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S en s e e s e e

Worum &EHT ES IN Big DEALY

In diesem Wirtschaftsspiel aus der Finanzwelt von morgen griinden Sie Konzerne und lassen sie expan-
dieren. Sie versuchen andere Konzerne durch feindliche Ubernahmen in lhren Besitz zu bringen. Sie
zerschlagen andere Konzerne und streichen den Profit ein. Sie spekulieren mit Aktien und Ressourcen.
Sie missen alles riskieren, denn nur der Reichste gewinnt.

SPIELMATERIAL:

Spielplan mit vier Ressourcenbasen

Vor dem Spiel: Die vier Ressourcenbasen werden von unten durch die
Ausstanzungen des Spielplans gesteckt. Die vier Ressourcenscheiben
werden oben in die Ressourcenbasen gelegt.

Die Farbe der Ressourcenscheibe muss dabei mit der Farbe des Kreises
auf dem Spielplan iGbereinstimmen.

4 Ressourcenscheiben
Manpower [blau), Raum [geib],
Energie [rot] und Hightech [griin)




160 Geldscheine
S0 x S0 Mill. $ S0 x 100 Mill. $ 30 x S00 Mill. % 30 x 1000 Mill.

77 Aktienkarten
je 7 Stiick fiir 11 Unternehmen

7 HJaame Dver'-
Karten

Die Ressourcen
werden in die
entsprechenden

Ressourcenbasen
gesteckt.

565 Ressourcen

je 14 Kartchen fir
Manpower [blau), Raum [gelb],
Energie [rot] und Hightech [griin]
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Fs kommen immer
alle ,Game Over"
Karten ins Spiel.

_ Tipp: Echalt ein
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. auf die Hand, sollte

er sich dies picht

~ anmerken lassen

[siche auch Seite 11

yEinsatz der ,Cash™
Karten").

SPIELVORBEREITUNG

Welche Karten kommen ins Spiel?

Im Spiel gibt es 77 Aktienkarten. Jede Aktie gehért zu einem der elf Konzer-
ne. Von jedem Konzern gibt es sieben Aktien. Abhdngig von der Anzahl der
Mitspieler kommen folgende Aktien ins Spiel:

Konzerne/Spieler

Phénix Network

5 6
Air &'SPCICE Enterprises 5 6
New Energy Lid. D o)
5 8]
5 6

BioWare Meg

Virtual Emotions Inc.

WorldWide Logistics

Abhdngig von der Anzahl der Mitspieler kommen unter-
schiedlich viele ,Cash”-Karten ins Spiel.

® Bei 2-4 Spielern 8 ,Cash"Karten

* Bei 5 Spielern 10 ,,Cash“Karten

* Bei 6 Spielern alle ,Cash"-Karten

Die nicht bendtigten Aktienkarten und ,Cash”Karten
werden in die Spielschachtel zurickgelegt.

Unabhéngig von der Anzahl der Mitspieler kommen immer
alle ,Game Over"-Karten ins Spiel.

Sind die Aktienkarten und die ,Cash”-Karten abhéngig von der Anzahl der
Spieler zusammengestellt, werden sie gemeinsam gemischt und in zwei
gleich groBe Stapel aufgeteilt. In den einen Stapel werden drei ,Game
Over“Karfen eingemischt, in den anderen Stapel vier ,Game Over”-
Karten. Danach wird der Stapel mit den drei ,Game Over"-Karten auf den
Stapel mit den vier ,Game Over“Karten gelegt.

Was bekommt jeder Spieler?

Von dem Kartenstapel erhdlt jeder Spieler verdecki finf Karten auf die
Hand. Erhalt ein Spieler ,Game Over“Karten, legt er sie offen auf das ent-
sprechende Feld des Spielplans. Die ,Game Over"-Karten bleiben dort bis
zum Ende des Spiels liegen.

R T e o e L I T e s

Ein Spieler erhalt fir jede ,Game Over"Karte, die er auf den Spielplan ge-
legt hat, eine Ersatzkarte.



Anschlieffend wird das Geld nach den folgenden Regeln verteilt:

Bei zwei bis vier Spielern:

Der jingste Spieler erhalt 1.000 Mill. $. Danach wird das Geld im Uhr-
zeigersinn weiter verteilt. Dabei erhélt jeder weitere Spieler 150 Mill. $
mehr als sein rechter Mitspieler. Wenn also 4 Personen mitspielen, dann
erhdlt der vierte Spieler 1.450 Mill. $.

