Dampfross 2

T.Nr. 78735

Ein abendfiillendes Wirtschaftsspiel um Eisenbahnen fiir 2 - 6 Personen ab 10 Jahren von David Watts.

Spielmaterial

4 verschiedene Spielplane (abwaschbar)
6 Spielsteine

6 Farbstifte

2 Wiirfel (rot und weil)

1 Spielanleitung

Kurzbeschreibung

Jeder Spieler ist Eigentumer einer Eisenbahngesellschaft, fir die er zunéchst das Streckennetz auf-
bauen muB. Er versucht, die besten Verbindungen zwischen mdglichst vielen Stadten herzustellen.
Dabei gilt es, Flusse und Berge zu Uberqueren — zugleich aber auch die Trassenplanung der Kon-
kurrenz im Auge zu behalten.

Das aufgebaute Streckennetz muR3 sich dann in der zweiten Halfte des Spiels bewahren. Bei den
Fahrten zwischen den Stédten geht es darum, vor der Konkurrenz ans Ziel zu gelangen. Die dabei
erzielten Einkunfte kénnen fir den weiteren Ausbau des Liniennetzes eingesetzt werden, um kosten-
gunstiger zu fahren. Am Ende hat die Eisenbahngesellschaft mit der besten Geschéftsfuhrung die
Nase vorn und gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung

Die Spieler einigen sich, auf welcher Landkarte gespielt wird. Jeder Spieler wéahlt eine Farbe und er-
hélt den entsprechenden Farbstift (flr die Trassenlegung) und einen Spielstein (fir die spateren Fahrten).
Ein Spieler wird zum Bankhalter ernannt. Er halt auf dem Spielplan (oder auf einem Blatt Papier) den
jeweiligen Kontostand aller Spieler fest. Jeder beginnt mit einem Grundkapital von 20 Einheiten.

Spielablauf

Der Spielablauf gliedert sich in zwei Phasen. In der Aufbauphase werden die Eisenbahnlinien ge-
baut und mit den Farbstiften in die Karte eingezeichnet. Spater in der Betriebsphase fahren die Ziige
(Spielsteine) von Stadt zu Stadt, um Einkinfte zu erzielen. Diese Gewinne kénnen entweder dem Konto
der Eisenbahngesellschaft gutgeschrieben oder in die Erweiterung ihres Streckennetzes investiert
werden.
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Aufbauphase

Zunachst wird ausgelost, wer mit dem Streckenbau beginnen darf. Die ubrigen Spieler folgen dann
im Uhrzeigersinn. Die Rolle des Spielers, der als erster bauen darf, wechselt von Runde zu Runde
ebenfalls im Uhrzeigersinn.

Der Spieler, der an der Reihe ist, wirfelt mit einem Wurfel, wahlt einen Standort und zeichnet - ent-
sprechend der erzielten Wiirfelzahl - seine Eisenbahnlinie auf den Spielplan.

Je nach Spielplan beginnt der Eisenbahnbau in verschiedenen Stadten:

Norditalien: Rom, Venezia, Genova oder Torino

Suditalien: Zwei Spieler in Napoli, zwei Spieler in Foggia
(maximal vier Spieler kdbnnen mitspielen)

Schweiz: bei zwei oder drei Spielern in Bern; bei vier Spielern jeweils zwei in Zirich
und zwei in Bern

Osterreich: alle Spieler (maximal vier) starten in Wien oder Wiener Neustadt.

Mehrere Spieler kdnnen ubrigens in derselben Stadt mit dem Eisenbahnbau beginnen. Will man al-
len die gleichen Chancen geben, kdnnen Sie vereinbaren, dal in jeder Runde nur einmal gewdrfelt
wird und alle Spieler hintereinander die gleiche Wiurfelzahl verbauen. Wollen Sie die Aufbauphase
beschleunigen, wirfeln Sie mit zwei Wirfeln: das ergibt mehr Wirfelpunkte zum Bauen.

Baukosten

Die Eisenbahnlinien werden immer von einem Feld zum né&chsten, jeweils von Mittelpunkt zu Mittel-
punkt gezeichnet. Dabei hangen die Baukosten vom Gelande ab (Abb.1):

* In ebenem Gelande und Stadten kostet der Bau einer Strecke von einem Feld
_zum né&chsten 1 Wirfelpunkt.

|Der Brickenbau Uber einen Flu3 kostet 3 Wirfelpunkte.

