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SPIELIDEE

Die Eisenbahngesellschaft Union Pacific besitzt ein gut ausgebautes Schienennetz, das die groBten
Stadte Amerikas miteinander verbindet. Dieses Schienennetz wird an zehn Eisenbahngesellschaften
verteilt werden. Eine Eisenbahngesellschaft darf eine Schienenverbindung zwischen zwei Stadten
benutzen, wenn sie zu den Ersten gehort, die einen Zug auf dieser Strecke fahren 16Bt. Die Spieler
sind Aktionare der Eisenbahngesellschaften. Sie betreiben den Ausbau der Schienennetze. Gleich-
zeitig kampfen sie um die Aktienmehrheit in den einzelnen Gesellschaften. Ziel jedes Spielers ist es,
Mehrheitsaktionar bei den lukrativsten Eisenbahngesellschaften zu werden und zu bestimmten Stich-
tagen die meisten Pramien zu kassieren. Wer am Ende der reichste Spieler ist, gewinnt.
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SPIELVORBEREITUNG

Schachteleinsatz <& Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

19 L
Facher fiir Geldscheine
\/ Y Y

<& Ein Spieler wird zum Bankier bestimmt. Er ver-
waltet die Geldscheine und die Lokomotiven.

<& Geldscheine und Lokomotiven werden jeweils
nach Farben sortiert. Die Geldscheine werden
in die drei Geldscheinfacher und die Loko-
motiven in die nummerierten Facher gelegt.
Die Nummer im Fach entspricht der Anzahl der
jeweiligen Lokomotiven. Die griinen Lokomo-
tiven werden beispielsweise in das Fach mit der
23 gelegt.

j’ﬁ"@

|

=& Fir jede der zehn Eisenbahngesellschaften wird
je eine Lokomotive auf das gleichfarbige Loko-
motivfeld gestellt. Ausnahme: Fir die grofte
Eisenbahngesellschaft El Paso & Rio Grande
missen zwei grine Lokomotiven aufgestellt
werden (Siehe nebenstehende Abbildung).
Die restlichen Lokomotiven bleiben in den
Fachern der Spielschachtel, bis sie gebraucht
werden.

& Jeder Spieler erhalt eine Ubersichts- [ s i
karte mit allen Informationen der =
Eisenbahngesellschaften mit
Ausnahme der Union Pacific.

<& Die Schienenkarten werden ge-
mischt. Jeder Spieler erhalt verdeckt
drei Schienenkarten auf die Hand.
Die restlichen Schienenkarten wer-
den verdeckt als Stapel neben den
Spielplan gelegt.
Ist dieser Stapel wahrend des Spiels auf-
gebraucht, werden die ausgespielten Schienen-
karten gemischt und wieder als neuer Schienen-
kartenstapel verdeckt neben den Spielplan

gelegt.

T
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<& Jeder Spieler erhalt eine Aktie der =5 =%
Union Pacific auf die Hand. Die rest- | .M.
lichen Union Pacific Aktien werden =Y
ebenfalls als Stapel neben den LSRR

Spielplan gelegt.



<& Die Aktienkarten der anderen zehn Eisenbahn-
gesellschaften werden gut gemischt. Jeder Spieler
erhalt verdeckt vier Aktien auf die Hand.
Alle Spieler missen jetzt eine ihrer finf
Aktien verdeckt vor sich auf den Tisch legen.
Wenn alle eine Aktie abgelegt haben, werden
diese gleichzeitig aufgedeckt. Mit dieser ersten
Aktie investiert der Spieler bereits in eine be-
stimmte Eisenbahngesellschaft. Die Aktien auf der
Hand sollten vor den Mitspielern maglichst
geheimgehalten werden.

Der Spieler legt eine
Aktie verdeckt ab

=& Von den Aktienkarten, die noch nicht ausgeteilt
wurden, werden vier Aktien fir jeden gut sicht-

bar neben den Spielplan ausgelegt.
4 offene Aktienkarten

H b (] L O Ablage
for

Union Pacific- m_ GRS T T Aktien-
Akrienstopel ST == —— karten-
Ablage fir

ausgespielte
Schienenkarten

Schienenkarten-
Stapel

=& Alle anderen Aktienkarten werden nun in drei 6 Karten [Ty s
unterschiedlich hohe Stapel aufgeteilt. Ein Stapel «Tlag
besteht aus sechs Karten, ein zweiter Stapel aus

18 Karten und die restlichen Karten bilden den

grofen dritten Stapel. Jetzt werden in den

groBBen Reststapel drei Pramienkarten an drei

Stellen eingesteckt und gemischt. In den Stapel 18 Karfen
mit den 18 Karten wird eine Pramienkarte

gemischt. Danach wird dieser Stapel auf den

groBBen Stapel gelegt.