Bei funf oder sechs Spielern:

Der jiingste Spieler erhélt 1.400 Mill. $. Danach wird das Geld im Uhrzei-
gersinn weiter verteilt. Dabei erhdlt jeder weitere Spieler 150 Mill. $ mehr
als sein rechter Mitspieler. Wenn also sechs Personen mitspielen, dann erhalt
der sechste Spieler 2.150 Mill. $.

Was kommt auf den Spielplan®

* Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

* Die vier Ressourcenbasen werden von unten durch die Ausstanzungen des
Spielplans gesteckt (siehe Seite 2). Die vier Ressourcenscheiben werden
oben in die Ressourcenbasen gelegt. Die Farbe der Ressourcenscheibe
muss dabei mit der Farbe des Kreises auf dem Spielplan tbereinstimmen. Die Scheiben auf die
Beispielsweise muss die Ressourcenscheibe Manpower [blau) auf die Res- Basen legen.
sourcenbasis gelegt werden, die in den blaven Kreis des Spielplans ge-
steckt wurde.

* Die Ressourcen, je 14 Kartchen Manpower (blau), Raum (gelb), Hightech
(griin) und Energie [rof}, werden in die entsprechenden Ressourcenbasen
gesteckt (siche Seite 3).

* Die nicht ausgeteilten Karten werden verdeckt als Zugstapel auf das ent-
sprechende Feld des Spielplans gelegt (siehe Abbildung unten).

e Die Geldscheine werden auf die entsprechenden Bankfelder des Spiel-
plans (Dies ist die Bank.) gelegt.

Die Basen durch die
Aussfﬂnzungen d_es
Spielplans stecken.

Die Ressourcen in die
Basen stecken.

Feld fiir den
Zugstapel

Ablagefeld

Felder fiir
~Game
Owver”-

Karten

Aktienpool

Bankfelder




Karte muss
den Spielplan
abgelegt werden.

SPIELABLAUF

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der jingste Spieler beginnt. Der Spielzug
eines Spielers gliedert sich in Aktionen, die er durchfihren muss und in sol-
che, die er durchfithren kann.

1. Muss Aktion: © Eine Karte vom Stapel ziehen
2. Muss Aktion: * Einkommen einziehen
3. Kann Aktionen:
* Kauf und Verkauf von Ressourcen
* Kauf und Verkauf von Aktien
» Griindung von eigenen Konzernen
* Veréindern und SchlieBen eigener Konzerne
» Versuch von feindlichen Ubernahmen
* Einsatz von ,Cash”-Karten

1. Muss Aktion: Eine Karte vom Stapel ziehen

Ist ein Spieler am Zug, muss er zuerst eine Karte vom Zugstapel ziehen und
auf die Hand nehmen. Liegt jetzt eine ,Game Over”-Karte als oberste Karte
auf dem Stapel, muss der Spieler diese Karte sofort auf das entsprechende
Feld des Spielplans legen (siehe auch Abbildung Seite 4).

Achtung: Bei der siebten ,Game Over“Karte endet das Spiel sofort. Der
Spieler darf seinen Zug nicht mehr fortfihren (siehe ,Spielende”, Seite 11).

2. Muss Aktion: Einkommen =inzishen

Jetzt erhalt der Spieler sein Einkommen von der Bank. Die Hohe des Einkom-
mens wird durch die gegriindeten Konzerne bestimmt, die in diesem Moment
vor ihm liegen. Aktien auf der Hand bringen kein Geld ein. Fir jeden Kon-
zern erhalt der Spieler ein Einkommen. Dabei ist es unerheblich, aus wie vie-
len Akfien ein Konzern besteht. Die griine Zahl auf einer Aktie bestimmt das
Einkommen.

Einkommen

Der Konzern Security Inc. bringt dem Besitzer jedes Mal zu Beginn seines
Zuges 500 Mill. $ Einkommen, der Konzern BioWare Megacorp bringt
seinem Besitzer 250 Mill. $.

Achtung: Zu Beginn des Spiels hat noch kein Spieler einen Konzern ge-
grundet und erhalt deshalb auch kein Einkommen.



