Die Anwiilte haben eine versteckte Klausel im Letzten Willen deines
Onkels entdeckt. Das Geld schneller auszugeben als alle deine
Verwandten ist nicht mebr genug. Um das Vermégen deines Onkels <
zu erben, musst du auch.noch deinen Job verlieren!
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Spielmaterial
> Neue Planungstafel
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> Zusitzliche Zusatzangebotstafel
Seite fiir
2-4 Spieler

Seite fiir
5 Spieler

Ein zusitzlicher Zusiitzliche
Satz Sonderkarten  Ereignisse

Neue , Letzter
Wille“ Karten

Zusitzliche
Immobilien
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» Geldscheine in verschiedenen Nennwerten

Ein zusitzlicher
Helfer

> 1 zusitzliche Botenfigur
pro Spieler

» Herabstufungsmarker

Uberblick

Diese Erweiterung enthilt viele neue Spiclelemente.
Diese wurden so entworfen, dass sie alle zusammen
funktionieren, aber es ist auch méglich, nur mit eini-
gen davon zu spielen und andere wegzulassen.

Diese Erweiterung ist nur mit dem Grundspiel ,Der
Letzte Wille“ spielbar.

Job

> 20 Jobkarten
» 10 neue ,, Letzter Wille“ Karten
> 20 Abstufungsmarker

Der Job ist fiir jeden Spieler ein zusitzliches Hinder-
nis: Man muss gefeuert werden! Niemand kann das
Spiel gewinnen, ohne aus seinem Job gefeuert worden
zu sein! Als wenn das nicht schon schwierig genug
wire, verschafft der Job jedem Spieler noch zusitzli-
ches Einkommen.

Neue Spieltafeln

» Eine neue Planungstafel

> Eine zusdtsliche Zusatzangebotstafel
> 16 doppelseitige Planungsplittchen

> 1 zusdtszliche Botenfigur pro Spieler

Die neuen Planungsmaglichkeiten machen das Spiel
noch abwechslungsreicher.

Neue Karten

» Ein zweiter Satz mit 7 Sonderkarten

> 6 zusdtzliche Immobilien

> 6 zusdtzliche Ereigniskarten, die bevorstehende
Hochzeit betreffend

> 1 zusdtzlicher Helfer

Wir haben das Spiel um einen neuen Satz Sonderkar-
ten erweitert, welche sich die Botenjungen schnap-
pen kénnen. Die meisten Stapel des Grundspiels
erhalten zusitzliche Karten. Die Spieler konnen nun
auch heiraten.
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Der Spielaufbau erfordert einige Anderungen.

Nicht benutztes Spielmaterial

Die folgenden Spielkomponenten bleiben in der
Schachtel:

> Die Planungstafel des Grundspiels.

> Die Karten , Letzter Wille“ des Grundspiels.

Diese Materialien werden nicht benaétigt.

Material der Spieler

Jeder Spieler erhilt nun 3 anstelle von 2 Botenfigu-
ren.

Die Spieltafeln

Die Spieltafeln werden folgendermafen aufgebaut:

1. Die Planungstafel dieser Erweiterung wird ausge-
legt. (Das stimmt schon, das ist die Tafel ohne Pline.)
Die Zahl in der rechten oberen Ecke gibt an, welche
Seite benutzt wird. Es wird die Seite benutzt, die der
Anzahl der Mitspieler entspricht.

2. Die Kartenangebotstafel wird wie iiblich ausgelegt
(moglicherweise noch die Zusatzangebotstafel des
Grundspiels), je nach Anzahl der Spieler. Dann wird
die Zusatzangebotstafel dieser Erweiterung hinzuge-
fgt. Die benutzte Seite richtet sich wieder nach der
Anzahl der Spieler.

3. Die Planungsplittchen werden gemischt und zufillig
einzeln nacheinander gezogen. Jedes Plittchen gibt an:
> wo es hingelegt wird «———— .
> und die Anzahl der Spieler, 1
fiir die es bestimmt ist.

