Agricola
Installation du jeu
Installez les 3 parties du plateau principal comme indiqué sur le schéma de la page 2, et placez à côté le plateau des améliorations majeures.
Chaque joueur reçoit le matériel de sa couleur ainsi qu’un plateau individuel (ferme, constituée de 15 parcelles) sur lequel il installe 1 cabane en bois sur chacun des 2 emplacements ad hoc, ainsi qu’un paysan de sa couleur (disque) dans chaque cabane.

Les cartes

A – Les cartes Round (16 cartes bleues)

Triez ces cartes par étape (« Spielphase » de 1 à 6) et mélangez chaque paquet séparément. Empilez les paquets en plaçant le paquet de l’étape 6 en dessous de la pile et le paquet de l’étape 1 au dessus.

B – Les cartes Action (16 cartes vertes)

Triez ces cartes en fonction du nombre de joueurs (0 carte pour 1 ou 2 joueurs, 4 cartes pour 3 joueurs et 6 cartes pour 4 et 5 joueurs) et placez-les faces visibles dans les cases situées à gauche du plateau principal.

C – Les cartes Formation (166 cartes jaunes : 72E, 47I & 47K)

Triez ces cartes en fonction du nombre de joueurs : 1+ = 66 cartes (dont 28E, 19I & 19K), 3+ = 40 cartes (dont 20E, 10I & 10K) & 4+ = 60 cartes (dont 24E, 18I & 18K).
Mélangez-les et distribuez-en 7 faces cachées à chaque joueur ; les cartes restantes sont remises dans la boîte.

Nota : il est possible de n’utiliser qu’un seul des 3 decks ou de mélanger les 3 (E = débutants, I = interactif & K = complexe).
D – Les cartes Amélioration mineure (136 cartes orange : 52E, 42I & 42K)

Mélangez-les et distribuez-en 7 faces cachées à chaque joueur ; les cartes restantes sont remises dans la boîte.

Nota : il est possible de n’utiliser qu’un seul des 3 decks ou de mélanger les 3 (E = débutants, I = interactif & K = complexe).
E – Les cartes Amélioration majeure (10 cartes rouges)

Ces cartes sont placées faces visibles sur les 10 cases du plateau des améliorations majeures.

Dès que 9 de ces améliorations majeures ont été achetées, le plateau est retourné sur son autre face et la dernière amélioration majeure y est placée.

F – Les cartes Mendicité (8 cartes grises)

Ces 8 cartes sont empilées à portée des joueurs.
G – Les cartes Résumé (6 cartes)

Chaque joueur reçoit une carte résumé.

Le 1er joueur est tiré au sort et reçoit le marqueur correspondant (cylindre jaune) ainsi que 2 jetons nourriture (NW).

Les autres joueurs reçoivent chacun 3 NW.

A la fin de chaque round, le marqueur 1er joueur ne sera pas systématiquement transféré au joueur suivant (dans l’ordre du tour) mais reviendra au joueur qui aura choisi l’action 1er joueur (« Startspieler »).

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en 14 rounds de 4 phases chacun.
A l’issue des rounds 4, 7, 9, 11, 13 & 14 il y a une récolte (indiqué sur le plateau principal par « Erntezeit »).

Phase 1 : début du round
Retournez la 1ère carte Round du paquet et placez-la dans la case correspondante du plateau principal.

L’action décrite par cette nouvelle carte est immédiatement disponible pour tous les joueurs.

Nota : certaines cartes « Formation » ou « Amélioration » demandent aux joueurs de placer des jetons dans les cases de rounds ultérieurs. S’il y a un jeton dans la case du round en cours, celui-ci est récupéré par le joueur qui a posé la carte « Formation » ou « Amélioration » correspondante.

Phase 2 : réapprovisionnement

De nouveaux jetons (pris dans le stock général) sont placés à chaque round sur le plateau : la nature et l’emplacement de ces jetons sont indiqués par une flèche vert clair dessinée directement sur le plateau ou sur une carte Round ou Action. S’il reste un jeton d’un round précédent, le nouveau jeton vient s’y ajouter.
Phase 3 : au travail !
En commençant pas le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur prend l’un de ses paysans (disque) et lui affecte une action en le plaçant sur l’emplacement ad hoc (case du plateau principal ou carte Action). L’action doit être effectuée aussitôt. Cette affectation des paysans se poursuit jusqu’à ce que chaque paysan ait été placé.
Chaque action ne peut être réalisée qu’une seule fois par round (1 seul disque/case ou carte).

Les matériaux (céréales, légumes, NW) récupérés sont placés dans le stock personnel du joueur.

Le bétail doit être placé directement dans la ferme du joueur. Si ce n’est pas possible, il retourne dans le stock général ou doit être directement transformé en NW, par exemple grâce à l’amélioration majeure Foyer (« Feuerstelle »).

Un joueur qui joue une carte Formation ou Amélioration mineure de sa main, ou achète une Amélioration Majeure doit lire le texte correspondant à haute voix.

Phase 4 : retour à la maison

Les joueurs retirent leurs paysans du plateau principal et les replacent dans leurs cabanes/maisons.

Récolte

Il y a une récolte à la fin des rounds 4, 7, 9,11, 13 & 14. Elle consiste en 3 phases successives :

Phase 1 : champs

Les joueurs récupèrent 1 jeton céréales ou légumes provenant de chacune de leurs parcelles ensemencées. Ces jetons sont placés dans le stock personnel du joueur. Les joueurs peuvent aussi recevoir des pions NW pour certaines cartes jouées.
Phase 2 : alimentation
Pendant cette phase, les joueurs doivent nourrir leur maisonnée : un joueur ne disposant pas de suffisamment de nourriture doit convertir certains de ses biens en jetons NW. En principe, 1 jeton céréales ou légumes vaut 1 NW et peut être échangé à tout moment mais le taux de conversion peut être amélioré par l’utilisation de cartes Formation ou Amélioration. 
( à la fin de cette phase, chaque joueur doit payer 2 NW par paysan de sa maisonnée. Les paysans apparus lors de ce round ne nécessitent qu’un seul NW pour être nourris.

( un joueur ne pouvant ou ne voulant pas payer ces NW doit prendre une carte Mendicité (« Bettelkarten ») par NW manquant. Cette carte le pénalisera de 3 PV lors du décompte final.

Phase 3 : reproduction
Chaque joueur possédant au moins 2 animaux de la même espèce (quelle que soit leur répartition) reçoit un nouvel animal de la même espèce, mais uniquement si celui-ci peut être installé dans un emplacement ad hoc de sa ferme ou d’une carte Amélioration.
Fin du jeu
Le jeu se termine à la fin du 14ème round par une récolte, immédiatement suivie du comptage des PV (utilisez le bloc fourni à cet effet) : le plateau des améliorations majeures est retourné de façon à présenter le détail du comptage.
Comptage des PV
	Item
	-1 PV
	1 PV
	2 PV
	3 PV
	4 PV

	Champ
	0 ou 1
	2
	3
	4
	5 et plus

	Pâture (1)
	0
	1
	2
	3
	4 et plus

	Jeton céréales (2)
	0
	1 à 3
	4 ou 5
	6 ou 7
	8 et plus

	Jeton légumes (2)
	0
	1
	2
	3
	 4 et plus

	Jeton mouton
	0
	1 à 3
	4 et 5
	6 et 7
	8 et plus

	Jeton sanglier
	0
	1 ou 2
	3 et 4
	5 et 6
	7 et plus

	Jeton bœuf
	0
	1
	2 ou 3
	4 ou 5
	6 et plus


(1) Quelle que soit la taille
(2) Dans le stock personnel ou dans un champ

	Item
	PV

	Parcelle
	-1 PV par parcelle inutilisée (3)

	Etable située dans une pâture
	1 PV par étable

	Habitation en torchis
	1 PV par pièce

	Habitation en pierre
	2 PV par pièce

	Maisonnée
	3 PV par paysan

	Cartes Amélioration & Formation
	Valeur en PV indiquée dans le cercle doré

Le texte de certaines cartes (4) procure des PV supplémentaires

	Cartes Mendicité
	-3 PV par carte


(3) Une parcelle non clôturée contenant une étable est considérée comme utilisée
(4) Ceci est indiqué par un symbole doré au bas de la carte.
La dure condition du paysan

A – Extension ou rénovation d’une cabane
Au début du jeu, chaque habitation est constituée d’une cabane en bois à 2 pièces. Un joueur peut étendre son habitation en construisant de nouvelles pièces adjacentes (orthogonalement) grâce à l’action Construire (« Hausbauten »). L’ajout d’une nouvelle pièce doit toujours se faire dans le matériau de l’habitation existante.
Au cours du jeu, une cabane en bois peut être rénovée en cabane en torchis (à partir de l’étape 2) puis en maison en pierre grâce à l’action Rénover (« Renovierung »). Lors d’une rénovation, toutes les pièces doivent être rénovées simultanément. Lors de la 1ère rénovation, toutes les tuiles de la cabane sont retournées du côté cabane en torchis. Lors de la seconde, les tuiles sont remplacées par des tuiles de maison en pierre.
B – Croissance de la maisonnée
Pour effectuer l’action Accroître sa maisonnée, un joueur doit disposer de la place nécessaire (pièce vide). Exception : la carte Round de l’étape 5. Le « nouveau né » est placé sur la carte action, avec le paysan qui a déclenché l’action : le disque de celui-ci sera placé dans l’habitation du joueur lors de la phase 4. S’il n’y a pas de place pour lui dans l’habitation (cas de la carte Round de l’étape 5), il doit partager la pièce d’un autre paysan.
La maisonnée d’un joueur est limitée à 5 paysans.
C – Labourage : céréales & légumes
Le joueur choisissant l’action Labourer 1 parcelle (« 1 Acker pflügen ») prend une tuile champ et la place dans l’une des parcelles de sa ferme. Si le joueur possède déjà un ou plusieurs champs, le nouveau champ doit être placé adjacent (orthogonalement) à un champ existant. 
Le joueur choisissant l’action Semer (« Aussäen ») peut ensemencer 1 ou plusieurs champs vides : pour ensemencer un champ, le joueur prend 1 jeton céréales (ou 1 jeton légumes) de son stock personnel, le place dans un champ vide puis y ajoute 2 jetons céréales (ou 1 jeton légumes) pris dans le stock général. Ces plantations seront récoltées lors des prochaines récoltes. Chaque jeton céréales ou légumes placé dans le stock personnel d’un joueur peut être converti en 1 NW (voire plus si le joueur dispose de certaines améliorations) à tout moment.
Le joueur choisissant l’action Semer et/ou Faire du pain (« Aussäen und/oder Brot backen ») peut choisir de faire ce qu’il souhaite des pions céréales placés dans son stock personnel : chaque jeton céréales peut être ensemencé dans un champ vide, cuit pour être transformé en pain, converti en 1 NW ou laissé dans le stock personnel. Faire du pain nécessite l’amélioration ad hoc : un Foyer (« Feuerstelle ») convertit 1 jeton céréales en 2 NW, une Cuisine (« Kochstelle ») en 3 NW. Un Four en pierre (« Steinofen ») convertit jusqu’à 2 jetons céréales en 4 NW chacun et un Four en argile (« Lehmofen ») convertit 1 jeton céréales en 5 NW.
D – Elevage : clôtures, étables, moutons, sangliers & boeufs
Un joueur peut élever 1 seul animal dans son habitation, quel que soit le nombre de pièces et la population de sa maisonnée (cet animal n’occupe pas de place).
Pour élever davantage d’animaux, les joueurs doivent construire des pâtures en clôturant les parcelles. L’action Clôturer (« Zäune ») permet à un joueur de convertir du bois en clôtures de sa couleur au ratio de 1:1. Les clôtures doivent être construites immédiatement (et définitivement), et sont alignées le long des bordures de parcelles. Une parcelle clôturée est considérée comme utilisée pour le décompte final. Une pâture est clôturée si elle est entourée de clôtures de tous côtés (les côtés de la ferme, les étables, les champs et l’habitation ne jouent pas le rôle de clôtures. Des clôtures ne peuvent être construites que si elles forment une pâture complètement close. Lorsqu’un joueur a déjà construit une pâture, toute nouvelle pâture doit être construite adjacente à une pâture existante. Une pâture existante peut aussi être divisée en 2 par une nouvelle clôture.

