Jeszcze na poczqtku minionego stulecia wykorzystywano torf do ogrzewania doméw, a jego kopanie sprzyjato
poszerzaniu przestrzeni pod uprawy rolne. Podobnie rzecz miata si¢ z lasami.

W rozszerzeniu gry Agricola: Torfowisko gracze rozpoczynajq gre¢, posiadajgc w gospodarstwie lasy oraz
torfowiska. W trakcie roz grywki kazdy musi wykorzystywaé akcje specjalne, aby usunqé z obszaru gospodarstwa
lasy i torfowiska. W' ten sposéb zyskaé mozna dodatkowq przestrzefi pod uprawy oraz pastwiska. W zamian za
usunigcie Zetondw gracze otrxymujq drewno lub opat, cxyli materialy niezbedne do ogrzewania domostw. Akcje
specjalne nadajq grze wyjqtkowej dynamiki. Ten nowy typ akcji gracze mogq wykorzystywaé bez koniecznosci
wysytania do pracy cztonkéw swoich rodzin.

Do gry niexbedna jest podstawowa wersja gry Agricola. Zeby wykorzystaé zasady gry opisane w tej instrukcji,
gracze muszq xna¢ asady podstawowej wersji gry.
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Z AWARTOSC PUDELKA

2 plansze na duze usprawnienia;
1 pole akcji Szpital;

25 drewnianych znacznikéw koni;

27 zetondéw opatu;

42 zetonow lasu/torfowiska;
6 zetony zaoranych pol;

10 kart akcji specjalnych;

14 kart duzych usprawnien;
9 kart poczatkowych;

118 kart matych usprawnien (2 talie);

2 karty stosow;

6 zetonow wielokrotnosci uzycia
Z oznaczeniem gzimny piec na odwrocie;

4 zetonow wielokrotno$ci uzycia z symbolem

tozko na odwrocie;
Mate
1 nagrobek; usprawnienie

1 zielona strzatka z -1 punktem na odwrocie;

1 notes z tabela podsumowania zdobytych punktow.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Poziomy trudnosci
Przed rozpoczeciem gry nalezy uzgodni¢ poziom trudnosci rozgrywki.
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® Na pierwszym poziomie trudnosci (najtatwiejsza gra) gra rozgrywana jest podobnie
jak wersja rodzinna, czyli bez uzycia kart matych usprawnien.

® Na drugim poziomie gra jest rozgrywana z wykorzystaniem planszy oraz kart akcji
dedykowanych dla gry w wariancie rodzinnym. Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje
zestaw 7 matych usprawnien. Gracze powinni uzgodnié, czy chca wykorzysta¢ karty
(z niniejszego rozszerzenia) z talii dla poczatkujacych, talii dla zaawansowanych,
pomiesza¢ obydwie talie czy nawet pomiesza¢ je z kartami matych usprawnien
z wersji podstawowej.

® Na trzecim poziomie gra jest rozgrywana z kompletna wersja gry podstawowe;j.
Doktadne zasady dotyczqce tego wariantu opisane sq na stronie 7.

Kazdy gracz w inny sposob rozmieszcza
w swoim gospodarstwie zetony
torfowisk oraz lasow, jednak kazdy
z tych sposobow jest rownowazny.
Wieksza liczba zetonow przy chacie
przektada sie na wiekszq przestrzen pod
uprawy oraz na hodowle.

Rozmieszczanie zetonéw torfowisk oraz laséw

Kazdy gracz losuje karte poczatkowa i umieszcza w swoim gospodarstwie 3 zetony
torfowisk oraz 5 Zzetondéw lasu, zgodnie z rysunkiem na karcie.

Karty akcji specjalnych

W lewym gérnym rogu kazdej karty akcji specjalnych umieszczono oznaczenie
dotyczace liczby graczy, dla ktorej jest ona przeznaczona. Nalezy umiesci¢ odpowiednie

karty odkryte obok plansz gtownych tak, aby byly one w zasiegu wszystkich graczy.
il P £ { 5y s gl il Dlko 2/2/3/4 karty akcji specjalnych

sq wykorzystywane przy grze w 2/3/4/5
0s0b. Zwro¢ niewykorzystywane karty
akcji specjalnych do pudetka. Nie bedq
uzywane w grze.

| Karczowanie

| §-®

‘Wypalanie lasu
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2 graczy |

Wsrod nowych kart znajdujq sie dwie
identyczne karty Masarnia oraz dwie

Kopanie torfu

identyczne karty Aneks kuchenny
Na poczqtku  gry
nalezy umiescic te
karty pod kartami
Palenisko  oraz
Kuchnia.
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Strona frontowa oraz rewers kart akcji
specjalnych dla gry w 2 osoby.