Der Trassenbau auf einen Berg hinauf oder von einem Berg herunter kostet eben-
falls 3 Wurfelpunkte.

2
~>=ZUm von einem Bergfeld zum n&achsten zu bauen, werden 5 Wiirfelpunkte
¥ gebraucht.

Der Brickenschlag tber einen FluR direkt vor
oder hinter einem Berg wird ebenfalls mit
5 Wiirfelpunkten bezahlt. A

Abb. 1 - BERG

Seen oder Meeresteile durfen nicht tberbriickt werden.
Wie unterschiedlich sich das Gelande auf die Baukosten auswirkt, 1 2 2
zeigt das Beispiel in Abb.2: B

Der Bau einer Linie von Stadt 1 nach Stadt 2 kostet

auf Linie A 6 Wirfelpunkte (6x1), C
auf Linie B 6 Wirfelpunkte (2x3),

auf Linie C 5 Wurfelpunkte (1+3+1).

FLUSS

Abb. 2



Eine Ubersicht tiber die Baukosten finden Sie noch einmal am Ende der Spielregeln. Diese Tabelle
kénnen Sie wahrend des Spiels neben den Spielplan legen.

Fahren

Wenn ein Spieler wéhrend der Aufbauphase einen Fahrhafen erreicht, kann er die Féhre kaufen. Dies
kostet ihn 6 Wrfelpunkte. Er kann die Strecke am anderen Ufer dann in gewohnter Weise weiterbauen.

Einnahmen und Ausgaben

Wer eine Stadt, die eine Kennzahl tragt, als erster an das Eisenbahnnetz anschlief3t, erhélt eine Préa-
mie von 6 Einheiten auf seinem Konto gutgeschrieben. Wer seine Gleise in ein Feld baut, in dem
bereits ein gegnerischer Schienenstrang liegt, zahlt dafir Gebihren an seinen Mitspieler (Abb.3):

Die Linie eines Mitspielers zu kreuzen oder an sie anzuschlie3en,
kostet 1 Einheit.

Fir jedes halbe Feld, in dem man parallel zu einem Konkurrenten baut, wer-
den 2 Einheiten fallig. (Aber: Siehe auch Laubfrosch-Variante.)

Wer innerhalb einer Stadt auf eine fremde Linie stoR3t, braucht
keine Einheiten zu entrichten. Baut er jedoch anschlieRend
parallel zur Konkurrenz weiter, wird die AnschluBgebiihr nach- [
traglich fallig. (Beispiel in Abb.4: Der Eigentimer der wei3en |
Linie ist am Zug und zahlt an Schwarz 7 Einheiten). Haben
bereits zwei Spieler ihre Trasse in ein Feld gelegt und ein
dritter baut hinein, muf3 er an beide entsprechend zahlen. Die
Zahlungen werden vom Bankhalter auf dem Kontoblatt notiert.
Eine genaue Ubersicht liber die Gebiihren finden Sie am Ende
dieser Spielanleitung.

Streckenverlauf

Jeder Spieler kann sein Streckennetz beliebig aufbauen. Alle Linien einer Farbe missen jedoch zu-
sammenhangen. Jedes Teilstick muf3 also an einer Linie derselben Farbe angebaut werden. In einer
Runde kann unter dieser Bedingung gleichzeitig an verschiedenen Stellen des eigenen Strecken-
netzes angebaut werden. Nicht verwendete Wirfelpunkte kdnnen nicht fiir die nachste Runde ange-
spart werden, sie verfallen.

Im Normalfall dirfen die gebauten Strecken die rot gekennzeichneten Landesgrenzen nur bis zu ei-
nem Feld weit Giberschreiten. Auf den Karten von Osterreich, Norditalien und der Schweiz wird diese
Regel jedoch auf den mit gestrichelten Linien gekennzeichneten Strecken aufgehoben. Die in der
Betriebsphase zu entrichtenden Benutzungsgebiihren werden aber nicht an einen Spieler, sondern
an eine Eisenbahngesellschaft des anderen Landes bezahlt, der Einfachheit halber also lediglich vom
Benutzer ausgegeben.