Chaque pâture ne peut accueillir qu’une même espèce de bétail (mouton, sanglier ou boeuf) et on ne peut pas accueillir plus de 2 animaux par parcelle de pâture. Au cours du jeu, on peut déplacer les animaux d’une pâture à l’autre tant que les 2 conditions précédentes sont remplies.

Le fait de construire une étable dans une pâture double la capacité de celle-ci. Une étable peut être construite dans toute parcelle qui ne contient ni habitation ni champ et ne peut être enlevée. On ne peut construire qu’une seule étable par parcelle. Il n’est pas nécessaire de construire une étable dans une pâture et la capacité d’accueil d’une étable placée dans une parcelle non clôturée est de 1 animal.
Cartes Formation

Le joueur utilisant l’action 1 Formation (« 1 Ausbildung ») peut poser sur la table l’une de ses cartes Formation. Selon le nombre de joueurs et le nombre de cartes Formation que ce joueur a déjà posées, cette action peut être payante (en NW). Le texte d’une carte Formation s’applique au joueur dès que la carte est posée.
Cartes Amélioration
Le joueur utilisant l’action Amélioration (« Anschaffung ») peut acheter une amélioration mineure ou majeure : le coût de chaque amélioration est indiqué en haut et à droite de la carte. L’achat d’une carte peut nécessiter un pré requis précisé en haut et à gauche de celle-ci. 
De nombreuses améliorations rapportent des PV (dont le nombre est indiqué à gauche de la carte) et certaines apportent aussi des PV bonus : ceci est précisé dans le texte de la carte et rappelé par un symbole doré au bas de la carte.
Tableau des actions

	Plateau principal

	Hausbauten und/oder Stallbauten
	Construire une/des pièce(s) d’une cabane en bois (5 jetons bois/2 jetons roseaux par pièce)

Construire une/des pièce(s) d’une cabane en torchis (5 jetons argile/2 jetons roseaux par pièce)

Construire une/des pièce(s) d’une maison en pierre (5 jetons pierre/2 jetons roseaux par pièce)

et/ou

Construire de 1 à 4 étable(s) (2 jetons bois par étable)

	Startspieler und/oder Anschaffung
	1er joueur et/ou 1 Amélioration mineure

	1 Getreide nehmen
	Prendre 1 jeton céréales 

	1 Acker pflügen
	Labourer 1 parcelle

	1 Ausbildung
	1 Formation

(la 1ère formation d’un joueur est gratuite, les suivantes coûtent 1 NW)

	Tagelöhner
	Journalier : prendre 2 NW

	3 Holz
	3 jetons bois

	1 Lehm
	1 jeton argile

	1 Schilf
	1 jeton roseaux

	Fischfang
	Pêche : 1 NW


	Cartes Action (3 joueurs)

	1 Ausbildung
	1 Formation (coûte 2 NW)

	2 Holz
	2 jetons bois

	1 Lehm
	1 jeton argile

	1 Steine nehmen
	Prendre 1 jeton pierre


	Cartes Action (4 joueurs)

	1 Ausbildung
	1 Formation

(le 2 premières formations d’un joueur coûtent 1 NW, les suivantes coûtent 2 NW)

	1 Holz
	1 jeton bois

	2 Holz
	2 jetons bois

	Kleinkunst
	Spectacle (1 NW)

	2 Lehm
	2 jetons argile

	1 Schilf, 1 Stein 

und 1 NW nehmen
	Prendre 1 jeton roseaux, 1 jeton pierre et 1 NW


	Cartes Action (5 joueurs)

	entweder :

1 Ausbildung

oder ab Runde 5 :

Familienzuwachs
	Soit 1 Formation
(le 2 premières formations d’un joueur coûtent 1 NW, les suivantes coûtent 2 NW)

Soit (à partir du round 5) Accroître sa maisonnée

	1 Hausbau

oder

Kleinkunst
	Soit
Construire une pièce d’une cabane en bois (5 jetons bois/2 jetons roseaux par pièce)

Construire une pièce d’une cabane en torchis (5 jetons argile/2 jetons roseaux par pièce)

Construire une pièce d’une maison en pierre (5 jetons pierre/2 jetons roseaux par pièce)

Soit
Spectacle (1 NW)

	4 Holz
	4 jetons bois

	3 Lehm
	3 jeton argile

	1 Schilf
	1 jeton roseaux
et
Prendre 1 jeton pierre et 1 jeton bois 

	entweder :

1 Schaf und 1 NW nehmen

oder

1 Wildschwein nehmen

oder

Für 1 Rind 1 NW zahlen
	Soit Prendre 1 jeton mouton et 1 NW
Soit Prendre 1 jeton sanglier
Soit Acheter 1 jeton bœuf pour 1 NW 


Cartes Round

	Etape 1 – Rounds 1 à 4 (4 cartes)

	Anschaffung
	1 Amélioration mineure ou majeure

	Aussäen

und/oder

Brot backen
	Semer 1 ou plusieurs champs

et/ou 

Faire du pain (si amélioration ad hoc)

	1 Schaf
	1 jeton mouton

	Zäune
	Clôturer (1 jeton bois par clôture)


	Etape 2 – Rounds 5 à 7 (3 cartes)

	1 Stein
	1 jeton pierre

	nach : 

Familienzuwachs

auch :

1 kleine

Anschaffung
	D’abord : Accroître sa maisonnée
Puis (optionnel) : 1 Amélioration mineure

	nach : 

Renovierung

auch :

1 grosse oder kleine

Anschaffung
	D’abord : 

Rénovation d’une cabane en bois : 1 jeton roseaux + 1 jeton argile/pièce

Rénovation d’une cabane en torchis : 1 jeton roseaux + 1 jeton pierre/pièce

Puis (optionnel) : 1 Amélioration mineure ou majeure


	Etape 3 – Rounds 8 & 9 (2 cartes)

	1 Gemüse nehmen
	Prendre 1 jeton légumes

	1 Wildschwein
	1 jeton sanglier


	Etape 4 – Rounds 10 & 11 (2 cartes)

	1 Rind
	1 jeton boeuf

	1 Stein
	1 jeton pierre


	Etape 5 – Rounds 12 & 13 (2 cartes)

	1 Acker pflügen
und/oder

Aussäen
	Labourer 1 parcelle
et/ou 

Semer 1 ou plusieurs champs

	Familienzuwachs
	Accroître sa maisonnée

(même sans place dans l’habitation)


	Etape 6 – Rounds 14 (1 cartes)

	nach : 

Renovierung

auch :

Zäune
	D’abord : 

Rénovation d’une cabane en bois : 1 jeton roseaux + 1 jeton argile/pièce

Rénovation d’une cabane en torchis : 1 jeton roseaux + 1 jeton pierre/pièce

Puis (optionnel) : Clôturer (1 jeton bois par clôture)


Améliorations majeures
	Amélioration
	Effets

	Feuerstelle (x2)

(foyer)
	Les 2 Foyers se distinguent par leur prix (2 ou 3 argile)
Permet de convertir à tout moment des marchandises en NW au taux indiqué.
Lorsque l’action faire du pain est choisie, les jetons céréales peuvent être transformés en NW au taux indiqué.

	Kochstelle (x2)

(cuisine)
	Les 2 Cuisines se distinguent par leur prix (4 ou 5 argile)

Il est possible de transformer un Foyer en Cuisine en payant la différence de coût en argile (le Foyer rendu est replacé sur le plateau des améliorations majeures)

Permet de convertir à tout moment des marchandises en NW au taux indiqué.

Lorsque l’action faire du pain est choisie, les jetons céréales peuvent être transformés en NW au taux indiqué.

	Brunnen

(puits)
	Fournit 1 NW par round pendant 5 rounds maximum (placez les NW sur la carte lors de son acquisition)

	Lehmofen

(four en argile)
	Permet de faire du pain : au taux de 1 jeton céréales (maxi ) ( 5 NW
Peut ensuite être converti en four, pièce cuisine ou four communal (améliorations mineure) (le four en argile est replacé sur le plateau des améliorations majeures)

	Steinofen

(four en pierre)
	Permet de faire du pain : au taux de 2 jetons céréales (maxi ) ( 4 NW chacun

Peut ensuite être converti en four, pièce cuisine ou four communal (améliorations mineure) (le four en pierre est replacé sur le plateau des améliorations majeures)

	Tischlerei

(menuiserie)
	Lors de chaque récolte, permet de transformer 1 jeton bois (maximum) en 2NW

Rapporte en fin de partie 1/2/3 PV pour 3/5/7 jetons bois possédés

	Töpferei

(poterie)
	Lors de chaque récolte, permet de transformer 1 jeton argile (maximum) en 2NW

Rapporte en fin de partie 1/2/3 PV pour 3/5/7 jetons argile possédés

	Korbflechterei

(vannerie)
	Lors de chaque récolte, permet de transformer 1 jeton roseaux (maximum) en 3NW

Rapporte en fin de partie 1/2/3 PV pour 2/4/5 jetons roseaux possédés


      Animaux




Matériaux


Marchandises


21 moutons


33 bois




27 céréales


18 sangliers


27 argile



18 légumes


15 bœufs


15 roseaux




18 pierre

Améliorations mineures

	Amélioration
	T
	Traduction
	Pré requis
	Effets

	Abstechpflug
	I
	Charrue à bras
	Posséder 1 Formation
	Deux fois pendant le jeu, vous pouvez effectuer l’action Labourer et  labourer 2 parcelles au lieu d’une. Ne s’applique pas à l’action Labourer et Semer.

	Acker
	E
	Champ
	
	Labourez immédiatement une (seule) parcelle. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Ackerfläche
	K
	Surface cultivable
	Posséder 1 Formation
	Lorsque vous effectuez l’action Semer, vous pouvez planter 2 jetons céréales sur cette carte comme si vous ensemenciez des jetons céréales dans 2 champs. Cette carte ne compte pas comme champ lors du décompte final.

	Almosen
	I
	Aumône
	Aucune formation
	Lorsque vous jouez cette carte, recevez 1 NW pour chaque round échu. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Angel
	E
	Canne à pêche
	
	Lorsque vous effectuez l’action Pêche, vous obtenez 1 NW (voire 2 à partir du Round 8) supplémentaire.

	Axt
	E
	Hache
	
	Pour ajouter une pièce à une cabane en bois, il suffit de 2 jetons bois et 2 jetons roseaux.