Zuletzt wird der Stapel mit den sechs Karten

darauf gelegt. Der gesamte Aktienkartenstapel

wird verdeckt neben die vier aufgedeckten Rest

' |

. 3ry-* |

Aktienkarten gelegt. i F’%g; .@
=

1 Pramienkarte

3 Prdmienkarten
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Das Schienennetz

Das Schienennetz auf dem Spielplan ist in einzelne Schie-
nenverbindungen unterteilt. Diese verbinden immer zwei
Stadte. Auf einer Schienenverbindung sind immer ein,
zwei, drei oder vier Lokomotivfelder abgebildet. Eine
Schienenverbindung darf daher von einer, zwei, drei
oder vier unterschiedlichen Eisenbahngesellschaften be-
fahren werden. Es gibt Lokomotivfelder in den Farben der
Eisenbahngesellschaften und neutrale Lokomotivfelder.
Auf dem Spielplan sind zehn Stadte farbig hervorge-
hoben. Dies sind die Startbahnhofe der zehn Eisenbahn-
gesellschaften. Von diesen Bahnhdfen ausgehend
vergroBBern die Gesellschaften ihr Schienennetz. Die
Eisenbahngesellschaft Union Pacific hat keinen
Startbahnhof und auch keine Lokomotiven.

Die vier Schienenarten

Innerhalb des Schienennetzes gibt es vier verschiedene Schienenarten.
Nur die Eisenbahngesellschaft El Paso & Rio Grande (EP&RG) darf alle
vier Schienenarten befahren. Die neun anderen Gesellschaften dirfen nur
ganz bestimmte Schienenarten benutzen. Die Ubersichtskarten und die
Aktienkarten dienen zur Orientierung, welche Gesellschaft welche
Schienenart befahren darf.
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Die Aktienkarten

Zu jeder Eisenbahngesellschaft gehdren Aktien. Auf jeder Aktienkarte
befindet sich das Kennzeichen der Eisenbahngesellschaft, die Anzahl der
Aktien dieser Gesellschaft, die Anzahl ihrer Lokomotiven und die Schienen-
art, auf der die Eisenbahngesellschaft fahren darf.
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SPIELABLAUF

Der jingste Spieler beginnt. Danach folgen die Mitspieler im Uhrzeiger-
sinn. Wenn ein Spieler am Zug ist, muB er zuerst eine Schienenkarte
ziehen. Danach hat er die Wahl zwischen zwei Aktionen, von denen er
eine durchfihren muB.

Entweder er baut eine Schienenverbindung zwischen zwei Stadten aus
(Ausbauen) und zieht danach eine Aktie, oder er legt eine oder
mehrere Aktien aus der Hand vor sich ab (Investieren).

Aushauven

1. Eine Schienenkarte auswdhlen

Der Spieler, der am Zug ist, wahlt eine seiner vier Schienenkarten aus und
legt sie offen neben den verdeckten Stapel mit den Schienenkarten. Mit
dieser Karte bestimmt er die Art der Schiene, auf der er das Schienennetz
einer Eisenbahngesellschaft ausbauven will.

2. Lokomotive auswdahlen

Dann nimmt der Spieler eine Lokomotive aus dem Vorrat der Spielschachtel

und stellt sie auf ein freies Lokomotivfeld. Mit der ausgewahlten Farbe
bestimmt er die Eisenbahngesellschaft, die er ausbauen will.

Ein Spieler darf eine Lokomotive auf ein Lokomotivfeld stellen, wenn
folgende Bedingungen erfillt sind:

<& Die Schienenart auf dem Plan muf3 mit der
ausgespielten Schienenkarte Gbereinstimmen.

<4 Die Eisenbahngesellschaft mufs die Schienenart
benutzen dirfen (Siehe Ubersichtskarte).

<& Auf der ausgewdahlten Schienenverbindung muf3 ein
Lokomotivfeld frei sein.

