


Inandler, Zalle, Privilegien

€in Spiel fiie 26 Spicler ab 12 Taheen

Sie sind ein reicher Kaufmann und versuchen méglichst viel EinfluB zu erlangen, indem Sie Handelsrechte erwerben.
Zu diesem Zweck erdffnen Sie Kontore in méglichst vielen Stadten. Besitzen Sie das gréBte Kontor in einer Stadt, erhalten
Sie das Handelsrecht und damit die Stadtmarke. Zugleich versuchen Sie Kontore in méglichst vielen Gebieten
zu errichten, um ihre Dienste den jeweiligen Fiirsten anzubieten, moglichst gewinnbringend versteht sich!

Der Spieler der bei Spielende den meisten Einflufl hat, gewinnt!

Spicimaterial
Dyer Spielplan ist in 10 Gebiete eingeteilt.
In diesen Gebieten liegen 25 groBe und 20 kleine Stidre, die iiber Handelswege verbunden sind.

Die @ebiete sind durch farbige Grenzen gekennzeichnet.
. Die Grenzen behindern die Ausbreitung iiber die Handelswege nicht.

Die Grofien Stidee sind auf dem
Spielplan als kreisformige Felder mit
einer Zahl in der Mitte eingezeichnet.
Auf diese Felder werden wihrend des
Spiels die entsprechenden
Stadtmarken gelegt.

‘Die Kleinen Stidte sind nicht mit einer Zahl
gekennzeichnet. Wihrend des Spiels bringen
Sie keine Einkiinfte, kénnen aber Spieler zu
Umwegen zwingen.

Die errungsleiste zeigt die

Die Tvandelswege verbinden die Stadte unter- EinfluBpunkte der Spieler an.

einander. Die Zahl auf einem Handelsweg gibt
den Betrag an, den es kostet, von einer Stadt aus
ein Kontor in einer anderen Stadt zu erdffnen.

‘ ‘ 270 Divser in 6 Farben, je 45 pro Farbe.
Q Mit ihnen werden Kontore in Stddten

‘ errichtet. Je mehr HAuser einer Farbe
sich in einer groflen Stadt befinden,

12 @eleitbrief

desto groBer das Kontor.

25 Stadtmarken. Sie spiegeln das Handelsvolumen

einer Stadt wieder. Wer eine Stadtmarke erhilt
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darf auf der Wertungsleiste voran gehen. T sy )

Die Zahlleiste fiir die Rleinen Stidee
zeigt an in wievielen kleinen

. Spiclgeld _ Stiadten noch Kontore errichtet

(jeweils 30 ler, 2er, 5er, 10er und 2Qer) werden konnen.
6 Toondertermatken




Spielen Sie Pfeffersicke das erste Mal? Probieren Sie doch
erstmal das Einsteigerspiel! Nehmen Sie das Beiblatt mit der
Startaufstellung fiir das Einsteigerspiel, und bereiten Sie so
das Spiel vor. Danach kénnen Sie gleich unter Spielverlauf

weiterlesen.

. Spieloorbereiung
@ Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt.

) Die Zahlleiste fiir die kleinen Stidte wird neben den
Spielplan gelegt. Ein beliebiges Haus wird als Z4hlstein
auf das Feld mit der 20 gesetzt.

@) Jeder Spieler erhilt alle Hiuser in der von ihm
gewihlten Farbe und stellt ein Haus auf das Feld 1
der Wertungsleiste (auf dem Spielplan).

@ Jeder Spieler erhilt 2 Geleitbriefe.

Ubrige Geleitbriefe kommen zuriick in die Schachrel.

@ Jeder Spieler erhilt Startkapital.

Die Gulden hilt er vor den anderen Spielern verdeckt.

Spieleranzahl Startkapital
2 15 Gulden
3 20 Gulden
4 25 Gulden
5 30 Gulden
6 35 Gulden

& Ein Spieler verwaltet das in der Bank verbleibende Geld.

@ Die Anderungen fiir das Spiel zu zweit finden Sie
unter der Uberschrift " Pfeflersicke fir Zwel”.

@ Die Abdeckmarke kommt in die Schachtel zuriick.

@ Spielen 2-4 oder 6 Spieler, wird eine Stadtmarke mit
dem Wert 2 auf die Stadt Wittenberg gelegt.

Bei 5 Spielern wird sie zusammen mit den tibrigen verteilt.