Nowe karty duzych usprawniefi

14 nowych kart duzych usprawnien nalezy dotaczy¢ do 10
z podstawowej wersji gry. W lewym gornym rogu kazdej nowej karty
umieszczono opis wskazujacy, gdzie powinna ona zosta¢ umieszczona
na poczatku gry. 10 nowych kart duzych usprawnien nalezy umiescic
pod 10-ma kartami duzych usprawnien z podstawowej wersji gry.

Mielerz oraz Gajowke nalezy umiesci¢ na planszy rozszerzajacej dla
duzych usprawnien, a pod nimi odpowiednio Muzeum Torfu oraz
Padok.

wiges.
punki6w otrzymujesz 1 punk speclny
22 kaidy las w gospodarstwic.

Zetony wielokrotnosci uzycia

Zetony wielokrotnosci uzycia nalezy potozy¢ obok plansz gtéwnych. Podczas gry
beda umieszczane na niektorych kartach matych usprawnien, tuz po ich zagraniu.
Zetony te wskazuja, ile razy mozna jeszcze wykorzystaé akcje, ktora jest wskazana
na karcie.

Zaletq umieszczenia 12 z 14 nowych
kart duzych usprawnien pod kartami
z wersji podstawowej jest to, ze
podczas pierwszych rozgrywek nie
trzeba tumaczy¢ graczom zasad
dziatania nowych kart.

Jedyne dwa nowe duze usprawnienia,
ktore muszq zostac¢ objasnione to,
Mielerz oraz Gajowka.

Zetony 16zka, zimnego pieca oraz pozostate

Na odwrocie zetonéw zetonow wielokrotnosci uzycia znajduja si¢ symbole lozka
oraz zimnego pieca. Zetony tozka sa wykorzystywane do oznaczenia, ze

cztonkowie rodziny podupadli na zdrowiu (patrz strona 5). Zetony zimnego pieca
wykorzystywane sa w jednym z dodatkowych wariantow gry (patrz strona 7).
Dodatkowo, w rozszerzeniu znajduje si¢ jeszcze zeton uzywany wraz z karta
Grobowiec rodzinny oraz zeton wykorzystywany z karta Lesny dukt.
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PRZEBIEG GRY

Podczas gry obowiazuja zasady z podstawowej wersji gry Agricola, :
z modyfikacjami opisanymi w tej instrukcji. Na poczatku gry nalezy wybrad f

osobg rozpoczynajaca gre i przekaza¢ jej 2 zywnosci. Pozostali gracze [“summr
otrzymuja 3 zywnoSci. :
Bardzo wazna zasada: Karta rundy ,,1 duZe lub male usprawnienie”
MUSI zostaé zagrana juzi w pierwszej rundzie.

Torfowiska oraz lasy

Torfowiska oraz lasy mozna usuwacé z gospodarstwa w trakcie gry
poprzez wykorzystanie akcji dostgpnych na kartach akcji specjalnych.
Torfowisk i lasoéw nie mozna ogradzac ani zakrywac innymi zetonami.
Nie mozna na nich réwniez umieszcza¢ obor ani hodowac zwierzat.

Niektore male usprawnienia umozliwiaja jednak nakrywanie zetonow
torfowisk oraz laséw innymi zetonami. Podczas rozstrzygania tekstow
na kartach oraz przy finalowej punktacji kazdy obszar, na ktorym
lezy wigcej niz jeden zeton, uwazany jest za obszar takiego typu,
jaki zeton lezy na wierzchu. Zetony zakryte innymi nie licza si¢ az
do momentu, w ktorym zostana odkryte.

Duze usprawnicnia

Zgodnie z zasadami, Kuchnia moze by¢ pozyskana w zamian za zwrocenie Paleniska.
Grajac z uzyciem tego rozszerzenia, zwracane Palenisko musi trafi¢ na pole, z ktorego
zostato zabrane. Aneks kuchenny moze zosta¢ pozyskany w zamian za zwrdcenie
Paleniska lub Kuchni. Kuchnia podobnie jak Palenisko musi zosta¢ zwrocona na to samo
pole, z ktérego zostata wzigta.

Inna reguta obowiazuje jednak dla karty Kosciot: karta Wiejski koscio musi zosta¢ usunigta
z gry. Nie wolno jej zwréci¢ na planszg duzych usprawnien.

