znajdziesz doktadny opis pdl
akcji. W tej instrukgji skupiamy sie na efektach akdji, wyjasniajac je

3. Faza Powrotu do domu w kontekscie rozgrywki.

Po wykonaniu wszystkich akcji, zabierzcie wszystkich cztonkéw swoich rodzin do swoich chat/domow.

(W fazie pracy starajcie sie jak najlepiej rozwija?

swoje gospodarstwo. Sa 3 gtéwne aspekty, na
ktére nalezy zwrdci¢ uwage, a ktore mozecie
rozwija¢ w roznych etapach gry: budowa
Przebieg zniw wyjasniamy doktadnie na stronie 9. domu, planowanie rodziny oraz hodowla
| zwierzat i uprawa roli,

Niektore rundy konczg si¢ zniwami, podczas ktorych zbieracie
plony, karmicie rodzing oraz powigkszacie stado swoich zwierzat.

Ten symbol na planszy gtéwnej wskazuje,
ktoére rundy nalezy zakonczy¢ faza zniw.




Wszyscy rozpoczynacie gre z chata, w ktorej sa 2 drewniane izby i dwoch
cztonkow rodziny. Aby moéc wykonywac co runde wieksza liczbe akcji,
= musisz najpierw rozbudowa¢ chate, potem powigkszy¢ rodzing. Budowa
izby wymaga materiatbw budowlanych. Na poczatku jest to drewno

| | i trzcina, ktore mozesz zdoby¢ na polach akcji 1

Budowa izb

Korzystajac z pola akcji , zaptaé

5 drewna i 2 trzciny i wbuduj nowa izbe. Wez zeton

z drewniang izbg i poloz go tak, zeby sgsiadowat z juz .
istniejgcymi izbami e

’ ,,Rozbudowa
Szczegoly rozbudowy chaty ity

« W pojedynczej akcji mozesz wybudowac tyle izb, naile o Jesli na twojej planszy nie ma miejsca, w ktorym zgodnie z zasadami,
masz ochote, o ile masz wystarczajaco dobr. mozesz postawi¢ nowa izbe, nie mozesz juz jej wybudowac.

Gdy masz juz wigcej izb w chacie, niz cztonkow rodziny, mozesz skorzystac z pola
akcji Korzystajac z tej akcji, wez z zasobow ogolnych
znacznik w swoim kolorze i pol6z go na obok cztonka rodziny, wykonujacego te
akcje. Na koniec rundy, gdy czlonkowie rodziny wracajg do chaty, umies¢ nowego
cztonka rodziny w pustej izbie. Od tej pory bedziesz wykonywac o 1 akcje wigcej
w swojej rundzie. Akcja powigkszenia rodziny jest mozliwa od 5, 6 lub 7 rundy
(w zaleznosci od tego, w ktdrej rundzie gry pojawi si¢ karta ).

Karta akcji pojawia si¢ w grze w 5, 6 lub 7 rundzie. Korzystajac z tej akcji mozesz
przebudowac swoja drewniang chate, w bardziej warto$ciowa, gliniang chate. Przebudowa kosztuje
ci¢ jednak tyle gliny, ile izb przebudowujesz i dodatkowo 1 trzcine, na pokrycie catego dachu.

W dalszej czesci gry mozesz ponownie wykonac akcje Szczegoly przebudowy
, aby zmieni¢ chate gliniang w kamienny

dom. Ta przebudowa kosztuje tyle kamienia, ile izb =~ “———

przebudowujesz i dodatkowo 1 trzcing na dach chaty/ ——— D

domu.

Te kamienne izby zastapily wiasnie
1zby gliniane. =

Pragnienie
potomstwa . .
Te dwie figurki
Tylk . 5
i Symbolizujg — matke
miejsce o o
z dzieckiem.
anasolll |

Eap2

*W momencie, gdy korzystasz
z akcji przebudowy musisz
przebudowa¢ wszystkie izby. Nie
mozna przebudowac tylko czegsci
chaty.

Gdy mieszkasz juz w glinianej chacie, to rozbudowujac chate, mozesz poszerzac ja tylko o izby gliniane. Za kazda musisz
zaptaci¢ 5 gliny i 2 trzciny. Gdy mieszkasz w kamiennym domu, mozesz poszerza¢ go tylko o kamienne izby.

