
Tablele de joc : 

- 5 table cu ferme pentru jucatori(cu spatii pentru ferme ca si un exemplu pe partea 
dorsala) 
- 3 table de joc pentru actiunile din joc (incluzand una cu parte dorsala alternativa 
pentru jocul de familie,precum si 2 exemple) 
- o tabla pentru imbunatatirile majore (cu tabelul de punctare pe partea dorsala)
   
     360 carti de joc :

- 169 carti de ocupatie galbene (66 carti pentru 1-5 jucatori;41 carti pentru 3-5 jucatori 
si 62 carti pentru 4-5 jucatori) 
- 139 carti de imbunatatire minora portocalii (incluzand 7 imbunatatiri de la 
imbunatatirile majore sau minore) 
-  10 imbunatatiri majore rosii 
-  14 carti albastre ce reprezinta rundele din joc ( pentru rundele 1-14) 
-  16 carti de actiune verzi cu actiuni posibile in functie de numarul de jucatori) 
-   5 carti de cersit gri 
-   5 cartonase rezumat 
-   2 cartonase ce reprezinta pachetele de carti (1 pentru pachetul de carti I si una 
pentru pachetul de carti K)

   Piesele de joc din lemn : 
- 5 discuri ce reprezinta membrii de familie,4 grajduri si 15 garduri in 
fiecare din cele 5 culori din joc ale jucatorilor : albastru,verde,rosu,mov 
si alb) 
- 33 piese rotunde de culoarea maro inchis ce reprezinta lemnul din joc 
- 27 piese rotunde de culoarea maro deschis ce 
reprezinta argila din joc 
- 15 piese rotunde de culoarea alba ce reprezinta 
stuful din joc 
- 18 piese rotunde de culoarea neagra 
ce reprezinta piatra din joc 
- 27 piese rotunde de culoarea galbena 
ce reprezinta graul din joc 
- 18 piese rotunde de culoarea portocalie 
ce reprezinta legumele din joc 
- 21 cuburi albe ce reprezinta oile din joc 
- 18 cuburi negre ce reprezinta porcii 
salbatici din joc
- 15 cuburi maro ce reprezinta bovinele din joc 
-  1 marcator pentru jucatorul care incepe runda

si deasemenea : 
- 33 cartonase : maro/gri   - campuri/case de piatra (fata-verso) 
- 24 cartonase : maro/rosii - colibe de lemn/colibe de argila (fata-verso) 
- 36 marcatori galbeni ce desemneaza hrana cu valoarea de 1 
-  9 marcatori  de multiplicare (se pot folosi pentru animale,hrana si bunuri)
-  3 cartonase rotunde de revendicare cu simbolul invitatului pe partea 
opusa
 -  1 carnetel de calculare a punctajelor finale

  Un joc de dezvoltare agricola pentru 1-5 jucatori de Uwe Rosenberg.Timp de joc : 30             
minute per jucator,mai scurt ca joc de familie.Varsta : de la 12 ani in sus

  Europa Centrala.In jurul anului 1670 d.Hr.Ciuma care a facut ravagii inca din 1348 a fost in cele din urma infranta.Lumea civilizata este 
revitalizata.Oamenii isi imbunatatesc si renoveaza colibele.Campurile trebuiesc arate,cultivate si recoltate.Foametea din anii precedenti a incurajat 
oamenii sa manance mai multa carne (obicei pe care il continuam si in zilele noastre).  

Componente

   The 17
th Century: Not an easy time for farming 

(Agri col a is the Latin word for “farmer”)

Minor 
Improvement

Major 
Improvement

Stage 1 
Round 1-4

2 Wood

During the Feeding phase of the 
Harvest, whenever you cannot or 
choose not to produce enough Food 
to feed your family, you must take
1 Begging card for each missing Food.

Begging card

Scoring

Fields
Pastures

Grain*
Vegetables*

Sheep
Wild boar

Cattle

-1 Point

0-1
0

0
0

0
0
0

1 Point

2
1

1-3
1

1-3
1-2
1

2 Points

3
2

4-5
2

4-5
3-4
2-3

3 Points

4
3

6-7
3

6-7
5-6
4-5

4 Points

5+
4+

8+
4+

8+
7+
6+

*Planted & 
harvested Grain / 

Vegetables

-1 point per unused space in the Farmyard 
1 point per fenced stable & per Clay hut room 
2 points per Stone house room 
3 points per Family member

Occupation

O
cc

up
at

io
n

M
in

or
Im

pr
ov

em
en

t

169 x 139 x 10 x 14 x 16 x

5 x

5 x

2 x

33 x 24 x

36 x 9 x 3 x
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nota: termenii "persoana" 
si "membru al familiei" sunt 
folosite in regulament si pe 
cartile de joc pentru a 
desemna discurile rotunde  - 
membrii ai familiei(vezi 
imaginea);"jucator" 
desemneaza persoana 
ce participa la un joc de 
Agricola.Termenul "alti 
jucatori" semnifica toti 
ceilalti jucatori - si nu 
jucatorul ce indeplineste 
actiunea.

Partile dorsale: 
Prima tabla de joc are o parte dorsala 
diferita ce este folosita pentru versiunea 
simplificata a jocului (jocul de 
familie).Celelalte 2 table de joc ar trebui 
intoarse cu fata in jos in timpul explicarii 
regulilor jocului.Acestea au exemple 
ilustrate.Partea dorsala a doua din cele 
cinci table de joc ferme pot fi folosite ca 
suport pentru resursele jocului in caz ca 
acestea nu sunt folosite in joc. 

cartile de ocupatie si imbunatatire 
minora sunt impartite in 3 pachete 
- un pachet de baza (E), un 
pachet interactiv (I) si un pachet 
complex (K).Pentru a varia cartile 
care sunt folosite intr-un joc, 
jucatorii pot juca cu carti dintr-un 
singur pachet,pot lua cateva carti 
din fiecare pachet si sa le 
amestece sau pot amesteca toate 
cele 3 pachete impreuna.Pachetul 
de care apartine cartea este 
indicat de simbolul din partea 
dreapta a cartii de joc.

 Obiectivul jocului 
Jucatorii incep jocul cu un cuplu de fermieri ce locuieste intr-o simpla coliba de lemn cu 
doua camere.In timpul jocului,aceste familii au numeroase posibilitati de a-si imbunatati 
calitatea vietii prin construirea casei,imbunatatirea campurilor si cresterea animalelor.In 
fiecare din cele 14 runde ale jocului ,fiecare membru de familie al jucatorului poate 
indeplini exact o singura actiune.Membri de familie pot genera resurse de constructie 
precum lemn sau argila,pot aduce in joc noi membri de familie si sa se asigure ca vor fi 
hraniti.In fiecare runda fiecare actiune poate fi luata decat de un singur jucator - 
jucatorii vor pierde actiunea in tura curenta in caz ca alt jucator a luat actiunea 
respectiva inaintea sa.O noua actiune devine disponibila in fiecare runda - vezi 
rezumatul fazelor jocului.Trebuie sa planifici cresterea familiei la momentul oportun - 
dar nu prea devreme,pentru ca pana si generatia urmatoare trebuie sa fie 
hranita.Cresterea familiei este importanta pentru ca va permite sa indepliniti mai multe 
actiuni in fiecare tura pe masura ce acestea devin disponibile.La sfarsitul 
jocului,castigatorul este acela care are cea mai dezvoltata ferma - vezi rezumatul 
punctarii.Punctele de victorie se ofera pentru numarul de terenuri arate,pasuni si 
grajduri ingarduite precum si pentru grane,legume,oi,porci salbatici si bovine.Jucatorii 
pierd un punct pentru fiecare spatiu nefolosit de pe tabla de joc proprie.Puncte 
suplimentare se ofera pentru extensia si renovarea casei,pentru numarul 
membrilor de familie si pentru cartile de ocupatie si imbunatatire minora si 
majora jucate.Exista exemple de joc,cu explicatii pe partea dorsala a trei din 
tablele de joc.

 Pregatirea jocului 
Asezati cele 3 table de joc exact ca in imaginea din dreapta.Fiecare jucator isi 
alege o culoare si isi ia piesele de joc in acea culoare precum si o tabla cu ferma.
Acestea sunt asezate in fata jucatorului.In fiecare din cele 2 spatii de constructie de pe 
aceasta ferma,jucatorii aseaza mai intai cate un cartonas cu o camera de lemn si apoi 
(in fiecare din aceste camere) unul dintre membri de familie (vezi imaginea din  dreapta 
sus).Piesele jucatorilor care au ramas (membri de familie suplimentari,grajdurile si 
gardurile)raman in punga pentru moment sau sunt puse deoparte.Sortati cartonasele cu 
colibe sau case ramase si restul componentelor jocului si asezati-le langa suprafata de 
joc.
   Pentru primul vostru joc de Agricola va recomandam sa folositi regulile jocului de 
familie care este explicat la pagina 8.Jocul de familie este acelasi ca si jocul complet 
cu exceptia ca nu se folosesc cartonase de ocupatie si imbunatatire minora precum si 
spatii de actiune putin diferite.Incepand cu jocul de familie este o modalitate foarte 
buna sa va familiarizati cu jocul inainte de a incerca intreaga experienta de joc pe care 
o ofera Agricola.
   
Cartonasele 
Sortati cartonasele in functie de culoarea de pe partea dorsala.
In functie de numarul de jucatori,diferite carti verzi de actiune (B) se vor folosi.Exista 
deasemenea cartile de runde(A) albastre,cartile de ocupatii (C) galbene,cartile de 
imbunatatire minora (D) portocalii,cartile de imbunatatire majora 
(E) rosii,cartile de cersit (F) si cartonasele de rezumat (G).
 A.Sortati cartonasele de runde albastre conform cu etapele jocului.Amestecati 
fiecare set mic de carti si asezati seturile una peste cealalta cu cartea pentru etapa 6 
la fund,etapa 5 peste aceasta,etc - terminand cu cele 4 carti 
pentru etapa 1 deasupra.Cartile de runde fac noi actiuni disponibile in timpul 
jocului(acestea sunt listate pe cartea cu rezumatul jocului si in anexa la 
punctul 1.2)
 B.Daca jucati cu 3,4 sau 5 jucatori luati cartile de actiune verzi corespunzatoare si 
asezati-le cu fata in sus pe spatiile din stanga a primei table de joc.Ordinea in care 
sunt asezate aceste carti este irelevanta.In jocul cu 3 jucatori se folosesc 4 carti de 
actiune verzi,in 4 si 5 jucatori se folosesc 6 carti(Exista mai multe informatii despre 
aceste carti in anexa sectiunea 1.3).In jocul solo si jocul in 2 jucatori nu se foloseste 
nici o carte verde de actiune.
C.Simbolul mov din partea stanga a cartilor de ocupatie galbene arata pentru cati 
jucatori  este folosita acea carte :
               pentru  - 1-5 jucatori        , 3-5 jucatori                 , 4-5 jucatori.          Cartile 
care nu se folosesc sunt inlaturate din joc;intregul pachet de carti cu ocupatii este 
disponibil in jocul cu 4 sau 5 jucatori.Amestecati cartile.Fiecare jucator primeste 7 carti 
cu ocupatii si se poate uita pe ele.Cartile ramase se pun deoparte.

2 Wood

Stage 1 
Round 1-4

Occupation

Scholar

279

Once you have a Stone house, at the 
start of a round, you can always either 
pay 1 Food to play an Occupation 
card or play an Improvement card by 
paying its costs.
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D.Amestecati cartile de imbunatatire minora portocalii.Fiecare 
jucator primeste 7 carti de imbunatatire minora si se poate uita la 
ele.Cartile ramase sunt asezate deoparte.
E.Asezati cele 10 carti rosii de imbunatatire majora cu fata in sus 
pe tabla de joc cu imbunatatiri majore.Imediat ce  9 carti de 
imbunatatire majora au fost cumparate,placa este intoarsa pentru a 
arata rezumatul cu punctarea finala si cartea de imbunatatire 
majora ramasa este asezata pe spatiul desemnat de pe 
partea dorsala a tablei de joc.
F.Asezati cartile de cersit cu fata in sus in apropiere.
G.Fiecare jucator ia o carte rezumat si o va aseza in fata sa.O 
parte a cartii arata un rezumat al fazelor jocului;cealalta 
explica modul de punctare de la sfarsitul jocului.Nu exista 
runde de punctare in timpul jocului.