<& Die Eisenbahngesellschaft darf auf der ausgewdhlten |
Schienenverbindung noch keine Lokomotive stehen

haben.

Wer am Zug ist, muf3
eine Schienenkarte
ziehen und danach
entweder ausbauen
oder investieren.

Es gibt Schienen-
karten fiir nur eine
Schienenart und
Schienenkarten, die
fir alle Schienenarten
benutzt werden
diirfen.

Beispiel:

Es darf keine zweite
schwarze Lokomotive
der Denver Midland
auf die Schienen-
verbindung zwischen
Denver und El Paso
gestellt werden.



Beispiel:

Die roten Lokomotiven
der Billings Northern
Lights (BNL) auf den
Schienenverbindungen
zwischen Billings und
Casper bzw. Casper
und Salt Lake City
sind mit dem Start-
bahnhof der BNL
verbunden.

Weil weder zwischen
Salt Lake City und
Denver noch zwischen
Denver und Casper
eine rote Llokomotive
steht, ist die rote
Lokomotive zwischen
Denver und El Paso
nicht mit dem Start-
bahnhof der BNL
verbunden.

Sie darf deshalb dort
nicht hingestellt
werden

Nach dem Ausbauen
zieht der Spieler eine
der vier offenen
Aktienkarten

oder

die oberste Karte des
verdeckten
Aktienstapels

oder

eine Aktienkarte vom
Union Pacific Stapel.

- ; | <& Die ausgewdhlte Schienenverbindung muf3 mit
. dem Startbahnhof der Eisenbahngesellschaft

%, =it verbunden sein. Verbunden heit: Zwischen
5.5-;.; ‘%"f,,;.-.|-.ﬂ..-..- dem Startbahnhof und der Lokomotive, mit der
;’ “i man das Schienennetz ausbauen will, missen

andere Lokomotiven der gleichen Farbe auf den

gy dazwischenliegenden Schienenverbindungen
stehen. (Siehe nebenstehendes Beispiel).

s TR e ,|:l

Sind von einer Eisenbahngesellschaft alle
Lokomotiven auf dem Spielplan und keine mehr
im Vorrat, kann ihr Schienennetz nicht weiter
ausgebaut werden.

Der Spieler, der am Zug ist, darf jede Eisen-
bahngesellschaft ausbauen, auch wenn er von
der betreffenden Gesellschaft keine Aktie vor
sich liegen oder auf der Hand hat.

3. Eine Aktienkarte ziehen

Nachdem der Spieler eine Eisenbahngesellschaft ausgebaut hat (d. h. eine
Lokomotive auf ein freies Lokomotivfeld gestellt hat), muf3 er noch eine
Aktie ziehen und auf die Hand nehmen. Er wahlt entweder eine der vier
offenen Aktien oder die oberste Aktie des verdeckten Aktienstapels oder
eine Aktie vom Union Pacific Stapel (Siehe Abschnitt ,Union Pacific”).

Union Pacific 4 offene Aktienkarten Aktienkarten-

Aktienkarten stapel
1| (EE (M (iE s r—y
= B '1_'.
(=) 1%
7. & e e e |
= e === -
N _— _ -ﬂ/ »
N\ /
\ ' ’
N\ oder | oder V3
gewdhlte
Karte

Nimmt der Spieler eine der vier offenen Aktien, dann muB er sie sofort
durch die oberste Aktie vom verdeckten Aktienstapel ersetzen. Damit ist
sein Zug beendet.

Achtung: Immer dann, wenn vier Aktien derselben Eisenbahngesellschaft
offen ausliegen, werden sie sofort aus dem Spiel genommen und durch die
vier obersten Aktien vom verdeckten Stapel ersetzt. Die aus dem Spiel
entfernten Aktien dirfen spater nicht mehr angeschaut werden.



Die Union Pacific Eisenbahngesellschaft

Die Aktien der Union Pacific werden im Laufe des Spiels genauso
behandelt wie die Aktien der zehn anderen Eisenbahngesellschaften.
Immer wenn ein Spieler nach dem Ausbauen eine Aktienkarte ziehen darf,
kann er statt einer Aktie der zehn anderen Gesellschaften auch eine Union
Pacific Aktie auf die Hand nehmen.

