Překlad dodatku k pravidlům Agricoly – doplnění pravidel pro malá vybaven a profese, především co se týká jejich vzájemných vztahů. Některé termíny nejsou dokonale sladěné s pravidly, přesto ale pro orientaci určitě postačí. Za překlad díky ALNAGONovi.
Karty profesí a malých vybavení jsou rozděleny do tří balíčků. Jsou označeny těmito písmeny:

	E
	Základní balíček

	I
	Interaktivní balíček

	K
	Komplexní balíček (Tyto balíčky lze vzájemně kombinovat ).


Mnohá vybavení mají hodnotu vítězných bodů a mohou nabídnout možnost získat bolusové body. Hodnotu bodů ukazujeme číslem.

	S
	Karty, které nabízejí bonusové body.

	Aw
	Karty vylepšení.

	W
	Karty se předávají (po zahrání musí být odevzdány hráči po levé ruce)

	Af
	Jedno malé vybavení, Krčma, je přístupna všem hráčům jako místo akce.

	Hf
	Karty, které fungují jako další políčka farmy.


Malá vybavení

Pluh drnořez (I, 1): Na kartu umístěte 2 kartičky zoraných polí a po každém využití karty z ní jednu kartičku odstraňte, aby bylo jasné, kolikrát byl pluh využit.

Pole(E, W): Hráč, který zahraje tuto kartu, nemůže k jejímu efektu využít efekty pluhů, nebo bran.

Orná půda(K, Hf):  Pokud hráč získává během setí na pole 4 obilí (díky povoláním jako Zemědělec nebo Malorolník),může je umístit i na Ornou půdu.

Almužna (I, W): Právě probíhající kolo není odehraným kolem.
Pekárna(K, 5, Aw):  původní pec se buď vrací na herní plán velkých vybavení (Jílová pec, Kamenná pec), nebo se vyřazuje ze hry (Dřevěná pec, Pec na chléb).

Pec na chléb(E, 3, Aw):  původní pec se buď vrací na herní plán velkých vybavení (Jílová pec, Kamenná pec), nebo se vyřazuje ze hry (Dřevěná pec).

Pekařství(I, 4, Aw):  viz pekárna

Úl(K, 1): Počítají se pouze vybavení a profese ležící před hráčem.

Fazolové pole(E, 1, Hf):  může být kombinováno se Sázecím kolíkem, Zemědělcem a Malorolníkem. Pokud má hráč na Fazolovém poli zasetou zeleninu, počítá se pro efekty Bylinkové zahrádky a Záhonu jahod jako pole se zeleninou.

Pivovar(K, 2):  Obilí, které se používá k nákupu Pivovaru a později k převedení na tři jídla, nesmí ležet na poli, musí být vzato z hráčovy zásoby.

Pekařská lopata(K):  Může být použita s Loutkářem a Učitelem.

Knihovna(K, 1):  Když je použita s Psacím pultíkem k zahrání dvou karet profesí, dostane hráč 3 jídla dvakrát. Mecenáš dává další 2 jídla.

Obecní studna(I, 5, Aw): Studnu vraťte na herní plán velkých vybavení. Může být znovu koupena, a to i hráčem, který ji již jednou postavil. Jídla za studnu ponechte na herním plánu i pokud je postavena Obecní studna. Pokud je studna postavena znovu, umístěte jídlo za ni znovu.

Trojnožka(E, 1):  Jestliže hráč přeměňuje na jídlo 4 zboží, dostane navíc 2 jídla, za 6 zboží 3 jídla atd.

Brány(I): Ostatní hráči mohou pomocí Bran zorat dvě pole pouze tehdy, když sami hrají některou akci „Zorej jedno pole“. Efekt bran nemůže být kombinován s efektem žádného z pluhů. Majitel Bran nemůže upřít ostatním hráčům právo Brány využít.

Záhon jahod(I, 2): Jako Pole se zeleninou se počítají i karty vybavení, na kterých je zaset alespoň 1 žeton zeleniny.

Pěchovadlo(I): Pokud některý ze spoluhráčů nezorá více než 1 pole, není možné efekt pěchovadla využít.