* & Die Stadtmarken werden an die Spieler verteilt:

Zuerst werden die Stadtmarken mit den Werten 5 bis 8
herausgesucht, gemischt und verdeckt gleichmifig an
alle Spieler verteilt. Bleiben dabei Stadtmarken (ibrig,
werden diese zusammen mit den iibrigen Stadtmarken
gemischt und verdeckt gleichmilig an die Spieler
verteilt. Die Marken werden vor den Mitspielern ver-

decket gehalten.

@5 Die Spieler einigen sich, wer beginnt.

% Der Startspieler wihlt eine beliebige kleine Stadt und
griindet ein Kontor, indem er
dort ein Haus plaziert.

So geht es im Uhrzeigersinn

weitert, bis sich jeder Spieler

eine Kleinstadr als Startplatz

ausgesucht hat.

Fiir jede kleine besetzte Stadt wird das Haus
auf der Zahlleiste fiir die kleinen Stadte um ein Feld

runtergesetzt.

Spicloerlanf

Ein Spielzug besteht aus folgenden Aktionen in dieser
Reihenfolge:

1. Eine Stadtmarke legen (entfillt im Einfiihrungsspiel)
2. Kontore erweitern und/oder Einnahmen kassieren

3. Grundeinkommen kassieren

4. Ein neues Kontor erdffnen

5. EinfluBpunkte vergeben

1. Eine Stadtmarke legen

Zu Beginn seines Zuges mufl} der Spieler eine Stadtmarke
legen. Er nimmt eine der Stadtmarken, die er zu Spiel-
beginn erhalten hat und legt sie auf eine Stadt mit der
gleichen Zahl. Auf jeder grofen Stadt kann nur eine
Stadtmarke liegen, auf kleine Stiddte kann keine Stadt-
marke gelegt werden.

Die Zahl zeigt an, wieviele Hiuser in dieser Stadt errichtet
werden kénnen und damit die EinfluBpunkte die zu erreichen
sind. Hat ein Spieler im weiteren Spielverlauf keine

verdeckten Stadtmarken mehr, entfillt diese Aktion.

2. Kontore erweitern und/oder Einnahmen kassieren
Der Spieler muB fiir jede groBe Stadt, in der er bereits ein
Kontor hat, einzeln entscheiden, ob er jetzt dieses Kontor
erweitern mochte oder

ob er dort Einnahmen kassieren will. Er kann sich fiir jede
Stadt anders entscheiden. Es ist maglich, in einigen Stiidten
Einnahmen zu kassieren und in anderen Stidten Kontore
zu erweitern.

Einnahmen konnen Sie nur in groBen Stidten kassieren,

kleine Stidte bringen keine Einnahmen.

Um ein Kontor erweitern zu kénnen, mul} es in dieser

Stadt noch einen freien Platz fiir ein weiteres Haus geben.




Pro Spielzug darf der Spieler jedes seiner Kontore um ein
Haus erweitern. In der ersten Runde entfillt diese Aktion,
da noch kein Spieler tiber Kontore in groflen Stidten verfiigt.
Im Einfithrungsspiel ist diese Aktion auch in der ersten

Runde maglich.

Es gibt zwei Maglichkeiten ein Kontor zu erweitern:

‘A. Die Stadtmarke der Stadt wurde noch nicht vergeben:

Der Spieler nimmt ein Haus aus
seinem Vorrat und stellt es
vorliufig auf die Zahl in der Mitte
der Stadtmarke. Damit zeigt er

an, dabB er in dieser Runde hier

ein neues Haus gebaut hat.

Es entstehen dabei keine Kosten.

B. Dic Stadtmarke der Stadt wurde bereits vergeben:
Wenn die Stadtmarke der Stadt bereits vergeben wurde,
kann ein Spieler sein Kontor dort trotzdem noch
erweitern, wenn noch ein Feld frei ist. Das verursacht
dann jedoch Kosten. Der Spieler zahlt einen festen
Betrag an die Bank. Er nimme ein Haus aus seinem
Vorrat und stellt es auf den nichsten freien Platz im

dulleren Ring der Stadt.