Achtung: Der Spieler darf nach dem Ziehen einer Aktienkarte zusatzlich
eine Aktienkarte aus der Hand gegen eine Union Pacific Aktie vom Stapel
tauschen. Die Aktienkarte aus der Hand kann sogar die gleiche Aktie sein,
die der Spieler gerade erst gezogen hat. Der Spieler nimmt die Union
Pacific Aktie auf die Hand und legt die andere Aktie aus der Hand in die
Spielschachtel. Sie darf wahrend des Spiels nicht mehr angeschaut
werden.

Auch bei der Investition werden die Union Pacific Aktien gleich den Aktien
der anderen Gesellschaften behandelt. Im Unterschied zu den anderen
Gesellschaften besitzt die Union Pacific keine Lokomotiven.

Investieren

1. Eine oder mehrere Aktienkarten auslegen

Nachdem der Spieler, der am Zug ist, eine Schienenkarte gezogen hat,
kann er sich entscheiden zu investieren. Investieren heif3t, er legt Aktien
offen vor sich auf den Tisch.

Entweder eine oder mehrere Aktien von einer Eisenbahngesellschaft,
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oder genau je eine Aktie von zwei Eisenbahngesellschaften.
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oder ; =

Aktien von derselben Gesellschaft werden in einer Reihe abgelegt. Durch
das Ablegen wird eine Reihe begonnen oder verlangert.

2. Schienenkarte ablegen

Der Spieler beendet seinen Zug, indem er eine seiner vier Schienenkarten
auf den Ablagestapel legt. Er darf damit keine Schienenverbindung aus-
bauen und darf keine neue Aktienkarte ziehen.

Achtung: Nur die Aktien auf dem Tisch gelten als Investition und bringen
spater bei den Ausschittungen Pramien ein. Die Aktien auf der Hand
werden bei der Pramienausschittung nicht bericksichtigt.

Beim Investieren
besteht zwischen den
Union Pacific Aktien
und den Aktien der
zehn anderen
Eisenbahn-
gesellschaften kein
Unterschied.

Die Union Pacific
besitzt keine
Lokomotiven und
daher auch keinen

Startbahnhof.

Bei einer Investition
werden
entweder

eine oder mehrere
Aktien von einer
Gesellschaft offen auf
den Tisch gelegt
oder

genau je eine Aktie
von zwei
Gesellschaften.

Eine Schienenkarte
wird gezogen und
wieder abgelegt,
damit ein Spieler nicht
immer die gleichen
Schienenkarten auf
der Hand hat.



EL Paso & Rio Grande
besitzt 2 Lokomotiven:
Der Wert betrégt
3 Millionen Dollar

(2 Lokomotiven +

Startbahnhof).

Sioux Falls Royal Blue
besitzt 5 Lokomotiven:
Der Wert betrégt

6 Millionen Dollar

(5 Lokomotiven +
Startbahnhof.

Préamien erhalten nur
der Hauptaktiondr
und der Zweitaktiondar
einer Gesellschaft.

Tip:

Bei einer Prémien-
ausschiittung sollten
die Spieler mit der
groBten Gesellschaft
(EP&RG) beginnen.
Danach folgen die
anderen Gesellschaf-
ten in der Reihenfolge
der Ubersichtskarte.
Als letzte Gesellschaft
wird die Union Pacific
abgerechnet.

Die Préimienausschittungen

Sobald ein Spieler eine Pramienkarte vom Aktienstapel gezogen hat, muf3
er sie sofort offen vor sich ablegen. Als Ersatz wird von diesem Spieler
die nachste Karte vom Aktienstapel gezogen und zu den offenliegenden
Karten gelegt oder auf seine Hand genommen. Danach wird die Pramien-
ausschittung durchgefihrt. Ist diese beendet, legt der Spieler, der die
Pramienkarte vor sich liegen hat, diese Karte in die Schachtel zurick und
sein linker Nachbar ist an der Reihe.

Bei der Pramienausschittung wird der Wert
einer Gesellschaft durch die Anzahl der
Lokomotiven ermittelt. Der Startbahnhof zahlt
zum Wert dazu. Zu Spielbeginn haben alle
Gesellschaften einen Wert von zwei Millionen
Dollar (1 Lokomotive + Startbahnhof), die
EP&RG hat einen Wert von drei Millionen
Dollar (2 Lokomotiven + Startbahnhof).