Abb. 5

Fuhren verschiedene Linien in ein Feld hinein, so gilt als Regel, da sie sich im

Feldmittelpunkt treffen (Abb.5). Es ist deshalb spéater in der Betriebsphase méglich,

in einem solchen Feld auf die Linie eines anderen Spielers uberzuwechseln.

Als Variante kbnnen zwei Spieler gemeinsam eine Linie bauen. Diese Linie muR in

einem Feld beginnen, in dem sich ihre Streckennetze treffen. Beide wirfeln und

kdnnen drei Viertel des Gesamtwurfs verbauen. (Beispiel: Sie wirfeln 4 + 4 =8; 6
Punkte kénnen verbaut werden. Sie wiirfeln 3 + 3 = 6; Sie kdnnen 4 Punkte verbauen, ein
halber Punkt verfallt.)



Laubfrosch-Variante

Bei dieser Spielweise mussen die Strecken eines Spielers nicht mehr unbedingt zusammenhéngen.
Im Laufe einer Partie darf jeder Spieler bis zu acht »Spriinge« machen (jedoch nicht mehr als zwei
pro Mitspieler).

Wenn ein Spieler einen Sprung durchfihren mochte, kann er von einem Punkt aus, der an die Strecke
eines Mitspielers angeschlossen ist, bis zu drei Felder entfernt entlang seiner Strecke wieder abzwei-
gen und weiterbauen. Fir das Abzweigen vom Gleis des Gegners muf3 natirlich — wie fir jeden An-
schluB - eine Einheit bezahlt werden.

Diese Variante eignet sich besonders, um regionale Monopole zu brechen und ist in bergigen Gegen-
den sehr wirkungsvoll.

Abbildung:

Wenn »Schwarz« wie im Beispiel bei Punkt »A« an
»WeilR« angeschlossen hat, so kann er/sie an den
Punkten »B«, »C« oder »D« wieder abzweigen. Bei
jeder Benutzung muf3 naturlich an den Gegner fur
das Stuick fremder Strecke (hier »2«) bezahlt werden.

Ende der Aufbauphase

Sobald jede Stadt an wenigstens eine Linie angeschlossen ist, endet die Aufbauphase. Um einer még-
lichen Verzdgerungstaktik entgegenzuwirken, kann jeder Spieler die Aufbauphase fur beendet erkla-
ren, sobald nur noch eine Stadt ohne BahnanschluB ist und zwei weitere Runden gespielt wurden.
Der néchste Spieler in Reihenfolge beginnt dann mit dem zweiten Spielabschnitt, der Betriebsphase.

Betriebsphase

Jetzt wird der Bahnverkehr zwischen den Stéadten eroffnet. Die Spielsteine stellen die Zige dar, die
von Stadt zu Stadt fahren. Start und Ziel

Fir jede Fahrt wird zundchst mit beiden Wirfeln der Startort ermittelt: Der rote Wiirfel nennt die Zeh-
nerstelle, der weil3e die Einerstelle der Zahl, die einer Stadt auf dem Spielplan entspricht. Beispiel:
Rot 6, Weil3 5, Ergebnis: Startort ist die Stadt mit der Nummer 65. Nach dem gleichen Prinzip wird
auch ein Zielort erwurfelt. Damit steht fest, zwischen welchen beiden Stadten eine Bahnfahrt
stattfindet. Die kirzeste Route zwischen zwei Orten mufd mindestens SECHS Felder lang sein, sonst
ist ein anderer Zielpunkt auszuwurfeln.

Nachdem die Strecke ermittelt wurde, entscheidet jeder Spieler, ob er an der Fahrt teilnehmen will
oder nicht. Diese Teilnahme ist immer freiwillig und héangt davon ab, wie hoch der Spieler seine Chan-
cen einschétzt, bei der Fahrt eine Gewinnpramie (20 Einheiten fir den Ersten, 10 Einheiten fir den
Zweiten) zu erzielen. Dazu mussen jeweils Fahrtroute und Fahrtkosten kalkuliert werden.

Fahrtroute und Fahrtkosten.

Wenigstens ein Teil der Fahrtroute mufd auf dem eigenen Streckennetz zuriickgelegt werden. Sehr
oft ist man gezwungen, auch die Linien der Konkurrenz zu benutzen, um das Ziel zu erreichen.

Auf eigenen Gleisen ist die Fahrt kostenlos
Auf fremden Gleisen kostet sie 1 Einheit pro Feld.