Spieleranzahl ~ Kosien fiir die Erweiterung
2 1 Gulden
3 2 Gulden
4 3 Gulden
5 4 Gulden
6 5 Gulden

Um Einnahmen aus einer groBen Stadt zu kassieren,
miissen alle folgenden Bedingungen erfiillt sein:
Der Spieler

@ hat in dieser Stadt bereits ein Kontor und

hat in der laufenden Runde in dieser Stadr kein
neues Haus gebaut und

% die Stadtmarke der Stadt ist noch nicht vergeben.

Die Einnahmen, die der Spieler fiir jeden freien Platz in einer
Stadt erhilt, richten sich nach der Anzahl aller Mitspieler.

Spieleranzahl  Einnahmen je freiem Platz in der Stadt
2 1 Gulden
3 2 Gulden
4 3 Gulden
5 4 Gulden
6 5 Gulden

Beispiel mit 4 Spiclern:

Andreas hat in Gent (7) ein Kontor
mit ywei Hiusern, Bernd und
Christiane haben je ein Kontor mit
einemn Haus, Doris hat kein Kontor.
Es kimnen also noch 3 Heéuser
plaziert werden. Die Einnahmen aus
dem Handel in dieser Stadt belavfen
sich also auf 3 x 3 = 9 Gulden.

Fiir die Einnahmen in einer Stadt ist die Anzahl der
eigenen Hiuser ohne Bedeutung. Unabhingig davon, ob ein
Spieler dort nur eines oder mehrere Hiuser hat, erhilt er

die Einnahmen wie oben beschrieben.

3. Grundeinkommen kassieren

In der ersten Runde entfillt diese Aktion, denn die Spieler
haben ihr Grundeinkommen bereits in Form ihres
Startkapitals bekommen.

In den weiteren Runden erhalten die Spieler ein

Grundeinkommen, das von der Anzahl der Spieler abhingt.

Spieleranzahl Grundeinkommen
i 2 Gulden -
3 4 Gulden
4 - 6 Gulden
5 8 Gulden
6 10 Gulden

4. Ein neues Kontor erdffnen

Pro Spielzug darf ein Spieler nur ein Kontor eréffnen.

#1. Ein Kontor in einer grollen Stadt erdffnen

Ein Kontor kann in einer grofen Stadt nur dann erdffnet

werden, wenn

@ der Spieler in dieser Stadt noch kein Kontor hat und
i diese Stadt tiber einen Handelsweg direkt mit einer
Stadt verbunden ist, in der der Spieler bereits ein
Kontor hat und
% es in dieser Stadt mindestens noch einen freien Platz
fiir ein Haus gibt und

@ die Stadtmarke dieser Stadt bereits gelegt worden ist.

Der Spieler zahlc den Betrag der auf dem von ihm
benutzten Handelsweg angegeben ist, an die Bank und
setzt ein Haus auf die Zahl in der Mitte der Stadt.

Fiir das Eréffnen eines Kontors in einer groBen Stadt gibt
es keine EinfluBpunkre.

Es ist méglich in einer Stadt, in der die Stadtmarke bereits

vergeben wurde, ein neues Kontor zu erdffnen, sofern es




noch einen freien Platz fiir ein Haus gibt. Der Spieler zahle
wie gewohnt den am Handelsweg angegebenen Betrag.

Es entstehen keine weiteren Kosten.

B. Ein Kontor in einer kleinen Stadt erdffnen
In einer kleinen Stadt kann niec mehr als 1 Haus gebaut

. werden. Der Spieler nimmt ein Haus aus seinem Vorrat
und stellt es auf die Stadc.
Der Spieler zieht aut der Wertungsleiste ein Feld weiter.
Der Zihlstein auf der Zihlleiste fiir die kleinen Stidte wird

ein Feld runtergesetzt.

5. EinfluBpunkte vergeben

Der Spieler setzt seine eingesetzten Hiuser in den jeweiligen
Stadten von der Mitte der Stadtmarke auf das erste freie
Feld im duBeren Ring der entsprechenden Stadtmarke.

Ist es das erste Haus in einer Stadt, kommt es auf das Feld
mit dem Pfeil.

Die in spiteren Spielziigen erbauten Hiuser werden im
Uhrzeigersinn daran anschlieend gesetzt. So ist erkennbar,
in welcher Reihenfolge die Spieler in der Stadt ein Kontor

erdffnet haben.

Zugleich tberpriifr der Spieler ob er die absolute Mehrheit
der Hiuser, die in einer Stadt gebaut werden konnen,

erreicht hat.