Hrázděný dům(E, S): Pokud hráč nemá kamenný dům, nebo pokud postavil Vilu, nemá žádný efekt.

Letní sídlo(I, 8): Stojí buď 3 dřeva a 2 rákosy, nebo 3 jíly a 2 rákosy. Pro stavbu Letního sídla nemůže hráč využít efekty karet Došková střecha, Střecha z proutí, Jílová střecha. Hráč s touto kartou musí vynechat fázi práce 14. kola, ale ve fázi začátek kola 14. kola může profitovat.

Brázdový pluh(K, 1): Hráč může zorat jen dvě pole místo tří. Na kartu umístěte dvě kartičky zoraných polí a po každém využití karty z ní jednu kartičku odstraňte, aby bylo jasné, kolikrát byl pluh využit. Při akci zorat 1 pole může hráč využít pouze jeden pluh.

Koryto(E, S): Rozhodujícím faktorem je počet oplocených políček. Na množství pastvin nezáleží.

Host(I, W): Hráč si vezme žeton hosta. V příštím kole ho hráč smí využít jako dalšího člena rodiny a to i když má 5 členů rodiny. Host nepotřebuje místnost v chýši/domě.

Špejchar(K, 1): Hráč nemůže postavit Špejchar za 2 dřeva a jeden jíl ani za 1 dřevo a dva jíly.  Špejchar nelze kombinovat s Dvoukolákem,  Lopatkou na obilí, Příležitostným dělníkem,  Šmelinářem,  Prodavačem semen, Zelinářem, Vyvolávačem na trhu ani Hlídačem polí.

Pařeniště(K, 1): Pokud se hráč rozhodne nezaplatit 1 jídlo, žeton zeleniny vraťte do společné zásoby.

Močůvka(K): Již osetá pole získají výhodu z Močůvky až ve chvíli, kdy jsou vyprázdněna a oseta znovu. Může být kombinována se Sýpkou, Sázecím kolíkem, Truhlíkem, Fazolovým polem, Řepným polem, Salátovým polem, Zemědělcem a Malorolníkem.

Hákový pluh(K, 1): Hráč může zorat jen 2 pole místo 3. Na kartu umístěte jednu kartičku zoraného pole a po využití karty z ní kartičku odstraňte, aby bylo jasné, že již byl pluh využit. Při akci zorat 1 pole může hráč využít pouze 1 pluh.

Koza domácí(K, 1): Koza byla historicky prvním domestikovaným zvířetem. Na kartu umístěte 1 jídlo za každou zbývající sklizeň, abyste na něj později nezapomněli. Hráč nemůže kozu pustit, aby měl ve své chýší (domě) místo pro jiné zvíře.

Pastýřská hůl(I): Když je například pastvina s šesti nebo pěti zvířaty rozdělena na pastvinu se čtyřmi zvířaty, nepočítá se jako nově oplocená a hráč tak dvě ovce nezíská.

Mlází(I, 1, Hf): Hráči, kterému rostou například 4 obilí na poli, mohou také v Mlází růst 4 dřeva v jednom nebo dvou sloupcích.

Dřevařská koza(K): Hráč, který může postavit ploty zdarma jiným způsobem, si je nemůže schovat do budoucna.

Povoz(I): Povoz nelze použít na políčko akce 1 rákos a navíc vzít 1 kámen a 1 dřevo ve hře pěti hráčů.

Lesní školka(I, 1): Pokud majitel Lesní školky požaduje dřevo od jiného hráče, může si tento ještě vybrat jinou akci (je snadné Lesní školku přehlédnout).

Dřevěný jeřáb(I, 1): Nemůže být využit při akci vzít 1 rákos, 1 kámen a 1 jídlo ve hře čtyř hráčů, ani při akci 1 rákos a navíc vzít 1 kámen a 1 dřevo ve hře pěti hráčů.

Pila(K, 3, Aw): Truhlářství vraťte na herní plán velkých vybavení. Může být znovu koupeno.

Dřeváky(E): Přinesou 2 body, i když hráč dostane body za Hrázděný dům nebo Vilu. Mohou být zkombinovány s Náčelníkovou dcerou.

Ovčácká píšťala(E): Může být zkombinována se Štolbou.

