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Residents of the Shopping City love to use the services
of WADER EXPRESS courier company. Couriers do their best
to deliver packages to the indicated addresses as soon as
possible, but it is not easy. Many obstacles stand in your way:
sometimes customers make complaints, your car breaks down,
or you're stuck in traffic. With each lap of the city, couriers take
more packages from the warehouses. The player who is the first
to deliver all shipments to the indicated addresses wins the
race. Hurry up, courier! Customers are waiting, and the enemy
is on your heels!
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2 trucks - pawns

10 blocks - packs

8 route elements - board
dice

4 sheets of stickers
game manual
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- SK Obyvatelia mestecka Nakupovo radi vyuzivaju sluzby kuriérskej spolo¢nosti WADER EXPRESS. Kuriéri robia vietko pre
to, aby dorucili baliky na uréené adresy ¢o najrychlejsie, no nie je to lahké. V ceste im stojf vela prekazok — niekedy zékaznici podavaju
reklamacie, pokazi sa auto, alebo uviaznu v dopravnej zapche. S kazdym okruhom po meste bert kuriéri zo skladov dalSie balic¢ky. Hrac,
ktory ako prvy doruci vietky balicky na uréené adresy, vwwhrava. Ponahlaj sa, kuriér! Zakaznici ¢akaju a nepriatel ti je v patach! OBSAH
BALENIA: 2 auticka - figlirky, 10 blokov - balicky, 8 Casti cesty — hracia plocha, kocka, 4 harky samolepiek, navod na hru

h CZ Obyvatelé mésta Nakupovice miluji vyuzivani sluzeb doruCovaci spole¢nosti WADER EXPRESS. Kuryfi se snazi
dorucit zasilky na uvedené adresy co nejrychleji, ale neni to snadné. V cesté stoji mnoho prekazek: nékdy zakaznici podaji stiznost,
auto se poroucha nebo uvizne v dopravni zacpé. S kazdym obejitim mésta berou kuryfi ze skladli vice balikd. Prvni hraé, ktery dorudi
vsechny balicky na uvedené adresy, vyhrava zavod. Pospéste si, kuryre! Zakaznici ¢ekaji, a soupef vam slape na paty! OBSAH KRA-
BICE: 2 kamiony - figurky, 10 kostek - baliky, 8 prvk( trasy — hraci deska, hraci kostka, 4 listy s nalepkami, navod na hru

I HU A vasarlasi lazban égd varoska lakoi imadnak vasérolni a WADER EXPRESS futarcég szolgaltatasainak felhasz-
nalasaval. A futédrok mindent megtesznek azért, hogy a lehetd leghamarabb kézbesitsék a csomagokat a megadott cimre, de ez nem
konnyU. Sok akadaly van az Uton - az Ugyfelek panaszt tesznek, néha az autd meghibasodik, és néha forgalmi dugok vannak! A jaték
minden korével a futarok Ujabb csomagokat visznek el a raktarakbdl. Az a jatékos nyeri a versenyt, aki el6szor szallitja le minden
szallitmanyat a megadott cimre. Siess futar! Az Ggyfelek varnak, és az ellenfelek mar a sarkadban vannak! DOBOZ TARTALMA: 2
autd - babuk. 10 épitékocka - csomagok, Az Utvonal 8 eleme - tabla, kocka, 4 lap matrica, jatékleiras

I I FR Les habitants de la ville d’Achats aiment faire leurs achats en utilisant les services de messagerie de WADER
EXPRESS. Les messagers font de leur mieux pour livrer les colis a leur destination le plus rapidement possible, mais ce n'est pas
facile. Les obstacles sont nombreux : les clients se plaignent, la voiture tombe parfois en panne et il y a des embouteillages. A chaque
tour de la ville, les messagers retraitent plus de colis dans les entrepdts. Le joueur qui est le premier a livrer tous les colis remporte la
course. Dépéchez-vous, messager ! Les clients attendent, et votre adversaire s'approche | CONTENU DE LA BOITE: 2 camions -
pions, 10 blocs - colis, 8 éléments du parcours - plateau, 1 dé, 4 feuilles d’autocollants, notice d’utilisation

I I IT Gli abitanti della cittadina Zakupowo amano Usufruire dei servizi del corriere WADER EXPRESS. | corrieri fanno del
loro meglio per consegnare i pacchi agli indirizzi indicati nel pi\ breve tempo possibile, ma non & facile. Ci sono molti ostacoli du-
rante il percorso: a volte i clienti propongono reclami, succede un guasto alla macchina oppure c'é un ingorgo. Dopo ogni giro della
citta i corrieri prendono dal magazzino altri pacchi. Vince la gara chi per primo distribuira tutti i pacchi agli indirizzi indicati. Corriere
affrettatil | clienti stanno aspettando, E I'avversario sta alle tue calcagna! CONTENUTO DELLA SCATOLA: 2 camion - pedine, 10
blocchi da costruzione — pacchi, 8 elementi del percorso - tabellone, dado, 4 fogli di adesivi, istruzioni per giocare

I I RO Locuitorilor orasului Shopping le place sa facad cumparaturi folosind serviciile companiei de curierat WADER
EXPRESS. Curierii fac tot posibilul sa livreze coletele la adresele indicate cat mai repede posibil, dar nu este usor. Exista multe
obstacole pe drum - clientii depun reclamatii, uneori masina se defecteaza, iar alteori exista blocaje! Cu fiecare plimbare de jur
Tmprejurul orasului, curierii iau mai multe colete din depozite. Primul jucétor care livreaza toate coletele la adresele indicate castiga
cursa. Grabeste-te curierule! Clientii asteapts, iar adversarul este in urma tal ZCONTINUTUL CUTIEI: 2 camioane - pioni, 10 cuburi
- pachete, 8 elemente de traseu - plansa de joc, zar, 4 coli de autocolante, instructiuni de joc