3. Kann Aktionen

Nachdem ein Spieler eine Karte vom Stapel gezogen und evil. sein Einkom-
men erhalten hat, kann er nun sechs weitere Aktionen durchfilhren. Es bleibt
ihm Uberlassen, welche Aktionen er durchfihrt und in welcher Reihenfolge.
Es ist erlaubt, dass er eine Aktion mehrmals oder nur teilweise durchfihri
[siche auch Seite 12 ,Beispiel eines Spielzuges”). Der Spieler kann aut die
Ausfiihrung dieser sechs Aktionen verzichten.

Hat der Spieler seinen Zug beendet, ist im Uhrzeigersinn der néchste Spieler
an der Reihe.

Wichtig: Hat ein Spieler seinen Zug beendet, darf er héchstens
finf Karten auf der Hand haben.

Kauf und Verkauf von Ressourcen

Es gibt vier Arfen von Ressourcen: Manpower (blau), Raum (gelb), Hightech
[griin) und Energie [rof). Ressourcen werden benotigt, um einen Konzern zu
grinden (siehe auch Kapitel ,Griindung eigener Konzerne” Seite 8).

Ein Spieler kann in seinem Zug nur bis zu drei Ressourcen kau-
fen und nur bis zu drei Ressourcen verkaufen.

Ressourcen kdénnen nur von
der Bank gekauft oder an die
Bank verkauft werden. Das
heifit, das Geld wird in die
Bank gelegt oder aus der
Bank genommen. Die Spieler
konnen untereinander nicht
mit Ressourcen handeln.

Der Preis einer Ressource ist
abhangig von dem Platz auf
ihrer Ressourcenbasis. Will
ein Spieler eine Ressource
kaufen, nimmt er immer das
Kartchen mit dem niedrigsten
Preis aus einer Basis.

Will ein Spieler eine Res-
source verkaufen, steckt er
das Kdrtchen immer an den
Platz mit dem héchsten frei-
en Preis auf einer Basis.
Der Spieler, der Ressourcen
gekauft hat, legt sie vor sich
ab. Er hélt sie jedoch ge-
trennt von den Ressourcen,
die er schon bestimmten
Konzernen zugeordnet hat
[siche auch Kapitel ,Grin-
dung eigener Konzerne"
Seite 8).

Mitspieler verdeckt
die Uberzéhligen
Karten aus der Hand
ziehen und auf den
Ablagestapel legen.

Wichtig:

Ein Spieler kann in
seinem Zug nur bis zu
drei Ressourcen
kaufen und nur bis zu
dref Ressourcen
verkaulen.

Die Spieler konnen
untereinander nicht mit
Ressourcen handeln,

Die Ressource
Hightech in der finken
Abbildung kostet
200 Mill. $.

Fiir die Ressource

Hightech erhdlt der
Spieler in der duberen
linken Abbildung

200 Mill. $.




um einen Konzern
zu grinden?

al Mindestens zwei
gleiche Akfien.

b) Die Ressourcen,
deren Kombination
auf diesen
Aktienkarten

abgebildet ist.

Wichtig:

Der Spieler benctigt
nur einmal die gefor-
derten Ressourcen.

Er muss nicht fiir jede
Akfie die erforderliche
Anzahl an Ressourcen
‘an die Akfie legen.

- Ein Spieler kam

Kauf und Verkauf von Aktien

Die Bank besitzt einen Aktienpool [Siehe auch Abbildung
auf Seite 5). Zu Beginn des Spiels ist der Aktienpool leer.
Der Spieler kann so viele dort liegende Aktien kaufen, wie
er mochte, und auf die Hand nehmen, sofern er sie
bezahlen kann. Er kann auch beliebig viele Aktien aus der
Hand an die Bank verkaufen und offen in den Aktienpool
legen. Der Kauf- und Verkaufspreis ist die weifle Zahl auf
der jeweiligen Aktie.

. 8% aw
M whn

Kauf- und Verkaufspreis

Griindung eigener Konzerne

Der Spieler kann einen oder mehrere Konzerne griinden.

Will ein Spieler einen Konzern griinden, muss er mindestens zwei Aktien des
gleichen Konzerns auf einmal vor sich ablegen.