Mate usprawnienia

Rozszerzenie wnosi do gry nowy zestaw kart matych usprawnien. Zasady dotyczace
postugiwania si¢ tymi kartami sa takie same, jak w przypadku kart z wersji podstawowe;j:
® Wymagania dotyczace mozliwosci zagrania danej karty opisano w jej lewym gérnym
rogu. Na stronach 6 i 7 wyjasnione zostaly szczegolowo rozne rodzaje mozliwych wymagan.

e Koszt zagrania karty (wiqczajqc w to informacje, czy karta powinna zostac zwrocona
do zasobow ogolnych czy odrzucona) zostat opisany w prawym goérnym rogu karty.

® W niektorych przypadkach gwiazdka (*) oznaczono, ze w tekscie karty umieszczono

Zaden z graczy nie otrzymuje opatu na
poczaqtku gry.

Kolejnos¢ pojawiania sie kart akcji
w rundach od 2 do 4 (1 owca, Buduj
ogrodzenie, oraz Obsiej pola/Upiect
chleb) jest nadal losowa.

Zasady gry mogq by¢ (podobnie jak
w wersji podstawowej) modyfikowane
przez karty malych usprawnien.

Przyktad: karta Puszcza umozliwia
umieszczenie — Zetonow  lasow  na
innych zetonach lasow. Karta Las
tegowy umozliwia z kolei umieszczanie
zetonow lasu na zetonach torfowisk.
Takie obszary ze stosami zetonow
traktowane sq jako zwykte lasy (np. przy
rozpatrywaniu karty Gajowka).

Palenisko kosztujqce 2 gliny musi
zosta¢  umieszczone na polu dla
Paleniska o koszcie 2 glin, a drugie
Palenisko odpowiednio na sqsiednim
polu (niezaleznie od tego, czy na tych
polach lezq wciqz karty Masarni,
czy nie). Moze sie wiec zdarzyc, Ze
Masarnia zostanie ponownie przykryta.

Kuchnia  musi  zosta¢  zwrocona
w momencie, gdy Aneks kuchenny
zostanie zakupiony. W przeciwnym razie
gracze mogliby nigdy nie by¢ w stanie
zakupi¢ Aneksu kuchennego.

dodatkowe informacje dotyczace zagrania karty.
Karty usprawnien, ktore zostalty zagrane, musza leze¢ odkryte na stole przed graczem do
konca gry. Gracz nie moze odrzuci¢ zagranej karty usprawnienia.
Niektore male usprawnienia dotycza uprawiania pél. Nalezy zwrdci¢ uwagg na:

e Tak samo jak w podstawowej wersji gry nowe zetony pola musza zawsze bezposrednio
sasiadowa¢ z istniejacymi zetonami pola (wyjatek: Dzikie pola oraz Odlegle
pastwisko).

® Gracze musza zbiera¢ plony podczas fazy zbioréw (fa czynnosé nie jest opcjonalna).

e Jesli karta umozliwia akcj¢ Obsiej pola, to nie oznacza automatycznego nabycia
prawa wykonania akcji Upiecz chleb.

Akcje zwykte oraz akcje specjalne

W rozszerzeniu Agricola: Torfowisko wprowadzono nowy rodzaj akcji (akcje specjalne),
ktore nalezy odrozni¢ od zwyktych akcji. Aby wykona¢ zwykta akcje¢ nalezy umiescic
znacznik cztonka rodziny na planszy. Zamiast wysyta¢ cztonka rodziny (lub Goscia)
do pracy, gracz moze wzia¢ kartg akcji specjalnej i przeprowadzi¢ jedna akcje sposrod
wszystkich opisanych na karcie.

- -
Obsiej pola B Najem parobkow
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lub: ‘Czarny rynek
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Cztonkowie rodziny (lub Gosé) pozostaja w tym
czasie w chacie/domu i beda mogli zosta¢ wystani
do pracy pozniej (podczas tej samej fazy pracy).

*Obszary gospodarstwa na kartach sq
réwniez uwzglgdniane.

W odroznieniu od kart z wersji
podstawowej,  male  usprawnienia
rozszerzenia Agricola: Torfowisko
charakteryzujq si¢ szarym tlem pola
z tekstem.