 

 Jucatorul ce porneste jocul 
Jucatorii desemneaza persoana care incepe jocul ce va primi marcatorul 
de incepere a rundei si 2 de hrana.Ceilalti jucatori primesc fiecare 3 de 
hrana.Marcatorul de incepere a rundei nu este transferat automat la urmatorul 
jucator la inceperea unei noi runde ; acesta va trece la jucatorul care alege 
actiunea "starting player" (vezi imaginea).
 Jocul propriuzis 
Jocul este format din 6 etape ce sunt impartite in 14 runde 
Fiecare runda urmeaza acelasi model si este formata din 
4 faze.La sfarsitul fiecarei etape se afla o recolta (dupa 
rundele 4,7,9,11,13 si 14).Aceasta este reprezentata pe 
tablele de joc ca "harvest". 
   Faza I : Incepe runda - trage o carte de runda noua 
 Trage prima carte de runda de deasupra si aseaz-o pe spatiul corespunzator al 
tablei de joc.Actiunea acestei carti este  disponibila pentru toti jucatorii si poate fi 
folosita nu numai in aceasta runda ci si in toate rundele care urmeaza.
 Toate actiunile ce au loc la inceputul unei runde sau la inceputul oricareri 
runde au loc acum.
 Textul de pe unele carti instruiesc jucatorii sa aseze bunuri pe spatiile cartilor de 
runde.Daca sunt deja acolo cartonase,hrana si/sau alte piese de joc in runda 
curenta,acestea sunt distribuite jucatorilor corespunzatori (care le-au castigat 
jucand o carte de ocupatie sau de imbunatatire.Functiile cartilor sunt explicate la 
pagina 7.
   Faza II : reaprovizionarea - aseaza noi bunuri si animale.
Aseaza noi bunuri si hrana pe fiecare spatiu de actiune de pe tablele de joc care le 
solicita(pe spatiile printate precum si pe cartile de actiune si cartile de 
runde).Aceste spatii sunt reprezentate de o sageata rosie(vezi imaginea).Daca 
bunuri sau hrana sunt deja pe aceste spatii,noile bunuri/hrana sunt adaugate 
acestora.
 "3 wood" inseamna ca 3 piese de lemn ce simbolizeaza lemnul sunt asezate pe 
acel spatiu in fiecare runda, 
 "1 cattle" inseamna ca 1 cub ce desemneaza o bovina va fi asezat pe acel spatiu 
in fiecare runda,etc.Spatiile de actiune : 'fishing" si "traveling players"  primesc 1 
marcator de hrana in fiecare runda.Aceste bunuri si hrana sunt luate din stoc si 
se acumuleaza pe parcursul a mai multor runde. -  nu exista limita superioara.ps 
   Faza III - munca
   In ordinea acelor de ceasornic, incepand cu jucatorul ce detine marcatorul de 
inceput de runda,jucatorii pe rand isi iau un membru al familiei de pe tablele lor 
cu ferme si il plaseaza pe un spatiu de actiune neocupat indeplinind acea 
actiune imediat.Jocul continua pana ce toti membri de familie ai jucatorilor au 
fost asezati.Un jucator poate aseza doar un singur membru de familie la randul 
sau.Fiecare spatiu de actiune poate fi folosit de catre un singur jucator intr-o 
tura.Un membru de familie nu poate ocupa un spatiu de actiune daca nu poate 
indeplini acea actiune.
Unele spatii de actiune ofera jucatorilor mai multe optiuni sau cere jucatorului sa 
indeplineasca o actiune inainte de a indeplini a 2-a actiune (optional).Oricand un 
jucator ia resurse de constructie,grau,legume sau hrana,piesele sunt asezate pe 
tabla cu ferma a jucatorului intr-un stoc personal in vederea celorlalti 
jucatori.Animalele nu pot fi asezate in stoc ; ele trebuiesc asezate direct pe 
ferma(vezi actiunea D,pagina 9).

In varianta jocului de familie,cartile 
galbene de ocupatie si cartile 
portocalii de imbunatatire minora nu 
sunt folosite.In plus unele spatii de 
actiune sunt putin diferite(vezi partea 
dorsala a tablei de joc numarul 1 si 
de asemenea pagina 9).In afara de 
acestea ,celelalte reguli ale jocului 
normal se aplica in totalitate.

Marcatorul de inceput de tura se va muta pe par-
cursul jocului doar daca unul dintre jucatori alege 
spatiul de actiune "starting player and/or 1 minor 
improvement" (marcator de inceput de tura si/sau 1 
imbunatatire minora)

"Plowman" primeste campuri arate in 
rundele ulterioare;proprietarul cartii 
"goose pound" primeste 1 hrana 
pentru fiecare din cele 4 runde 
urmatoare.Aceste 4 cartonase ce 
simbolizeaza  de hrana se vor pune 
pe spatiile de runde corespunzatoare.

Actiunea "Traveling Players" este 
folosita doar in jocul in 4 sau 5 
jucatori.In jocul de familie pot obtine 
hrana si de la "Storehouse".

Cartile de actiune sunt descrise 
individual in sectiunea 1 din 
anexa.Unele carti de actiune va ofera 
posibilitatea de a alege o actiune,in 
timp ce altele (optional) va ofera 
posibilitatea de a intreprinde o  a 
doua  actiune.

 

(       )

Major 
Improvement

During the Feeding phase of the 
Harvest, whenever you cannot or 
choose not to produce enough Food 
to feed your family, you must take 
1 Begging card for each missing Food.

Begging card

Scoring

Fields
Pastures

Grain*
Vegetables*

Sheep
Wild boar

Cattle

-1 Point

0-1
0

0
0

0
0
0

1 Point

2
1

1-3
1

1-3
1-2
1

2 Points

3
2

4-5
2

4-5
3-4
2-3

3 Points

4
3

6-7
3

6-7
5-6
4-5

4 Points

5+
4+

8+
4+

8+
7+
6+

*Planted & 
harvested Grain / 

Vegetables

-1 point per unused space in the Farmyard 
1 point per fenced stable & per Clay hut room 
2 points per Stone house room 
3 points per Family member

Plowman

293

Add 4, 7 and 10 to the current round 
and place 1 field on each corresponding 
Round space. At the start of these 
rounds, you can Plow that field by 
paying 1 Food.

Goose Pond 

72

Place 1 Food each on the next 4 
remaining Round spaces. At the start 
of these rounds, you receive the Food.

3
Occupations

Minor 
Improvement
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   Animalele ce nu pot fi asezate in ferma trebuiesc returnate in stoc sau transformate 
imediat in hrana folosind o imbunatatire cu simbolul         .                
   Un jucator care joaca o carte din mana sau cumpara o carte de imbunatatire majora 
(vezi pagina 10) trebuie sa citeasca cartea cu voce tare pentru ca toti ceilalti jucatori sa 
fie la curent cu efectele acestei carti.
   Jucatorilor le este interzis sa isi ascunda piesele din stocul personal fata de alti 
jucatori sau sa isi acopere complet cartile jucate.
    Faza IV - Intoarcerea acasa
  Jucatorii isi inlatura membrii de familie de pe tablele de joc si ii iau acasa.

  Timpul recoltei 
Jucatorii hranesc membri familiei in timpul recoltei (harvest),ce are loc la sfarsitul 
fiecarei etape a jocului (vezi anexa,sectiunea 6) - asta fiind la sfarsitul rundelor 
4,7,9,11,13 si 14 (vezi tablele de joc 2 si 3).Recolta este formata din 3 faze ce survin 
una dupa alta.

  Recolta (harvest) faza 1 : faza campurilor
  Jucatorii inlatura o grana sau o leguma de pe fiecare camp cultivat din fermele proprii si 
le va plasa in stocul personal.Jucatorii pot primi hrana suplimentara de la cartile de 
ocupatie sau de imbunatatire pe care le-au jucat.

  Recolta (harvest) faza 2 : hranirea familiei
  La sfarsitul acestei faze,fiecare jucator trebuie sa isi hraneasca familia platind 2 de 
hrana per membru de familie.Copiii ce au fost nascuti in timpul rundei curente (de 
dinainte de recolta) prin folosirea spatiului de actiune "family growth" vor consuma doar 
1 de hrana dar vor cere 2 de hrana la recoltele viitoare.
  Fiecare grana sau leguma neprocesata poate fi convertita in 1 de hrana oricand.
"Fireplaces" si "Cooking Hearts" precum si alte ocupatii sau imbunatatiri specifice permit 
jucatorilor sa converteasca legumele oricand la o rata de schimb mai 
profitabila.Imbunatatirile cu simbolul          pot fi folosite pentru a converti animalele in 
hrana oricand.Imbunatatirile cu simbolul          pot fi folosite pentru a coace paine ("bake 
bread"),dar doar cand jucatorii aleg actiunea "bake bread" (coace paine) in timpul unei 
runde.
  Animalele neprocesate nu au valoare de hrana.
  Cersitul
  Un jucator ce nu vrea sau nu poate sa produca hrana necesara pentru hranirea 
familiei va trebui sa ia cate o carte de cersit pentru fiecare hrana lipsa - jucatorii nu pot 
renunta la un membru al familiei cu scopul de a evita hranirea acestuia.La sfarsitul 
jocului,jucatorii pierd 3 puncte pentru fiecare carte de cersit.
  Recolta (harvest) faza 3 : reproducerea
  In cele din urma oricare jucator ce detine cel putin 2 animale de acelasi tip va primi 
exact 1 animal aditional (pui) de acel tip - doar daca mielul,puiul de porc sau vitelul va 
putea fi acomodat in ferma(sau pe o carte de imbunatatire minora ca de exemplu cartile 
"Animal Yard","Wildlife Reserve" sau "Forest Pasture").Puii de animale si animalele 
adulte nu pot fi convertite in hrana imediat dupa nastere(ca de exemplu cand nu ai spatiu 
in ferma decat pentru 2 animale de acel tip); pur si simplu noi nascutii vor fugi daca nu 
pot fi plasati in ferma.Animalele se inmultesc indiferent unde parintii sunt asezati in ferma 
(vezi exemplul) - parintii pot fi in zone separate.

  Sfarsitul Jocului
  Jocul se termina dupa recolta de la sfarsitul rundei a XIV-a (etapa 6),dupa care se 
calculeaza punctajele jucatorilor.Exista un rezumat de punctare pe spatele tablei de joc 
pentru imbunatatiri majore si pe spatele cartii de rezumat,iar punctarea este detaliata la 
pagina 8.
  Scrieti pe carnetel punctele de victorie ale fiecarui jucator.Jucatorul cu cele mai multe 
puncte este invingatorul.Daca se intampla sa fie o remiza,jucatorii ce au terminat la 
egalitate impart victoria (sau pot juca un nou joc de Agricola pentru a sparge egalitatea).
  

Exemplu : Un jucator ce a ales spatiul de 
actiune "build rooms and/or build stables" 
(construieste camere sau/si construieste 
grajduri) poate alege sa nu construiasca o 
camera ci doar sa construiasca grajduri.In 
schimb spatiul de actiune "After family growth 
also 1 minor improvement" (dupa 
reproducere deasemenea o imbunatatire 
minora) nu permite jucatorilor sa ignore 
reproducerea si sa joace doar o imbunatatire 
minora.

posibilitati suplimentare pentru hranirea 
familiei sunt oferite de catre 
"Joinery","Pottery" si "Basketmaker's 
Workshop".Aceste imbunatatiri majore 
permit jucatorilor sa converteasca 
lemn,argila sau stuf in hrana in timpul 
recoltei (vezi anexa,sectiunea 2).

Jucatorii cu 3 sau mai multe animale de 
acelasi tip nu vor primi mai mult de un 
pui de animal in timpul recoltei.Exista 
loc pentru acest pui de animal in grajd.



5

fiecare membru al familiei are nevoie de 
propria sa camera(exceptie : vezi 
actiunea de marire a familiei mai jos).

Exemplu : Claudia alege actiunea "Build 
room(s)" si construieste a treia camera a 
colibei de lemn cu 5 lemne si 2 stuf (vezi 
imaginea de deasupra).Apoi,ea alege 
actiunea de renovare,platind 3 argile si 1 
stuf si astfel intorcand cele 3 cartonase 
cu camere de lemn pentru a arata 
camerele de argila.Ulterior alege din nou 
actiunea "Build  room(s)" si plateste 5 
argile si 2 stuf pentru a extinde coliba de 
argila la patru camere(vezi imaginea de 
mai jos).

Dupa aceasta ea ar putea sa isi extinda 
coliba din nou sau sa plateasca 4 de piatra 
si 1 de stuf pentru a folosi renovarea din nou 
si sa inlocuiasca cele 4 cartonase cu 
camere de argila cu cartonasele cu camere 
de piatra - toate camerele aditionale ce le va 
putea construi  vor trebui sa fi construite de 
acum in colo din piatra.

