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sechs Karten ausgeteilt.
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Zwei Arten von Pldnen werden aus dem Stapel
entfernt. Teile einem ,,Geisterspieler” zwei Karten aus
und dir selbst ebenfalls zwei Karten. Wdihle deine Karte .
aus und decke eine der Karten des Geisterspielers auf. B%il;%zc%?—
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Bei einem Unentschieden beim Ausfiihren von
Plan-Karten kénnen Kinkerlitzchen als Bestechung fiir
die Spezialisten verwendet werden, um den
Gleichstand zu brechen!
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. . . . . D @~ Entschddigung.
Bei Gleichstand der Gebote behalten diese Spieler ihre
Kinkerlitzchen, ebenfalls alle, deren Gebot vergebens war.
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