LTI

Spater kommt mit jeder Lokomotive auf dem
Schienennetz eine Million Dollar fir die
jeweilige Gesellschaft an Wert hinzu.
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| g ::h:h'_ Prémien erhalten jedoch nur bestimmte Aktio-
y “| nare einer Eisenbahngesellschaft. Der Spieler
mit den meisten Aktien einer Eisenbahngesell-
. schaft ist der Hauptaktionar. Der Spieler mit
den zweitmeisten Aktien ist der Zweitaktionar. Der Hauptaktionar erhélt
den aktuellen Wert einer Eisenbahngesellschaft in Dollar ausbezahlt. Der
Zweitaktionar bekommt die Halfte (abgerundet) des aktuellen Wertes einer
Gesellschaft. Der Bankier verteilt an diese Aktiondre die entsprechenden
Banknoten.
Beispiel fir eine Prémienausschittung:

g %%

EL PASO & RIO GRANDE SIOUX FALLSIROYAL BLUE

Wert = 3 Mio. $

Wert = 6 Mio. $

Anna besitzt 4 Aktien
=> Hauptaktionar

Eva besitzt 3 Aktien
=> Hauptaktiondr

Franz besitzt 2 Aktien
=> Zweitaktiondr

Gerd besitzt 1 Aktie
=> Er bekommt kein Geld

Bodo besitzt 2 Aktien
=> Zweitaktiondr

Clarissa besitzt 1 Aktie
=> Sie bekommt kein Geld

Achtung: AusschlieB3lich die investierten Aktien auf dem Tisch vor jedem
Spieler werden fir die Pramienausschittung herangezogen. Die Karten auf
der Hand werden nicht bericksichtigt.



Besonderheiten bei der Primienausschittung
<& Hat ein Spieler als Einziger in eine bestimmte Eisenbahngesellschaft
investiert, dann erhalt er die Pramien fir den Haupt- und Zweit-

aktionar.

<& Haben mehrere Spieler in gleich viele Aktien einer Eisenbahn-
gesellschaft investiert, dann werden die Pramien fir den Haupt- und
Zweitaktiondr zusammengezdhlt und durch die Anzahl der Aktionére
geteilt (abgerundet). Aktionare, die von der gleichen Gesellschaft
weniger Aktien besitzen, erhalten keine Pramien.

<& Gibt es einen Hauptaktionar, aber mehrere Zweitaktionare, dann erhalt
der Hauptaktionar wie tblich seine Pramie. Die anderen Aktionare
mussen sich jedoch die Prémie des Zweitaktionérs teilen. Es kann
passieren, daB3 nach dem Teilen und Abrunden die Pramie fir die
Zweitaktionare auf Null sinkt (Siehe nebenstehendes Beispiel).

Im Laufe des Spiels gibt es vier Pramienausschittungen. Wann sie
durchgefihrt werden, entscheiden die Pramienkarten. Mit der vierten
Pramienausschiittung ist das Spiel beendet.

Préimienausschittung bei der Union Pacific

Bei der Union Pacific (UP) erhalten maximal finf Aktiondre eine Pramie.
Der Wert der Union Pacific Aktien wachst mit der Zahl der Pramienaus-
schittungen. Bei der ersten Pramienausschittung haben die Union Pacific
Aktien keinen Wert. In den folgenden drei Ausschittungen erhalten die
Spieler ihre Pramien in der Reihenfolge ihrer investierten Union Pacific
Aktien (Siehe auch nebenstehendes Beispiel).

Union Pacific (UP) Pramienausschittung

1. 2. 3. 4,
1. UP Aktionar O Mio.$y 10Mio.$ 15Mio.$ 20 Mio.$
2. UP Aktionar O Mio.$ 8 Mio.$ 12 Mio.$ 16 Mio.$
3. UP Aktionar 0 Mio.$ 6 Mio.$ 9 Mio.$ 12 Mio.$
4, UP Aktiondr 0 Mio.$ 4 Mio.$ 6 Mio.$ 8 Mio.$
5. UP Aktionar O Mio.$ 2 Mio.$ 3 Mio.$ 4 Mio.$

Besonderheiten bei den Prémien

der Union Pacific Aktien

<& Haben bei einer Pramienausschittung weniger als finf Spieler in Union
Pacific Aktien investiert, dann werden die restlichen Pramien nicht auf
die vorhandenen Aktiondre aufgeteilt.

