
36 6-eckige Geländeta{eln bestehend aus

15 Tempeltafeln

l0 Urwaldtafeln
8 Schatztafeln

3 Vulkantafeln
24 runde Schatzplättchen mit 3 x 8 Motiven

48 quadratische Tempelplättchen bestehend aus

3 x 2er, 6 x 3er, 9 x4et 1'1 x 5er, 8 x 6er,

5 x 7er,3 x 8er,2 x 9et l x 10er

4 Expeditionsleitet
72 Expeditionsteilnehmer,

8 Camps und

4 Wertungssteine
in vier verschiedenen Farben

4 Kurzspielregeln

4 Anzeiger für die Profiversion

DIE GEI(HI(HTE

Tikal ist die bedeutendste und größte aller Maya-Stätten.

lnmitten eines undurchdringlichen Urwaldes liegt sie im Norden

Guatemalas, versteckt unter bis zu 50 Meter hohen Bäumen.

Besiedelt und bewohnt wurde Tikal von 600 v. Chr. bis 900 n. Chr.

Nur ein kleiner Bruchteil des 16 km'großen Areals wurde ausge-

graben und erforscht.
Wir schreiben das Jahr 1999. Bis zu 4 Expeditionen machen sich

auf den Weg, um weitere Tempel und Schätze freizulegen und zu

bergen.

DAI TPIELZIEL

Jeder Spieler ist Leiter einer Expedition, die im

Ururrald nach Tempeln forscht, Pyramiden

freilegt, kostbare Schätze hebt und

Geheimpfade entdeckt.
Die Expedition mit den meisten Punkten

gewinnt das 5piel.

Punkte erhält ein Spieler während der

vier Wertungsrunden für jeden gehobe-

nen Schatz und für jeden Tempel, bei

dem er die meisten Expeditionsteilnehmer
stehen hat.

2 - 4 Spieler
10 - 99lahre

Autoren: lvl. Kiesling /W. Kramer
lllustration / Design: Franz Vohwinkel

Ravensburger Spiele@ Nr 26 171 0
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'l Spielplan
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DIE VORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Auf dem Spielplan sind bereits vier Geländetafeln eingezeichnet:

das Basiscamp, zweiTempelanlagen und ein Teil des bereits erforschten Urwaldes.

Die 4 Wertungssteine
werden neben dle ,,1"
der Punkteleiste qeleqt.
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Die 5-e(kigen Gelän-
detaieln werden nach

den Bu.hstaben auf den

Rückseitef geordnet.

Pro Buchstabe werden
die Tafeln gemischt und

m t der Buchrtabense te

nach oben so auf einen

Stape neben den Sp e

plan ge egt, dass d e

TalelnmtdemBuch
(abenA oben liegen,

darunter die mt den

Buchstaben B bis G.

leder Spieler wählt eine
Farbe und erhält alle
dazugehörenden Spiel-
ligurenl

I Expeditionsleiter
18 Expeditionste nehmer
2 Camps

sowie den Anzeiger.
falls die Profivers on
qespielt w rd.

leder Spieler erhält
elne Kurzspielregel.
Die blaue Seite gilt
Jür die Grundversion,
die rote Seite ftir die
Profiversion (vgl. S. 3B).

Die quadratis(hen
Tempelplätt(hen
werden nach zahlen
geordnet und if je einem
Stäpe pro Zah neben

den Spielp an qe egt.

Die runden Schatz-
plättchen werden
gemischt und mit der
Rückserte nach oben n

zwei stapeln neben den

Spielp an gelegt.
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DER IPIELABLAUF

Der älteste Spieler beginnt. Wer an der Reihe ist, führt folgende
Handlungen aus:

. Die oberste Geländetafel vom Stapel nehmen und anlegen.

. l\,4il Hilfe von 10 Aktionspunkten Aktionen ausführen.

Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter, wobei jeder Spieler eine

Geländetafel anlegt und seine 10 Aktionspunkte einsetzt.

Geländetafeln
anlegen

Geländetafeln müssen immer an eine bereits liegende Tafel ange-

leqt werden. Auf jeder Tafel befinden sich an einer oder mehreren

Seiten eine bis drei Steinplatten.
Über diese Steinplatten gelangen die Expeditionsteilneh mer von

Geländetafel zu Geländetafel. Jede Tafel muss so angelegt wer-
den, dass sie über mindestens eine Seite betreten werden kann,

das heißt mindestens eine Steinplatte muss zu dieser Tafel

führen.
Dabei ist es gleichgültig, ob sich die verbindende(n) Stein-

platte(n) auf der Tafel befindet, die bereits auf dem Spielplan

liegt oder auf der, die angelegt wird oder auf beiden.