Beispiel

Falls ein gezogenes Plittchen nicht der Spieleranzahl
entspricht oder die angegebene Position bereits be-
7 N 3 & ¥

setzt-ist, wird das Plittchen beiseite gelegt und ein
‘neue:}'zqg

gen. Andernfalls wird es auf die angege-
bene Position gelegt, mit beliebiger Seite nach oben
zeigend. Nachdem alle 8 Plitze belegt sind, ist der |
Aufbau der Planungstafel beendet. Nicht benutzte
Plittchen werden zuriick in die Schachtel gelegt, sie
werden in diesem Spiel nicht gebraucht. :

Die Kartendecks
Normale Kartendecks

Der neue Helfer, die neuen Immobilienkarten und
die neuen Ereigniskarten werden den entsprechen-
den Decks hinzugefiigt. Die 4 normalen Kartendecks
werden gemischt und wie tiblich um die Planungstafel
herum ausgelegt.

Sonderkarten

Die neuen Sonderkarten und die Sonderkarten dess
Grundspiels werden separat verwaltet. die Sonderkar-
ten des Grundspiels werden wie iiblich vorbereitet.

Die neuen Sonderkarten zeigen auf ihrer Riickseite
entweder 1 oder 2 Kronen. Die Karten werden nach
1-Krone-Karten und 2-Kronen-Karten sortiert und
separat gemischt. Dann werden die 1-Krone-Karten
auf die 2-Kronen-Karten gestapelt, sodass sie einen
gemeinsamen Kartenstapel bilden.

Die Letzter Wille Karten

Diese neuen Karten ersetzen die Letzter Wille Karten
des Grundspiels. Entweder wihlen die Spieler eine
Karte aus, mit der alle einverstanden sind, oder es
wird eine Karte zufillig gezogen. Die iibrigen Karten
werden zuriick in die Spielschachtel gelegt, sie wer-

den in diesem Spiel nicht benétigt.
¥ .. Die gewihlte oder gezogene Karte
M-:J @ gibt an, wie viel Geld jeder Spieler zu
w Spielbeginn hat. AuBerdem bestimmt
diese Karte den zu benutzenden Satz
Jobkarten.

Die Jobkarten -

Es gibt zwei Sorten Jobkarten: Solche mit 4 Reihen

Einkommen und andere mit 5 Reihen Einkommen. .
Die Letzter Wille Karte fiir dieses Spiel gibt an, mit.
welchem Satz gespielt wird.

Die verwendeten Jobkarten werden gemischt und
jedem Spieler wird eine davon zufillig zugeteilt. Die
tibrigen Karten werden zuriick in die Spielschachtel
gelegt, sie werden in.diesem Spiel nicht gebraucht,



- Der Job

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einer zufillig zu-
geteilten Jobkarte, durch die er ein regelmiRiges
Einkommen bezieht. In jeder Spielrunde kann er ver-
suchen, sein Einkommen durch eine Herabstufung zu
_verringern. Kein Spieler kann mehr als eine Herabstu-
fung pro Spielrunde erreichen. Wenn ein Spieler sich
geniigend Herabstufungen ,verdient“ hat, um gar
kein Einkommen mehr zu erhalten, ist er gefeuert.

Finkommen

Als dein Onkel seinen Geschifispartner iiberzeugte, dir die-
sen Job zu geben, dachtest du, das sei wunderbar. Aber jetzt
stellst du fest, dass du hoffnungslos iiberbezahlt bist.

Zu Beginn jeder Spielrunde (wihrend des Aufbaus)
erhalten alle Spieler Einkommen. Jeder Spieler ad-
diert die Zahlen aller Reihen seiner Jobkarte und er-
‘hilt diese Summe als Einkommen aus der Bank.

