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Zu Beginn der Partie und bevor Eriku seinen ersten Zug macht, kann
er die erste Mahlzeitenkarte vomn Stapel ziehen und zum
angegebenen Preis kaufen, um sie seiner Sammlung hinzuzufiigen.
Er erhlt dann 6 Punkte, wie fur jede andere Mahlzeitenkarte.
Diese Aktion ist nicht verpflichtend.

Bei den folgenden Gasthausern kann Eriku ebenfalls die oberste
Mahlzeitenkarte des Stapels ziehen und sie sich ansehen. Dann
darf er entscheiden, ob er sie statt einer der bereits
verfiigbaren Karten zum angegebenen Preis kaufen machte.

Die Mahlzeitenkarten, die Eriku zieht und nicht kauft,
werden unter den Stapel gelegt.
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