Die Vulkane bilden die einzige Ausnahme.
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Die Tafeln können folgende Motive zeigen:

Urwald: Hier kann ein eigenes Camp errichtet
werden, das durch Geheimpfade mit dem
Basiscamp bzw. dem zweiten eigenen Camp

verbunden ist.

Tempel: Wer mindestens eine Figur auf einer
Tempeltafel stehen hat, kann den von Pflanzen

übemucherten Tempel freilegen und ihn somit
wertvoller machen.

Schatz: Auf diese Tafel werden sofort nach dem
Anlegen verdeckt Schatzplättchen gelegt. Die

Anzahl richtet sich nach der Anzahl der goldenen

Masken auf den Schatztafeln. Diese Schätze

können im Laufe des Spiels gehoben werden. Eine Schatztafel,
auf der sich keine 5chätze mehr befinden, kann ebenfalls zum

Errichten eines Camps venrvendet werden.

Vulkan: Wird eine Vulkantafel aufgedeckt, findet
sofort für alle Spieler eine Wertungsrunde (vgl.

Wertung) statt. Nach einer Wertungsrunde legt
der Spieler am Zug den Vulkan auf dem Spielplan

an und führt seinen eigentlichen Zug mit Hilfe seiner 10
Aktionspunkte aus. Eine Vulkantafel kann nie betreten werden,

auch wenn Steinplatten zu ihr hinführen.

1o Aktionspunkte einsetzen: Nachdem die aufgedeckte Geländetafel angelegt wurdg stehen

dem Spieler für seinen Zug 10 Aktionspunkte (AP) zur Verfügung. Es müssen nicht alle Aktions-
punkte verbraucht werden. Aktionspunkte, die übrig bleiben, verfallen. Die Aktionspunkte können

dabei für die folgenden Aktionen eingesetzt werden (vgl. auch Kurzspielregel):

Symbol Kosten Was man dabei beachten muss

B+ft 1 Figur im Basiscamp oder eigenem
Camp einselzen bzw. Figur von Camp
zu camp bewegen

Letzteres ist nur zwischen den eigenen Camps
b2w. dem Basiscamp und einem eigenen Camp möglich.

G 1 Fiqur um eilg Steinplatte bewegen Eine Figur kann ni(ht auf einer Steinplatte stehen bleiben. Alle Steinplatten
müssen immer vollständig überwunden werden.E=o

1 Tempelebene freilegen ln einem zug dürfen max. 2 Ebenen pro Tempel freigelegt werden. Für jede
freigelegte Ebene muss sich mindestens eine eigene Figur dort befinden.oo

I schatz heben
ooo

ln einem Zug dürfen max.2 Schätze pro Tafel gehoben w€rden. Für ieden Schatz

muss sich mindestens eine eigene Figur dort befinden.

1 s(hatz taus(hen Ein Tausd darf nicht abgelehnt werden. Paare und Drillinge dürfen nicht getrennt
oöo

'l Camp errichten Dies ist nur auf einer Urwald- oder Schalztafel ohne Schatzplättchen möqlich.ooooo

1 Tempel mit Wächter s(hütsen Man muss die l\4ehrheit besit€n. Pro Spieler können insgesamt nur 2 Tempel

geschützt werden.
ooo60
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P- drl^fI I Tempelebenen freilegen
tr.? tv t t 

Ein Tempel ist bei einer Wertung immer so

H viel wert, wie die oberste Zahl aut dem Tempol angibt. Um einen

I§t Tempel wenvoller zu machen, wird er i,eigelegt. Daoei mrss

ffi mindestens I Fxpeditionsteilnehmer ooer der Fxpeditionslcire

t{} der eigenen l-arbe auf der Iempeltafel stehen. Stehen meh.ere

im Figuren eines Spielers auf einer Tempelralel, können pro Runde

§g,i max.2 Tempelebenen freigelegt werden.

m, Um eine Tempelebene freizulegen, wird das Tempelplättchen vom

Ä- Stapel genommen, das die nächsthöhere Zahl zeigt und aulden
8!4 Tempel der Iempeltafel gelegt. Das l-reilegen e.ner lempelebene