Podczas  swojej  tury,  gracz
decyduje, czy przeprowadzi¢ zwyklq
akcje (z uzyciem czlonka rodziny)
czy akcje specjalng (bez koniecznosci
wykorzystywania cztonkow rodziny).

umieszcza sie na polach akcji.
’ I [

Faza pracy to ta czes¢ rundy, podczas
ktorej  znaczniki  czlonkow  rodziny




Jesli gracz wezmie karte akcji specjalnych ze wspolnego obszaru gry, umieszcza ja
odkryta na stole przed soba. Kazdy gracz ma prawo przekazac¢ 2 zywnosci do zasobow

ogolnych i wziaé¢ odkryta karte, ktora lezy przed innym graczem (nie moze zakupic karty
lezqcej przed nim samym). W takiej sytuacji karta akcji specjalnej zostaje umieszczona
przed graczem, ktory ja nabyt, ale musi zosta¢ odwrdcona rewersem do gory.

Podobnie jak w przypadku pierwszego uzycia karty akcji specjalnej gracz moze teraz
przeprowadzi¢ jedna akcje specjalng opisana na zakupionej karcie. Kart lezacych rewersem
do gory nie mozna kupi¢ do konca rundy.

Na koncu kazdej rundy wszystkie karty akcji specjalnych nalezy umiesci¢ odkryte we
wspolnym obszarze gry.

Uwaga! Gracz nieposiadajqcy cztonkow rodziny w swoim domu nie
moze wykona¢ zadnej akcji specjalnej.

y
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Akcje specjalne

Na kartach akcji specjalnych dostepnych jest siedem roéznych akcji. W zalezno$ci od
liczby graczy, podczas rozgrywki uzywa si¢ innego zestawu kart (odpowiednie oznaczenie
umieszczono w lewym gornym rogu). Na kazdej karcie dostgpnych jest od dwoch do
czterech réznych akcji.

Kopanie torfu

@ Wybierz jedno torfowisko w swoim gospodarstwie, wez lezacy na nim zeton
i zwro¢ go do zasobow ogolnych. W wyniku tej akcji, jedno z pdl zostaje
oczyszczone z torfu. Otrzymujesz dodatkowo 3 opaly z zasobéw ogolnych.
Nie mozesz wykona¢ akcji Kopanie torfu, jesli nie posiadasz juz torfowisk
w gospodarstwie.

Wypalanie lasu

@ Wybierz jeden las w swoim gospodarstwie, wez lezacy na nim zeton i wymien go
na zeton pola. Pole musi zosta¢ utozone na miejscu, gdzie uprzednio znajdowat
si¢ las. W trakcie wykonywania tej akcji obowiazuje zasada, ze wszystkie nowo
uktadane pola musza ze soba sasiadowaé. Akcja Wypalanie lasu nie jest wigc

Kazda karta akcji specjalnych moze by¢
wykorzystana w rundzie maksymalnie
przez dwoch graczy. Pierwszy z nich
wykonuje akcje specjalng za darmo,
a drugi musi zaplaci¢ 2 zZywnosci za
wykonanie akcji.

Nie ma ograniczen  dotyczqcych
maksymalnej  liczby — kart  akcji
specjalnych, ktore gracz moze miec
przed sobgq.

| Karczowanie Handel kofimi
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| Nejem paroblow
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zawsze mozliwa do wykonania.

Nie mozesz wykonac akcji Wypalanie lasu, jesli nie posiadasz w gospodarstwie
lasow. Akcji tej nie mozesz rowniez wykonaé dla obszaru, gdzie zeton lasu lezy
na innym zetonie (np. po zagraniu karty Puszcza).

Karczowanie

@ Wybierz jeden las w swoim gospodarstwie, wez lezacy na nim zeton i zwrodé
go do zasobow ogdlnych. W wyniku tej akcji jedno z pol zostaje oczyszczone
z lasu. Otrzymujesz dodatkowo 2 drewna z zasobow ogolnych. Karczowanie
nie jest mozliwe, jesli nie posiadasz w gospodarstwie lasow.

Handel konmi
Wez 1 konia z zasobow ogolnych (w grze w dwie lub piec¢ osob zaptac za niego

1 zywnos¢). Konie, podobnie jak pozostate zwierzeta, wymagaja odpowiednich
przybytkow w gospodarstwie, aby mogly by¢ hodowane. Przetwarzanie
koni na zywnos¢ mozliwe jest jedynie w duzych usprawnieniach: Masarnia,
Aneks kuchenny oraz w niektorych matych usprawnieniach. Mozliwe jest
pozyskanie nowego konia i natychmiastowe jego przetworzenie na zywnos¢ bez
koniecznosci uprzedniego umieszczenia go w gospodarstwie.

Najem parobkéw
@ Wez 1 zywnos¢ z zasobow ogolnych. Podczas gry w trzy osoby wez z zasobow

ogo6lnych 2 zywnos$ci zamiast 1 zywnosci.

al4lz

W tym przyktadzie gracz nie moze wykonac
akcji specjalnej Wypalanie lasu, poniewaz
nie posiada obszarow lesnych, bedqcych
w bezposrednim sqsiedztwie pol.