Die Benutzung einer Fahre kostet zun&chst einen zusétzlichen Punkt zum Einschiffen, anschlief3end
einen Punkt pro zuriickgelegtem Feld auf dem Wasserweg und schlie3lich einen weiteren zusatzli-
chen Punkt zum Ausschiffen. Spieler kdnnen die Fahren eines anderen Mitspielers ebenfalls
benutzen, wenn sie ihm dafir 5 Punkte bezahlen. Diese werden zu der normal anfallenden
Punktzahl hinzugezabhlt.

chen Punkt zum Ausschiffen. Spieler kdnnen die Féhren eines anderen Mitspielers ebenfalls benut-
zen, wenn sie ihm daftr 5 Punkte bezahlen. Diese werden zu der normal anfallenden Punktzahl
hinzugezahlt.



Verlaufen mehrere Strecken durch dasselbe Feld, muf der Spieler angeben, welche Linie er befahrt.
Er braucht den Fahrpreis hier nur an einen Eigentimer zu entrichten.

Kein Spieler darf einem anderen mehr als 10 Einheiten fur den Fahrpreis zahlen, es sei denn, der
andere zahlt entsprechend an ihn. (Beispiel: A muR3 an B 19 Einheiten zahlen, B an A 11 Einheiten.
Beides wird gegeneinander aufgerechnet, so da unter dem Strich A an B 8 Einheiten zahlen muf3.
Beide Spieler durfen also fahren.)

Die Spieler, die an der Fahrt teilnehmen, legen vor der Abfahrt ihre Fahrtroute fest, die spater nicht
mehr geéndert werden kann. Die Fahrpreise fur die Benutzung fremder Linien werden vor Antritt der
Fahrt entrichtet und vom Bankhalter auf dem Kontoblatt festgehalten.

Ablauf der Fahrt

Vom Startfeld aus wird der Spielstein jeweils entsprechend der gewurfelten Augenzahl vorgeriickt.
Ein Feld in der gleichen Ebene kostet einen Wirfelpunkt, die Fahrt auf einen Berg hinauf einen
zusatzlichen Punkt.

Beispiel: Um mit seinem Zug in Abb. 2 von Stadt 1 nach Stadt 2 zu kommen, werden auf der Strecke
A 6 Wirfelpunkte, auf den Strecken B und C je 3 Punkte verbraucht.

Pramien

Wer den Zielort als Erster erreicht, erhalt eine Pramie von 20 Einheiten, der Zweite bekommt 10
Einheiten, die Ubrigen Spieler gehen leer aus. Das Rennen endet daher, sobald der zweite Spieler
das Ziel erreicht hat.

Treffen in einer Runde mehrere Spieler gleichzeitig am Zielbahnhof ein, gewinnt derjenige, der im
Ziel die meisten Wurfelpunkte tbrig behalt. Nimmt nur ein Spieler an der Fahrt teil, werden ihm auto-
matisch 20 Einheiten auf dem Kontoblatt gutgeschrieben.

Als Besonderheit kdnnen zwei Spieler vor einer Fahrt beschlieBen, gemeinsam zu fahren. Sie fah-
ren dann mit einem Zug; wahrend der Fahrt darf nur einer der beiden wiirfeln, um den Spielstein
weiterzuziehen. Beide Partner teilen sich Kosten und Pramien. Lassen sich die Kosten nicht gleich-
mafig aufteilen, zahlt der reichere Spieler eine Einheit mehr.

Ausbau des Streckennetzes

Nach dem Ende einer Fahrt kdnnen die Einkiinfte (einschlie3lich der von anderen Spielern erhalte-
nen Fahrpreise) — ganz oder teilweise — fur den weiteren Ausbau des Streckennetzes verwendet
werden. In dieser Phase des Spiels treten die Einheiten an die Stelle der Wirfelpunkte (1 Wirfelpunkt
= 1 Einheit). Die Baukosten werden jetzt also vom Konto bezahlt. Die Gesamtkosten (Baukosten
und Gebuhren fur den Anschlu® an andere Linien) dirfen nicht hoher sein als die Einkinfte der gera-
de beendeten Fahrt.