&i] 
kostet2AP
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Die Expeditionsteilnehmer
.Jeder Spieler besitzt 1 Expeditionsleiter und 18 weitere
Expeditionsteilnehmer. Wlrd der Expeditionsleiter eingesetzt oder
gezogen, kostet dies keine zusätzlichen Aktionspunkte. Auch

beim Heben von Schätzen oder Freilegen von Tempeln zählt der
Expeditionsleiter wie ein normaler Expeditionsteilnehmer. Aller-
dings wird der Expeditions eiter, wenn es um l\,4ehrheiten geht
(vgl. Wertung), mit 3 Punkten anstelle von 1 Punkt bewertet.

Q_..^,-\
Ll ? ll Figuren einsetzen

bzw. von Camp zu Camp ziehen
Um eine Figur von außen ns Spiel zu bringen, muss 1 AP bezahlt
werden. Dies gilt auch für den Expeditionsleiter. Die Figur wird
aus dem Vorrat ns Basiscamp bzw. eigene Camp gestellt. Pro

Zug können beliebig viele Figuren (also bis zu 10) eingesetzt
werden. Auch zwischen dem Basiscamp und einem eigenen

Camp oder zwischen zwei eigenen Camps können Figuren für
1 AP gezogen werden. Hier w!rde ein Geheimpfad entdeckt, der

es den Expeditionsteilnehmern ermöglicht, ihre Ziele schneller zu

erreichen.

Q_^ rl
U*"/ \9 Figuren bewegen

Um eine Figur von Geländetafel zu Gelände-

ta{el zu bewegen, muss pro Steinplatte I AP bezahlt werden.
Dies gilt auch fr.lr den Expeditionsleiter. Eine Figur kann nicht auf
einer Steinplatte stehen bleiben. Beim Ziehen von einer Gelände-

i 6,,-r,i |,äi@1|,1ö

tafel auf eine andere müssen die Steinplatten beider Tafeln im-
mer komplett überwunden werden. Pro Zug können im Rahmen

der 10 AP beliebig viele Figuren beliebig weit bewegt werden.
Um die Übersicht zu behalten, sollten die Figuren nicht die Stein-
platten und Tempelwerte verdecken.

Beispiel: oer Überqang von der 2erTempel zur lJrwaldtafel kostet 3 AP

Der Überqang von der 2erTempel- zur schatztafel ist auf direktern Weg

nicht möglich. Über die urwaldtafel kann die schatztafel natürlich berreren

werden. DieserWeg kostet allerdings 6 AP

Der Überqanq vom 2erTempel zum lerTempel kostet 1 AP

i@'ffii@l.-€. I

Tempel können solange freigelegt werden, wie es Tempel'
plättchen mit der nächsthöheren Zahl gibt.

Hat ein Spieler bei mehreren Tempeln Expeditionsteilnehmer
stehen, kann er im Rahmen seiner 10 Aktionspunkte mehrere
Tempel freileqen.

»r\6\) Schatz heben
Wer einen Schatz heben will, muss mindes

tens mit einer eigenen Figur auf einer Schatztafel stehen, auf der

sich noch Schatzplättchen befinden. Pro Schatz werden 3 AP

bezahlt. Das oberste Plätlchen wird von der Tafel genommen und
offen vor den jeweiligen Spieier auf den Tisch geiegt.

Stehen mehrere Figuren eines Spielers auf einer Schatztafel, kann

dieser Spieler max. 2 schätze heben. Auch hier zählt der Expedi-

tionsleiter wie ein normaler Expeditionsteilnehmer. lst der Spieler

auf weiteren Schatztafeln vertreten, kann er auch dort Schätze

bergen.

Die Werte der Schätze
Es gibt B verschiedene Schätze..ieder Schatz ist 3 mal vorhanden.
Bei einer Wertung bringen die Schätze folgende Punkte:

1 einzelner Schatz: 1 Punkt
1 Paar (= 2 gleiche Schätze): 3 Punkte
1 Drilling (= 3 gleiche Schätze): 6 Punkte
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schatz tauschen
Gegen Bezahlung von 3 AP kann der Spieler

am Zug mit einem Mitspieler einen Schatz tauschen. Dazu sucht

er sich ein beliebiqes Schatzplättchen eines Mitspielers aus, legt

dieses offen vor sich ab und gibt diesem Spieler einen seiner

schätze. Der Mitspieler kann den Tausch nicht veMeigern. Paare

und Drillinge dürfen allerdings nicht getrennt werden.

camp errichten
Auf einer [Jrwaldtafel und einer Schatztafel

ohne Schauplättchen kann für 5 AP ein Camp der eigenen Farbe

errichtet werden. Dazu ist es nicht nötig, dass sich ein Expedi-

tionsteilnehmer auf dieser Geländetafel befindet.