Czarny rynek
Czarny rynek jest uzywany w grze na drugim (patrz strona 2) oraz trzecim (patrz

strona 7) poziomie trudnosci. Odrzu¢ 1 opat do zasobow ogdlnych, aby uzyskac
prawo wykonania akcji I mate usprawnienie. Mozesz zagra¢ posiadana w rgee
karte usprawnienia, jesli zaptacisz wskazana na niej ceng oraz spetnisz warunki.

Pokatny interes
Odrzu¢ 1 opal oraz 1 zywnos$¢ do zasobow ogolnych, aby uzyska¢ prawo

wykonania akcji 1 duze usprawnienie. Mozesz wzia¢ kart¢ duzego usprawnienia,
jesli zaplacisz wskazana na niej ceng oraz spelnisz warunki.

Do czego stuzy opat?

Opat konieczny jest do ogrzewania chat/domow.

Ogrzewanie izb

Podczas zniw, w fazie zywienia rodziny, gracze nie tylko musza wyzywi¢ cztonkow
swojej rodziny (zgodnie z zasadami gry wersji podstawowej), ale rdwniez zgromadzic¢
odpowiednia ilo$¢ opatu na zime.

Do ogrzania kazdej izby drewnianej chaty gracz musi nazbiera¢ 1 opal. Gracz, ktérego
cztonkowie rodziny mieszkaja w glinianej chacie, musi zebra¢ o 1 opat mniej niz posiada
izb. Kamienny dom wymaga do ogrzania o 2 mniej opatu niz liczy izb.

Uwaga! 1 drewno mozna zawsze przetworzy¢ na 1 opal.

Ta zasada jest podobna do obecnej w wersji podstawowej mozliwosci wymiany
1 zboza lub 1 warzywa na 1 zywnos$¢. Wyraz zawsze oznacza rowniez moment tuz
przed liczeniem punktow, kiedy to, posiadajac pewne usprawnienia (np. Mielerz),
mozna zdoby¢ dodatkowe punkty za posiadanie opatu.

Choroby cztonkéw rodziny i wysytanie chorych do Szpitala

Za kazdy brakujacy zeton opatu gracz otrzymuje 1 zeton t6zka, ale nie wigcej niz posiada
cztonkow rodziny (ewentualnie posiadany zeton Gosé nie jest uwzgledniany). Zeton 16zka
musi zosta¢ umieszczony na wierzchu znacznika cztonka rodziny.

Czlonek rodziny ze znacznikiem t6zka bedzie chory podczas calej nastepnej rundy.
Jedyna akcja, ktora jest w stanie wykonaé, to ,,docztapanie” do Szpitala. Tam gracz
odrzuca zeton t6zka, za co otrzymuje 1 zywno$¢ z zasoboéw ogdlnych. Szpital jest polem
akcji.

Waina regula: W szpitalu moze przebywaé jednoczesnie
dowolna liczba czltonkow rodzin.

Kazdy cztonek rodziny (nawet nie posiadajacy zetonu tozka) oraz Gosé moze dobrowolnie
poj$¢ do Szpitala. W ramach tej akcji otrzymuje 1 zywnos¢.

Gracz moze réwniez zadecydowaé, ze bedzie ogrzewal mniejsza liczbg izb niz jest
w stanie (nie wykorzystujqc posiadanych opatow i/lub drewna).
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Przyktad: Anna posiada trzyizbowq
drewnianq chate oraz 2 czlonkow
rodziny. W trakcie zniw musi posiadac
(i przekazac¢ do zasobow ogolnych)
3 opaly, a nie 2 (mimo, zZe posiada tylko
2 czlonkow rodziny).

Przyktad: Bartek ma 4 cztonkow rodziny
zamieszkujqcych dwuizbowy kamienny
dom. Musi wiec przekazac do zasobow
ogolnych:

2 (wielkos¢) - 2 (kamienny dom) = 0 opalow.

Kazdy wymagany w trakcie ostatnich zniw opal, ktorego gracz nie przekaze do zasobow
ogolnych powoduje, ze jeden cztonek rodziny tego gracza nie jest w stanie opuscic tozka
nawet w trakcie liczenia punktow po zakonczeniu gry. Chorzy cztonkowie rodziny warci
sa po zakonczeniu gry tylko 1 punkt zamiast 3 punktow.