Kurník(I, 1): Stojí 2 dřeva a 1 rákos, nebo 2 jíly a 1 rákos.

Rybník(E, 1): Počítají se pouze vybavení a povolání ležící před hráčem.

Sázecí kolík(E): Může být kombinován s Fazolovým polem, Řepným polem a Salátovým polem.

Koště(K): Jestliže hrají hráči pouze s komplexním balíčkem(K), nové karty si berou také pouze z tohoto balíčku.

Podběrák(K): Jestliže je na akčním políčku „Jeden rákos“ položené Dodavatelem dřeva dřevo, toto políčko dává pouze jedno jídlo.

Kuchyňský kout(I, 3, Aw): Vylepšená kamna vraťte zpět na herní plán velkých vybavení (nebo kamna – malé vybavení vyřaďte ze hry). 

Kamna(K, 1, Aw): Mohou vylepšit Ohniště a být vylepšena Kuchyňským koutem.

Sýpka(I, 1): Stojí 2 dřeva a 1 rákos nebo 2 jíly a 1 rákos. Její efekt probíhá při sklizni současně s efektem Vodního mlýna a Pomocníka při sklizni.

Bylinková zahrádka(K, 1): Pole se zeleninou je buď zorané pole s alespoň 1 žetonem zeleniny, nebo karta vybavení s alespoň 1 žetonem zeleniny.

Džbán(I): Pokud je Studna znovu postavena po stavbě Obecní studny, umístěte jídlo znovu. Pokud je postavená pouze Obecní studna, nerozdělujte dvojnásobek jídla. Pokud je postavená studna i Obecní studna, rozdělte dvojnásobek jídla.

Laso(I): Pokud majitel lasa umístil během fáze práce dva své členy rodiny, může ještě ve svém druhém tahu umístit třetího. S Lasem nemůžete umístit zároveň více než dva členy rodiny. Hráč, který má 4 nebo 5 členů rodiny může laso využít dvakrát za kolo.

Jílová střecha(E, 1): Při stavbě domu může hráč kombinovat jíl a rákos. Místo dvou rákosů smí použít 1 rákos a jeden jíl.

Jílové podpěry(E): Jílová podpěra je podpěra používaná při přípravě jílové zdi. Hráč může postavit jednu místnost za 5 jílů a dva rákosy a další  místnost za dva jíly, jedno dřevo a jeden rákos v jednom kole Jílové podpěry nemohou být kombinovány se Sekerou, Tesařem, ani Pokladačem cihel

Truhlík(I): Dodatečné sousedství (například když je místnost postavena později než pole) neumožňuje přidání semínka do setby.

Stánek na trhu(E, W): Obilí, kterého se hráč musí vzdát, nesmí být z pole. Stánek na trhu nelze kombinovat s Příležitostným dělníkem, ale lze ho kombinovat s Trhovkyní.  Pokud hráč nemá obilí ve své zásobě, nemůže zahrát Stánek na trhu ani v kombinaci s Trhovkyní.

Loučka(E, W): Nová pastvina musí sousedit s již dříve postavenou pastvinou. Loučku je možno kombinovat s Údržbářem plotů, Hospodářem, Pacholkem a Chovatelem

Hnůj(I): Vlastník hnoje má fázi Pole (1. fáze sklizně) po každém kole s tím rozdílem, že mimo skutečný čas sklizně Mlékárna, Vřeteno, Máselnice, Stolička ani Tkalcovský stav žádné jídlo navíc nedodávají.

Mlékárna(I, 2): Mazlíčci a (živá) zvířata na kartách vybavení se počítají také, stejně jako zvířata na hracím plánu. V času sklizně je Mlékárna vyhodnocena před Vřetenem, Máselnicí, Stoličkou i Tkalcovským stavem.

Mlýnský kámen(E): S Pekařem získá hráč během každé sklizně nanejvýš 2 jídla navíc.

Střecha z proutí K, 1): Při stavbě domu smí hráč kombinovat dřevo a rákos. Místo dvou rákosů může použít jedno dřevo a jeden rákos.

Vrš(I): Obchod s rákosem, Sousedská výpomoc, Nákupčí rákosu ani Sběrač rákosu nepřináší Vrši žádné jídlo navíc.