BN ES A los hab itantes del municipio Compraland les encanta utilizar los servicios de la empresa de mensajeria WADER
EXPRESS. Los mensajeros hacen lo que pueden para entregar los paquetes lo mas rapido posible a las direcciones indicadas, pero
no es facil. En su camino encuentran muchos obstaculos: a veces son los clientes sue se quejan, el coche se averia o hay un atasco.
Con cada recorrido de la ciudad los mensajeros estan recogiendo paquetes nuevos de almacenes. El jugador quien como el primero
entregue todos los paquetes a las direcciones indicadas, ganara la carrera. {Date prisa, mensajero! Los clientes estan esperando y
el enemigo te pisa los talones. CONTENIDO DE LA CAJA: 2 camiones - peones, 10 bloques - paquetes, 8 elementos de ruta: el
tablero, un dado, 4 hojas de pegatinas, instrucciones del juego

UA xwuTeni micteyka 3aKynoBo no6naTb KOPUCTYBaTUCA Mocyramn Kyp'epcbKoi KomnaHii wader express. Kyp'epu
po6nATb BCe MOXMBE, W06 AOCTaBUTU NMOCUIKM 33 BKa3aHUMM aapecamm AKOMOra LWBWJLLE, ane Lie HeMpoCTo. Ha WAXY € YuMano
nepeLKoA: KNiEHTU iHoAi NoAaloTb CKapru, MaliuHa BUXOAWTb 3 Nlafly abo 3acTpAE B 3aTOPI. 3 KOXHUM KOMOM MO MIiCTy Kyp'epu
6epyTb GiNnblue NOCUNOK 3i CKNaAiB. NepLUnii rpaBeLb, AKNIA JOCTaBMB BCi MOCUKM 33 BKa3aHUMU aapecamu, BUrpae roHKy. nocniwain,
Kyp'epe! KnieHTV yekaloTb, a Ha n'ATK Hactynae cynepHuk! BMICT KOPOBKU 2 BaHTaxiBKM - niwaku, 10 Ky6umKiB KOHCTPyKTOpa -
NoCWNKY, 8 eNemeHTIB MapLIpyTy - AOLLIKA, FpanbHUI Ky6uK, 4 apKyLUi HaKNenoK, iIHCTPYKLiA [0 rpu
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Z 1IN GAME OBJECTIVE

Each player must deliver 5 packages from their warehouse to the house numbers indicated on
the packages. Numbered houses are distributed along the route.

WINNER

The winner is the player who will be the first to deliver all the packages to the indicated addresses.

—

GAME PREPARATION

. Lay out the route as shown in Photo 1.
. Stick the boxes with the tasks on the route according to the instructions in Photo 2. Use the

included sticker sheets for this purpose.

. The red blocks are numbered with a red background and the yellow blocks are numbered with

a yellow background on all four sides. The numbers on the parcels correspond to the numbers
on the houses.

. Each player chooses his warehouse on the board and receives a truck along with a set of parcel

blocks, then places the parcels in his warehouse. The colors of the trucks and packages are
assigned to the color of the warehouse (Photo 2).

. Place the trucks on the WAREHOUSE 1 and WAREHOUSE 2 fields respectively. Load one

package on each truck. The player himself decides which package he wants to deliver first.

PROGRESS OF THE GAME
The game is started by the player who has thrown the highest number of dots on the dice.

. The game starts at the parcel collection point, on the field marked WAREHOUSE1 or

WAREHOUSE?2. The player then rolls the dice and moves along the route by the indicated
number of dots.

. Each time a player passes through the WAREHOUSE field belonging to him, he takes another

package on his truck.

. A parcel can only be unloaded from the truck in a field that matches the parcel number. If you

hit such a field you leave the package there. If, despite having made a full lap, you have not
managed to unload a parcel at the correct address, you cross your WAREHOUSE field and
take another parcel on your car. It may happen that all the packages from your warehouse will
be on your car at the same time.

. There are fields with obstacles and bonuses along the route. See SPECIAL FIELDS for a detailed

description of these fields.

ADDITIONAL RULES
PACKAGE DELIVERED: if you stand on the field with an address where you have already
delivered a package before, you roll the dice to find out if the owner is happy with it or wants
to replace it. If you roll 2, then you're out of luck - you have to take the package back to the car.
You can only drop it at the same address on the next lap.
Caution! This rule extends the game time, if you want the game to take less time you can opt out of it.

If after the dice roll the indicated field is occupied by an opponent - you lose your move.

If you are standing on the COMPLAINT field and your opponent is standing at the same time on the
field with the address where the last package was delivered by you, you don't have to collect it and
you miss the complaint. CAUTION! Remember the address where your last package was delivered!
To do this, you can write down on a piece of paper the numbers of the packages you deliver.

T
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CIEL HRY

Kazdy hréd¢ musi zo svojho skladu dorucit 5 balikov na ¢isla domov uvedené na balikoch.
Ocislované domy su rozmiestnené pozdlz trasy.

vitaz

Vyhréva hrac, ktory ako prvy doruci vSetky balicky na ur¢ené adresy.

PRIPRAVA NA HRU
Rozlozte trasu tak, ako je to znazornené na obrazku ¢é. 1.

. Nalepte samolepky s tlohami na trasu podla pokynov na obrazku é. 2. Na tento Ucel pouzite

prilozené harky s nalepkami.

. Cervené bloky st oznacené &islami na ¢ervenom pozadi a ZIté bloky su oznacené &islami na

Zltom pozadi zo v&etkych Styroch stran. Cisla na balikoch zodpovedaju &islam na domoch.

