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воспользоваться «Раздатчиком леса» в ответ на применение «Де-
густатора» или «Десятника». Вы должны решить, пользоваться ли 
«Раздатчиком леса», до начала рабочей фазы раунда. Если вы реши-
ли применить «Раздатчика леса», вы не вправе отказаться от этого, 
даже если соперник использовал в ответ «Дегустатора» или «Десят-
ника». Игроки не могут занимать ячейку действия «3 Дерева», если 
она пуста.
Разносчик глины (E, 1+): не дает глины за текущий и предшеству-
ющие раунды.
Рассказчик (E, 4+): может применяться вместе с «Танцором». 
В таком случае вы получаете 1 овощ и не менее 4 жетонов еды, 
а также оставляете 1 жетон на ячейке «Бродячие артисты». Недоста-
ющие жетоны берите из общего резерва.
Рационалист (E, 1+): не может быть использован одновременно 
с «Камнеломом». Заплатите за перестройку обычную цену: 1 трост-
ник и по 1 камню за комнату.
Резчик по дереву (K, 1+): применяется не чаще раза в раунд. Може-
те положить дерево из личного запаса на эту карту, чтобы не поза-
быть о ее свойстве.
Рыбак (E, 3+): еду получают владельцы перечисленных карт. Мо-
жет случиться так, что вам придется отдать больше еды, чем вы по-
лучили. 
Рыбак с сетью (I, 1+): когда вы ставите своего родича на ячейку 
с тростником, не забудьте положить маркер заявки на ячейку «Ры-
балка». Если вы получаете тростник не через ячейку действия (на-
пример, за счет «Тростниковой биржи»), «Рыбак с сетью» не приме-
няется. Получение еды в фазе возвращения домой не считается ры-
балкой и не позволяет воспользоваться такими картами, как «Удили-
ще», «Плот», «Верша», «Лодка», «Рыбак».
Садовник (I, 1+): все ваши поля с овощами, включая карты «Бобо-
вое поле», «Поле репы» и «Салатная грядка», остаются нетронуты-
ми до конца игры.
Самогонщик (K, 1+): вам не нужны «Очаг», «Плита повара» или 
печь для приготовления еды из овощей.
Сборщик хвороста (K, 3+): если строите несколько комнат сразу, 
позволяет изменить стоимость всех или части комнат. 
Сборщик ягод (E, 3+): дает еду в том числе и при внедрении улуч-
шения «Строительные материалы».
Свинопас (E, 4+): каждый раз, когда ваш родич занимает ячейку 
«1 Свинья», вы дополнительно получаете из резерва еще 1 Свинью 
(действие «1 Свинья» появляется на этапе III). Не применяется, если 
выбрано действие «1 Овца, либо 1 Свинья, либо 1 Корова» из игры 
на пятерых. 
Сдельщик (K, 1+): может покупать продукты только в рабочей фазе, 
но не в начале раунда. Применяется только тогда, когда вы получаете 
фишку с ячейки действия (но не за счет улучшения или занятия).
Селянин (K, 4+): заняв ячейку «1 Зерно» либо «1 Овощ», положите 
маркеры заявки на свободные ячейки действий «Посев и (или) 
выпечка хлеба» и «Вспашка 1 поля и (или) посев» как напоминание, 
что их можно использовать. Игроки, имеющие право переводить 
родичей в конце рабочей фазы (за счет таких карт, как «Акробат», 
«Селянин» и т. п.), делают это по часовой стрелке, начиная со сле-
дующего за тем, кто последним выставил родича обычным спосо-
бом. Игрок может переставлять своих родичей в любом порядке. 
Вы не можете перевести одного родича дважды (например, сначала 
с «Бродячих артистов на «1 Зерно» с помощью «Акробата», а потом 
с «1 Зерна» на «Посев» благодаря «Селянину»).
Середняк (K, 1+): увеличивает вместимость выпасов вне зависи-
мости от того, сколько у вас полей; условие «пока у вас не боль-
ше 2 полей» относится только к дополнительным фишкам при посе-
ве. Может применяться совместно с «Поилкой» и «Пастушьим рож-
ком» (все три карты в одном хозяйстве позволят содержать до 7 овец 
на выпасе в одну ячейку), однако не действует на неогороженные 
хлева (даже в сочетании с «Пастушьим рожком»). «Надел», «Бобо-
вое поле», «Салатная грядка» и «Поле репы» идут в счет указанного 
максимума в 2 поля, и «Середняк» увеличивает их урожайность. 
«Роща» и «Лесовод» в счет максимума не идут и добавочных фишек 
не получают.
Скотник (K, 4+): не приносит скота за текущий и предшествующие 
раунды. Обменяв еду на скот, можно тут же пустить его на еду при 
помощи подходящего занятия или улучшения, однако вы должны за-