Řepné pole(K, 1, Hf): Může být kombinováno se Sázecím kolíkem, Zemědělcem a Malorolníkem

Salátové pole(E, 1, Hf): K získání 4 jídel ze sklizené zeleniny musí hráč přeměnit zeleninu na jídlo bezprostředně po sklizni. Viz také Řepné pole.

Rákosová chýše(K, 1): osoba v Rákosové chýši se nepočítá, při počítání, zda je možno provést akci Potomek. Nebere se jako člen rodiny.

Obchod s rákosem(I, W): Hráč nemůže vyměnit 1 dřevo nebo jeden jíl za pouhý jeden rákos ani jedno dřevo a jeden jíl za dva rákosy.

Ložnička(K, 1): Lze použít na obě akce „Potomek“. Obilné pole je pole, na kterém leží alespoň jeden žeton obilí. Prázdné, sklizené pole se nepočítá.

Palírna(I, 2): Zelenina, která je použita na nákup Palírny i ta, kterou hráč používá na přeměnu v jídlo, nesmí být z polí; musí se brát z hráčovy zásoby.

Chov prasat(K, W): Divoké prase může být okamžitě za použití Ohniště, Kamen, Kuchyňského koutu, Řezníka nebo Uzenáře přeměněno na jídlo.

Prodej kamenů(K, W): Hráč nemůže vyměnit jedno dřevo nebo jeden jíl za pouhý jeden kámen ani jedno dřevo a jeden jíl za dva kameny.

Došková střecha(I, 1): Obilná pole jsou pole nebo karty vybavení, obsahující žeton obilí. Prázdná, sklizená pole se nepočítají jako obilná pole.

Krčma(I, 2, Af, S): Stejně jako je tomu u ostatních akčních polí, Krčmu smí použít maximálně jeden hráč za kolo. Majitel karty si smí při použití akce místo tří jídel připsat dva body (zapište si to do bločku).

Krmivo pro zvířata(I): Při vynesení karty nezáleží na tom, zda jsou pole oseta obilím nebo zeleninou. Fazolové pole i ostatní malá vybavení se počítají. Hráč může vrátit zvířata do zásoby pro uvolnění místa k příchodu nových.

Dobytčí trh(E, W): Kráva může být okamžitě za použití Ohniště, Kamen, Kuchyňského koutu, Řezníka nebo Uzenáře přeměněna na jídlo.

Vozový pluh(E, 2): Hráč se může rozhodnout, že zorá najednou pouze dvě pole místo tří. Hráč položí dva kartičky polí na kartu aby ukázal, že může kartu použít ještě dvakrát. Pokaždé, když hráč vybere akci „Zorej jedno pole“, může provést pouze jednu orbu.

Mýtina(K, 1, Hf): Divoké prase na této kartě se zahrnuje do počtu divokých prasat.

Obracecí pluh(E, 1): Hráč se může rozhodnout, že zorá najednou pouze dvě pole místo tří. Hráč položí kartičku pole na kartu aby ukázal, že může kartu ještě použít. Pokaždé, když hráč vybere akci „Zorej jedno pole“, může provést pouze jednu orbu.

Trh (I, W): Obilí, kterým hráč platí za zeleninu nesmí ležet na poli. Trh může být kombinován s Trhovkyní, ale ne s Příležitostným dělníkem.

Profese

Karty profesí označujeme podle následujícího klíče:

	E
	Základní balíček

	I
	Interaktivní balíček

	K
	Komplexní balíček (Tyto balíčky lze vzájemně kombinovat ).

	S
	Karty, které poskytují bonusové body.

	Af
	Karty, které fungují jako pole akce.

	Hf
	Karty, které fungují jako přidané políčko farmy.


Číselné rozsahy ukazují, v kolika hráčích lze danou kartu hrát.

Zemědělec(I, 1-5): Může být kombinován s Hajným, Mlázím, Zeleninovým polem, Fazolovým polem, Řepným polem a Ornou půdou. S Ornou půdou tě tato karta opravňuje osazovat až dvě pole přímo na kartě vybavení. 