PUNKTAC)A

W trakcie punktacji nalezy uzy¢ nowej tabeli liczenia punktéw. Do zasad punktacji
z wersji podstawowej dodaje sig jeszcze zasady punktacji w kategorii Konie. Za kazdego
posiadanego konia gracz otrzymuje 1 punkt (nie ma gornego ograniczenia punktow
w tej kategorii). Gracz, ktory nie posiada zadnego konia, po zakonczeniu gry otrzymuje
-1 punkt. Chorzy cztonkowie rodziny (jak wspomniano wczesniej) daja 1 punkt zamiast 3.

Torfowiska oraz lasy uwazZane sq za obszary zagospodarowane.
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Gracz moze swiadomie zdecydowac,
ze jego czlonek rodziny bedzie
chorowac. Jesli gracz posiada karte
matego usprawnienia dajqcq pewne
przywileje za posiadanie cztonkow
rodziny w szpitalu, wzigcie Zetonu lozka
i wystanie czlonka rodziny do szpitala
moze okazac sie korzystne.

Karty: Szkapa, Kon pociggowy (z tego
rozszerzenia) oraz Kon (z podstawowej
wersji gry) nie sq uwazane podczas
punktacji za konie.




W YMAGANIA OBECNE NA KARTACH USPRAWNIEN

Wymagania, opisane w lewym goérnym rogu kart usprawnien, musza by¢ speinione
w momencie zagrywania danej karty. Po jej zagraniu (oraz w dalszej czesci gry) nie
musza by¢ juz spetnione. Warunki nie maja wigc znaczenia dla zagranych (lezqcych na
stole) kart.

W tym rozdziale wyjasnione zostana wymagania znajdujace si¢ na kartach. Punkty
utozono tematycznie: warunki dotyczace zagranych usprawnien, warunki dotyczace
zetonéw 1 hodowli zwierzat, warunki dotyczace numerdéw rund oraz warunki dotyczace

chaty/domu gracza.

Usprawnienia

® X duzych usprawnien oznacza, ze gracz zagrat do tej pory co najmniej X kart duzych
usprawnien, ktore leza przed nim na stole. Liczba zagranych matych usprawnien nie
ma znaczenia.

® X malych usprawnien oznacza, ze gracz zagrat do tej pory co najmniej X kart matych
usprawnien, ktore leza przed nim na stole. Liczba zagranych duzych usprawnien nie
ma znaczenia.

e Karty matych usprawnien umozliwiajace rozbudowe do duzych usprawnien licza si¢

zarowno jako mate, jak i duze usprawnienia (zwro¢ uwage na kolor obramowania
rysunku oraz ornamentu na karcie).

rowniez duzym usprawnieniem.
® X usprawnien oznacza, ze gracz zagral do tej pory co najmniej X kart usprawnien,

Kolor obramowania wokot rysunku na
karcie oraz ornamentow na obu jego
stronach wskazujq, ze Kosciotl jest

ktore leza przed nim na stole. Nie ma znaczenia, czy byly to karty matych, czy
duzych usprawnien.

e Karty, ktore przekazywane sa graczowi po lewej, nie spelniaja definicji
,,zagranych i lezacych na stole” usprawnien. Gracz, ktéry zagrat jedynie tego
typu karty, spetnia wigc wciaz warunek Brak zagranych usprawnien.

® Maks. X usprawnien oznacza, ze gracz zagral do tej pory nie wigcej niz
X kart usprawnien (matych lub duzych), ktore leza przed nim na stole (karty
przekazane graczowi po lewej nie majq wigc znaczenia).

karcie.

Zetony

Karty  przekazywane
graczowi po lewej sq
oznaczone brqzowymi
strzatkami po obydwu
stronach rysunku na

e Zetony lasu/torfowiska przykryte przez inne Zetony sa zawsze pomijane.

® X lasow oznacza, ze gracz musi posiada¢ w gospodarstwie co najmniej X lasow _ QX = 28
(obszarow zakrytych zetonami lasu). \ :

® Maks. X lasow oznacza, ze gracz nie moze mie¢ w gospodarstwie wigeej niz X lasow
(obszarow zakrytych zetonami lasu).

® Dokladnie X torfowisk oznacza, ze gracz musi posiada¢ w gospodarstwie nie mnigj
i nie wigcej niz X torfowisk (obszarow zakrytych zetonami torfowiska).

® Opisane powyzej zasady dotycza zetonow lasow, pol oraz torfowisk.

