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Concept du jeu

But du jeu

Les joueurs gèrent et développent une ferme sous tous ses aspects.
Ils labourent et sèment des champs pour récupérer des cultures, qu’ils peuvent utiliser pour nourrir leur famille ou pour 
augmenter leur rendement. Ils construisent des pâturages et des étables pour accueillir et élever des animaux.
Ils améliorent leur habitation en la rénovant et construisent des aménagements utiles. Plus leur famille est nombreuse plus 
ils peuvent agir, mais attention à pouvoir nourrir tout le monde ou bien, il leur faudra mendier !

Développez votre ferme pour qu’elle soit plus prospère que celle de vos voisins. A l’issue de 14 tours de jeu, le fermier 
qui a le plus de points de victoire gagne la partie.

Un jeu pour 1 à 4 joueurs - A partir de 12 ans - Environ 30 min par joueur
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Quand vous jouez  
cette carte, vous prenez 
1 jeton Bois ou 1 jeton 

Céréale au choix.  
Vous pouvez dorénavant 

avoir 1 animal de compagnie 
par Pièce de votre maison. 

Dresseur d’animaux

A044*

Cabane  
de l’étang

Placez 1 Repas sur les cases 
des 3 tours suivants. 
Au début de chacun  

de ces tours,  
prenez le Repas du tour.
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Plateaux de jeu
1 grand plateau de jeu 
1 plateau Aménagements majeurs
4 plateaux Ferme (un par joueur)
2 extensions du plateau de jeu : 

1 extension recto-verso 1 joueur / 2 joueurs 
1 extension recto-verso 3 joueurs / 4 joueurs

Éléments en bois

Tuiles

Cartes

Divers

Jetons

18 Moutons (blanc)               
15 Sangliers (noir)
13 Bœufs (marron)
30 jetons Bois (marron)
24 jetons Argile (rouge)
14 jetons Roseau (blanc)
16 jetons Pierre (noir)

23 tuiles recto-verso 
 Pièce en bois/Champ
16 tuiles recto-verso 
 Pièce en argile/Pièce en pierre
2 tuiles Actions supplémentaires :
 1 tuile pour une partie à 2 joueurs
 1 tuile pour une partie à 3 ou 4 joueurs
1 tuile recto-verso 
 Activité secondaire/Rappel des actions

120 cartes :
• 14 cartes Action (versos numérotés de 1 à 6)
• 48 cartes Savoir-faire (jaune)
• 48 cartes Aménagements mineurs (orange)
• 10 cartes Aménagements majeurs (rouge)    

1 bloc de score
10 sachets transparents de rangement
Ce livret de règles (16 pages)
Un livret Annexe (12 pages)

36 jetons 1 Repas
8 jetons 5 Repas
10 tuiles recto-verso
 Ressources/Mendicité
3 jetons Suggestion

24 jetons Céréale (jaune)
16 jetons Légume (orange)
60 Clôtures (15 dans chaque couleur)
16 Étables (4 dans chaque couleur)
20 Fermiers (5 dans chaque couleur)
1 marqueur Premier joueur 

Les règles qui suivent correspondent aux parties de 2 à 4 joueurs. Pour les variantes de règles Solo, Enfants, Débutants 
et Actions supplémentaires, voir page 15 de ce livret. Pour les variantes alternatives, voir page 11 de l’Annexe.

Prenez l’extension de plateau correspondant au nombre de 
joueurs, puis assemblez-la au plateau de jeu.

Il y a deux types d’espaces sur le plateau de jeu.
Des cases Action, sur lesquelles les joueurs placent leurs 
Fermiers pour effectuer des actions. 
Des cases Tour, sur lesquelles les joueurs placent des cartes Action et qui permettent de voir l’avancée de la partie.
Il y a 14 cases Tour réparties en 6 Périodes.
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5x

4x

15x

Inventaire du joueur

Premier joueur

• Triez les 14 cartes Action en fonction du chiffre inscrit au verso. Vous obtenez ainsi six paquets de cartes numérotés 
de 1 à 6 et correspondant aux 6 Périodes du jeu. Posez les paquets de cartes les uns sur les autres, en ordre décroissant 
(le paquet 1 en haut et le paquet 6 en bas), afi n de constituer la pioche Action.

• Prenez les tuiles Pièce en bois/Champ et Pièce en argile/Pièce en pierre  : 
• Faites une pile avec les tuiles Pièces en argile/Pièce en pierre et placez-la à côté du plateau de jeu.
• Faites deux piles de taille égale avec les tuiles Pièce en bois/Champ : une pile face Pièce en bois visible et une 

pile face Champ visible. Placez ces deux piles à côté du plateau de jeu.