платить жетон еды до того, как получите и забьете скот. Если в начале 
одного из указанных раундов вы не желаете покупать скот, верните 
фишку скота с этой ячейки раунда в общий резерв.
Скотопас (I, 3+): не применяется, если выбрано действие «1 Овца, 
либо 1 Свинья, либо 1 Корова» из игры на пятерых.
Скотопромышленник (E, 4+): не дает скота за хлева, построенные 
до освоения этого занятия.
Скупщик камня (I, 4+): не применяется, когда камень выдается во 
второй или третий раз за раунд.
Скупщик тростника (I, 4+): не применяется, когда тростник выда-
ется во второй раз за раунд.
Смотритель пастбищ (E, 1+): когда вы ставите хотя бы 1 изгородь, 
можете поставить дополнительно еще до трех изгородей, не расхо-
дуя дерево. Применяется в том числе и после того, как вы поставили 
изгороди с помощью карт («Строитель изгородей», «Торговец жердя-
ми», «Строитель загонов» и т. п.). Совместно со «Смотрителем паст-
бищ» вы можете воспользоваться «Фермером», «Конюхом», «Резчи-
ком по дереву» и «Козлами».
Староста (E, 1+, Б): бонусные очки за «Старосту» и «Поместье» 
либо за «Старосту» и «Обшитый дом» суммируются.
Старший конюх (E, 1+): «Пастуший рожок» не действует на тот 
хлев, где работает «Старший конюх».
Строитель (E, 4+): освоив это занятие, положите жетон хижины/ма-
занки на ячейку 11-го раунда в качестве напоминания.
Строитель изгородей (I, 1+): после освоения этого занятия у вас оста-
ется только 14 изгородей для строительства. Строительство изгородей 
становится для вас дополнительным действием на выбранной ячейке 
(сначала вы обязаны выполнить основное действие, а затем можете по-
ставить изгороди). Построив изгороди эти действием, можете приме-
нить «Смотрителя пастбищ», «Заводчика», «Конюха» и «Фермера».
Строитель загонов (K, 1+): работает только раз в раунд. Может 
огораживать хлева, полученные благодаря «Коневоду» и «Конюху». 
Построив изгороди, вы можете применить «Смотрителя пастбищ», 
«Конюха» и «Фермера» (но не «Заводчика», так как его свойство 
распространяется только на пустые выпасы).
Судья (E, 3+, Б): освоив это занятие до 5 раунда включительно, 
возьмите 4 дерева; освоив его в 6—8 раунде — 3 дерева; в 9—11 ра-
унде — 2 дерева; в 12 или 13 раунде — 1 дерево. «Преподаватель» 
считается двумя занятиями при подсчете очков.
Танцор (E, 4+): может применяться вместе с «Рассказчиком». В таком 
случае вы получаете 1 овощ и не менее 4 жетонов еды, а также оставля-
ете 1 жетон на ячейке «Бродячие артисты». Недостающие жетоны бери-
те из общего резерва. Не применяется одновременно с «Жонглером».
Ткач (K, 4+): овцы, взятые в начале раунда (например, с ячейки 
раунда), есть у вас и в начале рабочей фазы того же раунда.
Токарь (E, 3+): применяется без ограничений (то есть, сколько угод-
но раз за партию в любой момент игры можно обменять любое коли-
чество дерева на такое же количество еды).
Торговец жердями (I, 1+): вы не вправе брать изгороди с ячеек раун-
дов, чтобы построить их обычным способом. Если в начале одного из 
указанных раундов вы не желаете строить изгороди за еду, верните их 
с этой ячейки раунда в личный запас. Если вы строите от 1 до 3 изго-
родей, все равно заплатите 2 еды; оставшиеся изгороди верните в лич-
ный запас. Если это занятие освоено до начала игры (в серии сольных 