Achtung: Da es bis zu sieben Aktien fir jeden Konzern gibt (abhangig von
der Anzahl der Spieler], ist es auch moglich, mehrmals den gleichen Kon-
zern zu grinden.

leder Konzern bendtigt zusdtzlich eine bestimmte Kombination von Res-
sourcen. Diese Kombination ist auf jeder Aktie eines Konzerns abgebildet.
Die Farben bestimmen die Art der benétigten Ressourcen, die weiflen Punkte
bestimmen die Anzahl| der jeweiligen Ressourcen. Die RessourcenKartchen
werden direkt neben die ausgelegten Aktien gelegt.

Der Konzern
Security Inc.
benétigt je zwei
Ressourcen von

Manpower,
Energie und
Raum und eine
Karten auf der Hand Gegriindeter Ressourcen Ressource von
Konzern Hightech.

Ein RessourcenKéartchen kann nicht mehreren Konzernen zugeordnet wer-
den. Wenn eine Ressource von einem Konzern weggenommen wird, muss
dieser Konzern geschlossen werden.

Verdndern und Schlielen eigener Konzerne

* Der Spieler kann mit Aktien aus der Hand eigene Konzerne vergrofBern.
Er legt eine oder mehrere Aktienkarten aus der Hand an den Konzern. Die
neuen Aktienkarten miissen mit den Aktien des Konzerns ibereinstimmen.
Es werden keine weiteren Ressourcen benétigt.




* Der Spieler kann einzelne oder alle Aktien eines Konzerns wieder auf die
Hand nehmen. Wenn der Konzern bestehen bleiben soll, muss der Spieler
das Minimum von zwei Akfien fir einen gegriindeten Konzern einhalten.
Eine einzelne Aktie darf nicht liegen bleiben.

Der Spieler nimmt alle Aktien eines
gegrindeten Konzerns wieder auf
die Hand. Er schlief3t seinen
Konzern. Die Ressourcen werden
wieder frei und kénnen einem neuen
Konzern zugeordnet werden.

Der Spieler nimmt eine Aktie wieder
auf die Hand. Sein Konzern bleibt
bestehen, weil noch zwei Aktien
liegen geblieben sind,

* Der Spieler kann eigene Konzerne schliefen und alle Aktien eines Kon-
zerns an die Bank verkaufen. Er erhdlt fiir jede Aktie den Kaufpreis (weis-
se Zahl) plus 50 Mill. $ von der Bank ausbezahlt.

Wichtig: Diese Aktien werden nicht in den Aktienpool sondern auf den
Ablagestapel gelegt. Sie sind damit aus dem Spiel.

Der Spieler erhéilt
fiir die drei
verkauften Aktien
des Konzerns
Virtual Emotions”
pro Aktie

150 + 50 Mill. $
= 200 Mill. $.

Ressourcen von geschlossenen Konzernen kénnen anderen Konzernen vom
gleichen Spieler zugeordnet werden oder bleiben frei vor dem Spieler lie-
gen. Er kann sie auch an die Bank verkaufen, muss dann aber auf die Ver-
kaufsgrenze von drei Ressourcen pro Zug achten (siehe auch Seite 7).

* Ein Spieler kann einen Konzern aufteilen. Jeder der aufgeteilien Konzerne
muss mindestens zwei Aklien enthalten und eine eigene Ressourcen-Kombina-
tion besitzen. Der Spieler erhilt, wenn er wieder an der Reihe ist, fiir jeden
der aufgeteilten Konzeme ein separates Einkommen.

Ein Spieler kann
gingn eigenen
Konzern schliefien.
Bann erhdlt er einen
Bonus von 50 Mill. §
pro verkaufter Akfie,

Ein Spieler kann
einen eigenen .
KDI'TZE”'I IE“I'EI'T. ill



der uf Vo
Ressourcen und
Aktien weiteres

Bargeld aufbringen,

Dagegen darf der
h’ei’l'aardigerﬂur sein

Versuch von feindlichen Ubernahmen

Der Spieler kann versuchen, fremde Konzerne zu bernehmen. Wenn ein
Spieler einen fremden Konzern ibernehmen will, muss er mindestens eine
Aktie dieses Konzerns besitzen, Er zeigt sie dem Besitzer des Konzerns und
legt sie offen vor sich ab. Der Spieler, der am Zug ist, ist der Angreifer. Der
Besitzer des Konzerns ist der Verteidiger.