	Backhaus
	K
	Four communal
	Rendre 1 four
	Lorsque vous effectuez l’action Faire du pain, vous pouvez transformer jusqu’à 2 jetons céréales en 5 NW chacun. En jouant cette carte, vous pouvez aussitôt effectuer l’action Faire du pain.

	Backofen
	E
	Four de boulanger
	Rendre 1 four au choix
	Lorsque vous effectuez l’action Faire du pain, vous pouvez transformer jusqu’à 2 jetons céréales en 5 NW chacun. En jouant cette carte, vous pouvez aussitôt effectuer l’action Faire du pain.

	Backstube
	I
	Fournil
	Rendre 1 four au choix
	Lorsque vous effectuez l’action Faire du pain, vous pouvez transformer jusqu’à 2 jetons céréales en 5 NW chacun. En jouant cette carte, vous pouvez aussitôt effectuer l’action Faire du pain.

	Backtrog
	E
	Pétrin
	
	Les 2 améliorations majeures Four en argile & Four en pierre sont pour vous des amélioration mineures que vous pouvez acquérir pour 1 jeton de moins (au choix). L’amélioration mineure Four à bois vous coûte également 1 jeton de moins.

	Bauholz
	K
	Bois de construction
	
	Recevez 3 jetons bois. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Baumaterial
	E
	Matériau
	
	Recevez 1 jeton bois ou argile. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Bienenstock
	K
	Ruche
	Posséder 2 Améliorations et 3 Formations
	Placez 2 NW dans les cases des rounds pairs encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez les NW.

	Bockmühle
	E
	Moulin
	
	Permet d’échanger à tout moment 1 jeton céréales contre 2 NW sans avoir besoin d’effectuer l’action Faire du pain.

	Bohnenfeld
	E
	Champ de haricots
	Posséder 2 Formations
	Vous pouvez ensemencer cette carte en légumes comme si c’était un champ. Cette carte ne compte pas comme champ lors du décompte final.

	Bratspieß
	K
	Broche
	
	Lorsque vous convertissez au moins 1 animal en NW pendant la phase Alimentation d’une récolte, recevez 1 NW supplémentaire.

	Brauerei
	K
	Brasserie
	
	Pendant la phase Alimentation d’une récolte, vous pouvez utiliser la brasserie pour convertir 1 (seul) jeton céréales en 3 NW. A la fin du jeu, vous recevrez 1 PV bonus pour votre 9ème jeton céréales.

	Brotschieber
	K
	Pelle à pain
	
	Lorsque vous jouez une carte Formation, vous pouvez aussi effectuer l’action Faire du pain. 

	Bücherregal
	K
	Bibliothèque
	Posséder 3 Formations
	Lorsque vous jouez une carte Formation, recevez 3 NW avant de payer le coût de la Formation.

	Dorfbrunnen
	I
	Puits du village
	Rendre le puits
	Placez 1 NW dans les cases des 3 prochains rounds. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW.

	Dreibeinkessel
	E
	Chaudron trépied
	
	Lorsque vous convertissez des marchandises avec les améliorations Foyer, Cuisine ou Coin cuisine, vous recevez 1 NW supplémentaire.

	Dreschflegel
	K
	Fléau
	Posséder 1 Formation
	Lorsque vous effectuez l’action Labourer ou Labourer et Semer, vous pouvez aussi effectuer l’action Faire du pain.

	Dreschschlitten
	I
	Tamis à grains
	Posséder 2 Formations
	Lorsque vous effectuez l’action Labourer ou l’action Labourer et/ou Semer, vous pouvez aussi Faire du pain.

	Egge
	I
	Herse
	
	Une fois pendant le jeu, vous pouvez choisir l’action Labourer et labourer 2 parcelles au lieu d’une. Chaque autre joueur peut faire de même une fois pendant le jeu mais doit vous payer 2 NW pour ce faire.

	einfache Feuerstelle
	E
	simple Foyer
	
	Vous pouvez à tout moment transformer des marchandises en NW aux taux indiqués. Lorsque l’action Faire du pain est effectuée, les jetons céréales peuvent être transformés en NW au taux indiqué.

	Ententeich
	K
	Mare à canards
	Posséder 2 Formations
	Placez 1 NW dans les cases des 3 prochains rounds. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW.

	Erdbeerbeet
	I
	Lopin de fraises
	Posséder 2 champs de légumes
	Placez 1 NW dans les cases des 3 prochains rounds. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW.

	Erdstampfer
	I
	Dameuse
	
	Lorsqu’un autre joueur utilise la herse ou une charrue, vous pouvez immédiatement labourer 1 parcelle.

	Fachwerkhaus
	E
	Maison à colombages
	
	Lors du décompte final, rapporte 1 PV supplémentaire par pièce si l’habitation est une maison en pierre.

	Ferienhütte
	I
	Hutte de vacances
	
	Vous pouvez jouer cette carte au plus tard pendant le round 13. Elle vous rapportera 8 PV lors du décompte final mais vous ne pourrez pas placer vos paysans lors du round 14.

	Floß
	E
	Radeau
	
	Lorsque vous effectuez l’action Pêche, vous obtenez au choix 1 NW ou 1 jeton roseaux supplémentaire.

	Furchenpflug
	K
	Charrue à sillons
	Posséder 3 Formations
	Deux fois pendant le jeu, vous pouvez effectue l’action Labourer et labourer 3 parcelles au lieu d’une. Ne s’applique pas à l’action Labourer et Semer. 

	Futtertrog
	E
	Mangeoire
	
	Lors du décompte final, rapporte 1/2/3/4 PV pour 6/7/8/9 pâturages.

	Gänseteich
	I
	Mare à oies
	Posséder 3 Formations
	Placez 1 NW dans les cases des 4 prochains rounds. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW.

	Gast
	I
	Invité
	
	Lorsque vous jouez cette carte, vous recevez le jeton Invité que vous pourrez utiliser (une seule fois) comme un paysan normal lors du prochain round. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Gehege
	E
	Enclos
	Posséder 4 Formations
	Placez 2 NW dans les cases des rounds encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez les 2 NW.

	Getreidefuhre
	I
	Charrette à grain
	Posséder 2 Formations
	Lorsque vous effectuez l’action Prendre 1 jeton céréales, recevez 2 jetons céréales supplémentaires.

	Getreidespeicher
	K
	Grenier à grains
	
	Placez 1 jeton céréales dans les cases des rounds 8,10 & 12. Au début de chacun de ces rounds, recevez le jeton céréales.

	Gewächshaus
	K
	Serre
	Posséder 1 Formation
	Ajoutez 4 & 7 au n° du round en cours et placez 1 jeton légumes dans les cases des rounds correspondants. Au début de ces rounds, vous pouvez payer 1 NW pour prendre le jeton légumes.

	Gewürze
	E
	Épices
	
	Permet de recevoir 1 NW supplémentaire par transformation de jeton légume avec les améliorations Foyer, Cuisine ou Coin cuisine..

	Gülle
	K
	Lisier
	Posséder 4 animaux
	Lorsque vous effectuez l’action Semer, placez un jeton céréales ou légumes supplémentaire dans chaque champ ensemencé.

	Hakenpflug
	K
	Charrue à étrave
	Posséder 1 Formation
	Une fois pendant le jeu, vous pouvez effectue l’action Labourer et labourer 3 parcelles au lieu d’une. Ne s’applique pas à l’action Labourer et Semer.

	Handmühle
	I
	Moulin à main
	
	Pendant la phase Alimentation de chaque récolte, vous pouvez utiliser le moulin à main pour transformer 1 jeton céréales en 2 NW ou 2 jetons céréales en 4 NW. 

	Harke
	I
	Râteau
	
	A la fin du jeu, vous recevez un bonus de 2 PV si vous possédez au moins 5 champs. Si vous avez joué une charrue, une herse, une dameuse ou un joug, il vous faut 6 champs pour bénéficier de ce bonus.

	Hausziege
	K
	Bergerie
	
	Pendant la phase Alimentation de chaque récolte, vous recevez 1 NW. Vous ne pouvez accueillir aucun animal dans votre habitation (même si vous posséder la Formation dompteur).

	Hirtenstab
	I
	Houlette
	
	Lorsque vous clôturez une pâture d’au moins 4 parcelles, recevez 2 moutons et placez les dans la nouvelle pâture.

	Hobel
	E
	Rabot
	
	Lorsque vous utilisez Menuiserie, Scierie ou Ebéniste pour convertir 1 jeton bois en NW, vous obtenez 1 NW supplémentaire. Si vous le souhaitez, vous pouvez aussi convertir 1 deuxième jeton bois en exactement 2 NW.

	Holzacker
	I
	Hallier
	Posséder 1 Formation
	Lorsque vous effectuez l’action Semer, vous pouvez planter 2 jetons bois sur cette carte comme si vous ensemenciez des jetons céréales dans 2 champs. Cette carte ne compte pas comme champ lors du décompte final.

	Holzbock
	K
	Chevalet
	
	La prochaine étable que vous construisez, ainsi que les 3ème, 6ème, 9ème, 12ème et 15ème clôtures, ne vous coûtent rien.

	Holzfuhre
	I
	Charrette à bois
	Posséder 3 Formations
	Lorsque vous obtenez du bois grâce à un personnage placé sur une case Action, vous recevez 2 jetons bois supplémentaires.

	Holzgarten
	I
	Bosquet
	Posséder 3 Formations
	Lorsqu’un autre joueur effectue l’action 3 jetons bois, il doit vous donner 1 jeton bois.

	Holzhüttenanbau
	I
	Annexe en bois
	
	Lorsque vous jouez cette carte, agrandissez immédiatement votre cabane en bois de 1 pièce. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Holzkran
	I
	Grue en bois
	
	Lorsque vous effectuez l’une des actions 1 jeton pierre des rounds 5-7 ou 10-11, recevez 1 jeton pierre supplémentaire. Si vous payez 1 NW, vous pouvez recevoir 2 jetons pierre au lieu d’un. 

	Holzmanufaktur
	K
	Scierie
	Rendre Menuiserie
	Lors de la phase Alimentation de chaque récolte, vous pouvez convertir 1 (seul) jeton bois en 3 NW. A la fin du jeu, vous recevrez 1/2/3 PV bonus pour 2/4/5 jetons bois. Si vous rachetez une menuiserie, vous n’obtiendrez pas de PV supplémentaires.

	Holzofen
	E
	Four à bois
	
	Lorsque vous effectuez l’action Faire du pain, vous pouvez transformer chaque jeton céréales en 3 NW chacun. En jouant cette carte, vous pouvez aussitôt effectuer l’action Faire du pain.

	Holzpantoffel
	E
	Sabot
	
	Lors du décompte final, rapporte 1 PV (2 PV) si l’habitation est une cabane en torchis (maison en pierre).

	Holzschatulle
	K
	Cassette en bois
	
	A la fin du jeu, vous gagnez 2/4 PV bonus si votre habitation possède 5/6 pièces.

	Holzweg
	I
	Chemin en bois
	
	Le joueur disposant du chemin de plus grande valeur reçoit 2 PV de bonus en fin de jeu. La rue pavée, qui coûte 5 jetons pierre, a plus de valeur que le chemin en argile qui coûte 3 jetons argile et ce dernier a plus de valeur que le chemin en bois.