Adoptivní Rodiče(K, 1-5): Za adoptivní dítě hráč platí dvě jídla místo jednoho i v případě, že bylo adoptováno bezprostředně před sklizní.

Příležitostný dělník(K, 1-5): Příležitostný dělník může kupovat zboží pouze ve fázi „Práce“ (Fáze 3) – ne na začátku kola (Fáze 1). Příležitostného dělníka lze aplikovat pouze na zboží získané přímo přes akční políčko, ne díky vybavení ani povolání.

Akrobat(K, 4-5): Jestliže používá akrobat akční políčko „Komedianti”, může umístit žeton Nárok na volná akční políčka „Vzít 1 obilí“, „Zorat jedno pole“ a „Zorat jedno pole a/nebo zasít” jako připomínku, že mohou být obsazena později.
Kojná(K, 1-5): Hráč může postavit víc místností zároveň během stavební akce. Za dvě jídla umožňuje Kojná okamžité rozšíření rodiny o 2 členy, za tři jídla o tři členy. Noví členové rodiny jsou umístěni na člena rodiny, který leží na akčním políčku „Stavba místností“. Nově narození mohou provádět akce od následujícího kola.

Stavitel nádrž(K, 4-5, S): Poražené Divoké prase může být buď umístěno na Koželuha, nebo využito Stavitelem nádrží, nelze provést obojí.

Sběrač bobulí(E, 3-5): Text zahrnuje akční políčko „1 rákos, navíc vzít jeden kámen a jedno dřevo“ použité ve hře pěti hráčů. Text zahrnuje také malé vybavení Stavební materiál.

Prodavač chleba(E, 3-5): Když je použita Palírna, je vařeno pivo, nebo je použit Vodní, Větrný nebo Ruční mlýn, není to bráno jako pečení chleba.

Studnař(I, 1-5): Po vylepšení na Obecní studnu může být Studna znovu postavena. Výhody Studnaře se pak aplikují znovu.

Zbohatlík(I, 4-5): Hráč získá kameny bezprostředně po renovaci, takže je může okamžitě použít na následné vybavení.

Pomocník při sklizni(I, 3-5): Hráč nesmí vzít obilí navíc ze svého vlastního pole. Sýpka má před Pomocníkem při sklizni přednost. Pomocník při sklizni smí vzít obilí z malého vybavení Orná půda.

Hlava rodiny(E, 4-5): Hráč nesmí použít stejné akční políčko v jednom kole se dvěma členy své vlastní rodiny.

Hospodář(E, 4-5): Hráč dostává pouze jedno zvíře i když v rámci jedné akce staví více pastvin.

Sekáč(I, 3-5): Sekáč je aktivní i v případě použití Sýpky.

Hlídač polí(I, 1-5): Společně s touto kartou nelze použít pluhy ani Brány.

Uzenář(E, 1-5): Uzenář nemůže být použit, byla-li hráčova pec vylepšena na Pekařství nebo Pekárnu 

Polní stráž(E, 4-5): viz Hlava rodiny.
Hajný(K, 1-5, Hf): Hráč umístí až tři dřeva za své zásoby vedle ostatních na kartu a přidá do komínku další dřeva ze společné zásoby na své vlastní žetony 1-3 dřeva. Hráč, který může pěstovat 4 obilí na poli (například díky nějakému povolání), získá také 4 dřeva na Mlází (1 – 3x); hráč, který smí získat pět obilí získá i pět dřev. Hráč se Zemědělcem získá sloupec celkem pěti dřev za nově zasázený strom, ze dvou nově zasazených stromů získá 4 dřeva z každého.

Zahradník(I, 1-5): Všechna hráčova zeleninová pole zůstávají do konce hry nedotknutelná. To platí také pro Fazolové pole, Řepné pole, a Salátové pole.

Učenec(K, 1-5): Společně s Učencem lze použít Knihovnu, Věčného studenta i Mecenáše. Díky Učenci může hráč v každém kole zahrát až jednu kartu navíc. 
Koželuh(K, 3-5, S): Poražené Divoké prase může být buď umístěno na Koželuha, nebo využito Stavitelem nádrží, nelze provést obojí.