Inwentarz

® X koni oznacza, ze gracz musi posiada¢ co najmniej X koni. Ta zasada dotyczy nie
tylko koni, ale réwniez pozostatych zwierzat. Przy rozpatrywaniu warunkow typu
X koni lub X zwierzqt nalezy rowniez uwzgledni¢ zwierzeta, ktore gracz trzyma na
karcie Wspolne pastwisko innego gracza.

® Przy rozpatrywaniu warunkow X zwierzqt oraz I koni nie uwzglednia sig kart
usprawnien Szkapa, Kon pocigqgowy (z tego rozszerzenia) oraz karty Kon
(z podstawowej wersji gry).

Numery rund

® Nie moze zostaé zagrana po rundzie X oznacza, ze karta nie moze zosta¢ zagrana po

zakonczeniu rundy X. Moze wigc zosta¢ zagrana najpozniej w trakcie rundy X.

® Nie moZe zostaé zagrana przed rundgq X oznacza, ze karta nie moze zosta¢ zagrana
przed runda X. Moze wigc zosta¢ zagrana najwczesniej w trakcie rundy X.

e Zdanie ,,7a karta nie moze zosta¢ zagrana w rundzie, po ktorej nastepujq zniwa”
byto zbyt dtugie, aby umiesci¢ je w rogu karty. Zostalo wigc umieszczone na karcie.

\

*Ta karta nie moze zostaé zagrana
w rundzie, po ktGrej nastgpujg Zniwa.




Domostwo

® X izb oznacza, ze gracz musi posiada¢ drewniana/gliniana chate lub kamienny dom
z co najmniej X izbami. Karty usprawnien umozliwiajace ,,zamieszkiwanie” w nich
cztonkom rodziny (np. ChyZa) nie sa rozpatrywane jako izby.

® Gliniana chata oznacza, 7ze cztonkowie rodziny gracza zamieszkuja w glinianej
chacie lub kamiennym domu.

® Kamienny dom oznacza, ze czlonkowie rodziny gracza zamieszkuja w kamiennym
domu.

e Karta matego usprawnienia Chyza zawiera w tresci warunek jesli wciqz posiadasz,

drewniang chate, ktory uniemozliwia wymiang tej karty na zeton izby, jesli gracz
cho¢ raz przebudowat chatg.

WARIANTY
Wariant 1: Zasady specjalne dotyczace opatu

Karty usprawnien: Palenisko, Kuchnia, Masarnia oraz Aneks kuchenny sa
usprawnieniami kuchennymi (oznaczono je symbolem kociolka @ w lewym dolnym
rogu). Gracz, ktory zagra kartg usprawnienia kuchennego, ktadzie na nim zeton zimnego
pieca. Takiego usprawnienia nie mozna uzywac do czasu, usunigcia zetonu z karty. Gracz
moze go usunag, jesli rozpali w tym usprawnieniu ogien (zapfaci 1 opat). T¢ czynnosé
mozna wykona¢ w dowolnym momencie. Dodatkowo:
® Gracz, ktory rozbuduje dzialajace usprawnienie kuchenne, nie musi juz rozpalaé
ognia w nowym usprawnieniu.
® QGracz, rozbudowawszy usprawnienie kuchenne, w ktdrym nie rozpalono jeszcze
ognia, otrzymuje ulepszone usprawnienie kuchenne, wymagajace wciaz rozpalenia
w nim 1 opatu.

Woariant 2: Trzeci poziom trudnosci

W tym wariancie gry rozgrywka toczy si¢ ze wszystkimi typami kart (podobnie
jak wariant petny wersji podstawowej). Na poczatku gry wszyscy otrzymuja 7 kart
pomocnikéw i 3 karty matych usprawnien z wersji podstawowej oraz 4 karty usprawnien
z rozszerzenia Agricola: Torfowisko.

WARIANT JEDNOOSOBOWY (DLA 1 GRACZA OD 10 LAT)

Zasady gry wariantu jednoosobowego z podstawowej wersji gry sa zachowane ze
zmianami opisanymi ponizej.

Zetondw zZywnosci nie umieszcza si¢ na polu akcji Gracz rozpoczynajqcy, jesli grerozgrywa
si¢ w wariancie rodzinnym (opisane w tej instrukcji jako poziom I oraz 2). Dodatkowo
wykorzystuje si¢ wszystkie 10 kart akcji specjalnych. Podczas przygotowywania gry
karty te musza zosta¢ potasowane oraz ulozone w zakryty stos.