Renovation

Stage 2

also 

Improvement
1 Major or Minor 

plus 

per room to Clay hut 
per room to Stone house

After 

Renovation

Stage 6

also 

Fences
1 Wood per fence

plus 

per room to Clay hut 
per room to Stone house

After

Family growth

Stage 2

also 

Improvement
1 Minor

After

   Actiunile 
   Patru tipuri de actiuni de baza pot fi luate pentru imbunatatirea fermelor 
jucatorilor.(A)Jucatorii pot extinde si renova colibele de lemn.(B)O coliba marita 
permite cresterea familiei.(C)Campurile pot fi arate si semanate si (D) pasunile pot 
fi ingarduite pentru a tine animale.
   Actiunea A - extinde coliba de lemn sau renoveaza in argila sau casa de 
piatra 
   La inceputul jocului fiecare jucator are o coliba de lemn cu doua camere.
Jucatorii isi pot extinde colibele construindu-si camere folosind spatiul de actiune 
"Build room(s)" (vezi imaginea).Noile camere trebuiesc sa fie construite ortogonal
adiacente fata de o camera existenta deja(vezi imaginea).
   Nu exista limita superioara in ceea ce priveste numarul de camere pe care un 
jucator le poate construi.
   Noile camere sunt intotdeauna construite din acelasi material ca restul 
locuintei.Colibele de lemn pot fi extinse cu camere de lemn;colibele de argila doar 
cu camere de argila;si casele de piatra doar cu camere de piatra.
   Extinderea unei colibe de lemn costa 5 lemne si 2 stuf (pentru acoperis),o coliba 
de argila costa 5 argila si 2 stuf si o casa de piatra costa 5 pietre si 2 stuf.
   In timpul jocului,coliba de lemn poate fi renovata in coliba de argila si apoi in casa 
de piatra.Primul spatiu de actiune de renovare devine disponibil in timpul etapei  2 
(rundele 5-7).Pentru a renova coliba de lemn in coliba de argila ,ai nevoie de o 
argila pentru fiecare camera din coliba de lemn plus 1 stuf pentru acoperis.Intoarce 
cartonasele cu camere de lemn pentru a arata camerele colibei de argila.Pentru a 
doua renovare - de la argila la piatra - ai nevoie de cate o piatra pentru fiecare 
camera a colibei de argila plus 1 stuf pentru acoperis.Inlocuieste cartonasele cu 
camere de argila cu cartonasele cu camere de piatra.Jucatorii nu pot renova decat 
intreaga coliba.Camerele nu pot fi renovate pe rand.Actiunea de renovare permite o 
singura renovare.O dubla renovare de la coliba de lemn la casa de piatra nu este 
permisa.
   Grajdurile 
Un jucator ce alege spatiul de actiune "Build room(s)" a tablei de joc din stanga 
poate alege in loc sau in completare sa construiasca pana la 4 grajduri pentru 2 
lemne de fiecare grajd.Grajdurile asigura adapost pentru animale(vezi pagina 7)
   Actiuni aditionale dupa renovare.
   Cartea de renovare din stagiul 2 permite jucatorilor sa cumpere o carte de 
imbunatatire majora(sau minora) dupa indeplinirea actiunii de renovare - jucatorii cu 
toate acestea nu pot ignora renovarea si doar sa joace o imbunatatire.O a doua 
carte de actiune de renovare devine disponibila in ultima runda a jocului (vezi 
imaginea).Aceasta permite jucatorilor sa ingarduiasca pasunile dupa renovare (vezi 
actiunea D pagina 6).
   Actiunea B - cresterea familiei
   In etapa 2 (rundele 5-7) actiunea "after family growth also 1 minor improvement"
(dupa reproducere deasemenea o imbunatatire minora) devine disponibila.Jucatorul 
trebuie sa aibe loc in casa pentru copii inainte ca acesta sa aleaga aceasta actiune - 
adica trebuie sa aibe mai multe camere in casa decat membri ai familiei.Dupa 
alegerea acestei actiuni jucatorul poate alege sa cumpere o imbunatatire minora
(vezi pagina 7).
   Spatiul de actiune "family growth even without room in your home"(cresterea 
familiei chiar si fara spatiu in casa) devine disponibil in etapa 5 (rundele 12 sau 13). 

Cu aceasta actiune un jucator isi poate mari familia indiferent de 
numarul de camere din casa.
   Un jucator ce alege o actiune de crestere a familiei adauga 
nou-nascutul pe acel spatiu de actiune (vezi imaginea stanga).In 
faza intoarcerii acasa,noul membru al familiei este luat acasa 
si plasat in camera sa din casa.Daca nu are loc va imparti 
camera cu unul din ceilalti membri ai familiei.Un jucator ce alege 
actiunea de marire a familiei va avea astfel un nou membru de 
familie adult pe care il poate folosi in rundele urmatoare.Noul 
membru de familie nu este disponibil pentru a fi folosit in runda 
in care a fost produs ; trebuie mai intai sa creasca.Familiile sunt 
limitate la 5 membrii.Un jucator ce are deja 5 membri de familie 
in joc nu va mai putea alege actiunea de marire a familiei.
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Actiunea C - aratul campurilor - granele si legumele 

1 grana devine 3 ,1 leguma devine 
2.Jucatorii pot folosi actiunea "sow" 
(cultivare) pentru a planta mai multe 
campuri arate deodata.Este irelevant 
daca au fost plantate campuri cu 
legume sau grane inainte.In cazul in 
care campurile au fost complet 
recoltate,ele pot fi replantate.

Exemplu : Iacob are 2 campuri arate 
goale precum si o grana si o leguma in 
stocul personal.El foloseste grana si 
leguma ca seminte si le planteaza pe 
cele 2 campuri arate. folosind actiunea 
"sow and/or bake bread".Dupa plantare 
sunt 3 grane pe un camp si 2 vegetale 
pe calalalt.In fiecare din urmatoarele 2 
recolte el va primi o grana si o 
leguma.Apoi campul cu vegetale se 
goleste.Iacob ara un camp nou si alege 
din nou actiunea "sow and/or bake 
bread".El planteaza cele 2 legume
recoltate mai devreme in cele 2 campuri 
arate goale.El nu poate planta nimic in 
cel de-al III-lea camp deoarece el inca 
mai contine o grana.El foloseste o carte 
de imbunatatire cu simbolul          pentru 
a coace cele 2 grane in paine 
(transformate in hrana).

11 garduri au creat 3 pasuni.Intr-o 
pasune se afla 2 oi (aceasta pasune 
este plina),urmatoarea contine un 
porc salbatic iar pasunea cea mare 
contine 3 bovine.

Sow

Stage 1

and/or

Bake bread

Plow 1 Field

Stage 5

and/or

Sow

Jucatorul care alege spatiul de actiune "plow 1 field" 
(ara un camp) ia un cartonas cu un camp arat si il va 
aseza pe un spatiu liber de pe ferma proprie.Daca 
jucatorul are deja camp/campuri arate,noul camp arat va 
fi asezat ortogonal adiacent fata de un alt camp prezent 
deja in ferma. Jucatorii pot selecta cel mult un camp de 
fiecare data cand aleg acel spatiu de actiune.Un jucator 
ce alege actiunea "take 1 grain" (ia o grana),ia o grana 
din stocul general si o va aseza in stocul propriu de pe 
ferma - actiunea similara "take 1 vegetable" (ia o 
leguma) devine disponibila in etapa 3 (runda 8 sau 9).

  Actiunea "sow" (cultiva/seamana) permite jucatorului sa 
planteze una sau mai multe campuri arate goale : jucatorul ia 
o grana din stocul propriu si o va aseza pe un camp arat 
liber,adaugand apoi din stocul general 2 grane pe acel 
camp.In loc de grane jucatorii pot alege sa planteze legume
luand o leguma din stocul propriu si plasand-o pe un camp 
arat liber.Doar o vegetala va fi adaugata pe campul nou 
plantat din stocul general.Un camp nou plantat cu grau tine 3 
grane iar un camp plantat cu legume tine 2 legume.(vezi 
imaginea dreapta sus).
  Graul si legumele sunt recoltate in timpul recoltei (harvest) 
(vezi pagina 4 - recolta).Granele si legumele ce se afla in 
stocul personal al jucatorilor(nu cele de pe camp) pot fi 
transformate in 1 de hrana oricand - sau in mai mult de 1 de 
hrana folosind o carte de imbunatatire.
  Daca un camp este golit,el poate fi replantat folosind actiunea 

                                   "sow" (planteaza/cultiva) - un camp recoltat nu trebuie sa fie arat      
din nou.In etapa 5 (rundele 12 sau 13),o noua actiune permite 

jucatorilor sa are un camp si imediat sa cultive unul sau mai multe campuri goale.
"Bake Bread" (coace paine) ca actiune aditionala pentru  actiunea "plow" (ara)
Un jucator ce alege actiunea "sow and/or bake bread" (cultiva sau/si coace paine) poate 
alege ce sa faca cu  oricare sau toate granele din stocul personal.Granele pot fi semanate
in campurile goale,sa fie transformate in paine si convertite in hrana sau sa fie lasate in 
stocul personal.Coacerea painii necesita o carte de imbunatatire potrivita cu simbolul
    Cartea de imbunatatire majora "Fireplace" permite transformarea unei grane in 2 de 
hrana,"cooking hearth" permite transformarea in 3 de hrana."Stone oven" permite ca pana 
la 2 grane sa fie transformate in 4 de hrana fiecare iar "clay oven" permite cel mult 1 grana 
sa fie transformata in 5 de hrana (vezi in anexa ,sectiunea 3).
    Actiunea D - cresterea animalelor : ingarduirea pasunilor,construirea
grajdurilor,cresterea oilor,porcilor si bovinelor.
   Fiecare jucator poate tine exact 1 animal ca animal de casa in locuinta proprie,indiferent 
de marimea casei sau de tipul acesteia.Un animal de casa nu ocupa o camera a vreunui 
membru de familie.
   Pentru a tine mai multe animale,jucatorii trebuie sa ingarduiasca pasunile.Fiecare pasune 
ingarduita poate tine doar un singur tip de animale - oi,porci sau bovine.Pana la 2 animale 
pot locui pe fiecare spatiu patrat al pasunii ingarduite : pasunile ce ocupa un spatiu patrat 
din ferma pot tine maxim 2 animale de acelasi tip;2 patrate pot tine 4 animale etc.Pe 
parcursul jocului jucatorii pot rearanja animalele oricand,numai daca se respecta 
urmatoarele reguli.Un jucator poate elibera una sau mai multe animale oricand daca vrea 
(ca de exemplu,cand vrea sa faca loc pentru alt tip de animale).Animalele se reproduc la 
sfarsitul recoltei.
   Actiunea "fences" (garduri) permite jucatorilor sa ingarduiasca pasuni imediat cu un cost 
de 1 lemn pentru fiecare gard.Gardurile imprejmuiesc pasunile si sunt asezate intre spatiile 
fermelor jucatorilor.Ca si camerele si campurile arate,toate pasunile ingarduite ale 
jucatorilor trebuiesc sa fie asezate ortogonal alaturate.Gardurile pot fi construite doar daca 
imprejmuiesc complet o pasune,cu garduri pe toate partile.Marginea tablei cu ferme,
grajdurile,campurile arate sau camerele colibei nu au functie de garduri.Fiecare jucator 
poate construi cel mult 15 garduri.Campurile arate si camerele nu au voie sa fie complet 
inconjurate de garduri.Gardurile nu pot fi demolate o data ce au fost construite.Daca un 
jucator a construit deja pasuni ingarduite,noile pasuni ingarduite trebuie sa fie ortogonal 
adiacente fata de pasunile ingarduite deja construite.Puteti sa subdivizionati o pasune 
ingarduita prin adaugarea unui gard sau a mai multor garduri.
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spatiile patrate ingarduite ale fermei sunt considerate folosite. (vezi punctarea)

Un jucator poate folosi actiunea "1 occupation" ( o 
ocupatie) pentru  a juca o carte de ocupatie din mana 
punand-o cu fata in sus langa tabla sa de joc.Pe spatiul 
printat cu actiunea "1 occupation" ,prima carte de ocupatie 
a fiecarui jucator este gratuita iar fiecare ocupatie 
aditionala costa 1 hrana.In jocul de 3-5 jucatori,o noua 
actiune cu ocupatie are costuri variabile in functie de 
numarul jucatorilor  (vezi cartile de actiune verzi).
  

construirea grajdului creaza loc 
pentru inca 4 animale

Bookshelf

112

Whenever you play 1 Occupation, 
you receive 3 Food before you pay 
the costs of the Occupation.

3
Occupations

costulcerinta

puncte 
de 

victorie

puncte bonus

Net Fisherman

248

If one of your people uses an Action 
space that provides Reed, you can 
take all the Food markers from the 
“Fishing” space in the Returning 
home phase (Phase 4).

1 Occupation 
(costs 2 Food)

     Construirea grajdurilor 
 Construirea unui grajd intr-o pasune ingarduita dubleaza capacitatea intregi pasuni.
Grajdurile pot fi construite cu un pret de 2 lemne pentru fiecare grajd folosind 
actiunea "build room(s) and/or build stable(s)" (construieste camere si/sau 
construieste grajduri).Grajdurile pot fi plasate pe oricare spatiu al fermei ce nu 
contine o camera sau un camp arat,si nu va putea fi inlaturat ulterior.Grajdurile nu 
trebuiesc neaparat ingarduite : fiecare grajd neingarduit poate tine exact un animal.
Doar un singur grajd poate fi construit in fiecare spatiu al fermei.Un jucator poate 
ingardui ulterior grajdul ,pentru a crea o noua pasune cu capacitate dubla.
     