Hier wurde ein Geheimpfad entdeckt, der vom Basiscamp direkt

in das eigene Camp führt. Figuren können jetzt direkt in diesem

Camp eingesetzt werden. Auch hier kostet das Einsetzen der

Expeditionsteilnehmer 1 AP

Auf einer Tafel kann immer nur I Camp enichtet werden.
Fremde Expeditionsteilnehmer können hier

nicht eingesetzt werden. Sie dürfen

aber jederzeit dort stehenbleiben

oder durchgehen.

Pro 5pieler können max.2 Camps

errichtet werden.

Tempel mit Wächter schützen
Wer bei einem Tempel die Mehrheit besitzt,

kann diesen Tempel schützen und bei allen weiteren Wertungs-

runden dafür die Punkte für sich in Anspruch

nehmen. Bei der Ermittlung von Mehrheiten

zählt der Expeditionsleiter 3 Punkte.

Nach Bezahlung von 5 AP stellt der

5pieler am Zug eine eigene Figur, die

sich bereits auf dieser Tempeltafel

befindet, auf den Tempel.

Alle anderen eigenen Figuren auf
dieser Tafel kommen aus dem Spiel

und können nicht mehr eingesetzt

werden. Fremde Expeditionsteilnehmer

sind hiervon nicht betroffen. Sie können
jederzeit weiterziehen.
Eine Tempeltafel, die geschützt ist, kann ganz

normal betreten und verlassen werden. Der Wächter

bleibt bis zum Spielende auf dem Tempel. Dieser Tempel kann

nicht weiter freigelegt werden. lm gesamten Spiel kann ein

Spieler nur 2 Tempel schüuen.

DIE WERTUNG

Sobald ein Vulkan aufgedeckt wird, kommt es zu einer Wertungs-
runde. Alle Wertungsrunden laufen gleich ab:

. Der Spielet der den Vulkan gezogen hat, legt die Tafel

zunächst vor sich auf den Tisch und führt einen Zug mit
10 Aktionspunkten aus (= Wgrtungt.rtl.

. Danach macht er für sich alleine die Wertung:

Er zählt die Punkte der Tempel zusammen, bei denen er die
Mehrheit besitzt sowie die Punkte von Tempeln, die er für sich

geschüüt hat und rückt seinen Wertungsstein auf der Punkte-

leiste entsprechend weit vor. Sind zwei Expeditionen bei einem

Tempel gleich stark vertreten, gibt es hierfür keine Punkte.

Dann zählt er die Punkte der vor ihm liegenden Schätze zusam-

men und rückt seinen Wertungsstein entsprechend vor.

Danach geht die Wertung im Uhzeigersinn weiter und der linke
Nachbar macht seinen Wertungszug. Nach jedem Wertungszug
(Vergabe von 10 AP) kommt es sofort zur Wertung für den betref-
fenden Spieler.

. Haben alle Spieler ihre '10 Aktionspunkte verbraucht und

ihren Wertungsstein entsprechend ihrer Punkte gezogen, legt
der Spieler, der die Wertung ausgelöst hat, die Vulkantafel an

und führt anschließend seinen normalen Zug mit 10

Aktionspunkten aus. Er deckt keine weitere Tafel mehr auf.

Die nächsten Spielrunden laufen wieder ganz normal ab, bis die
nächste Vulkantafel gezogen und eine neue Wertungsrunde aus-
gelöst wird.

DAt TPIELENDE

Nachdem die letzte Tafel angelegt und der Zug ausgeführt
wurde, gibt es noch eine letzte Wertungsrunde. Wie bei den

vorangegangenen Wertungsrunden setzt jeder 5pieler wieder
10 Aktionspunkte ein und wertet für sich alleine. Haben alle
Spieler ihre Wertungszüge ausgeführt, endet das Spiel.