1. Der Spieler hat die absolute Mehrheit der Hiuser in
einer Stadt erreicht, das heilit mehr als die Hilfte der
mdglichen Hiuser. Er erhiilt das Handelsrecht in Form der
Stadtmarke. Die Hiuser werden von der Stadtmarke auf
die gleichen Felder der Stadt direkt auf den Spielplan
geschoben. Der Spieler nimmt die Stadtmarke und legt sie
offen vor sich ab. Wenn er noch verdeckte Stadtmarken
hat, mub er diese sorgfliltig getrennt von den offen liegen-
den halten.

Der Spieler bekommt den Wert der Stadtmarke auf der
Wertungsleiste als EinfluBpunkte gutgeschrieben.

Andreas hat in Liibeck (7) drei
Héuser, Doris hat zwei. Es gibt also

B

i

noch zwei freie Plitze. Andreas baut
ein neues Haus und hat jetzt vier der
msgesamt sieben méglichen Hiiuser in
Liibeck. Damit hat er die absoluze
Mehrheit. Er nimmt die Stadtmarke
vom Plan und erhdlt 7 Einflufipunkie.

B. Der Spieler hat die absolute Mehrheit nicht erreiche,
aber das letzte mégliche Haus in der Stadt errichtet.

Nun wird festgestellt, welcher Spieler die meisten Hiuser in
dieser Stadt hat. Dieser Spieler erhilt die Stadtmarke.
Auf der Wertungsleiste bekommt er den halben Wert der
Stadtmarke gutgeschrieben.

Halbe Punkte werden abgerundet.
Haben mehrere Spieler gleich viele
Hauser in dieser Stadt, so erhilt der

Spieler, der dort als erster ein Kontor

erdffnet hat, die Stadtmarke und die
EinfluBpunkte.
Im abgebildeten Fall evhiilt der blaue Spieler 2 Einflufipunkte.

Q. Ein Spieler hat weder die absolute Mehrheit erreicht,
noch das letzte mégliche Haus in der Stadt errichtet.
In diesem Fall geschieht nichts in dieser Stadt.

Nun hat der Spieler alle Aktionen seines Spielzuges
ausgefiihrt. Der nichste Spieler im Uhrzeigersinn ist

jetzt an der Reihe.

Geleitbriefe

Jeder Spieler verfiigt iiber zwei Geleitbriefe.

In der ersten Runde diirfen Geleitbriefe nicht benutzt werden.
In einem Spielzug darf jeweils nur ein Geleitbrief eingesetzt
werden. Mit einem Geleitbrief kann ein Spieler

die folgenden ,verdoppelten Aktionen ausfithren:

. Zwei Hiuser bauen
Entscheidet sich ein Spieler in einer grofien Stadt ein Haus
zu bauen, so kann er einen Geleitbrief
einsetzen, um dort sofort ein zusitzliches
Haus zu plazieren.

Der Spieler setzt also in einer groBen

Stadt zwei Hauser auf einmal in die

Mitte der Stadt.




B. Doppelte Einnahmen
Setzt ein Spieler einen Geleitbrief ein, um sein Einkommen
zu erhéhen, so hetrifft dies alle grofien Stidte. In seinem
Zug darf er dann in keiner Stadt Kontore erweitern.
Statt dessen addiert er alle ihm zustehenden Einkiinfte aus
groBen Stidten und sein Grundeinkommen.
Ist dieses Einkommen gréBer als 24 Gulden, erhilt er den
doppelten Betrag ausgezahlt. Sind die Einnahmen niedriger
als 24 Gulden, erhilt er 48 Gulden.
Diese erhohten Einnahmen erhilt der Spieler an Stelle der

Einnahmen aus grofien Stidten und des Grundeinkommens.

C. 7wei Kontore erdffnen
Ein Spieler kann einen Geleitbrief einsetzen, um in einer
Runde ein weiteres Kontor zu erdffnen. Dabei gelten die
normalen Regeln fiir das Eréffnen eines neuen Kontors.
Das zweite Kontor darf auch an das unmittelbar zuvor
gegrindete anschlieBen. Es ist nicht méglich mit einem

Geleitbrief mehr als ein Kontor pro Stadt zu erdffnen.