<& Haben mehrere Spieler die meisten Union Pacific Aktien, dann werden
die Prémien laut obiger Tabelle fir den ersten und jeweils weiteren
Aktionar zusammengezdhlt und durch zwei oder mehr geteilt
(abgerundet, sieche nebenstehendes Beispiel).

<& Bei gleicher Anzahl der Union Pacific Aktien auf den anderen Platzen
gilt diese Aufteilung in gleicher Weise.

Beispiele:

Eine Gesellschaft hat
einen Wert von

7 Mio. $.

Bei 3 Hauptaktiondren
erhélt jeder

3 Mio. $ Prémie.
(7+3 = 10:3 => 3)

Eine Gesellschaft hat
einen Wert von

5 Mio. $ Dollar.

Der Hauptaktiondar
erhdlt 5 Mio. $
Préamie.

Bei drei Zweit-
aktiondren erhdlt
keiner von diesen
eine Pramie.

Beispiel:

Bei der 2. Prémien-
ausschittung erhélt
der 1. UP Aktionér
10 Mio. $, der

2. UP Aktiondr
erhdlt 8 Mio. $ usw.

Beispiel:

Bei der 3. Prédmien-
ausschittung haben
drei Spieler in gleich-
viel Union Pacific
Aktien investiert. Jeder
dieser drei erhdlt

12 Mio. $.

(15+12+9 = 36:3
=>12)

11
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SPIELENDE

Das Spiel ist beendet, wenn die vierte Pramienausschittung durchgefihrt
wurde. Der Spieler mit dem meisten Geld hat gewonnen.

SPEZIELLE REGELN FUR DAS
SPIEL MIT ZWEI SPIELERN

Damit Union Pacific auch fir zwei Spieler spannend bleibt und Spaf3
macht, sollte mit folgenden Regel@nderungen gespielt werden.

<& Das Spiel endet schon mit der dritten Pramienausschittung. Die vierte
Pramienkarte bleibt zwar im Spiel, wird aber nicht mehr bericksichtigt.

<& Bevor nun die dritte und letzte Pramienausschittung durchgefihrt wird,
sortieren die beiden Spieler die vier offenen Aktien und die Karten des
restlichen Aktienstapels nach den verschiedenen Eisenbahngesell-
schaften. Diese sortierten Aktien und die restlichen Union Pacific Aktien
gehdren nun einem fiktiven dritten Spieler.

<& Jetzt wird die letzte Pramienausschittung unter Bericksichtigung des
fiktiven dritten Spielers durchgefihrt. Da in der letzten Ausschittung die
meisten Pramien zu verdienen sind, hat der fiktive Spieler auch eine
Chance auf den Gewinn des Spiels.

SPEZIELLE VARIANTE FUR PROFIS

Um zu vermeiden, daf3 die Pramienkarten zu schnell aufeinanderfolgen,
wird fur die Spielvorbereitung folgende Variante vorgeschlagen:
Nachdem jeder Spieler seine Aktien erhalten hat und die vier offenen
Aktien neben den Spielplan gelegt wurden, werden aus den restlichen
Aktienkarten vier Stapel mit je sechs Karten gebildet. Die verbliebenen
Aktienkarten werden in vier ungefahr gleichgroBe Stapel aufgeteilt. In
jeden dieser vier grof3en Stapel wird je eine Pramienkarte eingemischt.
Beginnend mit einem grofien Stapel werden nun alle Stapel so aufeinan-
dergelegt, da3 immer auf einen grof3en Stapel ein Sechserstapel gelegt
wird. Der daraus entstandene Stapel ist der Aktienkartenstapel.

Sy

Referenztabelle: Union Pacific (UP) Pramienausschitiung
1. 2, 3. 4,

. UP Aktiondr O Mio.$ 10 Mic.$ 15 Mio.$ 20 Mio.$

. UP Aktiondr O Mio.$ 8 Mio.$ 12Mio.$ 16 Mio.$

. UP Aktiondr O Mio.$ 6 Mio.$ 9 Mio.$ 12 Mio.$

. UP Aktiondr 0 Mio.$ 4 Mio.$ 6 Mio.$ 8 Mio.$

. UP Aktiondar 0 Mio.$ 2 Mio.$ 3 Mio.$ 4 Mio.$
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Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Ihnen gerne:

AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraRe 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de

E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MCMXCIX Version 1.0