      Cartile de ocupatie si imbunatatire
  La inceputul jocului fiecare jucator primeste 7 carti de ocupatie si 7 de imbunatatire 
minora.Un jucator ce joaca o carte din mana sau cumpara o carte de imbunatatire 
majora trebuie sa citeasca textul de pe carte cu voce tare pentru ca fiecare jucator 
sa fie in cunostinta de cauza de efectele acesteia. 

Textul de pe cartile de ocupatie se aplica jucatorilor imediat ce 
acestea au fost jucate.Cartile din mana jucatorilor nu au nici un efect 
in timpul jocului.Cateva carti incluzand "Countryman","Acrobat", si 
"Net Fisherman" sunt printate cu simbolul de "revendicare" - daca un 
jucator cu una dintre aceste carti indeplineste conditiile de a juca 
acea carte el aseaza un cartonas de revendicare (cartonasul mic 
rotund cu sageata) pe spatiul de actiune corespunzator cu sageata 
indreptata spre jucatorul care a jucat acea carte.

Cartile de imbunatatire
  Pe langa cartile de imbunatatire minora se mai regasesc si 10 carti de imbunatatire 
majora.In fiecare joc diferite carti de imbunatatire minora vor intra in joc insa aceleasi 
10 carti de imbunatatire majora vor fi disponibile in fiecare joc si pot fi folosite de 
oricare jucator. (descrise in anexa,sectiunea 2)
  Actiunea "1 Major or Minor improvement" permite unui jucator sa cumpere fie o 
imbunatatire minora fie una majora - precum face spatiul de actiune de renovare.
Imbunatatirile minore pot fi cumparate deasemenea - in completarea altor actiuni - la 
actiunile "starting player" si "Family Growth".Jucatorii nu pot alege actiunea "After 
Family Growth ,also 1 minor improvement" si sa cumpere doar o imbunatatire 
minora.Aceasta actiune permite cumpararea unei imbunatatiri minore dupa cresterea 
familiei (vezi actiunea B- cresterea familiei - pagina 5)
  Coltul din dreapta sus a unei carti de imbunatatire arata costul acesteia : bunuri pe 
care un jucator trebuie sa le plateasca pentru a juca acea carte.Granele si legumele
pe care un jucator trebuie sa le plateasca trebuie sa fie luate din stocul personal si nu 
de pe campurile semanate.Unele carti de imbunatatire (ca de exemplu "Cooking 
Hearth") au o bara,aratand ca un jucator poate alege intre 2 optiuni pentru a plati 
costul pentru acea carte.
  Unele imbunatatiri minore cer jucatorilor sa indeplineasca o conditie obligatorie -
aceasta este aratata in coltul din stanga sus.Pentru a putea juca aceste carti,jucatorul 
trebuie sa aibe bunurile necesare,terenurile arate sau cartile de imbunatatire in fata 
sa.Desigur, conditia este indeplinita daca jucatorul are mai multe carti sau terenuri 
arate decat numarul cerut.
  Multe imbunatatiri minore si toate imbunatatirile majore valoreaza puncte de victorie 
la sfarsitul jocului.Acestea sunt aratate de simbolul din stanga de langa imagine.    

Simbolul de puncte bonus de pe unele carti (centru jos) arata ca 
deasemenea aceste carti dau puncte de victorie variate - acestea sunt 
descrise in textul cartilor.Cateva imbunatatiri minore ("traveling cards" - 
carti de calatorie) sunt plasate in mana jucatorului urmator din stanga

Cand termenul stoc - "supply" este 
folosit pe o carte,inseamna intotdeauna 
stocul general si nu cel personal al 
jucatorilor;doar daca nu specifica altfel

imediat ce un jucator care a jucat cartea "Net 
Fisherman" foloseste un membru al familiei sa 
ia stuf (reed),marker-ul verde cu sageata este 
asezat pe spatiul de actiune "fishing".Daca pe 
acel spatiu se mai afla hrana la sfarsitul rundei 
in faza intoarcerii acasa,jucatorul primeste 
respectiva hrana.

daca o carte cere jucatorului sa aibe 
un camp plantat cu grane sau 
legume,el trebuie sa aibe un camp 
(sau o carte de imbunatatire) cu 
legume (grane) plantate.Un camp 
arat gol nu se ia in considerare.

Cartile de Ocupatie

dupa ce acestea au fost jucate.Acestea sunt indicate de sagetile maro de ambele 
parti ale imaginii iar textul de pe carti explica cum sunt folosite.
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5 hrana  
(pre-printat)

5 Argila

3 grane 
(pre-printat)

4 oi

Unele carti de imbunatatire minora sunt carti de dezvoltare (upgrade).Jucarea acestor 
carti costa nu numai bunuri dar si cer jucatorilor sa returneze o carte de imbunatatire
jucata deja.Cartile de imbunatatire upgradate sunt returnate tablei de joc cu 
imbunatatiri majore si pot fi cumparate din nou de oricare jucator (inclusiv acelasi 
jucator).Cartile de imbunatatire minore upgradate sunt inlaturate din joc.
  Punctarea
  Jocul este punctat la sfarsitul rundei 14.Cartile rezumat au un tabel cu modalitatea de 
punctare,precum si partea dorsala a tablei cu imbunatatiri majore.Urmatoarele categorii 
sunt punctate una dupa alta : 
 CAMPURILE : Toate cartonasele cu campuri arate de pe ferma jucatorului sunt 
punctate indiferent daca acestea sunt goale sau sunt plantate.Un jucator cu 0 sau 1 
camp arat pierde 1 punct.Fiecare camp dupa primul valoreaza 1 punct pana la 
maximum 4 puncte pentru 5 sau mai multe campuri arate.Jucatorii puncteaza -1/1/2/3/4 
pentru 0-1/2/3/4/5+ campuri.
 PASUNILE : Puncte sunt oferite pentru zonele ingarduite (pasuni),nu pentru numarul 
de spatii din ferma care sunt ingarduite.Dimensiunea fiecarei pasuni este irelevanta.Un 
jucator fara nici o pasune pierde 1 punct.Fiecare pasune valoreaza 1 punct,pana la 
maximum 4 puncte pentru 4 sau mai multe pasuni.Jucatorii puncteaza -1/1/2/3/4 puncte 
pentru 0/1/2/3/4+ pasuni.
 GRANELE SI LEGUMELE : Toate granele si legumele jucatorului sunt punctate - 
indiferent daca sunt in stocul personal sau plantate pe campuri.Un jucator fara grane 
pierde 1 punct.Apoi jucatorii puncteaza 1/2/3/4 puncte pentru 1/4/6/8+ grane.Un jucator 
fara legume pierde 1 punct.Apoi jucatorii inscriu cate 1 punct pentru fiecare vegetala 
pana la maximum 4 puncte.
 ANIMALELE : Un jucator pierde 1 punct pentru fiecare tip de animal lipsa.Jucatorii 
puncteaza -1/1/2/3/4 puncte pentru 0/1/4/6/8+ oi ; -1/1/2/3/4 puncte 0/1/3/5/7+ porci 
salbatici ; si -1/1/2/3/4 pentru 0/1/2/4/6+ bovine.
 SPATIILE FERMEI NEFOLOSITE : Nu se ofera puncte pentru folosirea spatiilor fermei 
insa jucatorii pierd 1 punct pentru fiecare spatiu al fermei nefolosit.Spatiile fermei sunt 
considerate "folosite" daca sunt ingarduite sau daca au un cartonas cu o camera,camp 
arat sau un grajd neingarduit pe ele.Cu alte cuvinte "nefolosit" inseamna goale si 
neingarduite.
 GRAJDURILE INGARDUITE : Fiecare grajd ingarduit valoreaza 1 punct.Nu se ofera 
puncte pentru grajduri neingarduite.Jucatorii nu pierd puncte pentru lipsa grajdurilor.Un 
grajd neingarduit are avantajul ca jucatorul evita sa piarda un punct pentru un spatiu 
din ferma neocupat.
 COLIBELE,CASELE & MEMBRII DE FAMILIE : Jucatorii castiga 1 punct pentru fiecare 
camera din "coliba de argila" (astfel un jucator cu 4 camere de argila castiga 4 puncte)
si 2 puncte pentru fiecare camera din "casa de piatra"(astfel un jucator cu 4 camere de 
piatra castiga 8 puncte).Camerele din "coliba de lemn" nu recompenseaza jucatorul cu 
nici un punct.
 Jucatorii castiga 3 puncte pentru fiecare membru al familiei, pana la maximum 15 
puncte (deoarece numarul membrilor de familie nu poate depasi 5).
 PUNCTELE PENTRU CARTI : O valoare cu puncte este afisata in cercul galben din 
stanga cartilor de imbunatatire minora si majora.Jucatorii pierd 3 puncte pentru fiecare 
carte de cersit pe care o detin la sfarsitul jocului.
 PUNCTELE BONUS : Textul de pe diverse carti de imbunatatire si de pe ocupatii 
descriu cum sunt acordate punctele bonus.Cartile ce asigura puncte bonus au un 
simbol cu un punct bonus in partea de jos.
   Numarul componentelor din joc 
 Singurele componente din joc ce au fost intentionat limitate sunt cei 5 membri ai 
familiei,cele 4 grajduri si cele 15 garduri pentru fiecare jucator.Daca celelalte 
componente din joc se termina,se poate improviza un inlocuitor.Pentru a ajuta,exista de 
asemenea in joc cartonase de multiplicare,ce multiplica cu 3x , 4x pe fata si cu 5x pe 
partea opusa.Pentru a arata pentru ce resursa fiecare cartonas se aplica,unul din 
bunurile corespunzatoare este plasat pe acel cartonas.Unele dintre ele sunt preprintate 
cu hrana si bunuri.
   Agricola ca joc de familie 
 In versiunea simplificata a jocului Agricola,cartile de ocupatie si de imbunatatire minora 
nu se folosesc - jucatorii nu au o mana de carti.
 Prima tabla de joc este intoarsa cu fata in jos pentru a arata versiunea de familie a 
jocului si de asemenea in 3-5 jucatori doar cartile de actiune verzi cu jocul de familie se 
folosesc.
 Actiunea "major or minor improvement" este restrictionata doar la cartile de 
imbunatatire majora.In rest regulile sunt aceleasi ca si in jocul normal.

Cand se calculeaza 
punctele,pasunile ingarduite sunt 
numarate - nu spatiile individuale 
ingarduite ale fermei.In acest 
exemplu exista 2 pasuni (nu 3).Toate 
granele si legumele sunt numarate - 
in stocul personal al jucatorului cat si 
cele de pe campurile arate.

"Spatiile nefolosite" 
reprezinta fiecare spatiu 
din ferma ce nu este 
ocupat cu un cartonas cu o 
camera,ce nu a fost 
transformat intr-un camp 
arat cu un cartonas,care nu 
este ingarduit si pe care nu 
se afla nici un grajd.
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I. Spatiile de actiune 
 Unele actiuni sunt printate direct pe tablele de joc(1.1) si altele pe carti.In fiecare runda 
in timpul jocului,o noua carte de runda este trasa(1.2).In functie de numarul de juca-
tori,pana la 6 carti de actiune aditionale vor fi asezate pe tabla la inceputul jocului(1.3).
 Un jucator nu poate folosi o actiune fara a indepini actiunea respectiva aratata pe spatiul 
de actiune.

I.I a) Actiunile printate pe spatiile tablei de joc 
 Actiunile printate pe tablele de joc sunt aceleasi in fiecare joc jucat.Acestea variaza usor 
fata de varianta jocului solo si varianta jocului de familie.
 Spatiile de actiune cu o sageata : Jucatorii ai caror membri de familie folosesc acele spatii 
iau toate bunurile,animalele sau hrana aflate pe acele spatii.Hrana se regaseste pe spatiile 
"fishing" si "traveling players" iar in versiunea de familie in "storehouse".Pe langa acestea 
spatiile de actiune sunt denumite dupa bunurile care se aseaza pe acestea.
 Build room(s) and/or build stable(s) - construieste camere si/sau grajduri - in timpul 
jocului fiecare jucator poate construi oricate camere si maximum 4 grajduri.Piesele 
trebuiesc asezate de fiecare data cand se construieste ceva.