Als Spielvariante kdnnen Sie vereinbaren, dal3 alle Pramien und Einklnfte dem Konto gutgeschrie-
ben werden. Nach jeder zweiten Fahrt kbnnen 10% des Kontostands fur den weiteren Ausbau des
Streckennetzes verwendet werden. Spieler mit einem Kontostand unter 50 Einheiten dirfen bis zu
5 Einheiten verbauen.

Weitere Fahrten

Anschlie3end wird erneut zweimal mit beiden Wurfeln gewdrfelt, um Start- und Zielbahnhof fur die
nachste Fahrt zu ermitteln.

Naturlich kénnen Sie auch ubereinkommen, da der Zielort einer Fahrt gleichzeitig als Standort fur
die nachste Fahrt dient. Dann brauchen Sie nur einen neuen Zielbahnhof auszuwirfeln.

Sonderfahrten

Wahrend der Betriebsphase wird das Ziel einer Sonderfahrt nach einer besonderen Tabelle ermittelt.
Nennt die Tabelle dabei verschiedene Ziele, kann sich jeder Spieler den fir ihn verkehrsgunstigsten
Ort aussuchen! Dadurch ist es mdglich, daf3 zwar alle Spieler vom selben Ort aus starten, anschlie-
3end aber verschiedene Fahrziele ansteuern.



Ende des Spiels

Die Betriebsphase ist zu Ende, sobald ein Spieler einen bestimmten Kontostand erreicht hat. Er betragt
bei 2 oder 3 Spielern 250 Einheiten,
bei 4 Spielern 225 Einheiten,
bei 5 oder 6 Spielern 200 Einheiten.

Erfahrene Spieler beenden das Spiel nicht bei einer vorgeschriebenen Gewinnsumme. Sie vereinba-
ren statt dessen, daB - je nach gewiinschter Spieldauer - 18 oder 36 Fahrten durchgefiihrt werden.
Dabei ist jede Stadt nur einmal (bei 36 Fahrten zweimal) Start oder Ziel einer Fahrt. Eine Stadt mit
zwei oder drei Kenn-Nummern wird entsprechend mehrfach angefahren. Der Bankhalter halt in ei-
nem Raster fest, welche Stadtekennzahlen bereits angefahren wurden.

Beispiel: 10 20 30 40 50 60
1
2 . .
Die Stadt mit der Kennzahl 31 wur-

3 de bereits einmal angefahren.

4

5

6

Nach der vorher festgelegten Anzahl der Fahrten gewinnt der Spieler, dessen Eisenbahngesellschaft
den hochsten Kontostand erzielt hat.

Norditalien-Karte

1. Die Strecke zwischen Domodossola (O 51) und dem Feld R 50 besteht bereits und muf3 nicht mehr
gebaut werden.

2. Als Ausnahme zu den Spielregeln darf eine Strecke zwischen E 42 und B 41 durch franzésisches
Territorium hindurch gebaut werden.

3. Sonderfahrten:
In der Betriebsphase ist jede vierte Fahrt eine Sonderfahrt. Mit einem Wirfel wird das Ziel laut fol-
gender Tabelle ermittelt:
1 - Jugoslawien (Split oder Trieste)
2 - Osterreich (ein beliebiges Feld in der Ebene)
3 - Schweiz (ein beliebiges Feld in der Ebene oder Domodossola)
4 - Frankreich (ein beliebiges Feld in der Ebene)
5 - Suditalien (Rom, Pescara, A 21 oder A 23)
6 - Sardinien oder Korsika (ein zweiter Wiirfelwurf entscheidet:
gerade — Sardinien; ungerade — Korsika)



Suditalien-Karte

1. Sonderfahrten
In der Betriebsphase ist jede vierte Fahrt ein Sonderfahrt. Mit einem Waurfel wird das Ziel laut fol-
gender Tabelle ermittelt:
1 - Sizilien
2 - Griechenland (das extra daflr vorgesehene Feld muf3 erreicht werden)
3 - Jugoslawien (Split oder Dubrovnik)
4 - Ischia oder Capri (ein zweiter Wirfelwurf entscheidet: gerade - Ischia; ungerade - Capri)
5/6 Norditalien (Rom, L"Aquila oder Pescara)

Osterreich-Karte

1. Als Ausnahme zu den Spielregeln darf entlang der auf dem Spielplan gestrichelten Linie eine Strecke
durch Deutschland, Jugoslawien oder Italien hindurch gebaut werden. Dies sind die Strecken zwi-
schen C 11 und D 4, G 33 und F 29 sowie D 27, Salzburg (P 13) und K 7.