Obchodník(I, 3-5):  Ve spojení s Obchodním cestujícím mohou být po použití akčního políčka „Začínající hráč“ zahrána až tři malá vybavení. Ve spojení s Kupcem může být po použití akčního políčka „Začínající hráč“ zahráno nejdřív jedno malé vybavení a jedno malé nebo velké vybavení a potom navíc za jedno jídlo buď dvě malá vybavení nebo jedno velké a jedno malé vybavení.

Šmelinář(I, 4-5): Ujistěte se, že je v interaktivním balíčku dostatek karet, které umožní ostatním hráčům vyhnout se akčnímu políčku „Vzít 1 obilí“.
Obchodní cestující(K, 1-5):  Ve spojení s Kupcem je možné použitím políčka „1 velké nebo malé vybavení“ získat za 1 jídlo až 4 malá vybavení, nebo získat užitím „1 malé vybavení“ za jedno jídlo 2 velká vybavení. 

Náčelník(E, 1-5, S): Třetí bod za místnost se počítá jako bonusový bod (viz žlutý symbol vítězného bodu). Náčelníka lze kombinovat s Hrázděným domem stejně dobře jako s Vilou.

Domácí učitel(E, 1-5, S): Hráč si může bonusové body zaznamenat do bločku na zapisování skóre nebo může jednoduše vykládat karty povolání v pořadí, v jakém je hraje.

Údržbář plotů(E, 1-5): Může být kombinován s Hlídačem plotů, Stavitelem plotů a Dodavatelem plotů stejně dobře jako s Hospodářem, Pacholkem, Řezbářem a Dřevařskou kozou.

Správce dvora(I, 1-5): Umožňuje pouze jednu akci Potomek bez místa v domě. Je-li místnost postavena později, potomek ji okamžitě obsadí.

Nákupčí dřeva(I, 3-5): Kartu lze použít i při zahrání akce „1 rákos, a navíc 1 kámen a 1 dřevo“, která se používá ve hře pěti hráčů.

Dřevorubec(E, 1-5): viz Nákupčí dřeva.

Dodavatel dřeva(K, 1-5): Povolání jako Naháněč prasat a Houbař mohou způsobit, že dřevo na políčku Dřeva nelze spravedlivě rozdělit – v takovém případě jedno nebo dvě dřeva na tomto akčním políčku zbydou. Dodavatel dřeva, Předák a Ochutnávač se mohou vzájemně ovlivnit. Hráč, který se rozhodne použít povolání, nemůže vzít své rozhodnutí zpět. Hráč, který nehodlá využít povolání, to může do začátku fáze „Práce“ (3. fáze) přehodnotit.

Stavitel chýší(E, 4-5): Když je tato karta zahrána, můžete položit na Akční políčko 11. kola místnost.

Komoří(I, 1-5): Když už je Komoří zahrán, všichni hráči znají pořadí akčních políček „Zorat jedno pole a/nebo zasej“ a „Potomek i bez volné místnosti“.
Kupec(E, 1-5): Hráč využívající akční políčko „1 velké nebo malé vybavení“ může zahrát dvě velká nebo dvě malá vybavení případně jedno velké a jedno malé vybavení. Ve spojení s Obchodním cestujícím je možné získat až čtyři malá vybavení nebo získat dvě velká vybavení použitím „1 malé vybavení“ a zaplacením jednoho jídla. V kombinaci s Obchodníkem může být po použití akčního políčka „Začínající hráč“ zahráno nejdřív jedno malé vybavení a jedno malé nebo velké vybavení a potom navíc za jedno jídlo buď dvě malá vybavení nebo jedno velké a jedno malé vybavení.

Malorolník(K, 1-5): Může být kombinováno s Napajedlem a Ovčáckou píšťalou. Mlází, Orná půda, Fazolové pole, Řepné pole ani Salátové pole se nepočítají do určeného maximálního počtu dvou polí. Je ani Hajného nelze  s Malorolníkem kombinovat.

Uhlíř(E, 3-5): Hráč může položit jedno jídlo a jedno dřevo na použitelná nepostavená velká vybavení, aby mu to připomnělo, že si má žetony vzít.