Der Angreifer beginnt den Ubernahmeversuch mit einem Angebot fir eine
Aktie des angegriffenen Konzerns. Der Angreifer muss mindestens den Kauk
preis der Aktie (weiBe Zahl) bieten. Das Angebot setzt den Preis fir alle Aktien
des angegriffenen Konzerns fest. Das heiBt, das Angebot bezieht sich zwar
nur auf eine Aktie, der Angreifer muss aber bei einer erfolgreichen Ubernahme
alle Aktien des angegriffenen Konzerns zum gebotenen Preis kaufen.

Der Verteidiger kann dem Gebot zustimmen, daraufhin erhélt er von dem
Angreifer das gebotene Geld.

Der Verteidiger kann auch ein Gegenangebot fiir die gezeigte Aktie des An-
greifers machen. Die Spieler missen gegenseitig ihre Gebote um jeweils
mindestens 50 Mill. $ erhéhen. Der Verteidiger darf nur sein Bargeld bieten.
Der Angreifer kann zusatzlich durch den Verkauf von Ressourcen und Aktien
weiteres Geld aufbringen.

Beispiel:

Nach einigen Angeboten
und Gegenangeboten
bietet der Angreifer je
Aktie 400 Mill. $.

Der Verteidiger stimmt zu.
Der Angreifer muss fiir

Konzern von Aktie von die Aktien des Konzerns
Phoenix Networks Phoenix Networks  insgesamt 800 Mill. $
des Verteidigers des Angreifers zahlen.

* Gewinnt der Angreifer die feindliche Ubernahme, das heiBt, sein letztes

Angebot ist das Hochste, dann muss er alle Aktien des Ubernommenen
Konzerns bis zum Ende seines Zuges an den Verteidiger bezahlt haben.
Die Ressourcen bleiben beim Verteidiger. Hat der Angreifer nicht
genug Bargeld, darf er Aktien und Ressourcen verkaufen. Er muss dabei
auf die Verkaufsgrenze von drei Ressourcen pro Zug achten. Kann ein An-
greifer die Aktien eines iibernommenen Konzerns nicht bezahlen, dann
bleiben die Aktien im Besitz des Verteidigers. Als Strafe verliert der Angrei-
fer sein gesamtes Bargeld an die Bank und seine vor ihm liegende Aktie
an den Verteidiger.
Hat der Spieler die Aktien des Verteidigers gekauft, kann er entweder alle
Aktien oder nur einen Teil davon auf die Hand nehmen. Er kann sie auch
sofort zur Griindung eines eigenen Konzerns verwenden oder an die Bank
verkaufen. Verkauft er die Aktien des iibernommenen Konzerns an die
Bank, erhalt er zum Kaufpreis (weiBe Zahl) einen Bonus von 50 Mill. § pro
Aktie. Danach werden die Aktien auf den Ablagestapel gelegt. Will der
Spieler mit den Ubernommenen Aktien einen eigenen Konzern grinden,
dann benétigt er zusétzlich die erforderliche Kembination an Ressourcen.
Er erhélt dann am Ende seines Zuges eine Sonderzahlung in Hohe des Ein-
kommens dieses Konzerns von der Bank.



* Kann der Verteidiger die feindliche Ubernahme abwehren, das heiBt, sein
letztes Angebot ist das Hochste, dann muss er die gezeigte Aktie des Angrei-
fers zum Angebotspreis kaufen. Dazu darf er nur sein Bargeld verwenden.
Die Aktie kann er auf die Hand nehmen (auf die Héchstgrenze von finf Kar-
ten achten) oder an den Konzern legen, den er gerade verteidigt hat.

Einsatz der ,,Cash”-Karten

Die ,Cash”-Karten haben eine doppelte Funktion.

Der Spieler kann mit einer solchen Karte eine Aktie eines iibernom-

menen Konzerns bezahlen oder bei zwei Mitspielern Pramien

kassieren.

* Sefzt der Angreifer eine ,Cash“Karte nach einer gewonnenen Ubernah-
me ein, dann zahlt er fir eine Aktie kein Geld, sondern legt diese Karte
auf den Ablagestapel. Als Ersatz erhélt der Verteidiger den Kaufpreis
[nicht den Versteigerungspreis) der Aktie von der Bank, Der Angreifer kann
innerhalb einer feindlichen Ubernahme mehrere ,Cash”-Karten zur Bezah-
lung verwenden. Der Verteidiger darf zur Bezahlung keine
»Cash”-Karte benutzen.