Karty akcji rund finalowych

Pod koniec gry mozliwe staje si¢ szybkie powigkszenie rodziny. W rundzie 12
Iub 13 pojawi si¢ karta akcji . Pozwala ona na
powiekszenie rodziny nawet wtedy, kiedy nie masz pustej izby.

HiN

Szczegoly powi¢kszenia rodziny W ostatniej rundzie pojawi si¢ druga karta, ktéra umozliwia przebudowe chaty.

o Jesli po skorzystaniu z akcji Wielkie pragnienie
wybudujesz nowg izbe, to cztonek rodziny, "
ktory do tej pory nie miat wlasnej izby, natychmiast si¢ o

oo o w chacie/domu
do niej wprowadzi.

Karta akcji Remont
gospodarstwa
pozwala rowniez

na akcje Buduj
ogrodzenie (patrz
kolejna strona).



Zagroda owiec - Zagroda dzikow - Zagroda krow

B

d -

Hodowla zwierzat moze odegra¢ duza role w wyzywieniu twojej rodziny.
Pola akcji, pozwalajace na wziecie zwierzat, sa polami kumulacyjnymi.
Korzystajac z tych akcji, wez wszystkie zwierzeta z danej karty. o

Przet . . ¢ Karta akcji Zagroda owiec pojawi si¢ w rundzie 1, 2, 3 albo 4, Zagroda dzikow
TZErzymywanie Zwierza w 8 albo 9 rundzie, a Zagroda kréw w 10 albo 11.

Otrzymanych znacznikow zwierzat nie dodawaj do swoich zasobow! Musisz mie¢ miejsce w swoim gospodarstwie, aby
mialy gdzie zy¢. W innym przypadku zwierzeta uciekna. Jest kilka mozliwosci, aby do tego nie dopuscic.

Akcja Ogradzanie pozwala stawiaé¢ ogrodzenia Pastwisko, na ktérym stoi

na planszy gospodarstwa, tworzac w ten sposob obora m.oz'e' pom{'eécié dw.a
pastwiska. W trakcie kazdej rozgrywki masz do - — Ry VARV ARty i
dyspozycji 15 ogrodzen. Na kazdym pastwisku pastwisko bez obory. Kazdy
mozesz hodowaé tylko jeden rodzaj zwierzat. B gracz ma 4 obory.
Kazdy ogrodzony obszar gospodarstwa miesci I
2 zwierzeta. Obora stojaca poza pastwiskiem
] pozwala hodowaé jedno zwierze.
W catej chacie mozesz trzymaé jedno Zawsze masz mozIliwos¢ ogrodzi¢
zwierze, jako domowego pupila. | G te oborg 1 stworzy¢ pastwisko
z oborg.
Aby ogrodzi¢ pastwisko, skorzystaj z pola akcji . Kazde ogrodzenie sktadajace si¢ na pastwisko kosztuje

1 drewno. W jednej akcji mozesz ogrodzi¢ dowolng liczbe pastwisk — musisz tylko mie¢ odpowiednia ilo§¢ drewna.
Pierwsze pastwisko mozesz wybudowac¢ na dowolnym pustym obszarze swojego gospodarstwa. Kolejne pastwiska
muszg przylegac¢ do poprzednio wybudowanych. Wybudowane ogrodzenia musza tworzy¢ zamknigte pastwisko.

Szczegoly budowy ogrodzenia

« Przylegajace pastwiska musza mie¢ wspolny e« Korzystajac z akcji Ogradzanie, mozesz podzieli¢ istniejace

cho¢ jeden element ogrodzenia. pastwisko, budujac ogrodzenia posrodku.
«Nie ma mozliwosci wyburzenia ogrodzen, e Krawedzdomu oraz polanie mogg stuzy¢ jako $ciany pastwiska.
ktoére zostaly juz postawione. Pastwisko musi mie¢ ogrodzenie z kazdej strony.
Korzystajac z akcji na polu akcji , mozna za 2 drewna wybudowac oboreg. (Jest to to

samo pole akcji, ktora pozwala na rozbudowe chaty, zobacz wigcej str. 7).