Fiecare grajd costa 2 lemne si poate fi asezat intr-un spatiu al fermei ingarduit sau gol.Un grajd 
ingarduit dubleaza capacitatea pasunii.Fiecare spatiu al pasunii poate tine maxim 1 grajd.Fiecare 
spatiu din pasune poate avea grajdul sau : astfel capacitatea pasunii este multiplicata cu 4,8 
etc.Un grajd neingarduit poate tine cel mult 1 animal si poate fi ingarduit mai tarziu.
 Construirea caselor este explicata in intregime in regulament (vezi actiunea A).O noua 
camera trebuie sa fie ortogonal adiacenta fata de o camera prezenta deja. 
 "Starting player and/or 1 minor improvement" - jucatorul de start al rundei si/sau 1 imbunatatire 
minora - jucatorul ia si va pastra semnul de start al rundei.El poate juca deasemenea  o carte de 
imbunatatire minora din mana.
Take 1 grain(ia 1 grana) : Jucatorul ia o grana din stocul general si o aseaza in stocul personal pe 
tabla proprie.Nu poate sa semene grana imediat,chiar daca are campuri arate goale.Pentru a fi 
semanata,el trebuie sa aleaga unul din spatiile de actiune de semanare(plantare).
Plow 1 field(ara un camp) : Jucatorul plaseaza un cartonas cu un camp arat pe o zona 
neingarduita si goala din ferma la alegere.Daca jucatorul are deja campuri arate ,noul camp 
trebuie sa fie ortogonal adiacent fata de campul existent.Jucatorii nu pot inlatura cartonasele cu 
campuri arate pentru nici un motiv. 
1 occupation (1 ocupatie) : Jucatorul joaca 1 ocupatie din mana plasand cartea cu fata in sus pe 
masa de joc citind cu voce tare actiunea sa.Prima ocupatie din joc este gratuita,fiecare ocupatie 
aditionala costa 1 hrana.
Day labourer(muncitorul de zi) : Jucatorul ia 2 de hrana din stocul general in jocul standard sau 
1 de hrana si o resursa de constructie la alegere in jocul de familie.

I.2.Spatiile de actiune de pe cartile albastre de runde 
Jocul este impartit in 14 runde de-a lungul a 6 etape - prima etapa dureaza 4 runde,a doua 3 
runde,a treia pana la a cincea 2 runde si a sasea 1 runda.In fiecare runda un nou spatiu de 
actiune este adaugat in joc;acesta poate fi folosit in runda in care apare si in toate rundele 
urmatoare.Fiecare dintre cele 6 etape se termina cu "harvest"(recolta).Spatiile de actiune sunt 
descrise aici in ordinea etapelor jocului.
Sow and/or bake bread(etapa 1) - planteaza si/sau coace paine - Pentru descrierea plantarii 
vezi regulile,Actiunea C.Cand se planteaza,un jucator nu este nevoit sa planteze toate campurile 
arate goale,unele pot fi lasate goale."Bake bread"(coace paine) inseamna ca un jucator ia 1 
grana din stocul personal(nu poate folosi o grana de pe campuri)si foloseste o  
imbunatatire cu simbolul        pentru a o transforma in hrana.De exemplu,Fireplace sau Cooking 
Hearth pot transforma 1 grana in 2 sau 3 de hrana.Diverse imbunatatiri "oven"(cuptoare) permit 
jucatorilor sa transforme granele in si mai multa hrana. 
1 major or minor improvement (etapa 1) - 1 imbunatatire majora sau minora - Jucatorul 
poate juca fie o imbunatatire minora fie una majora.Imbunatatirile majore sunt prezente pe 
cartile rosii si pot fi jucate de oricare jucator.Imbunatatirile minore sunt prezente pe cartile 
portocalii.Imbunatatirile minore se regasesc in mana jucatorilor - alti jucatori nu au acces la 
acele carti. 
1 sheep (etapa 1) - 1 oaie - Plaseaza o oaie pe acest spatiu in faza reaprovizionarii (faza 2) in 
fiecare runda.Un jucator care selecteaza aceasta actiune ia toate oile de pe acea carte si trebuie 
fie sa le puna in ferma proprie(vezi regulile,actiunea D) fie sa foloseasca o imbunatatire pentru 
a le transforma in hrana.Oile ce nu pot fi plasate in pasuni sau nu pot fi transformate in hrana 
sunt returnate in stocul general.
Fences (etapa 1) - garduri - Gardurile costa 1 lemn pentru fiecare gard.O data ce un gard a 
fost construit acesta nu mai poate fi daramat.Colibele nu creaza un gard natural pentru o pasune 
- o pasune trebuie sa fie imprejmuita de garduri chiar si in dreptul colibei,de-alungul marginilor 
fermei si pe langa campuri si grajduri.O pasune poate fi subdivizionata in mai multe pasuni prin 
adaugarea gardurilor(vezi exemplul).

Agricola  -  Anexa

Aceasta anexa este formata din 8 sectiuni

1. Spatiile de actiuni

  Versiunea SOLO (pentru 1 persoana,de la 12 ani in sus)
 Pentru a juca un joc solo,porneste cu zero hrana.Spatiile din 
stanga tablei raman goale ca si in jocul in 2 jucatori.Altfel,joaca 
jocul cu aceleasi reguli ca si jocul in mai multi jucatori,facand 
mutari una dupa alta.Dupa ce joci o carte de imbunatatire 
minora pe care ar trebui sa o pasezi la jucatorul din stanga 
ta,aceasta este inlaturata din joc.
 Exceptii : Membrii de familie adulti trebuie sa fie hraniti cu 3 de 
mancare fiecare in timpul recoltei (noi-nascutii sunt inca hraniti 
cu 1 de mancare).Spatiul de actiune "3 wood" (3 lemne) va 
primi doar 2 lemne in fiecare tura.
 Pentru a juca o serie de jocuri solo : Dupa primul joc alege 
una din cartile de ocupatii jucata.Aceasta este acum o 
ocupatie permanenta si este asezata cu fata in sus la 
inceputul fiecarei partide urmatoare fara a fi nevoie de o 
actiune pentru a fi jucata.Te poti folosi de abilitatile acelei carti 
de la inceputul jocului,ca si cum ai fi jucat-o deja.Fiecare joc 
urmator,alegi o noua ocupatie jucata pentru a fi adaugata la 
ocupatiile permanente.Redu numarul de carti de ocupatie din 
mana cu numarul de ocupatii permanente pe care le ai pentru 
a avea astfel un total de 7 ocupatii la inceputul fiecarei partide 
solo.O data ce o ocupatie a fost facuta permanenta ea trebuie 
sa fie plasata cu fata in sus la inceputul fiecarei partide 
urmatoare din serie.
 Pentru ca ai mai multe ocupatii permanente dupa fiecare 
joc,scopul pe care trebuie sa il atingi creste cu fiecare joc.In 
primul joc scopul este sa atingi 50 de puncte,apoi 
55,59,62,64,65,66 si 67 puncte.Dupa jocul cu numarul 8 din 
serie,jocul solo se termina.(Poti desigur sa joci in continuare cu 
toate cele 7 ocupatii pe masa,caz in care scopul este iti maresti 
punctajul cu 1 in fiecare joc.La inceputul fiecarui joc din serie 
primesti 1 hrana pentru fiecare 2 puncte cu care ai depasit 
scopul pentru jocul precedent.Toate cartile din jocul precedent 
ce nu au fost facute permanente pentru jocul urmator vor fi 
amestecate din nou in pachetul de carti.
 Multi jucatori prefera sa isi aleaga singuri cartile -  si chiar sa 
determine ordinea cartilor de runde.Poti deasemenea sa incerci 
urmatoarea varianta : restrictioneaza cartile de ocupatie si de 
imbunatatire minora la un singur pachet dintre pachetele E,I si 
K.

exemplu : La stanga se afla o pasune cu un 
grajd.Ea poate tine 8 animale.In exemplul din 
dreapta,pasunea a fost subdivizionata.Prima 
pasune poate tine numai 2 animale,a doua 
(cea cu grajd) poate tine 4 animale.

1 stone (etapa 2) - 1 piatra - Acest spatiu de actiune este un spatiu de resurse normal asa cum 
este descris in sectiunea 1.1.In etapa a patra (rundele 10/11),o noua actiune cu piatra intra in 
joc.
After renovation,also 1 major or minor improvement (etapa 2) - dupa renovare 
deasemenea 1 imbunatatire majora sau minora - Renovarea este descrisa in regulament la 
sectiunea A.Un jucator poate folosi acest spatiu pentru a cumpara o imbunatatire majora sau una 
minora doar "dupa" renovare.Un jucator nu poate face cu o mutare ambele renovari, de la coliba 
de lemn la coliba de argila si de la coliba de argila la casa de piatra.
After Family Growth,also 1 minor improvement (etapa 2) - dupa cresterea familiei 
deasemenea 1 imbunatatire minora - Un jucator poate folosi aceasta actiune doar daca are 
mai multe camere goale decat membri de familie.Este irelevant cum a crescut familia inainte si 
daca membri de familie sunt pe tabla de joc sau in ferma .Un jucator nu poate ignora cresterea 
familiei si doar sa joace o carte de imbunatatire minora.
Un invitat achizitionat printr-o carte de imbunatatire minora nu este considerat un membru de 
familie.
Take 1 vegetable (etapa 3) - ia o leguma - Jucatorul ia o leguma din stocul general si o 
plaseaza in stocul personal.Ca si cu graul jucatorul nu poate planta leguma imediat.Pentru a 
planta legumele jucatorul trebuie sa plaseze un membru de familie pe unul dintre spatiile de 
actiune cu plantare. 
1 wild boar (etapa 3) - 1 porc salbatic - Acest spatiu de actiune este la fel ca si spatiul de 
actiune "1 oaie",dar in loc de o oaie se adauga 1 porc salbatic. 
1 stone (etapa 4) - 1 piatra - acesta este un spatiu normal de actiune pentru resurse de 
constructie(vezi mai sus). 
1 cattle (etapa 4) - 1 bovina - Acest spatiu de actiune este acelasi ca si spatiul cu 1 oaie,dar in 
loc de 1 oaie se adauga 1 bovina.
Plow 1 field and/or sow (etapa 5) - ara un camp si/sau planteaza - Jucatorul care alege 
aceasta actiune poate sa are un camp  si apoi sa planteze:el poate planta grau si/sau legume din 
stocul personal in oricare dintre campurile goale din ferma proprie.(vezi regulile, actiunea 
C).Un jucator nu este obligat sa planteze toate campurile;unele pot fi lasate goale.
Family Growth even without room in your home (etapa 5) - cresterea familiei chiar si 
fara spatiu in casa - Spre deosebire de cealalta carte cu crestere a familiei,aceasta nu este 
dependenta de numarul camerelor din casa.Folosind aceasta actiune de 3 ori,jucatorul  ar putea 
avea 5 membri de familie in doar 2 camere.Nota : Daca un jucator care foloseste aceasta 
actiune va extinde ulterior casa ,acesta nu poate folosi celalat spatiu de actiune cu crestere a 
familiei pana ce nu va avea mai multe camere decat membri de familie:noile camere trebuie sa 
fie folosite mai intai pentru membri de familie care nu aveau camera mai inainte.
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After Renovation,also fences (etapa 6) - dupa renovare deasemenea garduri - Runda 14 este 
singura runda din joc in care se regasesc 2 actiuni de renovare(pentru ca mai mult de 1 jucator sa 
construiasca casa de piatra).Un jucator trebuie sa renoveze pentru a i se permite sa construiasca 
garduri.Jucatorii nu pot sa faca o dubla renovare (la o coliba de argila si la o casa de piatra) cu o 
singura actiune.
I.3 Cartile de actiune verzi speciale ce variaza in functie de numarul de jucatori.
   In jocul cu 3-5 jucatori,spatii de actiune aditionale asigura ca sunt suficiente actiuni 
disponibile pentru toti jucatorii.Cele care nu asigura materiale de constructie sau hrana sunt 
descrise aici. 
1 Occupation (3 jucatori) - 1 ocupatie - Un jucator ce alege aceasta actiune poate juca 1 carte 
de ocupatie din mana.Aceasta ocupatie costa 2 de hrana,asa ca este mult mai scumpa decat 
ocupatia de pe celalalt spatiu de actiune cu 1 ocupatie.
Take 1 reed,1 stone and 1 food (4 jucatori) - ia 1 stuf,1 piatra si 1 hrana - 
Jucatorul ia 1 stuf,1 piatra si 1 hrana din stocul general si le plaseaza in stocul personal. 
1 Occupation (4 jucatori) - 1 ocupatie - Jucatorul care alege aceasta actiune poate juca 1 
ocupatie din mana.Daca aceasta este prima sau a doua ocupatie a jucatorului ,ea costa 1 
hrana,urmatoarele ocupatii costa 2 de hrana.
Take 1 reed,also 1 stone and 1 wood (5 jucatori) - ia 1 stuf ,deasemenea 1 piatra si 1 lemn - 1 
stuf este plasat pe aceasta carte in fiecare runda.In plus cand un jucator alege aceasta actiune ,el va 
lua deasemenea 1 piatra si 1 lemn din stocul general (piatra si lemnul nu se reaprovizioneaza pe acest 
spatiu in fiecare runda).
In jocul cu 5 jucatori se regasesc 3 spatii de actiune in care un jucator trebuie sa aleaga una din 2 
sau mai multe optiuni.Restrictia de a fi plasat un singur membru de familie pe oricare spatiu de 
actiune se aplica in continuare acestor spatii : prin luarea unei actiuni,un jucator previne ca un alt 
jucator sa ia cealalta actiune de pe carte.
Take animals (5 jucatori) - ia animale - Un jucator care alege aceasta actiune are 3 
optiuni : sa ia 1 oaie si 1hrana,sa ia 1 porc salbatic sau sa plateasca 1 hrana pentru 1 
bovina.Animalul este luat din stocul general si plasat imediat in ferma jucatorului sau 
transformat in hrana folosind o ocupatie potrivita sau o imbunatatire cu simbolul 
Either 1 occupation or,from round 5,Family Growth (5 jucatori) - fie 1 ocupatie 
sau,din runda 5,cresterea familiei - Jucatorul poate juca o ocupatie din mana.
Daca aceasta este prima sau a doua ocupatie a jucatorului ea va costa 1 hrana, 
urmatoarele costand 2 de hrana.Incepand cu runda 5,un jucator poate alege in schimb 
cresterea familiei in locul ocupatiei.
Build 1 room or Traveling Players (5 jucatori) - construieste 1 camera sau jucatori 
voiajori - Un jucator alegand aceasta actiune poate fie sa construiasca o camera sau sa 
foloseasca jucatorii voiajori.Spre deosebire de celelalte spatii de actiune de constructie, aceasta 
actiune poate fi folosita pentru construirea unei singure camere.In fiecare runda,1 de hrana este 
plasat pe spatiul cu jucatori voiajori.Daca jucatorul alege actiunea de a construi o camera,hrana 
ramane pe spatiul respectiv.Hrana nu poate fi luata de alt jucator pentru ca spatiul de actiune 
respectiv este ocupat.