игр), считается, что оно было разыграно в нулевом раунде.
Торговец ресурсами (K, 1+): вы можете брать с этой карты фиш-
ки, получая ресурсы как в начале раунда, так и в рабочей фазе. Не-
которые карты («Раздатчик леса», «Ключник», «Работник карьера») 
позволяют одновременно получить разные ресурсы — в таком слу-
чае вы можете взять у «Торговца ресурсами» сразу несколько фишек 
(разумеется, если они подходят по типу).
Торговец скотом (I, 3+): не дает дополнительное животное при 
выборе ячейки «1 Овца, либо 1 Свинья, либо 1 Корова» из игры 
на пятерых. Добавочный скот можно тут же пустить на еду при 
помощи подходящего занятия или улучшения, однако вы должны 
заплатить жетон еды до того, как получите и забьете скот. 
Торговка (K, 1+): не приносит зерна, если вы получили овощи 
за счет занятия. Применяется также после того, как вы получае-
те овощи с помощью «Теплицы», «Прилавка» или «Рынка», одна-
ко в двух последних случаях вы должны сначала отдать зерно, чтобы 
получить овощи, а уже потом взять зерно за «Торговку».
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Углежог (E, 3+): в качестве напоминания можете положить по 1 еде 
и 1 дереву на еще не внедренные особые улучшения с символом .
Умелец (K, 1+): если строите несколько комнат сразу, позволяет 
изменить стоимость всех или части комнат.
Управляющий усадьбой (E, 3+, Б): поголовье подсчитывается 
в каждом виде скота отдельно. Вы получаете бонусные очки, только 
если в каждом виде скота у вас не меньше голов, чем у любого 
соперника (ничья считается в вашу пользу).
Управляющий фермой (I, 1+): позволяет только одно неожиданное 
прибавление в семействе. Если впоследствии вы построите комнату, 
новый родич сразу ее займет.
Ученый (K, 1+): для оплаты занятий, освоенных благодаря «Уче-
ному», можно использовать еду, полученную в начале раунда. Осво-
ив занятие с помощью «Ученого», можно воспользоваться картами 
«Книжная полка», «Вечный студент» и «Покровитель». Каждый ра-
унд «Ученый» позволяет разыграть не более одной дополнительной 
карты.
Фермер (E, 4+): даже если вы устроили несколько выпасов одним 
действием «Изгороди», получите только одну голову скота. Приме-
няется всякий раз, когда вы строите изгороди, в том числе за счет 
«Тесного выпаса» или «Строителя загонов».
Церковный староста (I, 1+, Б): освоив это занятие до 5 раунда 
включительно, возьмите 4 дерева; освоив его в 6—8 раунде —  
3 дерева; в 9—11 раунде — 2 дерева; в 12 или 13 раунде — 1 дерево.
Цеховой мастер (E, 3+): все перечисленные улучшения и занятия 
приносят вам ресурсы, только если вы (а не другие игроки) внедряе-
те или осваиваете их (или уже сделали это, когда становитесь «Цехо-
вым мастером»).
Штукатур (I, 1+): это занятие устанавливает новую базовую цену 
комнаты. При строительстве каждой комнаты вы вправе использо-
вать только одну подобную карту. Совместно со «Штукатуром» мож-
но применять карты, изменяющие цену строительства («Черепич-
ную крышу», «Кирпичника» и т. п.). «Штукатур» не удешевляет вне-
дрение улучшений, даже если они позволяют бесплатно пристроить 
комнату («Пристройка к мазанке»).
Щеточник (E, 3+, Б): забитую свинью можно отдать либо «Кожев-
нику», либо «Щеточнику», но не обоим. Однако вы можете приме-
нить «Посудных дел мастера» вместе со «Щеточником».