. Kazdy hrac si vyberie na hracej ploche svoj sklad, dostane nakladné auto spolu so sadou

balikovych blokov a potom baliky umiestni do svojho skladu. Farby dut a balikov su priradené
ku farbe skladu (Obrazok &. 2).

. Nékladné autd umiestnite na policka SKLAD 1a SKLAD 2. Na kazdé auto naloZte jeden balicek.

Hrac sa sém rozhodne, ktory bali¢ek chce dorucit ako prvy.

PRIEBEH HRY
Hru zac¢ina hrad, ktory hodil na kocke najvyssi pocet bodov.

. Hra sa zacina na zbernom mieste balikov, na poli oznacenom SKLAD 1 alebo SKLAD 2. Hrac

potom hodi kockou a posunie sa na trase o pocet policok zodpovedajuci poctu bodov na kocke.

. Zakazdym, ked hra¢ prejde cez policko SKLAD, ktoré mu patri, nalozi na svoj kamion dalsi

balicek.

. Balikje mozné vyloZit z nakladného auta iba na poli, ktoré sa zhoduje s ¢islom balika. Ak také

pole dosiahnete, balicek tam nechate. Pokial sa vam napriek tomu, ze ste presli celé kolo,
nepodarilo vyloZit balik na spravnej adrese, prejdete cez svoje pole SKLAD a naloZite si na
auto dalsi balik. M6Ze sa stat, Zze vSetky bali¢ky z vasho skladu budu na vasom aute sucasne.

. Na trase su polia s prekdzkami a bonusmi. Podrobny popis tychto poli ndjdete v Casti

SPECIALNE POLIA.

DODATOCNE PRAVIDLA
DORUCENY BALIK: ak sa dostanete na pole s adresou, na ktort ste uz predtym dorudili balik,
hodite kockou aby ste zistili, ¢i je majitel s balikom spokojny alebo ho chce vymenit. Ak hodite
2, mate smolu - musite si balicek odniest spat do auta. Mozete ho vylozit na rovnakej adrese

az v nasledujucom kole.
Pozor! Toto pravidlo predlZzuje ¢as hry. Ak chcete, aby hra trvala kratSie, mézete ho vynechat.

Ak by ste sa po hode kockou dostali na pole, ktoré je obsadené superom - stracate tah.

Ak stojite na policku STAZNOST a va$ super stoji sti¢asne na poli s adresou, na ktoru ste
dorucili posledny balik, nemusite ho vyzdvihnut a reklamacii sa vyhnete. POZOR! Zapamataijte
si adresu, na ktoru ste dorucili vas posledny balik! Pre tento Ucel si m&zete na kusok papiera
napisat ¢isla balikov, ktoré dorucujete.
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CiL HRY
Kazdy hra¢ musi ze svého skladu dorucit 5 balikd na ¢isla domd uvedend na balicich. Na trase
jsou umistény domy oznacené ¢isly.

VYHRA

Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni doruci vSechny baliky na uvedené adresy.

=

PRIPRAVA HRY
RozloZte trasu jak je zndzornéno na Fotografii ¢. 1.

. Nalepte na trasu pole s Ukoly podle ndvodu na Fotografii €. 2. Ktomu pouZzijte pfiloZzené listy

s nalepkami.

. Na Cervené kostky-baliky nalepte Cisla s ¢erveném pozadim, a na Zluté kostky-baliky nalepte

&isla se zlutém pozadim ze &tyf stran. Cisla na balicich odpovidaji ¢islim na domech.

. Kazdy hrac si vybere svij sklad na hraci desce a obdrzi kamion se sadou kostek-balikd, a

nasledné umisti baliky do svého skladu. Barvy kamion( a balikl jsou pfifazeny barvé skladu
(Fotografie &. 2).

. Umistéte kamiony na pole SKLAD 1 a SKLAD 2. NaloZte jeden balik na kazdy kamion. Hra¢

sam rozhoduje o tom, ktery balik chce dorucit jako prvni.

PRUBEH HRY

. Hra za¢ind v misté prevzeti balikl v poli oznaceném népisem. SKLAD 1 nebo SKLAD 2.

Néasledné hrac hodi kostkou a posouva se po trase podle uvedeného poctu ok.

. Pokazdé, kdyz hrac projde svym polem SKLAD, vezme si na kamion dalsi balik.

Balik Ize z vozu vyloZit pouze v poli, které odpovida ¢islu baliku. Pokud se na takové pole
dostanete, nechate tam balik. Pokud i ptes celé kolo nebylo mozné balik vyloZit na spravnou
adresu, méli byste si pfi pfejezdu svym polem SKLAD vzit do auta dalsi balik. Mze se stét, Zze
se vSechny baliky z vaseho skladu soucasné najdou na vasem auté.

. Na trase se nachazeji pole s prekédzky a bonusy. Podrobny popis téchto poli nnaleznete v ¢asti

SPECIALNI POLE

il

DODATECNA PRAVIDLA
BALIK DORUCEN: pokud stanete na poli s adresou, kde jste jiz dfive dorugili balik, hodite
kostkou, abyste se dozvédéli, zda je s ni majitel spokojeny, nebo zda ji chce vyménit. Pokud
na kostce hodite 2, tak mate smUlu — musite vzit balik zpét do auta. Na stejnou adresu jej
mUzete umistit az v pfistim kole.
Pozor! Toto pravidlo prodluzuje dobu hry, pokud chcete, aby hra trvala kratsi dobu, mazete se ji vzdat.

Pokud po hodu kostkou je ukdzané pole obsazeno souperem - ztratite tah.

Pokud stojite na poli STIZNOST, a soupef soudasné stoji na poli s adresou, na kterou jste
dorucili posledni bali¢ek, nemusite jej vyzvedavat a vyhybate se stiznosti. POZOR! Pamatujte
si adresu, na kterou jste dorucili posledni balik! Za timto Ucelem si mlZete zapisovat na papir
¢isla balikd, které dorucujete.