• Placez à côté du plateau : les animaux (Moutons, Sangliers et Bœufs), les ressources de construction (Bois, Argile, 
Pierre et Roseau), les ressources alimentaires (Céréales et Légumes), ainsi que les jetons Repas accessibles pour tous 
les joueurs. Ils constituent la Réserve.

• Placez les tuiles Ressources/Mendicité à portée de main, même si elles ne sont pas systématiquement utilisées.

Note : les tuiles Ressources sont utilisées si les jetons ressources viennent à manquer. Dans ce cas, remplacer sur vos 
plateaux Ferme le nombre d’éléments correspondant à une tuile, puis remettez les jetons dans la Réserve.

• Placez le plateau Aménagements majeurs à côté du plateau de jeu. Puis, placez les 10 cartes Aménagements majeurs 
sur les espaces prévus à cet effet. 

Note : les tuiles de variantes Activité secondaire, Actions supplémentaires, ainsi que les jetons Suggestion ne sont 
utilisés que dans les variantes de règles Enfants, Débutant ou Actions supplémentaires.Si vous n’utilisez pas la tuile 
Activité secondaire, vous pouvez utiliser son verso comme Aide de jeu.

• Chaque joueur choisit une couleur, puis prend 1 plateau Ferme, ainsi que les 5 Fermiers, les 4 Étables et les 
15 Clôtures de la couleur choisie.

Note : les plateaux Ferme et les autres éléments restants sont remis dans la boîte de jeu. Ils ne seront pas utilisés.

• Chaque joueur place ensuite 2 Fermiers dans sa maison :
1 Fermier sur chacune des 2 Pièces en bois de son plateau 
Ferme. Ses 3 Fermiers restants, ses 15 Clôtures et ses 4 Étables 
sont posés à côté de son plateau Ferme.
Ces jetons constituent la réserve individuelle du joueur.

• Mélangez les cartes Aménagements mineurs et distribuez
7 cartes, face cachée, à chaque joueur. Rangez les cartes non 
utilisées dans la boîte de jeu. 

• Triez les cartes Savoir-faire en fonction du nombre de joueurs :

 parties de 1 à 4 joueurs,   parties de 3 joueurs à 4 joueurs,              parties à 4 joueurs. 

Prenez les cartes correspondant au nombre de joueurs de votre partie, mélangez-les, puis distribuez 7 cartes, face 
cachée, à chaque joueur. Rangez les cartes non utilisées dans la boîte de jeu. 

Note : chaque joueur commence la partie avec 7 cartes Aménagements mineurs et 7 cartes Savoir-faire.

Déterminez un premier joueur au hasard. Ce joueur reçoit le marqueur Premier joueur et 2 Repas.
Les autres joueurs reçoivent chacun 3 Repas.
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Déroulement d’un tour de jeu

Une partie d’Agricola est composée de 14 tours de jeu. 
Les tours sont représentés sur le plateau de jeu par des cases Tour numérotées. 
Les cases Tour sur lesquelles il n’y a pas encore de carte Action sont les tours restants.
La case du tour en cours est toujours recouverte par une carte Action. 

Chaque tour est composé de plusieurs phases successives :
1. Préparation
2. Journée de travail
3. Retour à la maison
4. Récolte 

La partie se termine à la fi n du 14e tour de jeu, une fois la dernière phase de Récolte effectuée.

1. Préparation
La 1re phase de chaque tour est la phase de Préparation. Elle est commune à tous les joueurs.

a. Nouvelle carte Action
Au début de chaque tour, y compris au 1er tour, le premier 
joueur pioche une carte Action et la place sur la case 
correspondant au tour qui commence. 

Note : la face Aide de jeu de la tuile Activité secondaire/Aide de jeu indique la répartition des cartes Action pour 
chaque Période du jeu, permettant ainsi de pouvoir anticiper leur arrivée en cours de partie.

b. Réapprovisionnement
Ajoutez sur chacune des Cases d’Accumulation du plateau de jeu (voir Journée de travail ci-dessous) le nombre 
de jetons indiqué sur la case.

Note : pour faciliter le réapprovisionnement et vous assurer de ne pas oublier certaines cases, 
placez d’abord les nouvelles ressources sur les titres des cases concernées. Une fois toutes 
les cases d’Accumulation réapprovisionnées, déplacez les ressources au centre des cases, les 
ajoutant ainsi aux ressources déjà présentes.

c. Ressources
S’il y a des ressources sur la nouvelle case Tour, les joueurs concernés prennent les ressources.