5. Жетоны и фишки

Жетоны и фишки объединяются в различные группы:
• строительные ресурсы — камень, тростник, глина, дерево;
• ресурсы — строительные ресурсы, зерно, овощи;
• скот — овцы, свиньи, коровы;
• продукты — все ресурсы и скот.

6. Варианты

• Обмен 3 к 1: в любой момент можете сбросить с руки 3 любые 
карты и взять на руку верхнюю карту из колоды простых улучшений 
или занятий.
• 10−3: в начале партии каждый игрок берет по десять карт занятий 
и улучшений, изучает их и сбрасывает по три карты каждого типа.
• Пересдача: в начале партии (и только в начале) вы можете сбро-
сить все 7 карт занятий и/или улучшений с руки и взять 6 новых карт 
того же типа. Если вы все еще недовольны доставшимся, можете  
повторять пересдачи, при каждой следующей вытягивая на 1 карту 
меньше, чем сбросили.
• Драфт: в начале партии все берут по 7 карт занятий, как обычно. 
Затем каждый игрок выбирает себе одну из них и передает остальные 
соседу слева. Из шести полученных карт игроки снова выбирают 
 по одной и передают оставшиеся дальше по часовой стрелке. Так 
продолжается до тех пор, пока у всех не будет по 7 карт. Процесс  
повторяется с картами простых улучшений. Такой вариант позволяет 
игрокам собрать лучшие комбинации карт, чем при обычной раздаче. 
Прежде чем садиться за драфт, рекомендуем его участникам сыграть 
в «Агриколу» четыре-пять партий по обычным правилам.

7. Карты, применяемые во время урожая

Урожай состоит из трех фаз. Карты улучшений и занятий могут раз-
делить процесс на одиннадцать частей.

Фаза урожая 1: Полевая
1.	 Начало: «Доильный загон».
2.	 Сама фаза: «Лесовод», «Доярка», «Роща», «Маслобойка», 
«Веретено», «Ткацкий станок», «Табурет доярки», «Бобовое поле», 
«Поле репы», «Салатная грядка», «Надел».
3.	 Конец фазы: «Водяная мельница», «Хранилище зерна».
4.	 Между фазами: «Жнец».

Фаза урожая 2: Пропитание семейства
5.	 Начало: «Пекарь».
6.	 Сама фаза: «Повар», «Самогонщик», «Винокурня», «Мастер-
пивовар», «Пивоварня», «Меленка», «Рубанок», «Вертел», «Коза».
7.	 Конец фазы: «Забойщик скота», «Бойня».
8.	 Между фазами: карт нет.

Фаза урожая 3: Приплод
9.	 Начало: карт нет.
10.	Сама фаза: «Овчар», «Лесной выпас», «Питомник», «Скотный 
двор».
11.	Конец фазы: карт нет.

8. Авторы

«Агрикола» была создана в период с декабря 2005 года по февраль 
2006 года. 

Разработка: Уве Розенберг
Графика и иллюстрации: Клеменс Франц / atelier198

Редактура: Ханно Гирке и Уве Розенберг

Благодарим 138 игроков, принявших участие 
в тестировании первого издания, и широкую 

общественность за отзывы и комментарии, которые 
помогли улучшить игру после ее выхода в свет.

Особая благодарность доктору игровых наук  
Дэйлу Ю за работу над соло-игрой.

© 2007 Lookout Games
www.lookout-games.de

Издатель на русском языке и официальный дистрибьютор   
ООО «Мир Хобби» © 2011

Общее руководство: Михаил Акулов
Перевод: Алексей Перерва, Вера Серпова

Верстка, предпечатная подготовка: Елена Авраменко
Редактура правил: Петр Тюленев

Особая благодарность Илье Карпинскому 

www.hobbyworld.ru
www.hobbygames.ru

www.nastolkin.ru