Dies gilt auch schon fiir die erste Spielrunde. Alle
Spieler beginnen die erste Spielrunde mit demselben
Einkommensbetrag: 11 oder 7 Pfund, je nach benutz-
tem Satz Jobkarten.

In spiteren Spielrunden kénnen manche Reihen
_durch Herabstufungsmarker zugedeckt sein. Dann
: verringert sich das entsprechende Einkommen, denn
i zugedeckte Reihen werden nicht mitgezihlt.

Beispiel

Dieser Spieler erhilt zu Beginn der Spielrunde 4 Pfund Ein-
kommen.
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Herabstufungen

Es ist gar nicht einfach, deinen Arbeitgeber dazu u bringen,
dich rauszuschmeifien. Wenn du nicht &ur Arbeit kommst, ist
er gnddig, weil er deinen Onkel mochte und ihm dein Verlust
leid tut. Um ihn &u verdrgern, musst du schon so richtig die
Sau rauslassen, wihrend du eigentlich arbeiten solltest. Aber
er wird dich nicht gleich vor die Tiir setzten, sondern zuerst
dein Gehalt kiirzen.

Um sich seines Einkommens zu entledigen, muss ein
Spieler sich Herabstufungen ,verdienen®. In jeder
Spielrunde kann jeder Spieler hochstens eine
Herabstufung bekommen. Das kann auf zweierlei
Weise erreicht werden:

1. Eine passende Karte spielen

Jede Einkommensreihe ist mit einem bestimmten
Symbol versehen. Ein Spieler kann einen Herabstu-
fungsmarker auf eine Reihe legen, wenn er eine Karte
spielt, die dieses Symbol in der oberen linken Ecke
aufweist.

Weifsgerahmte Karten
P(’ P (<F YF /B B
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Bei weigerahmten Karten ist das ganz einfach. Wenn
ein Spieler eine weiSgerahmte Karte mit dem entspre-
chenden Symbol in der oberen linken Ecke spielt, legt
er einen Herabstufungsmarker auf die entsprechende

Einkommensreihe seiner Jobkarte.
Schwarzgerahmte Karten

PP PP
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Durch eine schwarzgerahmte Karte kann ein Spieler nur
dann einen Harabstufungsmarker erhalten, sobald er
diese auf seine Spielertafel legt. Ein Spieler kann keine
Herabstufung dafiir erhalten, wenn er eine Karte akti-
viert, die er bereits vorher gespielt hat. Auch kann nie-

mand eine Herabstufung fiir das Aktivieren eines Helfers
erhalten.

Im Fall einer Immobilie bedeutet das, dass ein Spie-
ler die Herabstufung nur dann erhilt, wenn er sie
kauft - und nicht dann, wenn er sie verkauft, instand
hilt oder abwertet.
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““Bei Immobilien ist die Farbe des Symbols wichtig. Bei-

spielsweise passt ein (:3:) Symbol zu einer Sommerresi-

denz, nicht zu einer Villa oder einem Herrenhaus.

Es zihlt nur das Symbol in der linken oberen
Ecke - bei einigen Helfern ist es besonders wichti
das zu beachten. Zum Kutscher passt z. B. das é
Symbol und nicht das g Symbol.

Gefiihrten

FEEEE

Eine Gefihrtenkarte kann einem Spieler eine He-
rabstufung verschaffen, wenn er sie mit einer weige-
rahmten Karte spielt oder wenn er sie spielt, um einen
Marker auf eine schwarzgerahmte Karte zu setzen.

Die Gefihrtenjokerkarte funktioniert wie eine nor-
male Gefihrtenkarte. Zum Beispiel kann ein Spieler
einen Herabstufungsmarker auf eine Reihe mit einem

Symbol setzen, wenn er die Jokerkarte als Hund
spielt (aber nicht, wenn er sie als einen anderen Ge-
fihrten spielt).

Die Gefihrtenjokerkarte ist die einzige Karte, die
zu dem jo’ Symbol passt. Eine normale Gefihrten-
karte passt nicht zu diesem Symbol.