—
HU
A JATEK CELJA —

Minden jatékosnak 5 csomagot kell leszéllitania a sajat raktaraikbol, azokba a hédzakba amiknek
szadmai a csomagokon lathatoak. A szamozott hazak utkdzben taldlhatdak.

GYOZTES

A jatékot az nyeri, aki elsének leszallitja sz 6sszes csomagjat a megfelelé cimre!

A JATEK ELOKESZITESE
Helyezd el az Utvonal elemeit az 1. kép szerint.

. Az Utvonal elemeire ragazd fel a matrican lévé dobozokat a feladatokkal a 2. kép Utmutatasa

szerint. Enhez hasznald a mellékelt matricalapokat.

. A piros elemek piros hatterll szdmokkal lesznek felcimkézve, a sarga elemek pedig sarga hatter(

szamokkal lesznek felcimkézve minden oldalon. A dobozokon 1évé szamok pedig a megfeleld
szdmu hazhoz tartoznak majd.

. Minden jatékos véalaszt egy raktarat, mindenki kap egy teherautodt egy szett csomaggal, amiket

mindenki a sajat raktardba helyez. A teherautok és csomagok szinei a raktar szinéhez vannak
rendelve, dsszetartoznak. (2. kép).

. Helyezze a teherautdkat a WAREHOUSE 1 (Raktar1) és a WAREHOUSE 2 (Raktar 2) mezdkre. Tegyen

egy csomagot minden teherautora. A jatékos maga donti el, hogy melyik csomagot akarja elészor atadni.

A JATEK MENETE
A jatékosok felvaltva dobnak a dobdkockaval - az kezdi a jatékot, aki a legtdbb pontot dobta.

. Ajaték a csomagok atvételénél kezdddik, a WAREHOUSE]L vagy WAREHOUSE?2 jelélést mezdn.

Ezutédn a jatékos dob a kockaval és a megadott pontok szamaval halad az utvonal mentén.

. Valahanyszor egy jatékos athalad a hozza tartozd RAKTAR (Warehouse) mezén, Ujabb

csomagot tesz a teherautdjara.

. Csomagot csak a mez6 szamanak megfelelé terlleten lehet kirakni a teherautérdl. Ha éppen

egy megfelelé mezdre léptél, ott hagyod a csomagot. Ha annak ellenére hogy megtettél egy
teljes kort, de mégsem sikerult a megfelelé cimen kirakni egy csomagot, és éppen atléped a
RAKTAR (warehouse) mezdéjét, akkor Ujabb csomagot teszel fel a teherautddra. Eléfordulhat,
hogy a raktar 6sszes csomagja egyszerre lesz a teherauton.

. Az Utvonalon akadéalyokkal és bénuszokkal rendelkezéd mezdk taldlhatdk. E mezék részletes

leirdsat a SPECIALIS TERULETEK cim( részben talalod.

KIEGESZITO SZABALYOK
LESZALLITOTT CSOMAG: ha egy olyan cimmel Iépsz a mezére, ahova kordbban mar szallitottal
csomagot, akkor dobj a kockaval hogy megtudd, a tulajdonos elégedett-e vele, vagy ki akarja
esetleg cserélni. Ha 2-est dobsz, akkor nincs szerencséd - vissza kell tenned a csomagot az

autdba. Csak ugyanezen a cimen teheted majd le a kbvetkezé korben.
Vigyazat! Ez a szabaly meghosszabbitja a jaték idejét, ha azt szeretnéd, hogy a jaték kevesebb id6t vegyen
igénybe, akkor nem kell alkalmazni!

Ha a dobas utan a jelzett mez6t egy ellenfél foglalja el — akkor nem mozogsz

Ha a PANASZ mezén dllsz, és ellenfeled is pont ott all a palyan azzal a cimmel, ahové Te az utolso
csomagot kézbesitetted, akkor nem kell a csomagot felvenned, és igy nem kell a panasszal
bajlédnod. VIGYAZAT! Emlékezz arra a cimre, ahova az utolsé csomagot kézbesitetted! Ehhez
akar fel is irhatod egy kis papirra a kiszallitott csomagok sorrendjét!
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Chaque joueur doit livrer 5 colis de son entrepdt aux numéros de maisons indiqués sur les colis.

L g

OBJECTIF DU JEU

Des maisons numérotées sont réparties le long du parcours.

GAGNANT

Le gagnant est le joueur qui est le premier a livrer tous les colis aux adresses indiquées.

=

PREPARATION DU JEU
Dispose le parcours comme indiqué au Photo 1.

. Colle les cases avec les taches sur le parcours selon les instructions au Photo 2. Utilise les

feuilles d’autocollants a cet effet.

. Etiquette sur quatre cotés les blocs rouges avec les chiffres sur le fond rouge et les blocs jaunes

avec les chiffres sur le fond jaune. Les numéros sur les colis correspondent aux numeéros des
maisons.

. Chaque joueur choisit son entrep6t sur le plateau et recoit un camion avec un ensemble de

blocs-colis, puis il place les colis dans son entrepdt. Les couleurs des camions et des colis
sont affectées & la couleur de I'entrep6t (Photo 2).

. Place les camions sur les cases ENTREPOT 1 et ENTREPOT 2 respectivement. Charge 1 colis

sur chaque camion. Le joueur décide du colis qu’il veut livrer en premier.

DEROULEMENT DU JEU
Le jeu est commencé par le joueur qui a obtenu le plus grand nombre de points du dé.

. Le jeu commence au point de retraite des colis, sur la case marquée ENTREPOT 1 ou ENTREPOT

2. Le joueur lance ensuite le dé et se déplace du nombre de points indiqué.

. Chaque fois que le joueur passe par la case ENTREPOT qui lui appartient, il prend un autre

colis dans son camion.