Spiclende vnd (Certung
Das Spiel endet sofort, wenn
A. das Haus auf der Zihlleiste fiir kleine Stidte auf "0"
gesetzt wird. Das ist der Fall, wenn in allen kleinen Stadten
Kontore erdffnet wurden
oder
1. von allen groBen Stidten die Stadtmarken entfernt wurden
oder

C. eine Runde lang kein Spieler ein neues Kontor erdffnet hat.

Endet das Spiel bevor alle Stadtmarken von den grofien

Stidten entfernt wurden, gibt es fiir diese Stidte jetzt auch

keine Punkte mehr.

Nun erhalten die Spieler zusitzliche Punkte:

@5 Jeder Spieler erhalt 2 EinfluBpunkte fiir jedes Gebiet, in
dem er mindestens ein Kontor hat.

@ Jeder Spieler erhilt Punkte fiir das Geld, das er jetzt noch
{ibrig hat. Fiir jede vollen 20 Gulden gibt es | Einflulpunkt.

Die Spielsteine auf der Wertungsleiste des Spielplans
werden entsprechend vorgeriickt. Uberschreitet ein Spieler
100 EinfluBpunkte, so erhilt er eine Zahlmarke "100 Punkte"
und markiert mit seinem Zahlstein die EinfluBpunkte auf
der Wertungsleiste, die iiber 100 hinausgehen, wieder

bei "1" beginnend.

Es gewinnt der Spieler mit den meisten EinfluBpunkten.

Haben mehrere Spieler gleich viele Punkte, gewinnt der
Spieler mit den meisten Stadtmarken. Gibt es immer noch
einen Gleichstand gewinnt der mit der gréfiten Summe der

Zahlen auf den Stadtmarken.

Dieffersdcke fir Zwel
Spielvorbereitung
Beim Spiel zu zweit wird, wie nachfolgend beschrieben,
nicht der ganze Spielplan benutzt:
Vor Spielbeginn werden vier Stadtmarken mit dem Wert 2
und je eine Marke mit den Werten 3, 4 und 5 aussortiert.
Diese Marken werden verdeckt auf die sieben Stidte in der
Stidostecke des Plans gelegt:
Erfurt (5), Leipzig (3),
Wictenberg (2), Regensburg
(2), Miinchen (2), Linz (2)
und Wien (4).
Die Abdeckmarke wird auf

die kleine Stadt zwischen

e .ll’iil:{nhz 28
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Regensburg und Miinchen
gelegt.

Die Verteilung der tibrigen
Stadtmarken und die
weiteren Spielvorbe-

reitungen erfolgen wie im

Spiel mit 3 bis 6 Spielern.
Nachdem die Spieler ihren
Startplatz gewihlt haben,
wird der Zahlstein fiir die

kleinen Stidee auf 16 gesetzt.

Fiir das jetzt beginnende Spiel gelten die normalen
Spielregeln.

Die Stidte, die mit verdeckten Stadtmarken belegt sind,
nehmen am Spiel nicht teil.

Die Handelswege, die zu diesen Stidten fiihren, konnen
nicht benutzt werden. Dadurch kénnen auch in den beiden
kleinen Stidten zwischen Erfurt und Regensburg sowie
zwischen Regensburg und Miinchen keine Kontore erdffnet
werden. Der Handelsweg (56) von Braunschweig nach

Niirnberg ist begehbar.




Taktische Tyinweise und Spicltips

Den GroBteil der Einflubpunkte erhalten die Spieler aus
den Handelsrechten der grofien Stidte. Meist fillt das
Handelsrecht an den Spieler, der in der Stadt als erster ein
Kontor erdtfnet hat. Daher ist es ratsam einen Startort zu
wiithlen, der von mdglichst vielen groflen Stidten umgeben

_ist, fiir die man passende Stadtmarken besitzt.

Wenn méglich, sollte man einen Startpunkt in der Nihe
einer grofen Stadt mit hohem Wert wihlen, tiber deren
Stadtmarke man verfiigt. In den ersten Runden ist es dann
meist moglich, ungestére von anderen Spielern ein hohes

Einkommen zu beziehen

Die Stidte Koln, StraBburg und Braunschweig stellen
Schliisselpositionen auf dem Spielfeld dar. Uber diese drei
Stiidte sind die meisten Bereiche des Spielplanes zu errei-

chen. Deshalb ist es wichtig, hier ein Kontor zu erdffnen.

Der richrige Einsatz der Geleitbriefe kann spielentschei-

dend sein.