Es ist zu beachten, dass die Karte ,Ziichtermesse“
(eine weifgerahmte Sonderkarte) kein Symbol in ih-
rer linken oberen Ecke hat. Sie passt zu keiner Reihe
einer Jobkarte und mit ihr kann sich niemand eine He-
rabstufung verschaffen.

Nicht vergessen: Niemand kann in einer Spielrunde
mehr als eine Herabstufung erhalten. Selbst wenn ein
Spieler Karten spielt, die zu mehreren Reihen seiner
Jobkarten passen, kann er nur eine Reihe abdecken.
(Und niemand kann eine Reihe durch eine Karte ab-
decken, falls er in dieser Spielrunde schon eine Herab-
stufung durch einen Botenjungen erhalten hat.)

2. Einen Botenjungen schicken

Manche Besorgungen der neuen Tafeln bieten Gele-
genbheit, sich eine Herabstufung zu verschaffen.

Wer diese Besorgung wihlt, kann
einen Herabstufungsmarker auf eine
beliebige Reihe seiner Jobkarte set-
zen. Wer bereits gefeuert wurde,
kann keinen Botenjungen hierhin
schicken.

Diese Besorgung erlaubt dem Spieler,
entweder eine Spielertafelerweite-
rung zu nehmen oder einen Herabstu-
fungsmarker auf eine beliebige Reihe .
seiner Jobkarte zu setzen. Dieser Bo-
tengang steht bei 5 Spielern nur dann
zur Verfiigung, falls der Spieler einen Herabstufungs-
marker nehmen méchte und der andere Botengang™
besetzt ist, oder falls der Spieler eine Spielertafeler- "
weiterung nehmen méchte und der andere Botengang
dafiir besetzt ist.

=

Wer in die Oper geht, kann auBer
dafiir 2 Pfund zu zahlen, einen He-
rabstufungsmarker fiir eine Reihe mit
dem @ Symbol erhalten. (Das ist ge-
nau so, als wenn er eine Karte mit dem \_) Symbol
spielen wiirde.)

Gefeuert werden
Auch fiir deinen freundlichen alten Boss gibt es Grengen.

Sobald ein Spieler geniigend Herabstufungen ,,ver-
dient“ hat, um jede Reihe seiner Jobkarte abzude-
cken, wirft er diese ab. Herzlichen Gliickwunsch: Er
ist gefeuert worden! Damit ist er einen Schritt weiter
auf dem Weg zum Spielsieg.

Spielende und Sieger

Das Spielziel ist prinzipiell dasselbe wie im Grundspiel. Man
muss sein gesamtes Geld und seine Immobilien verprassen.
Ferner muss man nun auch noch Zusdtzlich aus seinem Job
gefeuert werden.

Noch eine Jobkarte zu haben ist dhnlich wie der Besitz
von Immobilien. Niemand kann seinen Bankrott er-
kliren oder Schulden machen, wenn er nicht gefeue®s
wurde.

Wer alle seine Besitztiimer und seine Jobkarte los-
geworden ist, kann entsprechend den Regeln des =
Grundspiels Bankrott erklaren und Schulden machen.

Auch die Regeln zur Bestimmung des Spielsiegers
sind die gleichen wie im Grundspiel. Mit einer Aus;__4
nahme: Zum Ende der letzten Spielrunde (entweder
die siebte Runde oder die Runde, in der jemand seinen
Bankrott erkldrt) erhalten alle Spieler, die noch Job-
karten haben, ein letztes Mal Einkommen, bevor sie.
ihr Endergebnis berechnen.

Hinweis: Da die Spieler in jeder Spielrunde nur eine
Reihe der Jobkarte abdecken kénnen, dauert das Spiel
garantiert mindestens vier oder fiinf Spielrunden, je
nach Art der Jobkarten.

