 Zimmermann | .

Gib 1 zusitz-
Erhalte 2 Silber, liche.:s, HEeTy Reaktion:
nachdem du SChledhC}?es Versetze 1 Mar-
1 Wiirfel zum : Hofgut bei je- ker auf ein an-
o i dem Hofausbau grenzenfles Feld,

ab um 1 weitere

mindestens ! : wenn er vom
1 Erntegut | Karte anszuy : Markt entfernt
f i ot ; spielen (nicht als | g vl

Hofausbau!).

-+ Gib1 Silber ab
um in Schritt 3 e
der Hofphase auf |
bis zu 2 deiner |
Felder mit unter-
schiedlichen

Erntegiitern je

Feldarbeiter
Verkaufe 1 Ernte-

gut von deinen

Erhalte 1 Silber

fiir jeden Stall,
der nach Schritt
3 der Hofphase

1 zusitzliches

Erntegut zu Feldern zum

Einkaufspreis.

| Du darfst deinen
Marker auf ein
Feld des Marktes
stellen, das um
1 hoher ist als der
belieferte Markt-

Riicke 1 Schritt

? karren. Du erhaltst
auf der Siesta- Epfﬂ‘ 1 zusitzlichen
leiste vor, wenn Gib beliebige Sll)egim'lkt’ darfst

Du 1 Dach- Hofgiiter fiir aber heln;/lfine.
marker kaufst. rischen rker

1 Hofausbau ah.

entfernen.




Liefere 1

Ressource sofort

aus, wenn du sie
durch 1 Dach-

marker erhaltst.

Gib 1 Korn von
einem deiner
Felder ab um

1 Schwein zu

Fithre 1 Lieferung
an 1 Marktkarren
aus, nachdem du

1 Warfel fir die

Siestaleiste oder
zum Nachziehen
oder Spielen einer

Karte genutzt hast.

A

L 3 Siegpﬁt;kte

BS

Wenn du 1 Wiirfel

zum Nehmen

von Silber nutzt,
erhiltstdu 1x

1 Erntegut, aber

1 Silber weniger.

Erhalte 1 Ernte-
gut, wenn
deine Schweine |
wihrend Schritt
3 der Hofphase

Nachwuchs

bekornmen.

-schreier

Erhalte 1zusitz- |
lichen Siegpunkt

pro gegnerischem
Marker, den

du vom Markt

entfernst.

Erhalte 1 Ernte-
gut, nachdem
du 1 Olive oder
1 Korn geliefert

haét. ® N E

Korbflechter

Erhalte 1 Sieg-
punkt, wenn Du
1 Hofausbau

ausspielst.