2. Imbunatatirile Majore
  Exista 10 imbunatatiri majore.Acestea au tabla lor separata de joc,pe care ele sunt asezate. 
Fiecare imbunatatire majora are spatiul ei pe tabla.O data ce toate imbunatatirile in afara de una 
au fost achizitionate,tabla este intoarsa pe partea opusa care are un rezumat al punctarii.Exista un 
spatiu pentru a zecea imbunatatire majora pe aceasta parte a tablei;ea poate fi inca cumparata. 
Fireplaces si Cooking Hearths - Un jucator poate detine mai multe Fireplace si Cooking 
Hearth.Cele 2 Fireplaces difera doar in functie de costul lor.Exista una mai ieftina care costa doar 
2 de argila si una mai scumpa care costa 3 de argila.Similar,cele 2 Cooking Hearths sunt identice 
cu exceptia pretului lor (4 argila/5 argila).Un jucator care alege actiunea cu imbunatatiri majore 
poate upgrada Fireplace in Cooking Hearth prin luarea cartii Cooking Hearth si returnand cartea 
Fireplace pe tabla de joc cu imbunatatiri majore,unde va fi disponibila pentru o noua cumparare 
de acelasi sau alt jucator.Fireplaces si Cooking Hearths valoreaza fiecare 1 punct de victorie.Ele 
fac ca legumele sa valoreze mai mult de 1 hrana si pot transforma animalele in hrana.Ele permit 
deasemenea jucatorului sa foloseasca actiunea coace paine pentru a face graul mai 
valoros.Diferenta dintre Fireplace si Cooking Hearth  este ca ,Cooking Hearth produce 1 hrana 
mai mult prin coacerea painii si prin transformarea legumelor,a porcilor salbatici si a bovinelor in 
hrana.
Clay Oven and Stone Oven - cuptoarele de argila si de piatra - Acestea permit jucatorilor sa 
transforme graul in hrana mai eficient si valoreaza 2 puncte si respectiv 3 puncte de victorie. 
Jucatorii pot imediat coace paine ca o singura actiune deindata ce una dintre carti a fost 
cumparata.
Cuptoarele costa 3 argila si 1 piatra/1 argila si 3 pietre.Unele imbunatatiri minore permit 
upgradarea lor intr-o imbunatatire de coacere a paini mai eficienta.
Joinery,Pottery and Basketmaker's Workshop - tamplaria,olaria si atelierul cosarului - 
acestea ofera o posibilitate aditionala de punctare pentru lemn,argila si stuf.In fiecare 
recolta,pana la 1 din resursele corespunzatoare pot fi convertite in 2 sau 3 de hrana(depinde de 
carte).La sfarsitul jocului,jucatorii cu aceste carti castiga pana la 3 puncte daca au cateva din 
aceleasi resurse ramase..Aceste ateliere costa fiecare : 2 piatra + 2 lemn,2 argila sau 2 stuf.La 
sfarsitul jocului fiecare atelier valoreaza 2 puncte.
Well - fantana - asigura 1 hrana pentru fiecare 5 runde urmatoare.Mai mult fantana valoreaza 
4 puncte la sfarsitul jocului.Fantana costa 3 piatra si 1 lemn.

3. Imbunatatirile minore 
Cele 169 carti de ocupatie si cele 139 imbunatatiri minore sunt impartite in 3 pachete.Aceasta 
sectiune clarifica intrebari despre cateva carti de imbunatatire.Urmatoarele litere sunt folosite 
pentru a indica pachetul de care apartine cartea

E   E                  Pachetul de baza  
I   Pachetul Interactiv

 K                  Pachetul complex

B Carti care ofera puncte bonus
 U carti de upgrade/imbunatatire
 T carti de calatorie (paseaza cartea jucatorului din stanga)
 AS O imbunatatire minora, taverna, este disponibila tuturor jucatorilor
  ca spatiu de actiune
 FS Carti care functioneaza ca spatii din ferme

Take 1 Sheep 
and 1 Food

Take 
1 Wild boar

Pay 1 Food 
for 1 Cattle

Or

Or

Multe imbunatatiri valoreaza puncte de victorie.Ele pot oferi deasemenea posibilitatea de a castiga 
puncte bonus.Valoarea in puncte de victorie de baza este afisata ca o cifra in partea stanga a 
cartii.Urmatoarele abrevieri sunt folosite in descrierea cartilor.