- P
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- Neue Planunkgsmiiglichkeiten

Mit dieser Erweiterung kann die Planungstafel in je-
dem Spiel anders aussehen.

_ Aufbau der Planungsmaéglichkeiten

Mit dem Auslegen der Spieltafel wurden zufillig acht
Planungsplittchen fiir dieses Spiel gewihlt; sieche Sei-
te 3.

Die Planung

Die Spieler fithren ihre Planungen nach denselben Re-
- geln wie im Grundspiel durch. Die weiter rechts lie-
- genden Pline sind etwas vorteilhafter, aber die weiter

links liegenden erméglichen es, die Botenjungen eher
- zu setzen.

Bei einigen Plinen ist es moglich, 3 Bo-
tenjungen zu setzen. Spieler, die diese Pla-
ne gewihlt haben, setzen ihren dritten Bo-
tenjungen ein, nachdem alle Spieler ihren
ersten und zweiten Botenjungen gemif
den Grundregeln gesetzt haben.

: Neue Karten

Diese Erweiterung enthilt einige neue Karten. Auf
- der Riickseite dieses Regelheftes ist eine Legende mit
den Erklirungen der neuen Symbole zu finden.

. Neuer Satz Sonderkarten

Die neue Zusatzangebotstafel
bietet Platz fiir diese neuen
Sonderkarten. Eine neue Son-
derkarte kann man nur erhalten,
indem man einen Botenjungen
dorthin schickt.

Die urspriinglichen Sonderkar-

ten stehen weiterhin auf der

. normalen Kartenangebotstafel
des Grundspiels zur Verfiigung.

e

. Neue Immobilien

Diese Karten werden
in das Deck der Im-
~ mobilienkarten einge-

mischt.

Hochzeitskarten

Eine pompose Hoch-
&eit ist einfach eine
romantische ~ Gele-
genheit, um schnell
einen grofien Batzen
Geld auszugeben.
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Diese Erwei-
terung  enthilt
6 Hochzeitskar-
ten mit diesem (Q) Symbol in der linken oberen Ecke.
Sie werden in das Ereigniskartendeck eingemischt.

Es gibt vier Sorten dieser Karten: Trauring, Hochzeit,
Hochzeitsgeschenk und Jungesellenabschied (nur un-
ter den neuen Sonderkarten). Eine Hochzeitskarte
kann wie eine ganz normale Ereigniskarte gespielt wer-
den - der Spieler verbraucht eine Aktion und bezahlt
die Kosten. Es ist jedoch auch méglich, einen Satz aus
2, 3 oder sogar 4 Hochzeitskarten auf Kosten nur einer
einzigen Aktion gleichzeitig zu spielen, falls alle Karten
von verschiedenen Sorten sind.

Beispiel

Falls ein Spieler 2 Trauringe und 1 Hochzeitsgeschenk hat,
kann er 1 Trauring und 1 Hochzeitsgeschenk mit nur einer
APktion spielen. Dann kann er, wenn er mochte, den zweiten
Trauring mit einer weiteren Aktion spielen. Er kann aber nicht
alle 3 Karten mit nur einer Aktion spielen, weil die beiden
Trauringe von derselben Sorte sind.

Ein Spieler kann Hochzeitskarten auch dann spielen,
wenn er schon frither im Spiel Hochzeitskarten ge-
spielt hat. (Nein, natiirlich macht man sich nicht der
Polygamie schuldig, man ist schlieBlich kein Schurke.
Diese weiteren Karten sollte man als zusitzliche Rin-
ge, weitere Geschenke und spezielle Empfinge fiir
seine neue Braut betrachten. Wir garantieren euch,
dass sie nichts dagegen haben wird.)




\Hochzeltsplaner 7

Dieser neue Helfer wird in das
Deck der Helfer und Ausgaben
eingemischt. Seine Fihigkeiten
sind auf der Riickseite dieses Re-
gelheftes erklirt.