	Hornflöte
	E
	Flûte en corne
	Posséder 1 mouton
	Permet d’accueillir 2 moutons supplémentaires dans chaque pâture et dans chaque étable non clôturée.

	Hühnerstall
	I
	Poulailler
	
	Placez 1 NW dans les cases des 8 prochains rounds. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW.

	Joch
	K
	Joug
	Posséder 1 boeuf
	Lorsque vous jouez cette carte, vous pouvez immédiatement labourer 1 parcelle pour chaque charrue ou herse jouée par n’importe quel joueur.

	Kanu
	E
	Canoë
	Posséder 2 Formations
	Lorsque vous effectuez l’action Pêche, vous obtenez 1 NW et 1 jeton roseaux supplémentaires.

	Karpfenteich
	E
	Étang à carpe
	Posséder 2 Améliorations et 1 Formation
	Placez 1 NW dans les cases des rounds impairs encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW.

	Kartoffelstecher
	E
	Plantoir à patates
	
	Lorsque vous semez, 1 jeton légumes supplémentaire est placé dans le champ.

	Kehrbesen
	K
	Balai
	
	Défaussez toutes les Améliorations mineures que vous avez en mains et tirez en 7 nouvelles. Vous pouvez jouer une autre Amélioration mineure immédiatement (en en payant le coût et en vérifiant le pré requis).

	Keramik
	E
	Céramique
	Posséder 

1 four
	Recevez 2 NW. L’amélioration majeure Poterie est maintenant pour vous une amélioration mineure qui ne vous coûte plus rien. 

	Kescher
	K
	Epuisette
	
	Lorsqu’en effectuant une action vous recevez des roseaux, recevez en plus 2 NW (1 NW seulement si vous avez déjà reçu autre chose avec les roseaux).

	Klapper
	K
	Hochet
	
	Lorsque vous effectuez l’action Accroître sa maisonnée (ou lorsque vous avez déjà un paysan sur cette case action), placez 1 jeton céréales supplémentaire sur chacun de vos champs en contenant déjà un. 

	Kochecke
	I
	Coin cuisine
	Rendre la cuisine
	Vous pouvez transformer des marchandises en NW à tout moment avec les taux de conversion indiqués. Lorsque vous effectuez l’action Faire du pain, vous pouvez transformer  chaque jeton céréales en 3 NW. 

	Kochstelle
	K
	Cuisine
	Rendre 1 foyer
	Vous pouvez à tout moment transformer des marchandises en NW aux taux indiqués. Lorsque l’action Faire du pain est effectuée, les jetons céréales peuvent être transformés en NW au taux indiqué.

	Korb
	E
	Panier
	
	Lorsque vous obtenez du bois grâce à un personnage placé sur une case Action, vous pouvez abandonner 2 jetons bois et récupérer 3 NW.

	Korndarre
	I
	Séchoir à grains
	
	Lorsque vous possédez un ou plusieurs champs vides après la phase Champs d’une récolte, vous pouvez y semer des céréales. Placez 1 jeton céréales de moins sur ces champs.

	Korngarbe
	K
	Gerbe de blé
	
	Recevez 1 jeton céréales. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Kornschaufel
	E
	Pelle à grain
	
	Lorsque vous effectuez l’action Prendre 1 jeton céréales, vous obtenez 1 jeton céréales supplémentaire.

	Kräutergarten
	K
	Jardin de plantes
	Posséder 1 champ de légumes
	Placez 1 NW dans les cases des 5 prochains rounds. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW.

	Krug
	I
	Cruche
	
	Lorsque le puits est construit ou amélioré en puits du village, vous recevez 4 NW et les autres joueurs reçoivent chacun 1 NW. Si le puits est déjà construit lorsque cette carte est jouée, chaque joueur reçoit les NW aussitôt.  

	Lasso
	I
	Lasso
	
	Lorsque vous effectuez l’une des actions mouton, sanglier ou bœuf, vous pouvez placer immédiatement une autre paysan. Ceci ne s’applique pas à l’action Soit prendre 1 mouton ou 1 NW… du jeu à 5 joueurs. 

	Lehmdach
	E
	Toit en argile
	Posséder 1 Formation
	Lorsque vous ajoutez une pièce à votre cabane/maison ou effectuez une rénovation, vous pouvez remplacer 1 ou 2 jetons roseaux par le même nombre de jetons argile.

	Lehmgrube
	K
	Glaisière
	Posséder 3 Formations
	Lorsque vous effectuez l’action Journalier, recevez 3 jetons argile supplémentaires.

	Lehmhüttenanbau
	K
	Annexe en argile
	
	Lorsque vous jouez cette carte, ajoutez immédiatement une pièce à votre cabane en torchis. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Lehmstake
	E
	Torchis
	
	Lorsque vous ajoutez une pièce à votre cabane en torchis, vous pouvez remplacer 5 jetons argile et 2 jetons roseaux par 2 jetons argile, 1 jeton bois et 1 jeton roseaux.

	Lehmzufahrt
	I
	Chemin en argile
	
	Le joueur disposant du chemin de plus grande valeur reçoit 2 PV de bonus en fin de jeu. La rue pavée, qui coûte 5 jetons pierre, a plus de valeur que le chemin en argile qui coûte 3 jetons argile et ce dernier a plus de valeur que le chemin en bois.

	Lehnbeet
	I
	Caisse à plantation
	Posséder 2 Formations
	Lorsque vous effectuez l’action Semer, chaque champ adjacent à votre habitation reçoit 2 jetons céréales ou 1 jeton légumes supplémentaires.

	Leiter
	I
	Échelle
	
	Vous avez besoin de 1 jeton roseaux de moins pour agrandir ou rénover votre habitation ou pour construire le moulin à eau, la maison à colombages, le poulailler, la hutte de vacances, la villa ou le séchoir à grains.

	Marienfigur
	E
	Statuette de Marie
	Rendre 2 améliorations
	Cette amélioration n’a aucun effet. Pour jouer cette carte, tu dois rendre 2 améliorations (mineures ou majeures) qui sont posées devant toi.

	Marktstand
	E
	Emplacement au marché
	
	Recevez 1 jeton légumes. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Melkschemel
	K
	Tabouret à traire
	Posséder 2 Formations
	Pendant la phase Champs de chaque récolte, recevez 1/2/3 NW pour 1/2/5 bœuf possédé(s). A la fin du jeu, vous gagnez 1 PV bonus pour chaque paire de bœufs.

	Miniweide
	E
	Mini pâture
	
	Clôturez immédiatement & gratuitement une pâture de la taille d’une seule parcelle. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Mist
	I
	Fumier
	Posséder 

2 animaux
	Vous recevez 1 jeton céréales ou légumes de chacun de vos champs ensemencés à la fin de chaque round même s’il n’y a pas de récolte.

	Molkerei
	I
	Laiterie
	
	Au début de la phase Champs de chaque récolte, comptez le nombre total de moutons et de bœufs tous joueurs confondus et recevez 1 NW pour 5 moutons et pour 3 bœufs.

	Mühlstein
	E
	Meule
	
	Lorsque vous produisez 1 ou plusieurs pains en effectuant l’action Faire du pain, vous obtenez 2 NW supplémentaires.

	Nachbarschaftshilfe
	E
	Entraide
	
	Recevez 1 jeton pierre ou roseaux mais au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Obstbaum
	E
	Arbre fruitier
	Posséder 3 Formations
	Placez 1 NW dans les cases des rounds 8 à 14 encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW.

	Ochsengespann
	K
	Attelage de bœufs
	Posséder 2 bœufs
	Lorsque vous jouez cette carte, vous pouvez labourer autant de parcelles qu’il reste de rounds entiers à jouer (avec un maximum de 3).

	Pferd
	K
	Cheval
	
	A la fin du jeu, le cheval remplace un type d’animal manquant (vous recevez 1 PV au lieu d’en perdre 1).

	Pflasterauffahrt
	I
	Route pavée
	
	Le joueur disposant du chemin de plus grande valeur reçoit 2 PV de bonus en fin de jeu. La rue pavée, qui coûte 5 jetons pierre, a plus de valeur que le chemin en argile qui coûte 3 jetons argile et ce dernier a plus de valeur que le chemin en bois.

	Plumpsklo
	E
	Fosse d’aisances
	Cf. texte
	Aucun effet. Ne peut être posé que si les tous autres joueurs ont posé au plus 2 cartes Formation.

	Privatforst
	E
	Bois privé
	
	Placez 1 jeton bois dans les cases des rounds pairs encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez le jeton bois.

	Reisigdach
	K
	Toit en fagots
	Posséder 2 Formations
	Lorsque vous agrandissez ou rénovez votre habitation, vous pouvez remplacer 1 ou 2 jetons roseaux par le même nombre de jetons bois.

	Reuse
	I
	Nasse
	
	Lorsque vous effectuez l’action Pêche ou recevez des jetons roseaux suite à une action, vous recevez 1 NW supplémentaire.

	Rübenacker
	K
	Champ de navets
	Posséder 3 Formations
	Lorsque vous effectuez l’action Semer, vous pouvez planter des légumes sur cette carte comme s’il s’agissait d’un champ. Lorsque vous jouez cette carte, vous pouvez aussi effectuer l’action Semer. Cette carte ne compte pas comme champ lors du décompte final.

	Sackkarre
	E
	Diable
	Posséder 2 Formations
	Placez 1 jeton céréales dans les cases des rounds 5, 8, 11 & 14 encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez le jeton céréales.

	Salatfeld
	E
	Champ de salade
	Posséder 3 Formations
	Vous pouvez ensemencer cette carte en légumes comme si c’était un champ et les jetons légumes récoltés peuvent être transformés en 4 NW chacun. Cette carte ne compte pas comme champ lors du décompte final.

	Schilfhütte
	K
	Hutte en roseaux
	
	Placez un nouveau paysan sur cette carte : c’est son habitation jusqu’à la fin du jeu. Il peut effectuer une action,  doit être nourri mais ne rapporte aucun PV lors du décompte final. Ce paysan pourra ultérieurement être réintégré normalement par l’action Accroître sa maisonnée. 

	Schilftausch
	I
	Échange de roseaux
	
	Recevez 2 jetons roseaux. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Schilfteich
	E
	Roselière
	Posséder 3 Formations
	Placez 1 jeton roseaux dans les cases des 3 prochains rounds encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez le jeton roseaux.

	Schlachthof
	I
	Abattoir
	
	Lorsqu’un autre joueur transforme un ou plusieurs animaux en NW, recevez 1 NW du stock. Pendant la phase Alimentation de chaque récolte, vous jouez le dernier.

	Schlafecke
	K
	Coin pour dormir
	Posséder 2 champs de céréales
	Vous pouvez effectuer l’action Accroître sa maisonnée même si un paysan adverse s’y trouve déjà. 

	Schnapsbrennerei


	I
	Distillerie de schnaps

	
	Pendant la phase Alimentation de chaque récolte, vous pouvez transformer 1 (seul) jeton légumes en 4 NW. A la fin du jeu, vous recevez 1 PV bonus pour vos 5ème et 6ème jetons légumes.

	Schreibpult
	E
	Pupitre
	Posséder 2 Formations
	Lorsque vous utilisez l’action Formation, vous pouvez, en payant 2 NW supplémentaires en plus du coût de la 1ère formation, jouer une 2ème carte Formation.