. Le colis ne peut étre déchargé du camion que sur une case qui correspond au numéro de

colis. Si tu te trouves sur une telle case, tu y laisses le colis. Si, malgré un tour complet, tu
n’'as pas réussi & décharger un colis a la bonne adresse, en traversant ta case ENTREPOT, tu
dois prendre un autre colis. Il peut arriver que tous les colis de ton entrep6t soient en méme
temps dans ton camion.

. ll'y a des cases avec des obstacles et des bonus le long du parcours. Une description détaillée

de ces cases se trouve dans la section ,Cases spéciales”.

il

REGLES SUPPLEMENTAIRES
COLIS LIVRE : si tu te présentes sur la case avec une adresse & laquelle tu as déja livré un colis,
tu lances le dé pour savoir si le client en est satisfait ou s’il veut le remplacer. Si tu obtiens
2, tu n'as pas de chance - tu dois prendre le colis au camion. Tu peux le déposer a la méme

adresse au tour suivant.
Attention ! Cette régle prolonge la durée du jeu. Si tu souhaites que le jeu prenne moins de temps, tu
peux I'ignorer.

Siaprés le jet du dé, la case indiquée est occupée par ton adversaire - tu perds ton tour.

Situ te places sur la case RECLAMATION et que ton adversaire se place en méme temps sur
la case avec I'adresse oU ton dernier colis a été livré, tu ne dois pas le récupérer et tu n'a pas
la réclamation. ATTENTION | Mémorise I'adresse a laquelle ton dernier colis a été livré | A cette
fin, tu peux écrire sur un morceau de papier les numéros des colis livrés.

-
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OBIETTIVO DEL GIOCO

Ogni giocatore deve consegnare 5 pacchi dal proprio magazzino ai numeri delle case Indicati
sui pacchi. Le case contrassegnate dai numeri sono disposte lungo il percorso.

VINCITA

Vince il giocatore che per primo consegnera tutti i pacchi agli indirizzi indicati.

—

PREPARAZIONE DEL GIOCO
Disponi il percorso nel modo indicato sulla Foto nr 1.

. Applica al percorso gli adesivi contenenti le caselle recanti i compiti da eseguire secondo le

Istruzioni raffigurate sulla Foto nr 2. A tal fine usa | fogli di adesivi in dotazione.

. Applica ai blocchi da costruzione - pacchi dicolor rosso i numeri con lo sfondo rosso, ed ai

blocchi da costruzione-pacchi di color giallo, i numeri con lo sfondo giallo su quattro lati. |
numeri sui pacchi corrispondono ai numeri delle case.

. Ciascun giocatore sceglie il proprio magazzino sul tabellone e riceve il camion insieme al set

di blocchi da costruzione-pacchi, e successivamente colloca i pacchi nel proprio magazzino.
| colori dei camion e dei pacchi corrispondono al colore del magazzino (Foto nr 2).

. Posiziona i camion rispettivamente sulle caselle MAGAZZINO 1 e MAGAZZINO 2. Carica su ogni

camion un pacco alla volta. Il giocatore decide da solo quale pacco vule consegnare come primo.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO
Inizia il giocatore che ha lanciato il dado, ottenendo il numero piu grande.

. Il gioco inizia nel posto di ritiro de pacchi, sul campo contrassegnato dalla scritta MAGAZZINO

10 MAGAZZINO 2. Successivamente il giocatore lancia il dado e si sposta lungo il percorso
di un numero di caselle pari al punteggio indicato sul dado.

. Ogni volta che il giocatore attraversa la casella MAGAZZINO che appartiene a lui, carica sul

camion un altro pacco.

. Il pacco puo essere scaricato dalla macchina solo nella casella corrispondente al numero del

pacco. Se riesci a raggiungere tale casella, lasci il pacco. Se, nonostante Il giro, non sei riuscito
a scaricare il pacco all'indirizzo giusto, quando Ti muovi sopra Tua casella MAGAZZINO,
devi caricare sulla macchina un altro pacco. Puod succedere che i pacchi provenienti dal Tuo
magazzino si trovano, tutti allo stesso momento, sulla Tua auto.

. Lungo il percorso ci sono le caselle con gli ostacoli e i bonus. Una descrizione dettagliata di

tali caselle si trova nella parte CASELLE SPECIALI.

REGOLE AGGIUNTIVE
PACCO CONSEGNATO: se Ti fermi sulla casella con I'indirizzo al quale hai gia consegnato
il pacco, lanci il dado per scoprire se |l proprietario sia soddisfatto o se vuole scambiarlo. Se
a seguito del lancio Ottieni il numero 2, sei sfortunato - devi caricare di nuovo il pacco sulla

macchina. Puoi Scaricarlo allo stesso indirizzo solo durante il giro successivo.
Attenzione! Questa regola allunga il tempo del gioco. Se vuoi che il gioco duri meno, puoi rinunciare ad essa.

Se dopo il lancio del dado, la casella indicata € occupata dall'avversario - perdi la mossa.

Se Ti fermi sulla casella RECLAMO, e allo steso tempo l'avversario e fermo sulla casella
con I'indirizzo al quale hai consegnato I'ultimo pacco, non devi ritirarlo e eviti il reclamo.
ATTENZIONE! Ricorda I'indirizzo al quale e stato consegnato I'ultimo pacco! A tal fine puoi
annotare sul foglio di carta i numeri dei pacchi che sono stati consegnati.
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SCOPUL JOCULUI

Fiecare jucator trebuie sa livreze 5 pachete din depozitul sdu catre numerele de casa indicate pe colete
Casele marcate cu numere sunt situate de-a lungul traseului.

VICTORIE

Céastigatorul este jucatorul care livreaza mai Intai toate pachetele la adresele indicate.