Varianten

Die Elemente dieser Erweiterung sind so ausgelegt,
dass sie alle zusammen benutzt werden. Trotzdem
konnen die Spieler einige Spieloptionen weglassen,
wenn sie méchten.

Keine Jobs

Es werden die urspriinglichen Letzter Wille Karten
benutzt.

Wenn die Botenjungen ausgeschickt werden, wird das
Feld, fiir das man eine Herabstufung erhilt, ignoriert
(das andere Feld, durch das man eine Spielertafeler-
weiterung erhilt, kann aber benutzt werden).

Der Job als Handicap

Der Job macht das Spiel schwieriger. Man kann es den
erfahreneren Spielern schwerer machen, indem diese
jeweils eine Jobkarte erhalten. Die anderen Spieler
erhalten zu Spielbeginn zusitzliches Geld: 15 Pfund,
falls die Jobkarten mit vier Reihen benutzt werden
oder 30 Pfund, falls die Jobkarten mit fiinf Reihen im
Spiel sind.

Urspriingliche Planungen

Falls die Spieler lieber mit den urspriinglichen Pla-
nungen spielen méchten, bleiben die Planungsplitt-
chen in der Schachtel. Die urspriingliche Planungs-
tafel wird so unter die neue Tafel gelegt, dass die
urspriinglichen Planungen sichtbar sind.

xZusammenfassu nge

der/Anderu ngen .
Spielaufbau

> Die neue Planungstafel wird anstelle der ur-
springlichen Planungstafel benutzt. SRE
> Die neue Zusatzangebotstafel wird benutzt. (Im “._ |
3- oder 5-Personen-Spiel wird auch die urspriingliche
Zusatzangebotstafel benutzt.)

> AuRer den urspriinglichen Sonderkarten werden
auch die neuen Sonderkarten gebraucht (aber separat
gehalten).

> Die verwendeten Planungsplittchen werden
zufillig gewihlt.

» Die neuen Letzter Wille Karten werden benutzt,
um das Startvermogen und den Satz der Jobkarten zu
bestimmen.

> Jeder Spieler hat 3 Botenfiguren.

> Neue Karten werden zu ihren entsprechenden
Decks hinzugefiigt.

Wihrend des Spiels

» Zu Beginn jeder Spielrunde erhilt jeder Spieler
Einkommen fiir jede Reihe seiner Jobkarte, die nicht
durch einen Abstufungsmarker abgedeckt ist.
> Die zusitzliche Zusatzangebotstafel bietet
eine der neuen Sonderkarten an (zusitzlich zu den
urspriinglichen Sonderkarten, die auf der urspriingli-
chen Angebotstafel angeboten werden).
> Die neue Planungstafel besitzt 2 neue Optionen
fiir Botenginge:
> Einen Herabstufungsmarker auf eine Reihe
eigener Wahl legen.
> Entweder einen Herabstufungsmarker auf
eine Reihe eigener Wahl legen oder eine Spleler
tafelerweiterung nehmen.
Hinweis: Firr diesen Botengang gibt es eine Son-
derregel im Spiel mit 5 Personen.
> Ein Spieler kann einen Herabstufungsmarker auf =
eine Reihe seiner Jobkarte legen, indem er eine Karte ==
mit entsprechendem Symbol spielt. (In die Oper zu
gehen ist so, als wiirde der Spieler eine Karte mit
dem Maskensymbol spielen.)
» Unter keinen Umstinden kann ein Spieler
in einer Spielrunde mehr als eine Herabstufung
erhalten.

Spielende

Wer noch eine Jobkarte hat, kann weder Bankrott er-
kliren noch Schulden machen.

Nach der letzten Spielrunde erhalten alle Spieler, die
noch eine Jobkarte haben, ein letztes Mal Einkommen.