	Schwanensee
	K
	Lac des cygnes
	Posséder 4 Formations
	Placez 1 NW dans les cases des 5 prochains rounds. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW.

	Schweinezucht
	K
	Nourriture pour sangliers
	
	Lorsque vous jouez cette carte, recevez 1 sanglier. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Spachtel
	E
	Spatule
	
	Vous pouvez à tout moment transformer votre cabane en bois en cabane en torchis sans avoir à utiliser y utiliser l’action Rénovation. Il faut en payer le coût habituel.

	Spinnrocken
	E
	Quenouille
	
	Pendant la phase Champs de chaque récolte, vous recevez 1/2 NW pour 3/5 jetons mouton possédés. 

	Stall
	E
	Écurie
	
	Construisez immédiatement 1 étable. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Stampfbutterfass
	E
	Baratte
	
	Pendant la phase Champs de chaque récolte, vous recevez 1 NW pour 3 jetons mouton possédés et 1 NW pour 2 jetons bœuf possédés. 

	Steinbruch
	E
	Carrière
	Posséder 4 Formations
	Lorsque vous effectuez l’action Journalier, vous obtenez 3 jetons pierre supplémentaires.

	Steinhausanbau
	E
	Grange en pierre
	
	Agrandissez immédiatement votre maison en pierre d’une pièce. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Steinkarre
	K
	Charrette de pierres
	Posséder 2 Formations
	Placez 1 jeton pierre dans les cases des rounds pairs encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez le jeton pierre.

	Steinklaue
	E
	Griffe
	
	Lorsque vous effectuez l’action 1 Pierre (rounds 5-7 & 10-11), vous obtenez 3 jetons pierre supplémentaires.

	Steintausch
	K
	Echange de pierres
	
	Lorsque vous jouez cette carte, recevez 2 jetons pierre. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Strohdach
	I
	Toit de chaume
	Posséder 3 champs de céréales
	Vous n’avez plus besoin de roseaux pour agrandir ou rénover votre habitation.

	Taubenschlag
	E
	Pigeonnier
	
	Placez 1 NW dans les cases des rounds 10 à 14 encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW.

	Taverne
	I
	Taverne
	
	La taverne est une case action supplémentaire. Lorsqu’un autre joueur l’utilise, il reçoit 3NW. Lorsque vous l’utilisez, vous pouvez soit recevoir 3NW, soit gagner 2 PV bonus.

	Tierfutter
	I
	Aliment pour bétail
	Posséder 4 champs plantés
	Immédiatement avant le début du comptage final, vous recevez 1 animal de chaque type que vous possédez déjà (ne s’applique pas à la bergerie ni au cheval).

	Tiergarten
	I
	Réserve naturelle
	Posséder 2 Formations
	Cette carte peut accueillir 1 mouton, 1 sanglier et 1 bœuf.

Elle ne compte pas comme pâture lors du décompte final.

	Tierhof
	E
	Cour pour animaux
	Posséder 1 Formation
	Cette carte permet d’accueillir jusqu’à 2 animaux qui ne doivent pas être de la même espèce. Cette carte ne compte pas comme pâture lors du décompte final.

	Tränke
	E
	Abreuvoir
	
	Permet d’accueillir 2 jetons animaux de plus dans chaque pâture (avec ou sans étable).

	Viehmarkt
	E
	Marché aux bestiaux
	
	Recevez 1 jeton bœuf. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.

	Villa
	K
	Villa
	
	A la fin du jeu, recevez 2 PV bonus par pièce de votre maison en pierre (vous recevrez donc au total 4 PV par pièce).

	Wagenpflug
	E
	Charrue à roues
	Posséder 3 Formations
	Deux fois pendant le jeu, vous pouvez effectuer les actions Labourer ou Labourer et/ou semer et labourer 3 parcelles au lieu d’une.

	Waldweide
	K
	Pâture arborée
	Posséder 3 Formations
	Cette carte peut accueillir un nombre illimité de sangliers.

Cette carte ne compte pas comme pâture lors du décompte final.

	Wassermühle
	I
	Moulin à eau
	
	Après la phase Champs de chaque récolte, chaque joueur peut utiliser le moulin à eau pour convertir un (seul) jeton céréales en 3 NW. Chaque joueur utilisant le moulin à eau vous donne 1 NW.

	Webstuhl
	K
	Métier à tisser
	Posséder 2 Formations
	Pendant la phase Champs de chaque récolte, recevez 1/2/3 NW pour 1/4/7 mouton(s) possédé(s). A la fin du jeu, vous gagnez 1 PV bonus pour chaque ensemble de 3 moutons.



	Wendepflug
	E
	Charrue
	Posséder 2 Formations
	Une fois pendant le jeu, vous pouvez effectuer les actions Labourer ou Labourer et/ou semer et labourer 3 parcelles au lieu d’une.

	Wochenmarkt
	I
	Marché hebdomadaire
	
	Recevez 2 jetons légumes. Au lieu de placer cette carte devant vous, donnez la à votre voisin de gauche.


Formations
	Formation
	T
	#
	Traduction
	Effets

	Ackermann
	I
	1+
	Homme des champs
	Lorsque vous effectuez l’action Semer, si vous ensemencez 1 champs, placez 2 jetons supplémentaires ; si vous en ensemencez 2, placez 1 jeton supplémentaire dans chaque. 

	Adoptiveltern
	K
	1+
	Parents adoptifs
	Lorsque vous effectuez l’action Accroître sa maisonnée, vous pouvez payer 1 NW et placer le nouveau paysan sur une case action dès ce round. Il faudra cependant le nourrir avec 2 NW lors de l’éventuelle récolte de fin de round.

	Akkordarbeiter
	K
	1+
	Tâcheron
	Lorsque vous recevez du bois, de l’argile, des roseaux, de la pierre ou des céréales en effectuant une action, vous pouvez acheter 1 jeton supplémentaire de la même marchandise en payant 1 NW. Un jeton légumes supplémentaire coûte 2 NW.

	Amme
	K
	1+
	Nourrice
	Lorsque vous effectuez l’action Construire, vous pouvez également accroître votre maisonnée au maximum du nombre de pièces construites en payant 1 NW par nouveau paysan (ils ne seront utilisables qu’au round suivant).

	Bäcker
	E
	1+
	Boulanger
	Au début de la phase 2 (Alimentation), si vous disposez de l’Amélioration ad hoc, vous pouvez Faire du pain. Lorsque vous posez cette carte, vous pouvez, si vous disposez de l’Amélioration ad hoc, Faire du pain comme action supplémentaire.

	Balkenschläger
	K
	1+
	Constructeur de poutres
	Lorsque vous effectuer l’action Rénovation, vous pouvez remplacer exactement 1 jeton argile ou pierre par 1 jeton bois. Lorsque vous effectuez l’action Construire, vous pouvez remplacer exactement 2 jetons argile ou pierre par 1 jeton bois.

	Baumeister
	E
	1+
	Architecte
	Dès que votre habitation compte au moins 5 pièces, vous pouvez l’agrandir de 1 pièce gratuitement 1 fois pendant le jeu. 

	Bettelmönch
	E
	1+
	Moine mendiant
	Lors du décompte final, vous pouvez défausser 2 cartes Mendicité (et donc éviter la perte de PV pour celles-ci)

	Biobauer
	K
	1+
	Bio fermier
	A la fin du jeu, vous recevez 1 PV bonus pour chaque pâture qui contient au moins 1 animal mais qui pourrait en contenir au moins 3 de plus (ceci s’applique aussi à la pâture arborée).

	Braumeister
	E
	1+
	Maître brasseur
	Pendant la phase 2 (Alimentation) de chaque Récolte, vous pouvez transformer 1 (seul) jeton céréales en 3 NW.

	Brunnenbauer
	I
	1+
	Constructeur de puits
	Pour vous, le puits est une Amélioration mineure et ne vous coûte qu’un jeton pierre et 1 jeton bois.

	Feldhüter
	I
	1+
	Garde- champêtre
	Lorsque vous effectuez l’action Prendre 1 jeton céréales, vous pouvez aussi labourer 1 parcelle.

	Fleischer
	E
	1+
	Boucher
	Si vous possédez un four, vous pouvez transformer des jetons animaux en NW à tout moment : 1 jeton mouton = 2 NW, 1 jeton sanglier = 3 NW et 1 jeton bœuf = 4 NW.

	Förster
	K
	1+
	Forestier
	Lorsque vous effectuez l’action Semer, vous pouvez ensemencer un maximum de 3 jetons bois sur cette carte. Le bois est alors traité comme les céréales lors de la phase Champs de chaque récolte.

	Gärtner
	I
	1+
	Jardinier
	Pendant la phase Champs de chaque récolte, le jeton légumes récolté est pris dans le stock et pas dans votre champ de légumes.

	Gelehrter
	K
	1+
	Erudit
	Dès que vous habitez une maison en pierre, vous pouvez, au début de chaque round, soit payer 1 NW pour jouer une carte Formation soit jouer une carte Amélioration en en payant le coût.

	Gemeindevorsteher
	I
	1+
	Marguillier
	S’il reste 1/3/6/9 rounds à jouer, vous recevez 1/2/3/4 jetons bois. A la fin du jeu, chaque joueur ayant effectué une action pendant le round 14 avec au moins 5 paysans reçoit 3 PV bonus (un invité est pris en compte).

	Hafenarbeiter
	E
	1+
	Docker
	A tout moment, vous pouvez transformer 3 jetons bois en 1 jeton argile, 1 jeton roseaux ou 1 jeton pierre ou transformer 2 jetons argile, 2 jetons roseaux ou 2 jetons pierre en 1 jeton d’un autre matériau.

	Handelsreisender
	K
	1+
	Colporteur
	Lorsque vous effectuez l’action 1 Amélioration mineure, vous pouvez jouer une Amélioration majeure au lieu d’une mineure. Si vous effectuez l’action 1 Amélioration mineure ou majeure, vous pouvez jouer 2 Améliorations mineures.

	Häuptling
	E
	1+
	Chef de village
	Lors du décompte final, vous recevez 3 PV par pièce d’une maison en pierre (au lieu de 2). Jouer cette carte coûte 2 NW supplémentaires.

	Häuptlingstochter
	E
	1+
	Fille du chef de village
	Lorsqu’un autre joueur pose la carte Chef de village (« Häuptling »), tu peux poser immédiatement et gratuitement cette carte (tu peux aussi la jouer normalement comme action Formation). Lors du décompte final, vous recevez 3 PV si votre habitation est une maison en pierre, 1 PV si c’est une cabane en torchis.

	Hausknecht
	I
	1+
	Valet de ferme
	Dès que vous rénovez votre habitation en maison en pierre, placez 3 NW dans les cases de chaque round encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez les NW. Si vous avez déjà une maison en pierre, placez immédiatement ces NW.

	Hauslehrer
	E
	1+
	Précepteur
	Lors du décompte final, vous recevez 1 PV pour chaque carte Formation jouée après celle-ci.

	Heckenwart
	E
	1+
	Tailleur de haie
	Lorsque vous construisez au moins 1 clôture, vous recevez 3 clôtures gratuites.