Szczegoly budowy obor Kazda z 2 obor wybudowanych

. . na pastwisku [x2 podwaja
*Na jednym polu planszy gospodarstwa moze e e ea—

znajdowac si¢ tylko jedna obora. Musi to by¢ pole, mieszka¢é na tym pastwisku.

na ktérym nie ma zadnego zetonu. To pastwisko pomiesci wiec 16
* Nie musisz budowac¢ obor tak, aby staly na zwierzat jednego rodzaju.

obszarach przylegajacych do siebie.

* Obory budowane sa pojedynczo, a nie wszystkie jednoczesnie.

* Niektore karty moga nada¢ oborom specjalne wlasciwosci (zobacz strony 10-11). Kazda obora moze mie¢ tylko
jedna specjalng wtasciwos¢.

Jesli posiadasz usprawnienie z symbolem: (zobacz Palenisko i Kuchnia, strona 10), mozesz od razu po zabraniu
zwierzat z pola kumulacyjnego zamieni¢ je na zywnos¢. Nie musisz posiada¢ miejsca na te zwierzeta w swoim
gospodarstwie.

Mozesz przemieszczaé zwierzgta w swoim gospodarstwie w dowolnym momencie (zgodnie z zasadami hodowli
1 umieszczania zwierzat w gospodarstwie). Wszystkie inne elementy (izby, pola, ogrodzenia i obory) s3 umieszczone na
state 1 nie wolno ich przemieszcza¢. Mozesz natomiast usuwac z gospodarstwa zwierzeta i inne dobra.

:

Ta karta pozwala
ci  jednoczesnie
zaora¢ 1 obsiac¢
pole.

Uprawa wymaga przygotowan. W pierwszej kolejnosci musisz wykonaé akcje
, aby pozyska¢ pole do gospodarstwa. Pierwsze pole mozesz umiescic
na dowolnym niezajetym obszarze gospodarstwa. Kolejne pola muszg sasiadowac
z wczesnie] zaoranymi polami. Nastgpnie musisz pozyska¢ nasiona. Pole akcji
jest dostepne od samego poczatku gry. Pozwala ono na pozyskanie

8 jednego zboza z zasoboéw ogdlnych.




W dalszej czesci gry, dostepne do uprawy beda tez warzywa. Jesli posiadasz w swoich zasobach zboze lub warzywa
oraz zaorane puste pole, mozesz skorzysta¢ z akcji . Akcja ta pojawia si¢ w grze pomiedzy 1 a 4 runda.
Wykonujac akcj¢ obsiewania pola, wez ze swoich zasobow jedno zboze albo warzywo i potdz je na zaoranym pustym
polu. Z zasobow ogdlnych wez i potéz na nich, odpowiednio, dodatkowe 2 zboza albo 1 warzywo (patrz ilustracja
ponizej). W jednej akcji mozesz obsia¢ dowolna liczbe pol.

Zbiory odbywaja si¢ dopiero podczas zniw. Karta akcji
Nasiona warzyw,
Po wykonaniu akcji Obsiej ktéra umozliwia
( J pole, kazde nowo obsiane pole  pozyskiwanie
5 ze zbozem zawiera 3 zboza, warzyw, pojawi
a z warzywami 2 warzywa. sie w grze w 8.
albo 9. rundzie.

Zniwa za zniwami, pola bed
si¢ powoli, ale nieublaganie
oprézniac.

Na poczatku kazdych zniw, zbierz
po jednym plonie z kazdego pola.
) Zebrane znaczniki umie$¢ w swoich

= > zasobach (zobacz ponizej).
Szczegoly upraw o

* W momencie wykonywania akcji mozesz dowolnie wybierac, ktdre uprawy ze swoich zasoboéw cheesz zasiac.

e Zboze jak 1 warzywo uzyskane z karty akcji ( i ) mozesz zaréwno zasiac, jak i od razu
wykorzysta¢ w inny sposob, bez uprzedniego obsiewania.

* Nie musisz obsiewa¢ wszystkich dostepnych pdl w swoim gospodarstwie, pole moze leze¢ odtogiem.

* Raz zaorane pole pozostaje w tym miejscu do konca gry — nie mozna go usungg.

e Uprawy na polach mogg by¢ zbierane tylko podczas zniw. W innych momentach gry nie masz do nich dostepu i nie mozesz
ich przenosi¢ do zasobow. Na koniec gry podczas punktowania, uprawy na polach wliczajg si¢ do puli. (zobacz strona 12).