[l

PREGATIREA JOCULUI
Asezati ruta asa cum se arata in imaginea nr. 1.

. Lipiti cdampurile cu sarcini pe traseu conform instructiunilor prezentate in imaginea nr. 2. Pentru

a face acest lucru, utilizati foile de autocolante atasate.

. Acoperiti blocurile rosii cu numere cu fundal rosu, iar blocurile galbene cu numere cu fundal galben

pe toate cele patru laturi. Numerele de pe pachete corespund cu numerele de pe case.

. Fiecare jucator isi alege depozitul pe tabla si primeste un camion cu un set de blocuri-pachete,

apoi plaseaza pachetele in depozitul sdu. Culorile camioanelor si pachetelor corespund cu culoarea
depozitului (imaginea nr. 2).

. Asezati camioanele pe campurile DEPOZIT 1 si respectiv DEPOZIT 2. Incércati un pachet pentru

fiecare camion. Jucatorul decide ce pachet vrea sa livreze mai intai.

=

CUM DECURGE JOCUL
Jocul este inceput de jucatorul care a marcat cele mai multe zaruri.

. Jocul incepe in locul in care sunt colectate pachetele, In cdmpul marcat DEPOZIT 1 sau

DEPOZIT 2. Apoi jucadtorul arunca zarurile si se deplaseaza de-a lungul traseului pentru numarul
indicat de locuri.

. De fiecare datad cand un jucator trece prin campul sdu DEPOZIT, ia un alt pachet pe camion.
. Coletul poate fi descarcat din masind numai in campul care se potriveste cu numarul coletului.

Daca gasiti un astfel de camp, lasati pachetul acolo. Daca, in ciuda faptului ca ati facut intreaga
turd, nu ati reusit sd descdrcati pachetul la adresa corectd, atunci cand traversati campul
DEPOZIT, luati un alt pachet pe masina. Se poate intdmpla ca toate coletele din depozitul
dvs. sé fie in masina in acelasi timp.

. Existd campuri cu obstacole si bonusuri pe traseu. O descriere detaliatd a acestor cdmpuri

poate fi gasita in sectiunea CAMPURI SPECIALE.

REGULI PRINCIPALE
PACHET LIVRAT: dacé stai pe campul cu adresa la care ai livrat deja un pachet, aruncati cu
zarul pentru a afla daca proprietarul este multumit de el sau daca vrea sa-Iinlocuiasca. Daca
zarul arata 2, ai ghinion - trebuie sa duci pachetul inapoi la masina. Puteti sa o ldsati la aceeasi
adresd numai in turul urmator.
Atentie! Aceasta regula extinde timpul de joc, daca doriti ca jocul sa dureze mai scurt, puteti renunta la acesta.

Daca, dupa aruncarea zarurilor, campul indicat este ocupat de adversar - pierzi miscarea.

Daca stai in campul RECLAMATIE si adversarul std in camp in acelasi timp, cu adresa la care
ultimul colet a fost livrat de tine, nu trebuie sa il ridici si esti evitat de reclamatie . ATENTIE!
Amintiti-va adresa la care ultimul colet a fost livrat de dvs.! In acest scop, puteti nota numarul
coletelor livrate consecutiv pe o bucata de hartie.

||
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OBJETIVO DEL JUEGO L

Cada jugador debe entregar 5 paquetes desde su almacén a las direcciones indicadas. en los paquetes
Las casas marcadas con niimeros se encuentran a lo largo de la ruta.

GANADOR

El ganador es el jugador que entrega primero todos los paquetes a las direcciones indicadas.

PREPARACION DEL JUEGO
Traza la ruta y otros elementos como se muestra en la foto 1.

. Pega los campos con tareas en la ruta de acuerdo con las instrucciones en la foto 2. Utiliza

las pegatinas adjuntas.

. Pega numeros con el fondo rojo a los paguetes rojos luego repite lo mismo con el amarillo.

Numeros de los paquetes corresponden a los nimeros de las casas.

. Cadajugador elige su almacén en el tablero y obtiene un camidn con un conjunto de paquetes.

Luego deposita estos paqguetes en su almacén. Los colores de los camiones y paguetes
corresponden al color del almacén (foto 2).

. Coloca los camiones en los campos ALMACEN 1y ALMACEN 2 respectivamente. Carga un

paquete en cada camion. El jugador decide qué paquete quiere entregar primero.

EL JUEGO
El juego lo inicia el jugador que haya obtenido un numero mas alto al tirar los dados.

. Eljuego comienza en el punto de recogida de paquetes, en el campo marcado con la inscripcién

ALMACEN 1 0 ALMACEN 2. Luego, el jugador lanza el dado y avanza a lo largo de la ruta por
el nimero obtenido.

. Cada vez que un jugador pasa por su campo de ALMACEN, recoge otro paquete y o carga en el camidn.
. El paquete se puede descargar del vehiculo solo en el campo que coincide con el nimero

del paqguete. Si encuentras un campo de este tipo, deja el paquete alli. Si a pesar de haber
hecho una vuelta completa, no se pudo entregar el paquete en la direccion correcta, al cruzar
el campo del ALMACEN, lleva otro paquete. Puede suceder que todos los paquetes de su
almacén estén al mismo tiempo en tu camion.

. Hay campos con obstaculosy premios en la ruta. Una descripcion detallada de estos campos.

se ecuentra en la seccion CAMPOS ESPECIALES.

REGLAS ADICIONALES
PAQUETE ENTREGADO: si te paras en el campo con la direccién a la que ya has entregado
el paquete, lanza los dados para averiguar si el propietario esta satisfecho con él o quiere
reemplazarlo. Si obtienes: el nimero 2, tienes mala suerte: tienes que llevar el paquete de
vuelta al coche. Puedes dejarlo en la misma direccion solamente durante la siguiente vuelta.
iAtencidn! Esta regla extiende el tiempo del juego, si deseas que el juego dure menos, puede optar por no incluirla.