In einer frithen Spielphase kann der Einsatz eines
Geleitbriefes zur Erdffnung eines neuen Kontors einen
wichtigen Vorteil bringen. So ist es oft maglich in einer
Runde in 2 groBen Stidten als erster Spieler ein Kontor zu

erdffnen.

In der Regel entscheidet sich die Vergabe der
Handelsrechte fiir wertvollere Stéidte in der Mitte des
Spieles. Hat ein Spieler zu diesem Zeitpunkt keinen
Geleitbrief mehr, Liuft er Gefahr Stidte zu verlieren, wenn
er dort nur ein Haus mehr hat als ein anderer Spieler.

Der andere Spieler kann beim Bau eines neuen Hauses mit
einem Geleitbrief ein zusitzliches Haus plazieren und so

die Mehrheit an sich reiflen.

Mitunter lohnen sich die zusétzlichen Ausgaben fiir den
Bau eines neuen Hauses in einer Stadt, deren Handelsrecht
bereits vergeben wurde. Plaziert der Spieler damit das letzte
Haus, das in dieser Stadt noch gebaut werden darf, zwingt
er damit andere Spieler, die hier kein Kontor haben, zu

Umwegen. Jeder Umweg bedeuter aber einen Zeitverlust!

Es kann sinnvoll sein, in einer frithen Spielphase in einer
kleinen Stadt ein neues Kontor zu eréffnen, wenn man
anderen Spielern damit den giinstigen Weg in eine grolle

Stadt verbauen kann. Das kann fiir die tibrigen Spieler

bedeuten, dal} sie die wesentlich hohere Wegkosten fiir den
Verkehr zwischen groBen Stidten bezahlen miissen.

Die Spieler sollten darauf achten, dab es keinem Spieler
gelinge, kleine Stédee vor den anderen Spielern abzuschir-
men. Hat namlich nur ein Spieler Zugang zu einer kleinen

Stadt, so tibt er starken EinfluB auf das Spielende aus.

Gerade im ersten Spiel wird den Spielern die Entscheidung
schwer fallen, ob sie in einer Stadt zusitzliches Einkommen
kassieren oder ein neues Haus bauen sollen. Man sollte
daher groBziigig sein, wenn ein Spieler nach Berechnung
seiner gesamten Einkiinfte seine Entscheidung fiir die eine
oder andere Stadt noch einmal dndern méchte. Sobald er
jedoch das Geld erhalten hat, sind seine Entscheidungen
endgiiltig. Es ist fast immer méglich, seinen Zug bereits

zu planen, wihrend die anderen noch ihre Spielziige

ausfiihren.

Beispiel fuir 4 Spieler:

Christiane baut in threm Zug ein neues Haus in StrafSburg (5)
und besetzt den letzten freien Platz. Da die Stadtmarke fiir
Strafiburg bereits vergeben ist, mufi Christiane fiir den Bau des
Hauses 3 Gulden begahlen. Durch den Bau des Hauses hat
Andreas keine Miglichkeit mehr tiber Straflburg in den Siiden
zu gelangen. So mufs er beispielsweise den Umuweg tiber Mety
(4) nehmen. Die beiden Kontore von Bernd in den kleinen
Stidten zwischen Strafburg und Trier(3), bzw Miinchen (2)
verwehren Christiane die giinstigen Wege. Nach Trier muf3 sie
den teuren direkten Weg (30) nehmen. Der Weg nach Miinchen

fithrt nun tiber Augsburg (4) und Niirnberg (6).




TRRurzspiciregel:

) Eine Stadtmarke legen
Kontore erweitern und/oder Einnahmen kassieren.

} Grundeinkommen kassieren

Ein neues Kontor eréffnen

! EinfluBpunkte vergeben

Kosten fiir den Neubau eines Hause .Eim.lah;nen je freiem Platz |
in einer Stadt, deren Stadtmatke bereits in einer groBen Stadt Grundeinkommen
vergeben wurde
o dGuden - ol 1Gulden. | 2Gulden
3 Gulden 6 Gulden

oungen zu diesem Spiel haben, dann schreiben sie bitte an
765 Fiirth
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Gruppen.
Grafik: Franz Vohwinkel

© 1998 Simba Toys
Goldsieber Spiele, Werkstr. 1
D-90765 Fiirth

Alle Rechte vorbehalten. gl il
Made in Germany : SPIELE