Zniwa nastepuja po 4,7,9,11,13 i 14 rundzie. Oznaczone s3 symbolem  na planszy gtownej. Kazde zniwa skladaja
sie z 3 faz, rozgrywanych w okreslonej kolejnosci.

Faza zbiorow

Zbierz doktadnie jeden znacznik z kazdego pola i umiesci¢ zebrane plony w swoich zasobach.
Nie wolno omija¢ fazy zbiorow.

Faza zywienia rodziny

Kazdy cztonek rodziny zjada 2 zywnosci. Wyjatkiem jest nowy potomek  Zhoze mozesz
(taki, ktory jeszcze nie wykonywal zadnej akcji, poniewaz urodzit sig zjesé jako kasze... ...a warzywa na
w rundzie poprzedzajacej zniwa). Nowy potomek potrzebuje 1 zywnosci. surowo.
Kazde nieprzetworzone warzywo i zboze mozesz traktowac jako 1 zywnosc¢.

Szczegoly fazy zywienia rodziny

etatwo zauwazy¢, ze dodatkowi czlonkowie rodziny umozliwiaja wykonanie
wigkszej liczby akcji, ale jednoczes$nie zwiekszaja zapotrzebowanie na zywnos¢*.
* Zywno$¢ mozesz zdoby¢ na polach akcji: , 1

Pole akcji Wedrowni artysci dostgpne

* Warzywa i zboze moga zapewni¢ ci wiecej zywnosci, jesli posiadasz jest tylko w rozgrywce w 4 osoby.

usprawnienia oznaczone: 1 (wigce] w dalszej czesci instrukcji).
e Zwierzgta mozesz przetworzy¢ w zywnos$¢ tylko wtedy, kiedy posiadasz *Jesli nie masz wystarczajgcej ilosci
usprawnienie oznaczone: . Bez niego nie mozesz ich wymieni¢ na zywnos§¢. || Zywnosci, aby  wykarmi¢  swojg

. " rodzine, musisz zebra¢ o pomoc. Za
Faza powu;kszama stada kazdg brakujgcq zywnosé, wez 1 zeton

Po fazie zywienia rodziny nastepuje faza powigkszania stada. Jesli posiadasz w swoim zif::nji's thava]:tOym‘fg g(;y”nfgz?r} th)akz
gospodarstwie przynajmniej 2 zwierzeta tego samego rodzaju i masz miejsce na punkay. Nie ma mozliwosci pozby cin
nowo narodzone zwierzg, to na $wiat przychodzi miode. Wez z zasobow ogolnych | e zetonow zebrania.

1 zwierzg tego rodzaju i wstaw je na pastwisko albo do chaty (nie musi mieszkac
zrodzicami). W tej fazie nie mozesz przetworzy¢ w zywno$¢ nowo narodzonego zwierzecia, ani jego rodzica. Podczas

kazdych zniw rodzi si¢ w jednym gospodarstwie maksymalnie po jednym nowym zwierzgciu kazdego rodzaju.
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W grze dostepnych jest 10 duzych usprawnien, do ktorych wszyscy
maja taki sam dostgp. Gdy wybudujesz duze usprawnienie, mozesz
z niego korzysta¢ do konca gry. Kazde duze usprawnienie jest warte okreslong
liczbe punktow, oznaczong z6ttym kotkiem.

Palenis

Duze usprawnienie mozna kupic, korzystajac ettt
z karty akcji Budowa usprawnienia albo
Remont domu.

w nnnnnn
e A

Koszt budowy kazdego usprawnienia widnieje w prawym gornym rogu. Aby wybudowac e fime z et
dane usprawnienie, nalezy zaptaci¢ ten koszt w materiatach budowlanych (odfozy¢ do

Za kazdym razem, gdy korzystasz
z akeji' Upie chleb, mozesz

zasobow ogolnych). et
Gtownym celem budowy duzych usprawnien jest produkcja zywnosci. Palenisko  jest  najtariszym
Zwierzeta i warzywa mozesz ugotowac, z ziarna upiec chleb, a materiaty duzym usprawnieniem. Koszt
budowlane zamieni¢ w produkty, za sprzedaz ktérych otrzymasz zywnos¢. Jjego budowy to 2 albo 3 gliny.