Acreage (K,FS) - Jucatorii care primesc 4 grane pe campuri cand se planteaza (cu ajutorul 
unor ocupatii precum Fieldsman si Smallholder) pot primi deasemenea 4 grane pe Acreage.
Alms (I,T) - Runda curenta nu este o runda completata.
Animal Feed (I) - Cand se achizitioneaza aceasta carte,este irelevant daca aceste campuri arate 
sunt plantate cu grau sau cu legume.Un jucator poate returna animalale in stocul general cu 
scopul de a face loc pentru noi-venitii.
Bakehouse (K,5,U) - Baker's Kitchen nu poate fi upgradata la Bakehouse.
Baker's Kitchen (I,4,U) - vezi Bakehouse 
Bean Field (E,1,FS) - Poate fi combinata cu Potato Dibber,Fieldsman si Smallholder.
Boar Breeding (K,T) - Porcul salbatic poate fi imediat transformat in hrana,folosind o 
imbunatatire cu simbolul       sau o ocupatie corespunzatoare.
Bread Paddle (K) - Poate fi folosita cu Puppeteer si Educator.
Bookshelf (K,1) - Cand este folosita cu Writing Desk pentru a juca 2 carti de ocupatie, cele 3 de 
hrana aditionale sunt distribuite de doua ori(o data pentru fiecare carte).Patron ofera 2 de hrana 
aditionala.
Brushwood Roof (K,1) - Jucatorul poate amesteca lemnul si stuful cand se construieste o noua 
camera.In loc de 2 stuf,el poate folosi 1 lemn si 1 stuf.
Cattle Market (E,T) - Bovina poate fi imediat convertita in hrana,folosind o imbunatatire 
cu simbolul      sau o ocupatie corespunzatoare.
Chicken Coop (I,1) - Poate fi construita fie cu 2 lemne si 1 stuf fie cu 2 argile si 1 stuf.
Clay Roof (E,1) - Jucatorii pot combina argila si stuful cand se construieste.In loc de 2 stuf,un 
jucator poate folosi 1 stuf si 1 argila.
Clay Supports (E) - Clay Supports este un suport folosit in pregatirea Clay Wall.Unui jucator ii 
este permis sa construiasca 1 camera cu 5 argila si 2 stuf si o camera suplimentara pentru 2 
argila,1 lemn si 1 stuf in acelasi timp.Clay Supports nu poate fi combinata cu Axe,Carpenter sau 
Clay Plasterer.
Clogs (E) - Aceasta carte valoreaza 2 puncte chiar daca jucatorul primeste puncte bonus pentru 
Half-Timbered House sau Mansion.Poate fi combinata cu Chief's Daughter.
Copse (I,1,FS) - Jucatorii care primesc 4 grane pe campuri la plantare pot deasemenea sa cultive 
4 lemne o data sau de doua ori in Copse.Recolteaza lemnul in timpul recoltei.
Corn Storehouse (I,1) - Aceasta este construita fie cu 2 lemne si 1 stuf ,fie cu  2 argile si 1 
stuf.Foloseste Corn Storehouse in timpul recoltei in acelasi timp cu Watermill si Harvest Helper. 
Crooked Plow (K,1) - Un jucator poate alege sa are doar 2 campuri in loc de 3 deodata.Plaseaza 
un cartonas cu un camp pe carte pentru a arata ca mai poate fi folosita inca o data.De fiecare data 
cand un jucator selecteaza actiunea "plow 1 field",acesta nu poate folosi decat o singura carte de 
imbunatatire cu arat.
Field (E,T) - Harrow si cartile cu arat nu pot fi folosite cu Field 
Fish Trap (I) - Fish Trap nu castiga hrana aditionala pentru cartile Reed Exchange,Helpful 
Neighbours,Reed Buyer sau Reed Collector.
Flagon (I) - Daca fantana(The Well) este reconstruita dupa upgradarea Village Well,hrana este 
distribuita din nou.Daca ambele Vilage Well si The Well au fost jucate cand se joaca cartea 
Flagon,hrana este distribuita de doua ori.
Forest Pasture (K,1,FS) - Porcii salbatici de pe aceasta carte sunt inclusi la punctarea 
porcilor salbatici de la sfarsitul jocului. 
Granary (K,1) - Un jucator nu poate construi Granary cu 2 lemne si 1 argila sau cu 1 lemn si 2 
argile.Granary nu poate fi combinata cu Grain Cart,Corn Scoop,Pieceworker,Sycophant,Seed 
Seller,Greengrocer,Market Cryer sau Field Watchman.
Greenhouse (K,1) - Daca jucatorul nu doreste sa plateasca 1 hrana pentru a 
cumpara 1 leguma,leguma este returnata in stocul general.
Guest (I,T) - Pentru a arata invitatul,ia un cartonas de revendicare rotund cu 
sageata si intoarce-l pe partea opusa pentru a arata invitatul.Invitatul are functie 
de membru de familie suplimentar.Un jucator care are deja 5 membri de familie 
poate folosi Guest sa joace o runda cu 6 membri de familie.Invitatul nu conteaza 
cand se verifica daca sunt suficiente camere in casa pentru toti membri de familie.
Gypsy' Crock (E,1) - un jucator ce converteste 4 bunuri in hrana deodata primeste 2 de hrana 
aditionala,pentru 6 bunuri,3 de hrana aditionala,etc.
Half-Timbered House (E,B) - Daca un jucator nu renoveaza la casa de piatra sau daca jucatorul 
a jucat deasemenea Mansion,nu exista nici un avantaj.
Harrow (I) - Ceilalti jucatori care folosesc Harrow nu pot folosi aceasta carte decat pentru a ara 
cel mult 2 campuri deodata daca plaseaza un membru de familie pe spatiul "plow 1 field".Harrow 
nu poate fi combinata cu nici o carte cu arat.Proprietarul Harrow nu poate interzice dreptul 
celorlalti jucatori de a o folosi.
Holiday House (I,8) - Aceasta costa fie 3 lemne si 2 stuf,fie 3 argile si 2 stuf. Jucatorul nu 
poate adauga Clay Roof,Brushwood Roof sau Straw-Thatched Roof cand se construieste 
aceasta.Proprietarul acestei carti nu participa in faza muncii(faza 3)in runda 14 - dar el poate 
profita de faza "incepe runda"(faza 1).
House Goat (K,1) - Capra a fost primul animal domesticit din istoria umanitatii.Pune cate 1 
hrana pe aceasta carte pentru fiecare recolta ramasa in joc,pentru a fi asigurat ca nu se uita 
hrana.Un jucator nu poate alege sa elibereze capra cu scopul de a face loc in casa pentru un alt 
animal.
Lasso (I) - O data ce proprietarul acestei carti a avut o tura in runda curenta si a plasat 2 membri ai 
familiei,el poate sa isi plaseze cel de-al treilea membru al familiei imediat ce-i vine randul in tura a 
doua.Jucatorii nu pot plasa mai mult de 2 membrii de familie deodata cu Lasso.Un jucator cu 4 sau 
5 membri de familie poate folosi Lasso de doua ori in aceeasi runda.
Lettuce Patch (E,1,FS) - Pentru a primi 4 de hrana pentru legumele recoltate,jucatorul trebuie sa 
transforme legumele in hrana imediat dupa recolta.
Liquid Manure (K) - Campurile ce au fost deja plantate cand aceasta carte este jucata vor 
beneficia de Liquid Manure cand se golesc si vor fi replantate.Liquid Manure poate fi combinata 
cu Corn Storehouse,Potato Dibber,Planter Box,Bean Field,Turnip Field,Lettuce Patch,Fieldsman 
si Smallholder.
Manure (I) - Proprietarul Manure are o faza a campurilor dupa fiecare runda.In afara de timpul 
recoltei normale,Milking Shed,Spindle,Butter Chum,Milking Stool si Loom nu castiga hrana 
aditionala.
Market Stall (E,T) - Market Stall nu poate fi combinata cu Pieceworker dar poate fi combinata cu 
Market Woman.Un jucator fara grane in stocul personal nu poate folosi Market Stall,chiar si in 
combinatie cu Market Woman.
Milking Shed (I,2) - Animalele de casa si animalele vii de pe cartile de imbunatatire sunt 
numarate deasemenea impreuna cu animalele din ferma.In timpul recoltei,Milking Shed este 
procesata inainte de Spindle,Butter Chum,Milking Stool si Loom.
Millstone (E) - Cu Baker,jucatorul primeste cel mult 2 de hrana aditionala in fiecare recolta. 
Mini Pasture (E,T) - Noua pasune trebuie sa fie ortogonal adiacenta fata de o pasune 
existenta.Mini Pasture poate fi combinata cu Hedge Keeper,Farmer,Stablehand si Animal 
Breeder.
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Cowherd (I,3-5) - In jocul cu 5 jucatori,exista un spatiu de actiune care da jucatorilor 1 
animal la alegere.Cowherd nu poate lua o bovina aditionala pe acest spatiu.
Farm Steward (I,1-5) - Permite cel mult o actiune de crestere a familiei fara spatiu in coliba. 
Farmer (E,4-5) - Jucatorul primeste doar 1  nou animal chiar daca mai multe pasuni sunt 
create cu aceeasi actiune.
Fence Builder (I,1-5) - De acum incolo, jucatorul are numai 14 garduri pentru 
constructie.Constructia gardurilor urmareste intotdeauna toate celelalte actiuni pe spatiul de ac-
tiune.
Fence Deliveryman (I,1-5) - Gardurile nu pot fi inlaturate de pe spatiile de runde pentru a fi 
construite in modul normal.Un jucator care doreste sa construiasca doar 1-3 garduri plateste in 
continuare 2 de hrana.Un jucator care alege sa nu construiasca nici un gard sau nu construieste 
atatea cate ar fi fost posibil ,returneaza gardurile neconstruite in stocul personal de garduri.Un 
jucator nu poate lasa o pasune deschisa.
Fence Overseer (K,1-5) - Poate fi combinata cu Farmer,Animal Breeder,Stablehand si 
Groom.Folosita cu Stablehand,este posibil sa se construiasca garduri,primind 1 grajd gratuit 
care ar putea fi ulterior ingarduit gratis.Jucatorul nu va primi astfel un al doilea grajd,devreme 
ce un singur grajd gratuit este acordat in fiecare actiune.Combinat cu Groom :in primul rand 
jucatorul pune 1 grajd, apoi il va inconjura cu garduri.
Fieldsman (I,1-5) - Poate fi combinat cu Forester,Copse,Lettuce Patch,Beanfield,Turnip 
Field si Acreage.
Field Guard (E,4-5) - Vezi cartea Head of the Family.
Field Watchman (I,1-5) - Cartile cu arat si Harrow nu pot fi folosite cu Field Watchman. 
Field Worker (I,3-5) - Field Worker este deasemenea activat cand un jucator foloseste Corn
Storehouse.
Foreman (K,4-5) - Wood Distributor,Foreman si Taster se pot influenta una pe cealalta.Un 
jucator care decide sa foloseasca ocupatia nu isi poate retrage decizia.Un jucator care nu doreste 
sa foloseasca ocupatia are dreptul sa se razgandeasca pana la inceputul fazei muncii. 
Forester (K,1-5,FS) - Un jucator ce poate cultiva 4 grane pe camp (cu o ocupatie) poate 
deasemenea sa cultive 4 lemne pe cartea Copse (1-3 ori);un jucator ce ar putea sa cultive 5 
grane,cultiva 5 lemne.Un jucator cu Fieldsman primeste in total 5 lemne pentru o noua plantare 
cu lemn,pentru 2 noi plantari cu lemn el primeste 4 lemne de fiecare.
Gardener (I,1-5) - Toate campurile cu legume ale jucatorului raman neatinse pana la sfarsitul 
jocului.Aceasta se aplica si cartilor Beanfield,Turnip Field si Lettuce Patch.
Groom (I,4-5) - Lemnul pe care jucatorul il primeste prin cartile Private Forest,Wood 
Collector sau Wood Deliveryman poate fi folosit imediat pentru a construi un grajd. 
Harvest Helper (I,3-5) - Un jucator nu poate lua grana aditionala de pe unul din propriile 
campuri.Corn Storehouse  are intaietate in fata Harvest Helper.Harvest Helper poate lua grana 
de la cartea de imbunatatire minora Acreage.
Head of the Family (E,4-5) - Un jucator nu poate folosi aceeasi actiune in aceeasi runda cu 2 
membri ai familiei.
Hedge Cutter (E,1-5) - Poate fi combinata cu Fence Overseer,Fence Builder si Fence 
Deliveryman precum si cu Farmer,Stablehand,Wood Carver si Sawhorse.
Hut Builder (E,4-5) - Cand cartea este jucata aseaza un cartonas cu o camera pe spatiul de 
actiune pentru runda 11.
Layabout (I,1-5) - Jucatorul nu participa in nici o parte din recolta urmatoare,incluzand 
recolta campurilor,reproducerea animalelor si hranirea familiei.
Lover (K,3-5) - Daca un jucator construieste o camera dupa ce cartea Lover a avut 
copii,copilul ocupa noua camera.Este mai bine sa se construiasca noua camera,si sa se ia apoi 
actiunea "family growth" si deabia apoi sa se foloseasca Lover.
Market Woman (K,1-5) - Market Woman poate fi combinata cu Greenhouse,Market Stall si 
Weekly Market.Aceasta carte nu poate fi combinata cu ocupatii.Daca jucatorul care a jucat 
Market Woman  are deasemenea Market Stall sau Weekly Market el trebuie sa renunte la grau 
daca vrea sa o recupereze.
Mason (E,1-5) - Jucatorul poate plasa un cartonas cu o camera pe aceasta carte pentru a arata 
ca nu a intreprins inca actiunea de extindere.
Merchant (E,1-5) - Un jucator folosind actiunea "1 major or minor improvement" poate juca fie 
2 majore sau 2 minore ,fie 1 majora si 1 minora.In legatura cu Traveling Salesman este posibil sa 
se achizitioneze pana la 4 imbunatatiri minore,sau sa se achizitioneze 2 imbunatatiri majore 
folosind  "1 minor improvement" si platind 1 de hrana.In legatura cu Businessman,prima 
imbunatatire minora si 1 imbunatatire minora sau 1 majora si apoi in completare,pentru 1 hrana,fie 
2 minore sau 1 majora si 1 minora pot fi jucate folosind actiunea"starting player".
Net Fisherman (I,1-5) - Cand un jucator plaseaza un membru al familiei pe un spatiu de 
actiune cu stuf,el isi arata revendicarea puandu-si un cartonas rotund de revendicare pe spatiul 
de actiune "fish".
Parvenu (I,4-5) - Jucatorul primeste piatra imediat dupa renovare ,asa ca le poate folosi 
imediat pentru imbunatatirea suplimentara.
Pieceworker (K,1-5) - Pieceworker poate sa cumpere bunuri doar in faza munci (faza 3) - nu la 
inceputul unei runde(faza 1).Pieceworker poate influenta bunuri care sunt obtinute direct printr-
un spatiu de actiune si nu prin intermediul unei ocupatii sau a unei imbunatatiri minore.
Plow Driver (E,1-5) - Nu poate fi combinata cu nici o carte de arat dintre cele 5 sau cu 
Harrow.
Plow Maker (E,1-5) - Spre deosebire de Plow Driver,Plow Maker poate fi combinata cu o 
carte cu arat sau cu Harrow.
Plowman (K,1-5) - Daca jucatorul alege sa nu ia un camp,campul este returnat stocului 
general.
Puppeteer (I,4-5) - Puppeteer poate juca ocupatii daca are hrana - chiar daca aceasta carte ar 
oferi hrana imediat.
Reed Buyer (I,4-5) - Daca jucatorul ia stuf ,el nu primeste hrana suplimentara din stocul 
general.Celalalt jucator nu poate refuza achizitionarea de stuf.Reed Buyer nu poate interveni daca 
stuful este luat pentru a doua oara intr-o tura.
Resource Seller (K,1-5) - Resursele pot fi cumparate la inceputul unei runde precum si in faza 
munci (faza 3).Este posibil sa se cumpere mai mult de 1 resursa de la Resource Seller folosind 
carti de ocupatie precum Wood Distributor,Storekeeper sau Clay Worker.
Schnaps Distiller (K,1-5) - Jucatorul nu are nevoie de Fireplace,Cooking Hearth sau Oven 
pentru a transforma legumele in hrana.
Scholar (K,1-5) - Bookshelf,Perpetual Student si Patron pot fi folosite cu Scholar.In fiecare 
runda ,Scholar permite jucatorului pana la o carte aditionala.
Sheep Farmer (K,3-5) - Exista un spatiu de actiune suplimentar in jocul in 5 jucatori.Sheep 
Farmer poate influenta acest spatiu.Sheep Farmer nu poate fi combinat cu Shepherd Boy,Animal 
Handler,Sheep Whisperer sau Master Shepherd. 

Moldboard Plow (I,1) - Aseaza 2 campuri pe aceasta carte pentru a arata ca aceasta poate fi 
folosita de 2 ori.
Potato Dibber (E) - Poate fi combinata cu Beanfield,Turnip Field si Lettuce Patch.
Punner (I) - In afara de cazul in care un alt jucator ara mai mult decat 1 camp cu actiunea 
sa,jucatorul cu Punner nu poate lua un camp.
Reed Exchange (I,T) - Un jucator nu poate schimba 1 lemn sau 1 argila pentru 1 stuf,sau sa 
schimbe 1 lemn si 1 argila pentru 2 stuf.
Reed Hut (K,1) - Persoana din Reed Hut nu se ia in considerare cand se calculeaza daca 
cresterea familiei este permisa.Ei nu conteaza ca parte a familiei.
Riding Plow (E,2) - Un jucator poate alege sa are doar 2 campuri deodata in loc de 3.Plaseaza 2 
cartonase cu campuri pe aceasta carte pentru a arata ca ea mai poate fi folosita inca de 2 ori.De 
fiecare data cand un jucator selecteaza actiunea "plow 1 field" el nu poate folosi decat o singura carte 
cu arat.
Sawhorse (K) - Un jucator care poate pune gardurile fara nici un cost,nu le poate salva pentru o 
alta tura.
Shepherd's Crook (I) - Daca,spre exemplu,o pasune de marimea a 5 sau 6 spatii ale fermei  este 
impartita intr-o pasune de marimea a 4 spatii,aceasta nu conteaza ca noua pasune ingarduita si nu 
primeste cele 2 oi.
Shepherd's Pipe (E) - Nu poate fi combinata cu Stablemaster.
Sleeping Corner (K,1) - Aceasta poate fi folosita cu oricare dintre actiunile de crestere a familiei.
Spinney (I,1) - Cand proprietarul Spiney cere 1 lemn de la un alt jucator,celuilalt jucator ii este 
permis sa se razgandeasca si sa selecteze alta actiune - este usor sa treci cu vederea aceasta carte : 
Spinney.
Stone Exchange (K,T) - Un jucator nu poate schimba 1 lemn sau 1 argila pentru o singura piatra 
,sau sa schimbe 1 lemn si 1 argila pentru 2 pietre.
Swing Plow (K,1) - Un jucator poate alege sa are doar 2 campuri in loc de 3 deodata.Plaseaza 2 
cartonase cu campuri pe aceasta carte pentru a arata de cate ori mai poate fi folosita.De fiecare data 
cand un jucator selecteaza actiunea "plow 1 field" acesta nu poate folosi decat o singura carte cu 
arat.
Turnip Field (K,1,FS) - Poate fi combinata cu Potato Dibber,Fieldsman si Smallholder. 
Turnwrest Plow (E,1) - Un jucator poate alege sa are doar 2 campuri in loc de 3 deodata. Plaseaza 
un cartonas cu camp pe aceasta carte pentru a arata ca ea mai poate fi folosita inca o data.De fiecare 
data cand se selecteaza actiunea "plow 1 field" jucatorul nu poate folosi decat o singura carte de 
arat.
Weekly Market (I,T) - Weekly Market poate fi combinata cu Market Woman dar nu si 
cu Pieceworker.
Wood Cart (I) - Aceasta nu poate fi folosita cu actiunea "1 stuf,deasemenea 1 piatra si 1 lemn" 
din jocul in 5 jucatori.
Wooden Crane (I,1) - Aceasta nu poate fi folosita cu spatiul de actiune "ia 1 stuf,1 piatra si 1 
hrana" din jocul in 4 jucatori sau actiunea "stuf,deasemenea 1 piatra si 1 lemn" din jocul in 5 
jucatori. 
Village Well (I,5,U) - Fantana (The Well) da 1 de hrana pe runda timp de 5 runde.Aceasta hrana 
ramane pe spatiile tablei chiar si cand cele 3 de hrana aditionale de la Village Well sunt 
distribuite,si sunt distribuite din nou daca fantana este cumparata a doua oara.