Gewinner ist der Spieler mit den meisten Wertungspunkten.



gen hat, legt sie zunä(hst vor sich auf den Tisch.

Dann fühd er seinen Wefiungszug mit 10 Aktionspunkten au5-

Anschließend kommt es nur für diesen Spieler zurWertung. Er hat

die Mehrheit bei folgenden Tempeln:

ein 3er', zwei 5er-, ein 8er-Tempel-Auf der Punkteleiste wird sein

Wertungsstein um 21 Felder weit gezogen. Au ßerdem besitzt dieser

spleler 2 Schat?'Paare 16 Punkte) !nd 2 einzelne schätze (2 Punkte).

Se n Wertungsstein wird um weitere 8 Punkte nach vorne versetzt.

Danach ist sein linker Nachbar an der Reihe- Ervergibtseine 10

Aktionspunkte und führt dann eine Wertung für sich alleine durch.

Waren alle 5pieleran der Reihe,legt der Spieler am Zug dieVulkan'

tafel an und lührt seinen normalen Zug mit 10 Aktionspunkten aus.

Die Punkteleiste besteht aus 100 Feldern. Erreicht ein Spieler

mehr als 100 Punkte, beginnt er wieder bei 1 und addiert seine

100 Punkte dazu.

.", ' '."-, .L:i,iiitf:!i

Wird in der Runde mehr Taktik und weniger Glück gewünscht,

sollte nach der Profiregel gespielt werden. Die Regeln der

Grundversion gelten auch hier. Anstatt Geländetafeln zufälllg
aufzudecken, werden diese offen versteigert.

Wie bei der Grundversion. Die Wertungssteine werden allerdings

auf Feld 20 der Punkteleiste gestelh. Diese 20 Punkte dienen den

Spielern als Startkapital für ihre Gebote. Außerdem erhält jeder

Spieler den Anzeiger für die Profiversion in der Farbe seiner

Spielfiguren. Er wird mit der Abbildung nach oben vor den jewei-

Iiqen 5pieler gelegt.

Q+ 2-4 O Geländetaleln aufdecken
Es werden so viele Geländetafeln aufgedeckt, wie Spieler teilneh-
men.
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Ersteigerung
des 1. Zuges

Dann kommt es zur Ersteigerung des 1. Zuges. Hierbei geht es

nicht um eine bestimmte Geländetafel, sondern um das Recht,

sich als Erster eine Tafel aussuchen zu dürfen und den ersten Zug

durchzuführen. Nacheinander geben die Spieler im Uhrzeigersinn

ihre Gebote ab oder passen.

Ein Gebot muss immer höher als das vorangegangene sein. Wer

einmal gepassl hat, kann nicht wieder einsteigen. Die Ersteige

rung eines Zuges ist beendet, sobald das Höchstgebot feststeht.
Bei Spielbeginn gibt der älteste Spieler als Erster sein Gebot ab.

Danach folgen die Spieler im Uhrzeigcrsinn.

Zug des
Meistbietenden

Der Spielel der das Höchstgebot abgegeben hat, rückt nun

seinen Wertungsstein um so viele Felder auf der Punkteleiste zu-

rück, wie sein Gebot lautete. Danach wählt er eine Geländetafel

aut legl sie auf dem Spielplan ab und setzt seine 10 Aktionspunkte

ein. Um zu zeigen, dass er in dieser Runde keine Berechtigung auf
eine weitere Geländetafel hat, dreht er seinen Anzeiger um.

Ersteigerung des 2. und 3. Zuges
Der linke Nachbar des Spielers, der den 1. bzw.2. Zug ersteigert

hat, beginnt mit der Abgabe eines Gebotes. Wie gewohnt werden

ßiGi die Ialeln er<leigen, dic WorlunqsstPine zurücLgeselzt, die l0
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Aktionspunkte eingesetzt und die Anzeiger umgedreht.

Passg alle Spieler, die an einer Ersteigerung teilnehmen, nimmt
sich der Spieler, der als Erster gepasst hat, eine aufgedeckte

Geländetafel und führt seinen Zug kostenlos aus.

Der letzte Zug einer Runde
Die letzte Geländetafel geht an den Spieler, der noch keine Tafel

ersteigert hat. Er erhält diese Tafel, ohne auf der Punkteleiste

zurürk zu müssen, legt sie an und setzt seine 10 Aktionspunkte
ein.

ls1 eine Runde zu Ende, drehen alle Spieler ihre Anzeiger wieder
um, so dass die Motivseite nach oben zeigt.