Palenisko i Kuchnia

W grze wystepuja po dwie sztuki kart Palenisko i Kuchnia. Jedne z nich sa tansze od drugich. Dzigki nim mozesz przetworzy¢
zwierzeta 1 warzywa w zywno$¢ w dowolnym momencie. Kazda karta wskazuje ile zywnos$ci dostarcza podczas przetwarzania
réznych produktéw (Kuchnia dostarcza wigcej Zywnosci z tych samych produktow, ale jest tez bardziej kosztowna).

Szczegoly dotyczace kart Paleniska i Kuchnia )

« Korzystajac z akcji Duze usprawnienie, mozesz zwrdci¢ Palenisko, aby otrzymac

Kuchnie. Nie ponosisz za to zadnego dodatkowego kosztu. Wi
acoworye o By

e Karty, ktore pozwalaja na przetwarzanie zwierzat oraz warzyw w zZywnos¢ oznaczone sg

symbolem w lewym dolnym rogu. P B
W dowolnym momencie gry mozesz zamieni¢ swoje zboze i warzywa na 1 zywnosc. Jesli jednak
skorzystasz z akcji , uzyskasz 2 (Palenisko) albo 3 (Kuchnia) zywosci z kazdego zboza. — Wykorzysnic plonsw
Obsiej pola

Korzystajac z pola akcji Wykorzystanie plonéw, mozesz zdecydowac jak wykorzystasz

) swoje ziarno. Mozesz je posiac¢ na polu (zobacz wigcej na stronie 9), albo zamienic
Piece w zywnos¢, korzystajac z ulepszenia z symbolem . orsahlbo
Upiecz chleb
Karty usprawnien pozwalajace na pieczenie chleba sa oznaczone symbolem W prawym
dolnym rogu. Oprocz Paleniska 1 Kuchni, na wykonanie tej akcji pozwalaja tez Piec gliniany
i Piec kamienny. W momencie zakupu takiej karty mozesz od razu wykonaé¢ akcje e kaidbym razem, gdy horz
. Aby wykonac¢ t¢ akcje w pozniejszym czasie, uzyj karty .

Jesli posiadasz Gliniany piec oraz Kuchnie i korzystasz f’:‘;;‘f”{‘,me’“' f,?g,,‘j"’fg;;:::

z akcji Upiecz chleb, mozesz zmieni¢ 1 zboze  PZWoa¢
w 5 Zywnosci, a pozostate zboze w 3 Zywnosci kazde.

.

.
I

.

Budynki rzemieslnicze

Stolarnia

Stolarnia pozwala na przetwarzanie drewna, Garncarnia gliny, a Koszykarnia trzciny. Jesli posiadasz
odpowiednie usprawnienie, raz podczas zniw mozesz przetworzy¢ 1 drewno, gling i trzcing na
3 zywnosci. Pod koniec gry (patrz str. 12) usprawnienia te przynosza punkty specjalne za pozostate
w twoich zasobach materiaty budowlane.

Podczas punktacji, Stolarnia daje 1 punkt specjalny za 3-4 znaczniki drewna,

Podczas zniw:

ktére posiadasz w swoich zasobach, 2 punkty specjalne za 5-6 oraz 3 punkty
specjalne za 7 lub wigcej znacznikow drewna.

Studnia

Dziesiagtym duzym usprawnieniem jest Studnia, ktora zapewnia
1 zywno$¢ przez 5 kolejnych rund. Budujac Studnie, umies¢ po
1 zywnosci na 5 kolejnych polach rund na planszy glownej. Na
poczatku tych rund wez lezacy na polu zeton.

Na str. 2 dodatku do instrukji znajduje
sie doktadne wyttumaczenie wszystkich
kart duzych usprawnien.
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Szczegoly

Karty duzych usprawnien sg dostepne na planszy. Karty matych usprawnien oraz pomocnikow wszyscy
trzymaja w r¢ce do momentu, kiedy zdecydujg si¢ je zagra¢. Karty trzymane w rece nie majg zadnego
wplywu na rozgrywke. Karty zagrane moga zmieniac reguly tak, jak opisuje to tekst na danej karcie.
Podczas gry nie masz mozliwosci zdobycia kolejnych, dodatkowych kart, wigc musisz jak najlepiej
zaplanowaé wykorzystanie 7 matych usprawnien i 7 pomocnikow, ktorych masz w rece.