    4.Cartile de Ocupatie
   Aceasta sectiune clarifica intrebari despre cateva carti de ocupatie.Urmatoarele abrevieri au 
fost folosite : 

        E       Pachetul de baza 
        I        Pachetul Interactiv 
        K      Pachetul Complex 
        B      Carti care ofera puncte bonus 
        AS    Carti care functioneaza ca spatiu de actiune 
        FS     Carti care functioneaza ca spatii de ferme 
aditionale  

   Intervalul de numere arata numarul de jucatori pentru care se foloseste cartea.

Acrobat (K,4-5) - Daca Acrobat foloseste spatiul de actiune "jucatorii voiajori",acesta ar 
trebui sa plaseze cartonase rotunde de revendicare pe fiecare dintre spatiile nefolosite : "ia 1 
grana","ara 1 camp" si "ara 1 camp si/sau planteaza" ca o modalitate de aducere aminte ca 
acestea pot fi revendicate mai tarziu.
Adoptive Parents (K,1-5) - Un jucator trebuie sa plateasca 2 de hrana in loc de 1 pentru 
un copil adoptat,chiar daca a fost adoptat imediat inainte de recolta(harvest).
Animal Dealer (I,3-5) - In jocul in 5 jucatori,exista un spatiu de actiune ce da jucatorilor 
1 animal la alegere.Animal Dealer nu poate lua un animal aditional.
Animal Handler (K,4-5) - Platind 1 de hrana,un jucator poate imediat sa transforme animalul 
in hrana.Acea 1 de hrana nu poate fi luata din procesul respectiv.
Animal Tamer (K,1-5) - Nici un efect dupa achizitia House Goat.
Basin Maker (K,4-5,B) - Porcii salbatici macelariti pot sa fie plasati fie pe cartea Tanner 
fie folosita pentru Basin Maker,dar nu amandoua.
Berry Picker (E,3-5) - Aceasta carte este activata de actiunea "1 stuf,deasemenea 1 piatra si 
1 lemn" folosita in jocul in 5 jucatori si deasemenea de cartile de imbunatatire minora cu 
materiale de constructie.
Businessman (I,3-5) - In legatura cu Traveling Salesman,pana la 3 imbunatatiri minore pot 
fi jucate una dupa alta folosind actiunea "starting player".In legatura cu Merchant,prima  1 
imbunatatire minora si 1 minora sau 1 majora si apoi in completare,pentru 1 de hrana, fie 2 
minore sau 1 minora si 1 majora pot fi jucate folosind actiunea "starting player".
Carpenter (E,1-5) - Nu poate fi combinata cu Axe sau cu Clay Plasterer.
Charcoal Burner (E,3-5)-Jucatorul poate plasa 1 hrana si 1 lemn pe cartile de imbunatatire 
majora neconstruite cu simbolul        pentru a-si aminti sa ia piesele respective.
Chief (E,1-5,B) - Al treilea punct pentru fiecare camera este inscris ca punct bonus.Chief 
poate fi combinat cu Half-timbered House precum si cu Mansion.
Clay Worker (K,1-5) - In jocul in 5 jucatori,exista un spatiu de actiune in care jucatorul 
primeste intotdeauna 1 lemn in completarea altor resurse.Clay Worker primeste deasemenea 1 
argila suplimentara pentru spatiul acesta.
Conservator (E,1-5) - Nu poate fi combinat cu Stone Breaker.Renovarea este platita 
normal,cu 1 piatra pentru fiecare camera si 1 stuf.
Countryman (K,4-5) - Daca jucatorul alege fie actiunea "ia 1 grana" fie "ia 1 leguma",el 
plaseaza cartonase rotunde de revendicare pe spatiile de plantare libere pentru a arata ca are o 
revendicare.Exista 2 actiuni de plantare in joc.A doua carte de runda cu aceasta actiune apare in 
timpul etapei 5.
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Shepherd Boy (K,4-5) - Jucatorul nu primeste o oaie gratuita pentru runda curenta.Oaia 
gratuita poate fi transformata imediat in hrana cu o imbunatatire cu simbolul      . 
Smallholder (K,1-5) – Poate fi combinata cu Drinking Trough si Shepherd’s Pipe. 
Copse ,Acreage ,Beanfield,Turnip Field si Lettuce Patch nu conteaza in directia indicata 
de maximum 2 campuri.Nici acestea  si nici Forester nu pot fi combinate cu Smallholder. 
Stable Hand (E,1-5) – Stable Hand si Fence Overseer pot fi combinate.Ar fi posibil sa se 
construiasca garduri,sa primeasca un grajd gratuit care ar putea fi apoi ingarduit pe 
gratis.Jucatorul nu va primi apoi un al doilea grajd.
Stablemaster (E,1-5) – Stablemaster si Shepherd’s Pipe nu pot fi folosite impreuna.
Stone Breaker (K,4-5) – Nu poate fi combinata cu Conservator.
Stone Buyer (I,4-5) – Daca jucatorul ia piatra,acesta nu primeste hrana suplimentara din 
stocul general.Celalalt jucator nu poate refuza achizitionarea de piatra.Stone Buyer nu poate 
interveni daca piatra este luata pentru a doua sau a treia oara intr-o runda.
Stone Cutter (E,3-5) – Daca Lumber este jucata,jucatorul nu trebuie sa renunte la nici o 
piatra.
Sycophant (I,4-5) – Observati ca sunt suficiente carti in pachetul I pentru ca ceilalti jucatori 
sa evite spatiul de actiune “take 1 grain”.
Tanner (K,3-5,B) – Porcul salbatic macelarit poate fi plasat fie pe Tanner ,fie folosit pentru 
Basin Maker,nu amandoua.
Taster (I,4-5) – Daca vecinul din dreapta Taster este jucatorul care porneste runda,Taster il 
plateste cu 1 de hrana si isi plaseaza primul membru al familiei.Jucatorul care porneste 
runda plaseaza apoi al doilea,al treilea membru este jucat de catre jucatorul care a jucat 
cartea Taster (datorita cursului normal al jocului).Vezi deasemenea : Foreman.
Traveling Salesman (K,1-5) – In legatura cu Salesman,este posibil sa se achizitioneze pana 
la 4 carti de imbunatatire minora folosind actiunea  “1 imbunatatire minora sau 1 majora” 
pentru 1 hrana,sau sa achizitioneze 2 imbunatatiri majore folosind actiunea  “1 imbunatatire 
minora” pentru 1 hrana.In legatura cu Businessman,pana la 3 imbunatatiri minore pot fi 
jucate folosind actiunea “starting player”.
Tutor (E,1-5,B) – Jucatorul poate nota punctele bonus imediat pe carnetel sau sa isi aseze 
ocupatiile in ordinea in care au fost jucate.
Veterinarian (K,4-5) – Daca jucatorul trage 2 animale diferite,ambele sunt returnate in 
recipient.Daca animalele sunt la fel,jucatorul poate imediat sa transforme animalul pe care il 
primeste in hrana.Daca jucati cu animale de lemn,luati piesele care simbolizeaza 
piatra,stuful si lemnul pentru tragere si luati un animal in culoarea potrivita.
Water Carrier (I,1-5) – Hrana nu este distribuita a doua oara cand fantana (the well) este 
upgradata la Village Well.Este distribuita din nou cand fantana este construita a doua oara. 
Well Builder (I,1-5) – Dupa upgradarea la Village Well, The Well poate fi construita a 
doua oara.Beneficiile Well Builder se pot aplica astfel pentru a doua oara.
Wet Nurse (K,1-5) – Jucatorilor le este permis sa construiasca mai multe camere deodata 
cu actiunea “build room(s)”.Pentru 2 hrana,Wet Nurse permite o crestere a familiei imediata 
cu 2 membri sau pentru 3 de hrana,3 membri.Noii membri ai familiei  sunt plasati peste 
membrul de familie care a fost plasat pe actiunea “build room(s)”.Noi-nascutii sunt 
disponibili pentru a lua actiuni in urmatoarea runda.
Wood Buyer (I,3-5) – Cartea se aplica si actiuni “1 stuf ,deasemenea 1 piatra si 1 lemn care 
este folosita in jocul in 5 jucatori.
Wood Carver (K,1-5) – Poate fi folosita o data in fiecare runda.Jucatorul isi poate plasa 
stocul personal de lemn pe cartea Wood Carver pentru a fi asigurat ca nu isi uita beneficiile. 
Wood Distributor (K,1-5) – Ocupatii precum Boar Catcher si Mushroom Collector pot 
insemna ca exista lemn pe spatiul de actiune cu lemn ce nu poate fi distribuit in mod egal – 
in acest caz 1 sau 2 lemne sunt lasate pe acel spatiu de actiune.Wood Distributor,Foreman si 
Taster se pot influenta reciproc.Un jucator care alege sa foloseasca Wood Distributor nu isi 
poate retrage decizia.Un jucator care alege sa nu foloseasca Wood Distributor poate pana la 
inceputul fazei munci sa se razgandeasca.
Wood Cutter (E,1-5) – vezi Wood Buyer

5. Numaratorii si semnele : 
Acestia sunt descrisi diferit :

Resurse de constructie:
Piatra,Stuf,Argila,Lemn

Resurse:
Resurse de constructie, Grau, Legume

Animale:
Oi,Porci salbatici,Bovine

Bunuri: 
Toate resursele, Animalele

6. Variantele

3:1 Schimbul : In orice moment,un jucator poate decarta oricare 3 carti din mana si trage 
apoi cartea cu fata in jos fie din pachetul cu ocupatii fie din pachetul cu imbunatatiri 
minore.Aceasta carte este pusa in mana jucatorului. 
10-3 : Fiecare jucator trage 10 ocupatii si 10 imbunatatiri minore si decarteaza cate 3. 
Mulligan : La inceputul jocului (si numai la inceput) un jucator poate decarta toate cartile de 
ocupatii si/sau imbunatatiri minore si trage 6 noi carti de acel tip.(Daca jucatorul este inca 
nemultumit,el poate in continuare sa faca asta,tot timpul tragand cu o carte mai putin decat 
numarul pe care il decarteaza).
Draft : Inainte ca jocul sa inceapa ,fiecare jucator primeste o mana de 7 ocupatii ca 
deobicei,apoi alege una si paseaza restul vecinului din stanga.Fiecare jucator alege una din 
cele 6 noi carti si paseaza mai departe restul de 5.Aceasta continua pana cand fiecare jucator 
are 7 carti.Repeta acest proces cu imbunatatirile minore.
   Aceasta varianta permite jucatorilor sa creeze combinatii mai bune de carti decat cu o 
distributie pur aleatorie.Recomandam ca fiecare jucator sa fi jucat Agricola cel putin de 4-5 ori 
inainte de a incerca aceasta varianta.

7.Cartile jucate in timpul recoltei
Recolta este formata din 3 faze.Cartile de imbunatatire si cartile de ocupatie pot imparti 
recolta in pana la 11 parti.

Recolta Faza 1 : Faza campurilor
  1.Start : Milking Shed
  2.In timpul fazei : Forester,Milking Hand,Copse,Butter Chum,Spindle,Loom,Milking 
Stool,Beanfield,Turnip Patch,Lettuce Patch,Acreage.
  3.La sfarsitul fazei : Water Mill,Corn Storehouse
  4.Intre fazele 1 si 2 : Harvest Helper.

Recolta Faza 2 : Hranirea familiei
  5.Start : Baker
  6.In timpul fazei : Cook,Schnaps Distiller,Schnaps Distillery,Master Brewer,Brewery,Hand 
Mill,Plane,Spit Roast,House Goat.
  7.La sfarsitul fazei : Slaughterman,Slaughterhouse.
  8.Intre Fazele 2 si 3 : n/a

Recolta Faza 3 : Reproducerea
  9.Start : n/a 
 10.In timpul fazei : Shepherd, Forest Pasture, Nature Reserve, Animal Yard.  
11.La sfarsitul fazei : n/a

8.Generic

Agricola este un joc de dezvoltare complex ce a fost proiectat intre Decembrie 2005 si 
Februarie 2006.
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