Pasák krav(I, 3-5): Ve hře pěti hráčů existuje akční políčko, které dává hráči jedno zvíře, které si sám zvolí. Pasák krav si na tomto políčku nemůže vzít krávu navíc.

Rolník(K, 4-5): Jestliže si hráč vybere akci „Vzít 1 obilí“ nebo „Vzít jednu zeleninu“, položí značku nárok na prázdná políčka „Zasít“, aby ukázal, že má nárok. Existují dvě akční políčka „Zasít“. Druhá karta s touto akcí přijde v páté etapě.

Těžař jílu(K, 1-5): Ve hře pěti hráčů je akční políčko, na kterém hráč vždy bere k libovolné další surovině jedno dřevo. I na tomhle políčku získává Těžař jílu jeden jíl navíc.

Pokladač cihel(I, 1-5): Například ze Sousedské výpomoci získá hráč jeden kámen a jeden rákos za pouhé jedno dřevo.

Povaleč(I, 1-5): Hráč se neúčastní žádné části příští sklizně včetně sklízení, množení zvířat i krmení rodiny.

Milovník(K, 3-5): Pokud hráč postaví místnost poté, co má Milovník potomka, potomek obsadí novou místnost. Je lepší nejprve postavit místnost, potom zahrát normálního Potomka a pouze poté použít Milovníka.

Trhovkyně(K, 1-5): Trhovkyni lze kombinovat s Pařeništěm, Stánkem na trhu a Trhem. Nelze ji kombinovat s povoláními. Má-li hráč, který zahrál Trhovkyni, také Stánek na trhu nebo Trh, musí se nejprve vzdát obilí jakožto ceny za kartu.

Zedník(E, 1-5): Hráč může položit dílek místnosti na kartu tohoto povolání, aby ukázal, že ještě nevyužil akci rozšíření.

Nosič ryb(I, 1-5): Když hráč umístí člena rodiny na akční políčko s rákosem, uplatní nárok na rybaření položením žetonu Nárok.

Oráč(K, 1-5): Rozhodne-li se hráč pole nevzít, toto pole se vrací do společné zásoby.

Majitel pluhu(E, 1-5): Nelze kombinovat s kterýmkoli z pěti pluhů ani s Bránami.

Výrobce pluhů(E, 1-5): Na rozdíl od Majitele pluhů může být Výrobce pluhů kombinován s Pluhy a Bránami.

Loutkář(I, 4-5): Loutkář nemůže hrát karty povolání, když nemá jídlo – ani v případě, že karta jídlo okamžitě poskytuje.

Krysař(E, 3-5): Člen rodiny, který v daném kole nemá akci, se při zjišťování, zda je možno umístit nového potomka, stejně počítá.

Restaurátor(E, 1-5): Nemůže být kombinován s Dlaždičem. Za renovaci se platí jako obvykle jeden kámen za místnost a 1 rákos.

Bača(K, 3-5): Ve hře pěti hráčů je další zvířecí políčko. Toto políčko smí Bača ovlivnit. S Bačou nelze kombinovat s Bačova pomocníka, Obchodníka se zvířaty, Zaříkávače ovcí ani s Vrchním ovčákem.

Bačův pomocník(K, 4-5): V aktuálním kole hráč nedostává ovci zdarma. Ovce zdarma může být s příslušným vybavením okamžitě přeměněna na jídlo.

Nákupčí rákosu(I, 4-5): Když bere hráč rákos, nezískává další jídlo ze společné zásoby. Jiný hráč nemůže odmítnout převzetí rákosu. Nákupčí rákosu nemůže zasahovat, je-li rákos brán podruhé v kole.

Palírník(K, 1-5): Hráč nepotřebuje k převádění zeleniny Ohniště, Kamna ani Pec.

Řezbář(K, 1-5):  Může být v každém kole použit jen jednou. Hráč může na Řezbáře umístit dřevo, aby si zaručil, že na výhodu nezapomene.

Pacholek(E, 1-5): Pacholek může být kombinován s Hlídačem plotů. Je možné postavit ploty, zdarma obdržet chlév který je pak zdarma oplocen. Druhý chlév už hráč nezíská.