< O ; ~
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Immobilien 4 \ Ereignisse 4 \

Diese Immobilie kann eine der bei- Mit nur einer Aktion kann ein Spie-

den angezeigten Arten reprisentie- "’" ler mehrere Karten mit diesem Sym-

ren. Der Spieler wihlt die Art aus, bol spielen, falls sie alle verschiedene

wenn er sie kauft, und kann sie jederzeit dndern, falls Namen haben. Mit einer einzigen Aktion konnen ma-
er das mochte. Sie sollte immer von der Art sein, die ximal 4 solche Karten gespielt werden.

~ fiir den Spiel teilhafter ist.
‘ B e Karten mit dem Steuerradsymbol N

Die Immobilie kann nie gleichzeitig beide Arten dar- +@\ / oder dem Weinglassymbol kénnen in
stellen. Man kann nicht 2 Girtnerboni durch eine Ak- - beliebiger Menge abgeworfen wer-
tivierung bekommen. den. Pro abgeworfene Karte gibt der

- Spieler 1 Pfund aus. Der Bonus des
Alten Seebiren gilt nicht fiir auf diese Weise abgewor-
fene Karten. Durch abgeworfene Karten kénnen kei-
ne Abstufungsmarker erhalten werden.

e Diese Karte hat 4 Symbole in der linken
Der Spieler kann einen Gefihrten- Sdid 4 oberen Ecke. Der ‘I.<ellner, Kutscl.1er, Her-
marker entsprechend den Regeln des [E @; ia(l-)-stuﬁmg‘en See'bar und HochzelFsplaner
Grundspiels hinzufiigen. Falls auf B ﬁ1r Boni s W (.i.u: Karte
benutzt wird. (Der Spieler erhilt einen
Bonus von mehreren Helfern fiir dieselbe Nutzung.)
Der Spieler kann einen Herabstufungsmarker fiir eine
der Reihen erhalten, die zu einem der Symbole passt.

Falls der Spieler einen Herabstufungsmarker fiir den
Kauf solcheiner Immobilie erhalten moéchte, muss
er den Preismodifikator beachten, der zu der Reihe
passt, die er abdecken mochte.

diesem Feld ein Gefihrtenmarker
liegt, wird die Immobilie zum Ende
der Runde, in welcher der Spieler sie
nicht instand gesetzt hat, um 2 Stu-

fen abgewertet (anstatt um 1 Stufe). Wenn er sie in- Der Spieler kann eine Immobilie ver-
stand gesetzt hat, wird sie nicht abgewertet. v & kaufen (ohne dafiir eine Aktion zu ver-
* HEY brauchen). Bei diesem Verkaufwerden
B Entweder ein Pferd oder ein Hund die Modifikationsmarker ignoriert.
( of S@ kann hier als Gefihrte gewihlt wer-

den. Wenn ein Bauernhof mehr als Helfer

ein Symbol aufweist, kann fiir jedes

: Vo Wenn der Spieler eine Karte mit dem
Symbol eine andere Wahl getroffen werden. Hochzeitssyfnbol Side Mausing,

Hochzeit, Hochzeitsgeschenk oder

Diese Farm bietet sofort kostenlos Jungesellenabschied) kann er 1 Pfund zusitzlich ausge-

@ ein Pferd als Gefihrten. Der Marker ben. Wenn er einen Satz ausspielt, kann er fiir jede Kar-
-~ wird darauf gesetzt, wenn der Spie- te des Satzes 1 Pfund zusitzlich ausgeben. ‘

S ler diese Immobilie kauft. Er beno- = : & > 3
. tigt dafiir keine Gefihrtenkarte und muss auch keine l[()n) S racic Wahrcnd S sheiogephias
s N ./ kann der Spieler 6 Karten ziehen und 1 da-
dafiir verbrauchen. Der Pferdemarker kann nicht : :
\v von behalten (die anderen 5 wirft er ab).

P

'\ dazu dienen, eine Herabstufung zu bekommen (aber
durch das Spielen des Bauernhofs kann der Spieler ei-
nen Herabstufungsmarker erhalten, wie iiblich).
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