Une fois cette phase terminée, les joueurs passent à la phase suivante.

3. Journée de travail
La phase Journée de travail correspond au placement des Fermiers des joueurs sur les actions et à la réalisation de ces 
dernières.

En commençant par le premier joueur, puis dans le sens des aiguilles d’une montre, chaque joueur place un Fermier sur 
une Action du plateau de jeu et réalise celle-ci immédiatement. Puis, le joueur suivant place à son tour un Fermier sur 
une Action et la réalise, et ainsi de suite jusqu’à ce que tous les joueurs aient placé tous leurs Fermiers. Lorsqu’un joueur 
n’a plus de Fermier à placer, il doit passer son tour. 

Lorsque tous les joueurs ont placé tous leurs Fermiers, la phase Journée de travail prend fi n.

Note : en cours de partie, le nombre de Fermiers de chaque joueur peut augmenter. Ainsi, certains joueurs peuvent avoir 
une phase Journée de travail plus longue que d’autres.
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Les actions
Les joueurs placent leurs Fermiers, soit sur une case Action (dessinée sur le plateau), soit sur une carte Action (ajoutée au 
plateau au fi l des tours) pour bénéfi cier de son effet.

Note : il est impossible de placer un Fermier sur une action que le joueur ne peut pas effectuer.

Il y a deux types d’actions sur lesquels les joueurs peuvent placer leurs Fermiers : les actions permanentes et les actions 
d’accumulation...

• Les actions permanentes
Les actions permanentes sont appelées Cases Permanentes, qu’elles concernent les cases du 
plateau ou les cartes Action.
Ces cases Action proposent toujours les mêmes actions à chaque tour.
Lorsqu’un joueur place un Fermier sur une Case Permanente, il effectue la ou les action(s) 
indiquée(s).

Note : certaines Cases permanentes proposent plusieurs actions. Lorsque la carte indique “et/ou”, les actions 
peuvent être exécutées dans n’importe quel ordre. Lorsque la carte indique “puis”, les actions doivent être réalisées 
dans un ordre précis. Le joueur doit réaliser la première action avant la seconde.

• Les actions d’accumulation
Les actions d’accumulation sont appelées Cases d’Accumulation, qu’elles concernent les 
cases du plateau ou les cartes Action.
Indiquées par une fl èche, ces cases sont des réserves de ressources. À chaque début de tour, 
les joueurs ajoutent dans ces cases le nombre de jetons indiqué sur la case, et ce même s’il y 
a déjà des Ressources sur celle-ci. 
Lorsqu’un joueur place un Fermier sur une Case d’Accumulation, il prend toutes les ressources s’y trouvant et les 
ajoute à sa réserve individuelle.

Vous trouverez en page 4 de l’Annexe une explication détaillée des cases Actions et en page 5 celle des cartes Actions. 

Règles d’action 
• À chaque tour, une Action ne peut être utilisée que par un seul Fermier. Si une Action est occupée par un Fermier, 

elle est donc inaccessible jusqu’au prochain tour.
• Certaines cases Action et cartes Action proposent plusieurs actions. Pour les utiliser, il faut au moins effectuer une 

des actions indiquées.
• Une fois qu’un Fermier est placé, il ne peut plus être déplacé.
• Tous les Fermiers restent sur le plateau jusqu’à la phase Retour à la maison (voir ci-dessous).

3. Retour à la maison
Une fois toutes les actions effectuées, tous les joueurs récupèrent leurs Fermiers et les replacent chacun dans une pièce 
de leur maison sur leur plateau Ferme.

4. Récolte
La phase Récolte n’est pas effectuée à tous les tours, mais seulement lors des tours 4, 7, 9, 11, 13 et 14.
Elle est indiquée par le symbole sur le plateau de jeu.

Durant cette phase, les joueurs récoltent leurs Céréales et leurs Légumes, nourrissent leurs Fermiers et gèrent la 
reproduction de leurs animaux. Voir page 11 pour le détails de la Récolte.

Une fois que les joueurs ont effectué toutes les phases d’un tour, celui-ci prend fi n.
Si un joueur a effectué l’action Rencontre pendant le tour, il devient immédiatement le premier joueur. Il prend le 
marqueur Premier joueur et commencera au prochain tour.
Si aucun joueur n’a effectué l’action Rencontre pendant le tour, le Premier joueur ne change pas. 
Ensuite, un nouveau tour commence par une nouvelle phase de Préparation, et ainsi de suite pendant 14 tours complets.
