« Jesli tekst na karcie jest skonstruowany w sposob: ,,Jesli posiadasz a/b/c to Przykiad: zgrywajagc te karte
otrzymujesz X/Y/Z”, to w pozytywnym przypadku, spetniasz tylko jedenztych ~ otrzymujesz 2 zboza, jesli grasz
trzech warunkow. (Wiecej szczeg6téw na stronie 3 dodatku do instrukcyji.) sam, 3 gliny, jesli gracie w 2 osoby,

2 trzciny jesli gracie w 3 osoby albo
2 owece, jesli gracie w 4 osoby.

Male Usprawnienia

. Stragan pozwala na zmiang jednego zboza
Pomocnlcy w jedno warzywo.

Korzystajac z akcji , zdecyduj czy chcesz wybudowac mate,
czy duze usprawnienie. Mozliwo$¢ budowy matego usprawnienia daje rowniez pole
akcji (patrz str. 12) oraz akcja (patrz str. 7).

Koszt budowy matego usprawnienia widnieje w prawym gérnym rogu karty. Niektore
uprawnienia mozesz zbudowac tylko, jesli spetniasz opisane na nim warunki. Widnieja
one w lewym gornym rogu karty. Jesli warunek nie jest spelniony, nie mozesz kupié¢
danej karty.

Duze usprawnienie jest
koloru czerwonego, a mate
pomaranczowego.

Wigkszos¢ matych oraz wszystkie duze usprawnienia przynosza
punkty specjalne na koniec gry. Liczba punktow specjalnych
wskazana jest na zottym kotku. Niektore male usprawnienia

_— takze przynosza dodatkowe punkty specjalng: , s Ta karta wyma-
! PO ga, abys miaf
T e, T~ N\ zagranych przy-
Symbol @) przypomina o mozliwosci zdobycia ¥ najmniej dwoch
punktéw specjalnych. Krosno przyniesie na pomocnikdow
iy e koniec gry I punkt specjalny za kazde 3 owce. sessim s | (1€23CYCh przed
gié?m;u n;:pef‘j’ﬁ‘,f; A wyi;:'lﬂk:’?z;“t’:iu"m tobg na stole).
Krosno samo w sobie warte jest | punkt specjalny. .
—

Stragan

Niektore mate usprawnienia sa kartami przechodnimi. W momencie zagrania, zastosuj si¢ do
tekstu na karcie, a nastepnie przekaz te karte osobie siedzacej po twojej lewej stronie. Gracz ten
doktada te karte do kart trzymanych w rece. Karty przechodnie sa oznaczone ,,strzatka w lewo”.

Pole akcji pozwala na zagranie karty pomocnika z r¢ki i potozenie jej przed sobg na stole.
Korzystajac z pola , znajdujacego si¢ powyzej pola mozesz zagraC SWojego
pierwszego pomocnika za darmo. Zatrudnienie kazdego nastgpnego pomocnika bedzie juz cig
kosztowato 1 zywnos¢. Optate za zatrudnienie przekaz do zasobow ogolnych.

W rozgrywkach 3- i 4-osobowych dostgpne jest dodatkowe pole akcji . W grze
3-osobowej kazdy pomocnik zatrudniony z wykorzystaniem tego pola kosztuje 2 zywnosci.
W grze w 4 osoby, zatrudnienie kazdego z dwoch pierwszych pomocnikow kosztuje 1 zywnosc,
a kolejnych po 2 zywnosci za kazdego. Ten koszt nazwany jest kosztem zatrudnienia. (Niektorzy
pomocnicy wymagaja poniesienia dodatkowej zapfaty, ktora jest opisana na karcie).

Stréz jest specjalng karta, ktéra stawia

graczom wyzwanie — ktokolwiek bedzie Wiecej szczegotow na  temat
mialnajwiecej izb w swojej chacie, dostanie pomocnikéw i matych usprawnien
3 punkty. Nagrode w przypadku remisu znajdziesz na stronach 2 i 3 dodatku
otrzymuja wszyscy gracze z najwigksza do instrukdji.

liczbg izb.