Neue Runde
Haben alle Spieler ihre Züqe ausqeführt, werden wieder neue

Geländetafeln (entsprechend der Anzahl der Spieler) aufgedeckt.

Beispiel für die Zugreihenfolge bei 4 Spielern (A, B, C, D)

zu spielbeginn werden die ersten 4 Geländetafeln aufgedeckt. Beginnend mit,:lilf
ältesten Spieler wird reihum geboten. B gibt mit 5 das Höchstgebot ab und darl .en

eßten Zug ausführen. Er setzt seinen Wertungsstein um 5 Punkte (= Felder) zu , k,

wählt eine Geländetafel, legt sie auf dem Spielpla0 an, setzt 10 AP ein und drehl

seiren Anzeiger um.

Jetzt geht es um den 2. Zug. Da C im ljhrzeigeßinn neben B (dem l\4eistbietend,rf d€r

eßten Zuges) sitzt, ist er an der Reihe, das eßte Gebot abzugeben. D und A erhiihei

oder passen. B dad ni.ht mitbieten, da er in dieser Runde bereits eine Geländetnfel
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Die neue Spielrunde beginnt wieder mit der Ersteigerung des Iolgen alle anderen Spieler im Uhrzeigersinn. Auch sie führen ihre ä',
ersten Zuges usw. Der linke Nachbar des Spielerl der die letzte Wertungszüge aus und werten jeweils für sich alleine. t$,
Geländetafel der vorangegangenen Runde angelegt hat, gibt als Die Anzeiger werden nach einem Wertungszug dSbI umgedreht.
Erster ein Gebot ab. Auf diese Weise werden alle Runden durch- Haben alle Spieler ihre 10 Aktionspunkte verbraucht und ihren
geführt, bis alle Geländetafeln ersteigert und angelegt wurden. Wertungsstein entsprechend ihrer Punkte gezogen, legt der

Spieler, der die Wertung ausgelöst hat, die Vulkantafel an und
führt anschließend seinen normalen Zug mit 10 Aktionspunkten

§!§ 1.''§.r ia §'§§!.§S aus. Dann dreht er seinen Anzeiger um.-
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Auch bei der Profiversion kommt es zur Wertung, sobald einer Nachdem die letzte Geländetafel angelegt und die I O Aktions"
der Spieler einen Vulkan ersteigert hat. Dieser Spieler legt den punkte eingesetzt wurden, beginnt die letzte Wertungsrunde.
Vulkan zunächst vor sich ab. Danach führt er seinen Wertungszug Jeder Spieler führt jetzt noch einen Zug mit 10 Aktionspunkten
mit l0 Aktionspunkten aus und wertet für sich alleine, Nach ihm aus und wertet anschließend für sich alleine.

Die Zugreihenfolge wird jetzt durch den Punktestand auf der

ersteagert und einen zug ausgeführt hat.A gibt mit4 das Höchstgebot ab und fühn Punkteleiste festgelegt Der Spieler mit den wenigsten Punkten

den 2. zug in dieser Runde aus. führt als Erster seinen Wertungszug aus. Es folgt der Spieler, der

Das erste Gebot für den 3. zug muss c abgeben.A und B sind nicht mehr dabei. än vorletzter Stelle liegt usw. Bei Punktegleichstand beglnnt
c passt D passt ebenfalls. Da c als Erster gepassr hat, darf er - ohne dafür bezahlen -!et6r6- derjenige, der im Uhrzeigersinn näher bei dem Spieler
zu müssen - den 3. zug ma(hen. ffih sitzt, der die letzte Geländetafel angelegt hat.

iffill'rJJ:ffiäi:i:1111':*T:H{,:",H}:'iffJ;J#::',";l"i,l":1, ffiä. Haben a,e spierer ihre züse ausserührt, endet das
ebenlalls ohne dafür zu bezahlen. 

^ffiElS 
Spiel. Gewinner ist der Spieler mit den meisten

tilr die nächste Runde werden wieder 4 Geländetafetn 
_aufgedeckt. 

A als tinker &Wfr, wertungspunkten,
Nachbar im Uhrzeigersinn von D gibt das eßte Gebotrür den ersten Zug ab, usw