Čeledín(I, 4-5): Dřevo, které hráč ve stejném okamžiku získá ze Soukromého lesa, od Sběrače dřeva nebo Prodavače dřeva, smí okamžitě použít na stavbu chléva.

Štolba(E, 1-5): Štolbu nelze použít současně s Ovčáckou píšťalou

Nákupčí kamene(I, 4-5): Když získá hráč kámen, jídlo ze společné zásoby nezíská. Ostatní hráči nemohou odmítnout zabavení kamene. Nákupčí kamene nemůže zasahovat, je-li brán kámen podruhé nebo potřetí v kole.

Dlaždič(K, 4-5): Nemůže být kombinován s Restaurátorem.

Kamenorytec(E, 3-5): Např. při zahrání karty Stavební dřevo hráč nemusí platit žádné kamení.

Zvěrolékař(K, 4-5): Když hráč vytáhne dvě různá zvířata, obě vrací do pytlíčku. Když jsou zvířata stejná, může hráč zvíře, které získá, okamžitě přeměnit na jídlo. Když hrajete s dřevěnými zvířaty, vezmi na losování žetony kamene, rákosu a dřeva a poté si vem zvíře odpovídající barvy.

Obchodník se zvířaty(K, 4-5): Po zaplacení jednoho jídla může hráč zvíře ihned přeměnit na jídlo. Toto jedno jídlo nelze brát z výtěžku.

Krotitel(K, 1-5): Po získání Kozy domácí nemá žádný efekt.

Pohaněč dobytka(I, 3-5): Ve hře pěti hráčů je akční políčko, které dává hráči jedno zvíře dle jeho volby, Pohaněč dobytka tady zvíře navíc nezíská. Viz také Obchodník se zvířaty.
Předák(K, 4-5): Dodavatel dřeva, Předák a Ochutnávač se vzájemně neovlivňují. Hráč, který se rozhodne použít profesi, své rozhodnutí nemůže vzít zpět. Hráč, který si nepřeje profesi využít, své rozhodnutí může do začátku fáze Práce (fáze 3) změnit.

Ochutnávač(I, 4-5): Je-li např. Ochutnávačův soused po pravé ruce Začínající hráč, Ochutnávač mu zaplatí jedno jídlo a umístí svého prvního člena rodiny. Začínající hráč položí druhého a třetího člena rodiny hraje opět hráč s Ochutnávačem. (jako při normálním běhu hry). Viz též Předák.
Nosič vody (I, 1-5): Je-li Studna vylepšena na Obecní studnu, jídlo není znovu umisťováno. Je-li ale Studna postavena podruhé, jídlo znovu umístěno je.

Prodavač surovin(K, 1-5): Suroviny mohou být nakoupeny stejně dobře na začátku kola (fáze 1) jako ve fázi Práce (fáze 3). Je možné nakoupit z Prodavače surovin víc než jednu surovinu použitím karty profese jako Dodavatel dřeva, Správce skladu nebo Těžař jílu.

Hlídač plotů(K, 1-5): Může být kombinován s Hospodářem, Chovatelem, Pacholkem a Čeledínem. Použitím společně s Pacholkem je možné postavit ploty a získat zdarma chlév, který je potom zdarma oplocen. Poté hráč už nezíská druhý chlév, protože je v jedné akci možno takto získat pouze jeden chlév. Kombinace s Pacholkem:  Nejprve hráč umístí až 1 chlév a potom ho oplotí.

Stavitel plotů(I, 1-5): Od tohoto okamžiku má hráč pouze 14 plotů na stavění. Stavění plotů vždy následuje po všech akcích z tohoto akčního políčka. Pastviny mohou být postaveny pouze kompletní – hráč nesmí nechat pastvinu otevřenou.

Dodavatel plotů(I, 1-5): Ploty nemohou být z políčka vzaty pro jejich postavení obvyklou cestou. Přeje-li si hráč stavět 1-3 ploty, stejně platí dvě jídla. Když se hráč rozhodne nestavět ploty nebo nepostavit všechny možné ploty, zbytek si vrací do své zásoby. Hráč nesmí nechat pastvinu otevřenou.

Tesař(E, 1-5): Nemůže být kombinovat se Sekerou ani Pokrývačem