11



5
W Agricoli gracz rozpoczynajacy nie zmienia si¢ co runde. Aby zostaé Korzystajac z akcji
graczem rozpoczynajacym, skorzystaj z pola akcji Miejsce spotkan,
(Jesli zaden gracz w danej rundzie nie skorzysta z tego pola, to znaczmk mozesz takze wybu-
gracza rozpoczynajacego pozostaje u obecnego posiadacza i to on bedzie dowac  jedno mafe
rozpoczynat kolejng runde). usprawnienie.

W

n
Gra koficzy si¢ po 14 rundach, po zakonczeniu ostatnich zniw. Z brzegu planszy gléwne;j
umiescilismy tabele wskazujaca, co jest punktowane w grze. Punkty przynosi prawie
wszystko... poza zywnoscia. Pierwsza linia wskazuje, ze 0-1 zaoranych pol warte jest
-1 (minus 1) punkt, 2 pola warte sa 1 punkt, 3 pola to 2 punkty, itd. W taki sam sposob
przyznawane s3 punkty za pastwiska, zboze, warzywa i zwierzeta.

e Jesli zgromadzite$ dobra na kartach, sprawdz w dodatku do instrukeji, czy przynosza punkty zwycigstwa.
* Liczac znaczniki zboza 1 warzyw, nie zapomnij o policzeniu wszystkich znacznikow w swoich zasobach, rosnacych
na polach oraz lezacych na wszystkich kartach, reprezentujacych pole.
» Zwierzeta oraz cztonkow rodziny, przebywajacych na kartach zapewniajacych im przestrzen mieszkalna, réwniez
wez pod uwage, ze na karcie jest napisane inaczej.
Podczas gry warto sprawdzac, jaka bedzie wartos¢ réznych elementow na koniec gry.
| Nalezy tez pamigtac, ze kazde niezagospodarowane pole warte jest -1 punkt na koniec
gry. r o
Poza elementami opisanymi powyzej, dodatkowe punkty mozna zdoby¢ za przebudowe @;I
chaty, duza liczbg czlonkéw rodziny, usprawnienia oraz ogrodzone obory. Szczegotowe |
zasady punktacji znajdziesz na ostatniej stronie dodatku do instrukcji. Gracz z najwicksza
liczba punktow wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory posiada najwigcej
niewykorzystanych materiatow budowlanych w swoich zasobach. Jesli nadal jest remis,
gracze wspolnie ciesza si¢ zwycigstwem.

d

n
Jedyne znaczniki, ktérych liczba jest limitowana to 5 cztonkdéw rodziny, Yy .

4 obory i 15 ogrodzen. Jesli zasoby ktorychkolwiek innych znacznikow

wyczerpig si¢ podczas rozgrywki, zastgp je tymczasowo zetonami 2 Y = .

odpowiedniego rodzaju lub improwizuj. Moga ci si¢ przydac¢ zetony ] Ten AN

z dwoma warzywami, trzema sztukami zboza, czterema zwierzetami 2 Kad  wykorzystania  reprezentuje

(kazdego rodzaju) i pigcioma materiatami budowlanymi (kazdego zetonu z C?erema dZkam” 2 ey
- — na podwdojnym pastwisku warzyw na

rodzaju). mieszczg sie 4 zwierzeta. polu.

W

n
W wariancie jednoosobowym, zaczynasz bez znacznikow zywnosci. Musisz rozegra¢ wszystkie rundy tak, jak przy
grze 2-osobowej, z nastepujacymi modyfikacjami: kazdy dorosty cztonek rodziny wymaga 3 zywnosci w fazie zywienia
rodziny (nowo narodzony cztonek rodziny ciagle wymaga tylko | Zywnosci). Na polu akcji nalezy doktadac
dwa znaczniki drewna zamiast trzech. Po zagraniu karty przechodniej, odt6z ja do pudetka. Nie bedzie juz dostgpna.
(Zobacz réwniez rozdziat Kampanie na str. 10 dodatku do instrukcji). Jesli chcesz, mozesz wybra¢ karty, ktorymi
bedziesz grat, a nawet kolejnos¢ przychodzenia kart akcji.
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