Sidespues de tirar los dados el campo indicado esta ocupado por el oponente - pierdes el turno.

Si te paras en el campo de QUEJAS mientras que el oponente esta en el campo con la
direccion donde entregaste el Ultimo paquete no tienes que recogerlo y te salvas de la queja.
iADVERTENCIA! Recuerda la direccidn a la que entregaste el ultimo paquete! Para ello, puedes
tomar notas. Apunta los nimeros de los paquetes entregados en una hoja
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KoxeH rpaselb MOBMHEH AOCTAaBUTU 5 MOCWIOK 3i CBOTO CKagy Ha HoMepw BYANHKIB, 3a3HauUeHi
Ha nocunKkax. byanHkuy, nosHaveHi udpamu, po3TalloBaHi B3ZOBXK MapLUPYTY.

MNEPEMOTA
Burpae rpaBeup, AKUI NepLuM JOCTaBUTb YCi MOCWIKYM 3@ BKa3aHUMU agpecamu.

MNIAFOTOBKA TPU

1. Buknagu mapupyT, AK nokasaHo Ha MantoHKy 1.

2. Ha enemeHTu Tpacu Haknen nNonAa 3 3aBAaHHAMU 3TiAHO 3 IHCTPYKLUIEO NpeAcTaBieHOoIo Ha
Manionky N°2. [1na uboro BUKOpUCTan JofaHi apKyLi 3 HaknenkaMmu.

3. 3 yciX YOTUPLOX CTOPIH Ha YePBOHI KYOUKM-MOCUITKM HaKeln Ludpu 3 yepBoHUM GOHOM, a Ha
XKOBTi KyOVKM-NOCKAKN - undpu 3 XOBTUM. HOMepu Ha nocunkax BignosifaoTb HOMepam Ha
6ynnHKax.

4. KoxeH rpaBeLb BUOMpAE CBill CKNaj Ha AOLWLi i OTPUMYE BaHTaxXiBKy 3 Habopom Ky6uKiB-
MOCKMOK, @ MOTIM PO3MiLLy€E MOCKIIKU Ha CBOEMY CKnaAi. Konbopu BaHTakHUX aBTOMOGINiB Ta
NOCUNOK NPMU3HayaTbCA 3rifHO KoNbopy cknagy (MantoHOK 2).

5. Po3micTtn BaHTaxiBku BignosigHo Ha nonax CKJIAL 1 i CKJTALL 2. 3aBaHTaXxk No OAHIN nocunyi
Ha KOXHY BaHTaXiBKy. [paBeLib caM BUPILLYE, AKY MOCUIIKY BiH XoUe JOCTaBUTM B MepLUy Yepry.

Xiaren

1. Tpy po3noumnHae rpaBeLb, AKOMY BUNana HanbinbLa KinbKiCTb 040K Ha KyOuKy.

2. pa po3noUYMHAETLCA B MiCLli OTPMMaHHA MOCUIOK, Ha noni 3 no3Haukoto CKJTAL 1 a6o CKNAL
2. MoTim rpaBeLb KMAA€E KYOVK i pyXa€eTbCA 3a MapLIPYTOM Ha KiNbKiCTb BUKUHYTUX OYOK.

3. KoxHoro pas3y, konuv rpaBeub npoxoautb Yepes ceoe none CKITAL, BiH 6epe HacTynHy Nocunky
Ha BaHTaXiBKy.

4. BuBaHTaXuUTy NOCWUJIKY 3 MalIWHM MOXHa fiille B Nofi, AKe BifMNOBiAa€E HOMepy MOCUNIKN.
AKWoO TV NoTpanuB Ha Take MoJie, TO 3a/MWAELL TamM NOCUNKY. AKLL0, He3BaXkalun Ha Te, Lo
TV NPOWLIOB BCe KONO, TOOI He BAANOCA BUBAHTAXXMUTU MOCUIKY 3a NOTPiGHOI0 agpecoto, Togi,
nepetuHatoun none CKJTAL, Tv Mycuw B3ATU HACTYNHY NOCUAKY Ha MawwnHy. Moxe ctatnca
TakK, Lo BCi MOCWKM 3 TBOTO CKMaAy 3Haxo4ATbCA Ha TBOEMY aBTOMOGiNi ofgHOYacHo.

5. Ha mapuwpyTi 3HaxopATbCA nons 3 nepewkoaamu ta 6oHycamu. [letanbHuii onuc Lmx nonis
MO>KHa 3HanTu B po3aini CMNEUIANbHI MONA.

OOAATKOBI NPABUJIA
MOCUJTKA OOCTABJIEHA: AKLwo TK CTOiW Ha Noni 3 agpecolo, Ha AKY TU BXe paHille 4OCTaBMB
MOCUNKY, TO KMHb KyOUK, o6 NepeBipuTy, Ui 3aJ0BOSIEHUNIA BAACHUK HELO YK XOue if 3aMiHWTVY. AKLWOo
BUKUHELL Ha KyOuKy 2, To TOOi He NMoLacTuio - JoBefeTbCA 3abpaT NOCUIKY Ha3ag A0 MaLlVIHU.
MoxeLw 3annwnTi ii 3a TiEK X agpecoto NnLle Ha HacTynHoMy Koni. YBara! Lie npaBnno npoposxye
yac rpu, AKLO TV Xoyell, Wwob rpa TprBana KOpoTLUe, TO MOXKeLU BiAMOBUTUCD Bif HbOTO.

AKLWO KyOVK BMNaB Ha Mosie, AKe BXKe 3aHATe CYNnepHKOM — BTpavaeLl Xig.