® Der Spieler kann eine solche Karte auch dazu benutzen, Préimien zu
kassieren. In diesem Fall kann der Spieler die Karte ausspielen und zwei
Spieler seiner Wahl dazu bestimmen, Prémien an ihn zu bezahlen.
Die Héhe der Pramie richtet sich nach Konzernen und Ressourcen. Fiir
jede Akfie von gegriindeten Konzernen und fir jede Ressource, die zu
keinem Konzern gehort, missen die ausgewdhlten Mitspieler 50 Mill. $
bezahlen.

Beispiel: Fin Spieler besitzt einen Konzern mit drei Aktien und einen Kon-
zern mit vier Aktien. Zusdtzlich liegen noch zwei freie Ressourcen vor ihm.
Wiirde ihn ein Mitspieler auffordern, Prémien zu bezahlen, dann miisste er
fir die sieben Aktien in den Konzernen und fiir die beiden freien Ressourcen
(7 +2=9x50) 450 Mill. $ bezahlen.

Haben die Spieler nicht genug Bargeld zur Begleichung der Prémie zur Ver-
figung, dann miissen sie nur dos bezahlen, was sie in dem Moment an
Bargeld besitzen.

Benutzte ,Cash”-Karten werden auf den Ablagestapel gelegt und sind damit
aus dem Spiel.

SPIELENDE

Sobald die siebte ,Game Over“Karte als oberste Karte auf dem Zugstapel
liegt, ist das Spiel beendet. Der Spieler, der vorher eine Aktie vom Stapel ge-
zogen hat, muss diese Karte wieder abgeben. Er darf seinen Zug nicht fort-
fihren und erhdlt auch kein Einkommen fiir seine Konzerne.

Alle Spieler erhalten jetzt fir jede ihrer Ressourcen und fir jede Aktie in ih-
rem Besitz, sei es auf der Hand oder in Konzernen, 150 Mill. $ zu ihrem
Bargeld dazu.

Der Spieler mit dem gréBten Barvermégen gewinnt das Spiel.




ScHARFE VARIANTE

Diese Variante sollte nur von erfahrenen ,Big Deal"-Spielern gespielt wer-
den, weil mehr Geld im Umlauf ist und ein Spieler schneller in den Ruin ge-
trieben werden kann.

* Die Hohe seines Barvermégens sollte jeder Spieler vor seinen Mitspielern
moglichst geheim halten.

* Wenn ein Spieler Konzerne schliet und alle Akfien eines Konzerns an die
Bank verkauft, dann erhélt er fir jede Aktie den Kaufpreis plus 100 Mill. $
Bonus von der Bank ausbezahlt.

* Sollen Mitspieler durch den Einsatz einer ,Cash”-Karte Pramien bezahlen,
dann missen sie fir jede Aktie von Konzernen und fiir jede freie Ressource
100 Mill. $ Prémie zahlen.

BEISPIEL EINES SPIELZUGES

Der Spieler besitzt:
* einen Konzern

* drei freie Ressourcen

® fiinf Karten auf der Hand

= 950 Mill. $ Bargeld.

Di=e Aktionen des Spielers:

® Er zieht eine Karte vom Zugstapel.

® Er erhalt fir seinen Konzern ein Einkommen.

* Er kauht eine Aktie aus dem Aktienpool.

® Er kauft eine Ressource.

* Er griindet einen Konzern.

* Er versucht eine feindliche Ubernahme und ist erfolgreich.

® Er verkauft eine Aktie an den Aktienpool.

* Er verkaukt eine freie Ressource.

® Er bezahlt die Aktien des iibernommenen Konzerns mit Bargeld und einer
,Cash”Karte.

* Er spielt eine weitere ,Cash”Karte und kassiert bei zwei Mitspielern
Pramien.

e Er griindet mit den Ubernommenen Aktien einen eigenen Konzern.

* Er zieht das Einkommen fiir den Gbernommenen Konzern als Sonderzah-
lung ein und beendet seinen Zug.

Haben Sie noch Fragen? Wir helfen lhnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstrafie 23-D5, D-63 128 Dietzenbach m
www.omigo-spiele. de, EMail; redaktion@amigo-spiele.de .

@ AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMI Version 1.0