Auch wenn wahrend der Aufbauphase hier keine Strecken gebaut wurden, sind sie in der Betriebs-
phase befahrbar. Denn es wird davon ausgegangen, daf} die Strecken dann vom entsprechenden
Land selbst gebaut wurden. Die zu entrichtende Benutzungsgebihr wird dann nicht an einen Spieler,
sondern an das Land gezabhlt.

2. Sonderfahrten
1 — West-Osterreich (Feld G 1)
2 — Deutschland (I 1 bis A 56)
3 — Tschechoslowakei (D 56 bis H 76)
4 — Ungarn (L 36 bis A 79)
5 — Jugoslawien (A 22 bis J 37)
6 — ltalien (C 3 bis A 20)

Schweiz-Karte

1. Als Ausnahme zu den Spielregeln dirfen die auf der Karte als gestrichelte Linien wiedergegebenen
Linien auRerhalb der Schweiz ebenfalls gebaut werden. Auch wenn wahrend der Aufbauphase
hier keine Strecke gebaut werden, sind sie in der Betriebsphase befahrbar. Denn es wird davon
ausgegangen, dal die Strecken dann vom entsprechenden Land selbst gebaut wurden. Die zu
entrichtende Benutzungsgebiihr wird dann nicht an einen Spieler, sondern an das Land gezahlt.

2. Sonderfahrten
1 - Frankreich
2 - Frankreich oder Deutschland
3 - Deutschland
4 - Osterreich und Liechtenstein
5/6 Italien

Als Zielfeld ist jeweils das erste erreichbare Ebenenfeld anzunehmen.

Dampfross per Post
Um Dampfross als Fernspiel durchfiihren oder Spielsituationen schriftlich festhalten zu kénnen, wurden
die Spielfelder durchnummeriert.

Auf der folgenden Seite finden Sie eine zusammenfassende Ubersicht (iber die Bau- und Fahrtkosten und
-pramien, die Sie zur schnellen Information wahrend des Spiels neben das Spielbrett legen kdnnen.



Dampfross — Ubersicht tiber die Bau- und Fahrtkosten und -pramien

Wiirfelkosten

Aufbauphase
Kosten  Erlauterung

Betriebsphase 1
Waiirfelpunkt kostet
das Fahren von

Aufbau in der
1Punkt Ebene (ohne
Hindernisse)

Uberbriickung

3Punkte  gines Flusses

Bauen auf einen Berg
3 Punkte hinauf oder von einem
Berg herab

5 Punkte Bauen von
Berg zu Berg

5 Punkte Bauen von Berg
Uber Flu3 und
umgekehrt

einem Feld zum
nachsten; 1
zusatzlichen
Wiirfelniinkt knstet
es, wenn ein Zug
auf einen Berg
hinauffahrt.

| In der Betriebsphase werden die Aufbaukosten fiir weitere Stecken vom Konto bezahilt.

Bezahlung an die Mitspieler

Streckenbau

Kosten Erlauterung

Fahrpreis

Anschluf? an die
1 Einheit Linie eines
Mitspielers

[l Einheit fiir jedes
Feld, das man auf der
Linie eines
Mitspielers fahrt;

Kreuzen der Linie eines
Mitspielers
Parallelaufbau im selben

Ny 1Einheit4  Feld (je 1/2 Feld =2
‘ E’ Einheiten)

Einheiten

gibt es mehrere
Linien, wird nur an
einen Mitspieler
gezahilt.

Gibt es in einem Feld mehrere gegnerische Linien, ist an jeden
Mitspieler zu zahlen. Diese Gebihren gelten nicht in Stadten.
Wird aber in einer Stadt an eine Konkurrenzlinie angeschlossen
und im nachsten Feld parallel dazu weitergebaut, ist die AnschluR3-
gebuhr (1 Einheit) nachtraglich zu entrichten.

* Siehe aber:
Laubfrosch-Variante

Pramien

Aufbauphase 6 Einheiten fir den Spieler, der
eine Stadt als erster an das Schienennetz
anschlieft.

Betriebsphase 20 Einheiten
fur den, der als erster oder
einziger das Ziel erreicht.
10 Einheiten fir den
Zweiten.
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