Rozpoczecie rundy

Na poczatku pierwszej rundy nalezy odwroci¢ pierwsza kart¢ ze stosu zakrytych kart
akcji specjalnych. Kiedy zostanie ona uzyta, nalezy ja odrzuci¢ z gry, a na poczatku
nastgpnej rundy odkry¢ nowa. Jesli karta akcji specjalnych nie zostala wykorzystana, na
poczatku nastgpnej rundy gracz moze umiesci¢ ja na spodzie stosu zakrytych kart akcji
specjalnych, po czym odwroci¢ nowa (symbole akcji specjalnych zostaly umieszczone
rowniez na odwrocie kart). Jesli stos zakrytych kart akcji specjalnych jest wyczerpany,
wykorzystana zostaje ponownie ostatnio uzywana karta akcji specjalnych.

Przebieg rundy

W kazdej rundzie gracz moze wykorzysta¢ w fazie pracy tylko jedna z akcji dostgpnych
na wybranej karcie akcji specjalnych. Nastgpnie karta ta jest odrzucana (nie jest juz
wiecej wykorzystywana w trakcie calej gry). Raz w kazdej rundzie gracz moze zaptacié

zostac
rundq 3.

W wariancie 2 zalecamy,
aby  karta
Kochanek  nie

pomocnika
mogta

zagrana  przed |

oo
W

Handel kofimi

oM

Wypalanic fasu

Kopanic torfu

&-an

W wariancie jednoosobowym
gre rozpoczyna si¢ zgodnie
z regutami wersji podstawowej,
bez zZywnosci. Na poczqtku
kazdej rundy na polu 3 drewna
umieszcza si¢ tylko 2 drewna.
Podczas zniw dorosli czlon-
kowie  rodziny  wymagajq
3 ZywnosSci, a nowi cztonkowie
rodziny tylko 1 Zywnosé.

Gracz moze decydowac o prze-
noszeniu niewykorzystanych
kart na spod stosu. Ma wigc
wplyw na to, ktora karta akcji
specjalnych bedzie ostatniq.

Zwracamy uwage na ten fakt,
poniewaz ostatnia karta moze
by¢ uzywana w trakcie gry przez
5 kolejnych rund (od 10 do 14).

2 zywnosci, aby zapobiec odrzuceniu karty. Taka karta akcji specjalnych jest traktowana
tak, jak gdyby nie byta wykorzystana i pozostaje odkryta. (Mozna wiec skorzystac z tej
karty ponownie w tej samej rundzie).

Cel gry
W wariancie rodzinnym bez kart malych usprawnien (poziom [) celem jest zebranie
65 punktow. W wariancie rodzinnym z kartami matych usprawnien (poziom 2) celem jest
zebranie 70 punktow. W pelnym wariancie gry z kartami Pomocnikow (poziom 3, patrz
wariant 2 na stronie 7) celem jest zdobycie 72 punktow.
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WSKAZOWKA DOTYCZACA PLYNNOSCI GRY

W niniejszym rozszerzeniu wazne jest, aby gracze nie brali do rak znacznikow cztonkow
rodziny do czasu, gdy zdecyduja, jaka akcje chca nimi wykonac.

LACERTA

PODZIEKOWANIA www.LACERTA.pl
skr. poczt 57003
Wydawnictwo Lacerta sktada podzigkowania Hanno Girke oraz Melissie Rogerson za ul. Czarnieckiego 15
cenne uwagi oraz czas poswigcony polskiemu wydniu tego rozszerzenia. Dzigkujemy tez 53-638. Wroclaw
9

Klemensowi Franz za pomoc przy sktadzie instrukcji oraz kart.

Zapraszamy rowniez do odwiedzenia Muzeum Rolnictwa im. ks. Krzysztofa Kluka
w Ciechanowcu, ktérego pracownikom dzigkujemy za pomoc w ustaleniu wiasciwego

, - —
brzmienia niektorych nazw przedmiotow oraz czynnosci. luuuuu ' E AHEE

Na polskie nazwy wplyw mieli réowniez cztonkowie naszego forum dyskusyjnego. © 2009 Lookout Games
W kolejnosci alfabetycznej dziekujemy: Alex, cannehal, Geko, Grzech, kruker, oopsiak, © 2009 Lacerta
pabula, pomimo i woj_settlers.

Jesli podoba ci si¢ Agricola, koniecznie zagaj w inne gry naszego wydawnictwa!
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Muzeum Rolnictwa im. ks. Krzysztofa Kluka Na wszelkie pytania i sugestie z mila checia
w Ciechanowcu zaprasza: odpowiemy na naszym forum dyskusyjnym.

) Czekamy réwniez na opinie i komentarze:
ul. Patacowa 5, o kontakt@lacerta.pl
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