	Hofverwalter
	I
	1+
	Régisseur
	Dès que votre habitation a été améliorée en cabane en torchis ou en maison en pierre, vous pouvez effectuer une fois l’action Accroître sa maisonnée comme s’il s’agissait de l’action  Accroître sa maisonnée (même sans place dans l’habitation).

	Holzfäller
	E
	1+
	Bûcheron
	Lorsque vous obtenez du bois grâce à un personnage placé sur une case Action, vous recevez 1 jeton bois supplémentaire.

	Holzlieferant
	K
	1+
	Livreur de bois
	Placez 1 jeton bois dans les cases des rounds 8 à 14 encore à jouer.  Au début de chacun de ces rounds, recevez le jeton bois.

	Holzsammler
	I
	1+
	Ramasseur
de bois
	Placez 1 jeton bois dans les cases des 5 prochains rounds.  Au début de chacun de ces rounds, recevez le jeton bois.

	Holzverteiler
	K
	1+
	Marchand

de bois
	Au début de la phase Au travail, vous pouvez répartir équitablement les jetons bois de la case action 3 jetons bois entre les cases action 1 jeton argile, 1 jeton roseaux et Pêche.

	Kämmerer
	I
	1+
	Trésorier municipal
	A partir du round 11, vous (et vous seul) pouvez utiliser toutes les cartes des rounds à venir. Elles sont tirées et placées sur le plateau au début du round 11 ou dès que cette carte est jouée si elle est jouée après le début du round 11.

	Kaufmann
	E
	1+
	Marchand
	Lorsque vous effectuer l’action 1 Amélioration mineure ou l’action 1 Amélioration mineure ou majeure, vous pouvez, en payant 1 NW supplémentaire, effectuer une seconde fois cette action. 

	Kleinbauer
	K
	1+
	Petit exploitant
	Vos pâtures d’une capacité de 2 animaux peuvent accueillir 3 animaux.
Tant que vous ne possédez pas plus de 2 champs, ajoutez 1 jeton céréales ou légumes supplémentaire lorsque vous effectuez l’action Semer.

	Krämer
	E
	1+
	Épicier
	Empilez sur cette carte (de bas en haut) : 1 jeton légumes, 1 jeton roseaux, 1 jeton argile, 1 jeton bois, 1 jeton légumes, 1 jeton pierre, 1 jeton céréales et 1 jeton roseaux. Pour 1 NW, vous pouvez à tout moment acheter la marchandise située au dessus de la pile.

	Lehmarbeiter
	K
	1+
	Etaleur de glaise
	Lorsque vous effectuez une action où vous recevez du bois ou de l’argile, recevez 1 jeton argile supplémentaire.

	Lehmdecker
	I
	1+
	Plâtrier en argile
	Transformer votre cabane en bois en cabane en torchis grâce à l’action Rénovation ne vous coûte que 1 jeton argile et 1 jeton roseaux. 

Ajouter une nouvelle pièce à une cabane en torchis grâce à l’action Construire ne vous coûte que 3 jetons argile et 2 jetons roseaux par pièce.

	Lehmhüttenbauer
	I
	1+
	Constructeur de cabanes

en torchis
	Dès que votre habitation a été améliorée en cabane en torchis, placez 2 jetons argile dans les cases des 5 prochains rounds. Au début de ces rounds, recevez les jetons argile. Si vous avez déjà une cabane en torchis ou une maison ne pierre, placez immédiatement ces jetons argile.

	Lehmkleber
	I
	1+
	Glaisier
	Chaque Amélioration ou rénovation vous coûte 1 jeton argile de moins. Chaque nouvelle pièce vous coûte 2 jetons argile de moins.

	Lehmlieferant
	E
	1+
	Fournisseur  d’argile
	Placez 1 jeton argile dans les cases des rounds 6 à 14 encore à jouer.  Au début de chacun de ces rounds, recevez le jeton argile.

	Lehmmischer
	E
	1+
	Mélangeur

de glaise
	Lorsque vous obtenez exclusivement de l’argile grâce à un personnage placé sur une case Action, vous recevez 2 jetons argile supplémentaires.

	Lehnerich
	I
	1+
	Feignant
	Dès que vous avez joué cette carte, vous ne participez pas à la prochaine récolte.

	Lehnsherr
	E
	1+
	Suzerain
	Lors du décompte final, vous recevez 1 PV bonus pour chaque catégorie d’item où vous avez obtenu 4 PV. Vous recevez aussi 1 PV bonus si vous possédez 4 étables clôturées.

	Magd
	E
	1+
	Servante
	Dès que vous transformez votre habitation en cabane en torchis, placez 1 NW dans les cases des rounds encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW. Si vous habitez déjà dans une cabane en torchis ou une maison ne pierre lorsque vous jouez cette carte, placez immédiatement ces NW.

	Marktfrau
	K
	1+
	Vendeuse

au marché
	Lorsque vous recevez des légumes en effectuant une action ou grâce à une Amélioration mineure, vous recevez 2 jetons céréales supplémentaires.

	Maurer
	E
	1+
	Maçon
	Dès que votre maison en pierre compte au moins 4 pièces, vous pouvez l’agrandir de 1 pièce gratuitement 1 fois pendant le jeu. 

	Metzger
	I
	1+
	Boucher
	Vous pouvez transformer vos mouton/sanglier/boeuf en 1/2/3 NW à tout moment.

	Netzer
	I
	1+
	Pêcheur au filet
	Lorsque vous avez effectué une action où vous recevez des jetons roseaux, vous pouvez prendre tous les NW placés dans la case action Pêche lors de la phase Retour à la maison.

	Pflüger
	K
	1+
	Laboureur
	Ajoutez 4, 7 & 10 au n° du round en cours et placez 1 champ dans les cases des rounds correspondants. Au début de ces rounds, vous pouvez labourer ce champ au prix de 1 NW.

	Pflughalter
	E
	1+
	Propriétaire de charrue
	Si vous possédez une maison en pierre, vous pouvez, au début d’un round, payer 1 NW et labourer 1 (seule) parcelle.

	Pflugmacher
	E
	1+
	Maître laboureur
	Lorsque vous effectuez l’action Labourer ou l’action Labourer ou Semer, vous pouvez labourer 1 parcelle supplémentaire pour 1 NW.

	Pilzsucher
	E
	1+
	Ramasseur de champignons
	Lorsque vous obtenez du bois grâce à un personnage placé sur une case Action, vous pouvez abandonner 1 jeton bois pour obtenir 2 NW.

	Renovator
	E
	1+
	Rénovateur
	Rénover une cabane en torchis (maison en pierre) vous coûte 2 jetons argile (2 jetons pierre) de moins

	Restaurator
	E
	1+
	Restaurateur
	Vous pouvez utiliser l’action Rénovation pour transformer directement une cabane en bois en maison en pierre.

	Saisonarbeiter
	E
	1+
	Saisonnier
	Lorsque vous effectuez l’action Journalier, vous obtenez 1 jeton céréales supplémentaire. A partir du round 6, vous pouvez obtenir 1 jeton légumes à la place.

	Schnapsbrenner
	K
	1+
	Bouilleur de schnaps
	Pendant la phase Alimentation de chaque récolte, vous pouvez transformer 1 (seul) jeton légumes en 5 NW.

	Schnitzer
	K
	1+
	Sculpteur

sur bois
	A chaque round, vous pouvez payer une Amélioration, la nouvelle pièce d’une cabane en bois, une étable ou une clôture 1 jeton bois de moins.

	Stalljunge
	E
	1+
	Garçon d’étable
	Lorsque vous construisez au moins 1 clôture, vous pouvez aussi construire immédiatement une étable (à l’intérieur ou pas d’une clôture).

	Stallmeister
	E
	1+
	Maître d’étable
	Dans l’une de vos étables non clôturées, vous pouvez accueillir jusque 3 animaux identiques (au lieu de 1).

	Steinmetz
	I
	1+
	Tailleur

de pierre
	Lors de la phase Alimentation de chaque récolte, vous pouvez transformer 1 (seul) jeton pierre en 3NW.

	Steinschlepper
	E
	1+
	Porteur de pierre
	Lorsque vous obtenez de la pierre grâce à un personnage placé sur une case Action, vous recevez 1 jeton pierre supplémentaire. Si tu obtiens aussi d’autres matériaux en plus de la pierre, cela te coûte 1 NW.

	Tierzähmer
	K
	1+
	Dompteur
	Vous pouvez accueillir 1 animal dans chaque pièce de votre habitation. Ils peuvent être de types différents.

	Wasserträger
	I
	1+
	Porteur d’eau
	Dès qu’un joueur a construit le puits, placez 1 NW dans les cases des rounds encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez le NW. Si le puits est déjà construit lorsque vous jouez cette carte, placez immédiatement les NW.

	Werkstoffhändler
	K
	1+
	Marchand de ressources
	Empilez (de bas en haut) : 1 jeton pierre, 1 jeton argile, 1 jeton pierre, 1 jeton argile, 1 jeton roseaux, 1 jeton argile et 1 jeton bois sur cette carte. 

Recevez le jeton du dessus de la pile lorsque vous recevez la ressource  correspondante.

	Zaunaufseher
	K
	1+
	Surveillant

de clôture
	A chaque round, pour un coût de 1 NW, vous pouvez immédiatement clôturer une pâture de la taille d’une parcelle autour d’une étable que vous venez de construire. Vous ne payez pas le bois de la clôture.

	Zaunaufsteller
	I
	1+
	Poseur de clôtures
	Lorsque vous jouez cette carte, placez l’une de vos clôture dans une case action de votre choix : lorsque vous effectuerez l’action de cette case, vous pourrez aussi effectuer l’action Clôturer.

	Zaunlieferant
	I
	1+
	Livreur de clôtures
	Ajoutez 6 & 10 au n° du round en cours et placez 4 clôtures dans les cases des rounds correspondants. Au début de ces rounds, vous pouvez payer 2 NW pour construire immédiatement les 4 (ou moins) clôtures.

	Zimmermann
	E
	1+
	Charpentier
	Le coût de construction d’une pièce supplémentaire est ramené à 3 jetons ad hoc + 2 jetons roseaux.

	Ackerhändler
	E
	3+
	Marchand
de terres
	Lorsque vous effectuez l’action Prendre 1 jeton légumes, vous recevez en plus 1 jeton céréales. Lorsque vous jouez cette carte, vous recevez 1 jeton légumes. 

	Akademiker
	E
	3+
	Universitaire
	Cette Formation compte comme une petite Amélioration et compte pour 3 cartes Formation lors du décompte final des PV apportés par le Prévôt (« Vogt »).

	Beerensammler
	E
	3+
	Cueilleur

de baies
	Lorsque vous obtenez du bois grâce à un personnage placé sur une case Action, vous recevez en plus 1 NW.

	Brotverkäufer
	E
	3+
	Acheteur
de pain
	A chaque fois qu’un joueur (y compris vous) effectue l’action Faire du pain, vous recevez 1 NW (du stock) par pain produit.

	Bürstenbinder
	E
	3+
	Fabriquant

de brosses
	Les jetons sanglier transformés en NW sont placés sur cette carte. Lors du décompte final, vous recevrez 1/2/3 PV pour 2/3/4 jetons sanglier.

	Dachdecker
	E
	3+
	Couvreur
	Chaque Construction de pièce et chaque Rénovation, ainsi que la Construction du moulin à eau, de la maison à colombages, du poulailler, de la cabane de vacances, de la villa et du grenier à grain vous coûtent 1 jeton roseaux de moins.

