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Spielablauf
Erneut beginnt der jlingste Spieler. Er beginnt seinen Zug, indem
er die drei obersten Auftragskarten vom Stapel nimmt. Auf
diesen sind die Waren und die zu beliefernden Hauser abgebildet.
Der Spieler darf sich alle seine Auftragskarten ansehen.

Um die geforderte Ware zu erhalten, muss der Spieler auf das
Feld mit dem abgebildeten Geschaft gelangen. Dies tut er, in dem
er seinen Transporter auf den StraBen steuert.

Die Spieler konnen sich durch wiirfeln fortbewegen. Derjenige
Spieler, der an der Reihe ist, wirft beide Wiirfel. Der

Wiirfel bestimmt die Entfernung, Giber welche sich der
Transporter bewegen darf.

Dies wird im Anschluss auf Seite 7 erlautert.

Baustellen
Wiirfelt ein Spieler mit dem Wiirfel eine , so darf er eine
beliebige Baustelle umpositionieren. Dies macht er, bevor der
eigene Transporter bewegt wird.

Im Spielablauf verfallen die
Augenzahlen 1-5 des roten UJUrfels.

Der Spieler wahlt einen der Bauarbeiter und darf diesen auf
einen StraBenabschnitt auf einem Feld seiner Wahl stellen.

Wie auch beim Aufbau darf der Bauarbeiter nur auf Feldern
platziert werden, auf denen kein anderer Bauarbeiter und kein
Geschaft vorhanden sind.

Baustellen durfen nicht auf StraBenabschnitten mit
einem Transporter darauf platziert werden.
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Abholen und Ausliefern

Um ein Paket aufzunehmen oder abzugeben, muss der Spieler
genau auf dem Feld mit dem jeweiligen Geschaft oder Haus zum
Stehen kommen.

Man darfin einem Zug nicht auf einem

Streckenalbschnitt vor und zurtick fahren, um auf einem
bestimmten Feld anzukommen!

Erreicht der Spieler das Feld eines Geschafts, so darf er bis zu
zwei Pakete aufnehmen. Insgesamt darf jeder Transporter nur
maximal zwei Pakete gleichzeitig transportieren. Ist ein Paket
einmal aufgenommen, muss es ausgeliefert werden und darf
nicht zurlick zum Geschaft gebracht oder an anderer Stelle
abgegeben werden.

Kommt der Spieler auf dem Feld des Hauses zum Stehen, fur
welches er ein Paket geladen hat, kann er dieses ausliefern.
Das Paket legt er wieder an den Rand des Spielbretts und die
erfullte Auftragskarte legt er offen neben sich.

Erst zu Beginn des nachsten Zugs nimmt der Spieler neue
Auftrage auf, um wieder drei auf der Hand zu haben.

Danach ist der Zug beendet und der Spieler links von ihm ist an
der Reihe.
Hat ein Spieler zu Beginn seines Zuges nicht drei

Auftragskarten auf der Hand, so nimmt er die obersten
des Stapels auf, bis er drei Auftrage besitzt.

Der zusammengefasste Ablauf eines Zuges ist auf der Riickseite
(Seite 12) in der Kurzanleitung zu finden.



Spielziel und Spielende

Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Auftrage zu erfillen. Hat ein
Spieler seinen funften Auftrag erfiillt, hat dieser gewonnen.

Variation fur das Spielende

Hat ein Spieler seinen fuinften Auftrag erfiillt, hat jeder weitere
Spieler noch einen Zug lang die Chance, seinen flinften Auftrag zu
vollenden. Schafft es ein Spieler in diesem letzten Zug noch zwei
Auftrage zu erfiillen (beide Waren fiir ein Haus), hat dieser
gewonnen. Haben nun zwei oder mehr Spieler jeweils funf
Auftrage erfiillt, gibt es ein Stechen.

Diese Spieler legen ihre erfullten Auftrage nebeneinander vor
sich und mussen sich eine Geschichte ausdenken: In dieser muss
eine moglichst witzige Situation beschrieben werden, in der alle
Waren vorkommen, welche diejenige Person ausgeliefert hat.

Die anderen Spieler entscheiden dann, welche Geschichte ihnen
besser gefallt. Der Spieler mit der besseren Geschichte gewinnt
das Spiel.

Spielvariation fur jungere Kinder

Sind unter den Spielern Kinder unter 10 Jahren, kann das Spiel
vereinfacht werden, in dem man nur ein Paket gleichzeitig
transportieren darf.

Ebenso gibt es die Moglichkeit zu sagen, dass jeder Spieler nur
einen Auftrag gleichzeitig auf der Hand hat. Hierbei empfiehlt es
sich, das Spiel bereits nach drei oder vier erfullten Auftragen zu
beenden, je nach Geduld der Kinder.
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Kurzanleitung
Vorbereitungen
1. Farbe wahlen
2. Auftrage mischen, als verdeckter Stapel mit den Paketen am
Spielbrettrand bereit legen
3. Verteilen von Hausern und Bauarbeitern:
.+ .- inach - . [nach

Ablauf eines Zugs

1. Auftrage ziehen bis der Spieler drei auf der Hand hat
2. Beide Wurfel werfen
2.1 zeigt eine > Umstellen eines Bauarbeiters
2.2 Augenzahl des = Anzahl der Felder, die
der Transporter bewegt werden muss
Durch Baustelle = zwei Augen des Wiurfels
3. Erreichen des Feldes eines passenden Geschafts
= Warenannahme
3.1 Paket(e) auf den Transporter stellen
(Transporter darf bis zu 2 Pakete aufladen)
4. Erreichen des Feldes des passenden Hauses = Auslieferung
4.1 Paket(e) wieder an den Spielbrettrand
5. Erfullten Auftrag offen neben sich legen

Spielende

Hat ein Spieler 5 Auftrage erledigt, gewinnt er

und beendet somit das Spiel.

Eine Variation des Spielendes sowie eine vereinfachte Variante
fur jungere Kinder ist auf S. 9 zu finden.
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