	Dorfältester
	I
	3+
	Ancien du village
	S’il reste 1/3/6/9 rounds complets à jouer, vous recevez immédiatement 1/2/3/4 jetons bois. A la fin du jeu, le(s) joueur(s) possédant le plus d’Améliorations recevront 3 PV bonus chacun.

	Dorfschulze
	K
	3+
	Maire
	S’il reste 1/3/6/9 rounds complets à jouer, vous recevez immédiatement 1/2/3/4 jetons bois. A la fin du jeu, le(s) joueur(s) ne possédant aucun point négatif recevront 5 PV bonus chacun.

	Drechsler
	E
	3+
	Tourneur
	A tout moment, vous pouvez transformer 1 jeton bois en 1 NW.

	Erntehelfer
	I
	3+
	Aide moissonneur
	Au début de la phase Alimentation de chaque récolte, vous pouvez prendre 1 jeton céréales dans un champ adverse. Ce joueur reçoit 2 NW du stock.

	Fabrikant
	K
	3+
	Industriel
	Dès que vous habitez dans une cabane en torchis ou une maison ne pierre, les cartes menuiserie, poterie et vannerie sont pour vous des Améliorations mineures et leur coût est réduit de 2 ressources de votre choix.

	Feldarbeiter
	I
	3+
	Travailleur aux champs
	Lorsqu’un autre joueur effectue l’action Semer, vous recevez 1 jeton céréales (jeu à 3 joueurs) ou 1 NW (jeu à 4 ou 5 joueurs).

	Fischer
	E
	3+
	Pêcheur
	Lorsque vous effectuez l’action Pêche, vous recevez le double de NW qui s’y trouvent. Vous devez alors donner 1 NW aux propriétaires de la canne à pêche, du radeau, du canot, de la nasse et de l’épuisette. 

	Freibauer
	E
	3+
	Paysan libre
	Lors du décompte final, vous ne recevez des points négatifs que pour les parcelles inutilisées et les cartes Mendicité.

	Gemüsehändler
	E
	3+
	Marchand
de légumes
	Lorsque vous effectuez l’action Prendre 1 jeton céréales, vous recevez en plus 1 jeton légumes. 

	Gerber
	K
	3+
	Tanneur
	Placez sur cette carte les sangliers et bœufs que vous transformez en NW. A la fin du jeu, vous recevrez 1/2/3 PV bonus pour 2/4/6 sangliers et pour 2/3/4 bœufs abattus.

	Geschäftsmann
	I
	3+
	Négociant
	Lorsque vous effectuez l’action 1er joueur et/ou Amélioration mineure, vous pouvez jouer une Amélioration mineure ou majeure après avoir joué une 1ère Amélioration mineure.

	Gutsverwalter
	E
	3+
	Administrateur
	Lors du décompte final, vous recevez 2/3/4 PV (à 3/4/5 joueurs) par adversaire ne détenant pas plus d’animaux que vous dans les 3 espèces.

	Hausmeier
	K
	3+
	Majordome
	S’il reste 1/3/6/9 rounds complets à jouer, vous recevez immédiatement 1/2/3/4 jetons bois. A la fin du jeu, le(s) joueur(s) possédant le plus de pièces dans leur habitation recevront 3 PV bonus chacun.

	Holzaufkäufer
	I
	3+
	Acheteur 

de bois
	Lorsqu’un joueur reçoit un ou plusieurs jeton(s) bois grâce à une action, vous pouvez lui acheter 1 jeton bois pour le prix d’un NW (il ne peut refuser).

	Holzhüttenbauer
	E
	3+
	Bâtisseur de cabanes
en bois
	Lors du décompte final, vous recevez 1 PV par pièce de votre cabane en bois.

	Hufenbauer
	I
	3+
	Fermier discret
	A la fin du jeu, vous pouvez payer 1 NW pour tout ou partie de vos parcelles inutilisées : cela vous évitera la pénalité correspondante.

	Kannengießer
	K
	3+
	Arroseur
	A tout moment, vous pouvez convertir de 1 jeton argile en 1 NW. Si un joueur a construit un puits, le taux devient 3 NW pour 2 jetons argiles. 

	Köhler
	E
	3+
	Charbonnier
	A chaque fois qu’un foyer, une cuisine, un coin cuisine, une pièce cuisine, un four communal ou un four est construit par un joueur (y compris vous), vous recevez 1 NW et 1 jeton bois.

	Kuhhirt
	I
	3+
	Vacher
	Lorsque vous effectuez l’action 1 bœuf, vous recevez 1 bœuf supplémentaire.

	Liebhaber
	K
	3+
	Amant
	Lorsque vous jouez cette carte (qui vous coûte 4 NW supplémentaires), effectuez immédiatement l’action Accroître sa maisonnée (même sans place dans l’habitation).

	Marktschreier
	I
	3+
	Bonimenteur
	Lorsque vous effectuez l’action 1 jeton céréales, vous pouvez recevoir 1 jeton céréales supplémentaire et 1 jeton légumes. Si vous le faites, les autres joueurs reçoivent chacun 1 NW du stock.

	Prahler
	E
	3+
	Fanfaron
	Lors du décompte final, vous recevez 1/3/5/7/9 PV pour 5/6/7/8/9 Améliorations posées devant vous.

	Rattenfänger
	E
	3+
	Enjôleur
	Cette carte ne peut être jouée que jusqu’au round 9. Pendant les rounds 10 & 12, aucun de vos adversaires ne peut placer plus de 2 paysans.

	Reisigbinder
	K
	3+
	Ramasseur de bois mort
	Lorsque vous effectuez les actions Construire ou Rénovation, vous pouvez remplacer un ou plusieurs jeton(s) roseaux par le même nombre de jetons bois.

	Samenhändler
	K
	3+
	Marchand 

de céréales
	Lorsque vous effectuez l’action 1 jeton céréales, recevez 1 jeton céréales supplémentaire. Lorsque vous jouez cette carte, recevez 1 jeton céréales.

	Schafbauer
	K
	3+
	Berger
	Lorsque vous recevez 1 mouton grâce à une action, vous recevez 1 mouton supplémentaire.  A tout moment (sauf pendant la phase Reproduction d’une récolte), vous pouvez échanger 3 moutons pour 1 bœuf et 1 sanglier.

	Schilfsammler
	E
	3+
	Ramasseur de roseaux
	Placez 1 jeton roseaux dans les cases des 4 prochains rounds encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez le jeton roseaux.

	Schlachter
	K
	3+
	Tueur
	Lorsqu’un autre joueur convertit un ou plusieurs animal(aux) en NW, recevez 1 NW du stock. Pendant la phase Alimentation de chaque récolte, vous jouez le dernier.

	Steinhauer
	E
	3+
	Mineur piqueur
	A tout moment, vous pouvez transformer 1 jeton pierre en 2 NW.

	Steinschneider
	E
	3+
	Casseur de pierres
	Toutes les Améliorations, Constructions de pièce et Rénovations vous coûtent 1 jeton pierre de moins.

	Tischler
	I
	3+
	Ebéniste
	Pendant la phase Alimentation de chaque récolte, vous pouvez convertir 1 (seul) jeton bois en 2 NW.

	Töpfer
	E
	3+
	Potier
	Pendant chaque récolte, vous pouvez transformer 1 jeton argile (maximum) en 2 NW. 

	Viehtreiber
	I
	3+
	Marchand

de bétail
	Lorsque vous effectuez l’action 1 mouton, 1 sangler ou 1 bœuf, vous pouvez payer 1 NW pour recevoir 1 autre animal du même type.

	Vogt
	E
	3+
	Prévôt
	S’il reste encore 1/3/6/9 rounds à jouer, vous recevez immédiatement 1/2/3/4 jetons bois. Lors du décompte final, le(s) joueur(s) ayant posé le plus de cartes Formation reçoi(ven)t 3 PV.

	Ackerfrohne
	K
	4+
	Serf
	Lorsque vous effectuez l’action Semer et/ou Faire du pain, recevez 1 jeton céréales juste avant l’action ou échangez 1 jeton céréales contre 1 jeton légumes.

	Akrobat
	K
	4+
	Acrobate
	Lorsqu’un de vos paysans effectue l’action Spectacle, et après que tous les autres paysans aient effectué leur actions, vous pouvez déplacer votre paysan vers une case action vide de type Labourer ou 1 jeton céréales et effectuer cette action.

	Ausbilder
	K
	4+
	Educateur
	Lorsqu’un autre joueur joue une carte Formation, vous pouvez payer 3 NW pour en jouer une. A partir de votre 4ème Formation, le coût n’est plus que de 2 NW.

	Backältester
	E
	4+
	Boulanger à la retraite
	Lorsqu’un autre joueur effectue l’action Faire du pain, vous pouvez faire de même, si vous disposez de l’amélioration ad hoc. Si vous effectuez l’action Faire du pain, vous recevez 3 NW supplémentaires.

	Beckenbauer
	K
	4+
	Fabriquant de

Bassins
	Pour chaque sanglier que vous convertissez en NW, vous pouvez placer jusqu’à 2 jetons bois de votre stock personnel sur cette carte. Vous recevrez 1 PV bonus pour chaque jeton bois placé sur cette carte (sauf pour les 1er, 4ème, 7ème et 10ème jetons).

	Bummelstudent
	K
	4+
	Etudiant paresseux
	Lorsque vous choisissez de faire tirer au hasard par l’un de vos adversaires l’une des cartes Formation que vous avez encore en main, vous recevez 3NW (avant d’en payer le coût) si vous décidez de la jouer.

	Emporkömmling
	I
	4+
	Parvenu
	Si vous êtes le 1er/2ème/3ème joueur à rénover votre cabane en torchis en maison en pierre, vous recevez 3/2/1 jeton(s) pierre. Il n’y a pas d’effet rétroactif.

	Familienoberhaupt
	E
	4+
	Chef de famille
	Vous pouvez effectuer les actions Construire et Accroître sa maisonnée même si le paysan d’un adversaire s’y trouve déjà.

	Farmer
	E
	4+
	Fermier
	La prochaine fois que vous effectuerez l’action Clôturer, vous recevrez 1 jeton sanglier. Lors des fois suivantes, vous recevrez 1 jeton bœuf.

	Flurschütze
	E
	4+
	Coureur

des bois
	Vous pouvez effectuez les actions Prendre 1 jeton légumes, Labourer et Labourer et Semer même si le paysan d’un adversaire s’y trouve déjà.

	Forstwirt
	E
	4+
	Forestier
	Mettez en jeu la carte Action « 2 jetons bois » réservée au jeu à 3 joueurs et placez sur cette carte 2 jetons bois au début de chaque round. Le joueur utilisant cette carte doit vous payer 2 NW.

	Gaukler
	E
	4+
	Illusionniste
	Lorsque vous effectuez l’action Spectacle, vous recevez 1 jeton céréales supplémentaire.

	Gertenarbeiter
	E
	4+
	Jardinier
	Lorsque vous effectuez l’action Journalier, vous recevez en plus un jeton légumes.

	Geschichtenerzähler
	E
	4+
	Conteur
	Lorsque vous effectuez l’action Spectacle, vous pouvez y laisser 1 NW et recevoir à la place 1 jeton légumes.

	Getreideschmuser
	I
	4+
	Flagorneur
	Lorsqu’un autre joueur effectue l’action 1 jeton céréales, il doit vous payer 1 NW. De plus, vous recevez 1 NW du stock, même si c’est vous qui avez effectué l’action 1 jeton céréales.

	Gruber
	I
	4+
	Mineur
	Ajoutez la carte action 1 jeton argile du paquet de cartes action du jeu à 3 joueurs. Placez immédiatement 3 jetons argile sur cette carte et ajoutez y 1 jeton argile au début de chaque round. Tout joueur effectuant cette action doit vous payer 3 NW.

	Hebamme
	I
	4+
	Sage-femme
	Lorsqu’un autre joueur possède une maisonnée plus importante que la vôtre après l’avoir accrue, vous recevez 1 NW du stock. S’il possède au moins 2 paysans de plus que vous, vous recevez 2 NW du stock.

	Hüttenbauer
	E
	4+
	Bâtisseur

de huttes
	Si vous jouez cette carte pendant les rounds 1 à 4, vous pourrez, au début du round 11, agrandir gratuitement votre cabane de 1 pièce si vous n’avez pas encore transformé votre hutte en maison en pierre.

	Jongleur
	I
	4+
	Jongleur
	Lorsque vous effectuez l’action Spectacle, vous recevez (en plus de ce qui se trouve sur la carte) le même nombre de NW du stock. Vous devez ensuite donner 1 NW au magicien, à l’illusionniste, au musicien ambulant, au marionnettiste, à l’acrobate, au danseur et au conteur.  

	Kleingärtner
	E
	4+
	Petit jardinier
	Vous recevez 1 jeton légumes.

	Koch
	E
	4+
	Cuisinier
	Pendant la phase 2 (Alimentation) de chaque Récolte, 2 de vos paysans seulement consomment 2 NW. Les autres se contentent de 1 NW..

	Korbflechter
	E
	4+
	Vannier
	Lors de chaque récolte, vous pouvez transformer 1 (seul) jeton roseaux en 3 NW.

	Kornschinder
	I
	4+
	Négociant

En céréales
	A tout moment, vous pouvez convertir 1 jeton céréales et 3 NW. Tout autre joueur peut vous en empêcher en vous achetant le jeton céréales pour 2NW. S’il y a plusieurs acheteur, c’est vous qui choisissez à qui vendre le jeton.

	Lagerhalter
	K
	4+
	Magasinier
	Lorsqu’au début d’un round vous possédez au moins 5 jetons pierre, recevez 1 jeton pierre supplémentaire. Avec 6 jetons roseaux, recevez 1 jeton roseaux, avec 7 jetons argile, recevez 1 jeton argile et avec 8 jetons bois 1 jeton bois.

	Lagerverwalter
	K
	4+
	Chef de magasin
	Lorsque vous utilisez l’action d’un de vos paysans pour recevoir un jeton roseaux et 1 jeton pierre, vous recevez aussi 1 jeton argile ou 1 jeton céréales, 

	Landwirt
	K
	4+
	Agriculteur
	Lorsque tous les joueurs ont placé leurs paysans, vous pouvez déplacer l’un des vôtres depuis une case action 1 jeton céréales ou 1 jeton légumes vers la case action Semer (si elle est libre) et effectuer cette action. 

	Lehmbrenner
	E
	4+
	Cuiseur d’argile
	A tout moment, vous pouvez transformer 2/3 jetons argile en 1/2 jeton(s) pierre.

	Lehmhändler
	E
	4+
	Marchand d’argile
	A tout moment, vous pouvez transformer 2/3/4 jetons argile en 1 jeton mouton ou roseaux/1 jeton sanglier ou pierre/1 jeton bœuf.

	Mäzen
	E
	4+
	Mécène
	Lorsque vous jouez une carte Formation, vous recevez 2 NW qui viennent compenser les frais de formation.

	Melker
	I
	4+
	Trayeur
	Pendant la phase Champs de chaque récolte, vous recevez 1/2/3 NW pour 1/3/5 bœufs possédés. A la fin du jeu, vous recevez 1 PV bonus pour chaque paire de bœufs.

	Pfarrer
	E
	4+
	Curé
	Lorsque vous jouez cette carte (ou ultérieurement) vous êtes le dernier joueur à ne posséder que 2 pièces dans votre habitation, vous recevez 3 jetons bois, 2 jetons argile, 1 jeton roseaux et 1 jeton pierre.

	Puppenspieler
	I
	4+
	Marionnettiste
	Lorsqu’un autre joueur effectue l’action Spectacle, vous pouvez payer 1 NW pour jouer une carte Formation.

	Rinderflüsterer
	E
	4+
	Spécialiste

en bœuf
	Placez 1 jeton bœuf dans les cases des 5ème et 9ème rounds à venir. Au début de chacun de ces rounds, recevez le jeton bœuf.

	Rinderzüchter
	K
	4+
	Eleveur de boeuf
	Vos bœufs se reproduisent aussi à la fin du round 12, si vous avez de la place pour accueillir le veau. Lorsque vous jouez cette carte, recevez 1 bœuf.

	Schäfer
	E
	4+
	Pâtre
	Pendant la phase Reproduction de chaque récolte, si vous avez au moins 4 jetons mouton, vous recevez 2 jetons mouton au lieu d’un s’il y a de la place pour les accueillir.

	Schäferknecht
	K
	4+
	Jeune pâtre
	Dès que votre habitation devient une maison en pierre, placez 1 mouton dans les cases des rounds encore à jouer. Au début de ces rounds, recevez le mouton. Si vous habitez déjà une maison en pierre, placez immédiatement les moutons.

	Schafflüsterer
	I
	4+
	Siffleur de moutons
	Ajoutez 4, 7, 9 & 11 au n° du round en cours et placez 1 mouton dans les cases des rounds correspondants. Au début de ces rounds, recevez le mouton.

	Schafmeister
	E
	4+
	Maître Berger
	Placez 1 jeton mouton dans les cases des 3 prochains rounds encore à jouer. Au début de chacun de ces rounds, recevez le jeton mouton.

	Schilfaufkäufer
	I
	4+
	Acheteur de roseaux
	Lorsqu’un ou plusieurs jetons roseaux sont collectés pour la première fois par un joueur pendant un round, vous pouvez donner à ce joueur 1 NW en échange d’un de ses jetons roseaux. Ce joueur ne peut refuser et reçoit 1 NW supplémentaire du stock.

	Schweineflüsterer
	K
	4+
	Siffleur de sangliers
	Ajoutez 4, 7 & 10 au n° du round en cours et placez 1 sanglier dans les cases des rounds correspondants. Au début de ces rounds, recevez le sanglier.

	Schweinehirt
	E
	4+
	Gardien de sangliers
	Lorsque vous effectuez l’action « 1 jeton sanglier », vous recevez 1 jeton sanglier supplémentaire. 

	Schweinezüchter
	I
	4+
	Eleveur de sangliers
	Vos sangliers se reproduisent aussi à la fin du round 12, si vous avez de la place pour accueillir le marcassin. Lorsque vous jouez cette carte, recevez 1 sanglier.

	Schweinsfänger
	I
	4+
	Attrapeur de sangliers
	Lorsque vous recevez du bois grâce à l’un de vos paysans placé sur une carte action, vous pouvez abandonner 2 jetons bois pour recevoir 1 sanglier. 

	Stallknecht
	I
	4+
	Garçon d’écurie
	Dès que votre habitation est une maison en pierre, vous pouvez construire 1 étable au coût de 1 jeton bois au début de chaque round, sans effectuer l’action correspondante.

	Steinaufkäufer
	I
	4+
	Acheteur 

de pierre
	Lorsqu’un ou plusieurs jetons pierre sont collectés pour la première fois par un joueur pendant un round, vous pouvez donner à ce joueur 1 NW en échange d’un de ses jetons pierre. Ce joueur ne peut refuser et reçoit 1 NW supplémentaire du stock.

	Steinklopfer
	K
	4+
	Casseur 

de pierres
	A tout moment, vous pouvez transformer votre cabane en torchis en maison en pierre sans effectuer l’action Rénovation (vous devez néanmoins payer le coût de cette rénovation).

	Straßenmusikant
	I
	4+
	Musicien ambulant
	Lorsqu’un autre joueur effectue l’action Spectacle, recevez 1 jeton céréales.

	Tänzer
	E
	4+
	Danseur
	Lorsque vous effectuez l’action Spectacle, vous recevez un minimum de 4 NW, même s’il n’y a que 1-3 NW.

	Tierarzt
	K
	4+
	Vétérinaire
	Lorsque vous jouez cette carte, placez 4 moutons, 3 sangliers et 2 bœufs dans un sac. Au début de chaque round, tirez au hasard 2 animaux du sac. S’ils sont identiques, gardez en un et remettez l’autre dans le sac. Sinon, remettez les 2 animaux dans le sac. 

	Tierhalter
	K
	4+
	Gardien
	Placez 1 mouton dans la case du round 7, 1 sanglier dans la case du round 10 et 1 bœuf dans la case du round 14. Au début de ces rounds, vous pouvez acheter l’animal pour 1 NW.

	Tierpfleger
	E
	4+
	Gardien d’animaux
	Lorsque vous construisez votre 2ème/3ème/4ème étable, vous recevez 1 jeton bœuf/sanglier/mouton.

	Tierzüchter
	K
	4+
	Eleveur
	Lorsque vous effectuez l’action Clôturer pour créer au moins une nouvelle pâture, vous pouvez acheter une paire d’animaux : 2 moutons pour 1 NW, 2 sangliers pour 2 NW et 2 bœufs pour 3 NW.

	Viehpächter
	E
	4+
	Gardien

de bétail
	Vous pouvez accueillir moutons, sangliers et bœufs dans la même pâture. Ceci ne s’applique pas à la prairie arborée..

	Viehwärter
	E
	4+
	Loueur

de bétail
	Vous recevez immédiatement en location un jeton de chaque espèce d’animal. Avant le décompte final, vous devrez rendre 3 jetons animal. Pour chaque jeton animal que vous ne voudrez/pourrez rendre, vous perdrez 1 PV. 

	Vorarbeiter
	K
	4+
	Contre maître
	Au début de la phase 3 (Au travail !), vous pouvez placer 1 NW pris dans le stock sur une case action de votre choix. 

	Vorkoster
	I
	4+
	Goûteur
	Vous pouvez payer 1 NW au 1er joueur pour être le 1er à placer l’un de vos paysans. Le jeu reprend ensuite normalement à partir du 1er joueur.

	Vorreiter
	I
	4+
	Précurseur
	Lorsque vous effectuez l’action de la dernière carte round placée, recevez 1 jeton céréales.

	Weber
	K
	4+
	Tisserand
	Lorsque vous possédez au moins 2 moutons au début de la phase 3 (Au travail !), vous recevez 1 NW.

	Zauberkünstler
	K
	4+
	Magicien
	Lorsque vous placez votre dernier paysan dans la case action Spectacle, vous recevez 1 jeton céréales et 1 NW supplémentaire.

	Zaunbauer
	I
	4+
	Installateur 

de clôtures
	Lorsqu’un autre joueur pose de 1 à 4 clôtures, recevez 1 jeton bois du stock. 

Lorsqu’un autre joueur pose 5 clôtures ou plus, recevez 2 jetons bois du stock. 


Agricola
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