Akwo Tn cToiw Ha noni CKAPTA, a cynepHMK B TOM CamMUIn Yac CTOITb Ha NONi 3 agpecoto, Ha
AKY T [OCTaBMB OCTAHHIO MOCUIIKY, TOGI He NOTPibHO i1 6paTy, | TN yHMKaew ckapru . YBATA!
3anam’ATai agpecy, Ha AKY T AOCTaBMB OCTaHHIO NocKKy! [InA Lboro Tv MOXeL 3anncyBaTu
Ha INCTKY HOMepW NOCNifOBHO AOCTaBAEHUX NOCUNOK.

-

SPECIAL FIELDS

Specialne polia / specialni pole / specialis mez&k / cases spéciales / caselle speciali /

cAmpuri speciale / campos especiales / cneuianbHi nona

WAREHOUSE 1 & 2 The place where each player starts the game. Here are all the packages at
the beginning of the game, red: in WAREHOUSE #1, yellow: in WAREHOUSE#2 SKLAD 1 & 2
Miesto, kde kazdy hrac zac¢ina hru. Tu su na zaciatku hry vsetky balicky - ¢ervené na poli SKLAD #1,
zIté na SKLAD#?2 SKLAD 1 A 2 Misto, kde kazdy hrac zacina hru. Zde se nachézeji vsechny baliky na
zacatku hry, dervené: ve SKLADU C. 1, Zluté: ve SKLADU C. 2. RAKTAR 1 & 2 Az a hely, ahol minden
j4tékos megkezdi a jatékot. A jaték elején taldlhatd dsszes piros csomag: a 1. RAKTARBAN, sarga
csomagok: a 2. RAKTARBAN. ENTREPOT 1 et 2 L'endroit ol chaque joueur commence la partie.

Tous les colis s'y trouvent au début du jeu, rouges : dans 'ENTREPOT 1,jaunes : dans I'ENTREPOT 2
MAGAZZINO 1 E 2 Il luogo dove ciascun giocatore inizia il gioco. Qui si trovano tutti i pacchi all'inizio
del gioco, rossi: nel MAGAZZINO NR 1, Gialli: nel MAGAZZINO NR 2. MAGAZZINO 1 E 2 |l luogo dove
ciascun giocatore inizia il gioco. Qui si trovano tutti i pacchi all’inizio del gioco, rossi: nel MAGAZZINO
NR 1, Gialli: nel MAGAZZINO NR 2. ALMACEN 1y 2 El lugar donde cada jugador comienza el juego.
Aqui estan todos los paquetes al comienzo del juego. Los rojos: en ALMACEN 1,Los amarillos: en
ALMACEN 2 CKJIAZ 1 2 Micue, ne KoxeH rpaseLib NounHae rpy. TyT 3HaxoaaTbCA yci NOCUIKM Ha
nouatky rpu, yepBoHi: Ha CKITAZI Ne 1, xoBri: Ha CK/TALI N© 2

BONUS SHORTCUT Congratulations on finding the shortcut! Drive and deliver to the
nearest address one of the packages you have on your car. BONUSOVA SKRATKA
Gratulujeme, nasli ste skratku! Odvezte a doruc¢te na najblizsiu adresu jeden z balikov, ktoré mate
v aute. ZKRATKA BONUS Gratulujeme k nalezeni zkratky! Jedte a doructe na nejblizéi adresu
jeden z balik, ktery méate v auté. BONUSZ ROVIDITES Gratulalunk a rovidebb tt megtalalasahoz!
Vezess és szallits le a legkdzelebbi cimre az autddon 1évé csomagok egyikét. RACCOURCI
BONUS Félicitations pour avoir trouvé le raccourci ! Conduis et livre a I'adresse la plus proche I'un
des colis que tu as dans ton camion. SCORCIATOIA BONUS Congratulazioni per aver trovato

la scorciatoial Parti e consegna all'indirizzo piu vicino uno dei pacchi che hai nella macchina.
SCORCIATOIA BONUS Congratulazioni per aver trovato la scorciatoia! Parti e consegna
all'indirizzo piu vicino uno dei pacchi che hai nella macchina. PREMIO DE ATAJO jFelicitaciones
por encontrar el atajo! Conduce y entrega uno de los paquetes a la direccion mas cercana. 3PI3
BOHYC Bitaemo, Tv 3HalwWOB 3pi3 wnsaxy! inb i focTaB 0AHy i3 NOCKNOK, AKY Ma€EW Ha MalwuHi, A0
Hanbnmxyoi agpecu.

BONUS PACKAGE You take an extra package from the warehouse. BONUSOVY BALIK
70 skladu si vezmete balitek navyse BALIK BONUS Ze skladu si vezmete dalsi balik. BONUSZ
CSOMAG Kapj fel egy extra csomagot a raktaradbél. COLIS BONUS Tu retires un colis
supplémentaire dans I'entrep6t. PACCO BONUS Prelevi dal magazzino un pacco aggiuntivo.
PACCO BONUS Prelevi dal magazzino un pacco aggiuntivo. PAQUETE EXTRA Recibes un
paquete adicional del almacén. MOCUJIKA BOHYC Bepelu oaaTkoBy NOCUAKY 3i CKnaay.




PHOTO NO.1

obrazok ¢.1/ fotografie ¢.1/1-es kép / photo 1/ foto nr 2 / foto nr1/ foto 1 /manioHok 1
COMPLAINT Unfortunately, the package you delivered to the last address is
damaged! It must go back to your WAREHOUSE (to do this, move the package to the
warehouse). You can deliver it again in the next round and the pawn remains on the
complaint field. STAZNOST Balik, ktory ste doru¢ili na poslednti adresu, je bohuzial poskodeny!
Musi ist spat na va$ SKLAD (aby ste to dosiahli, presurite balik do skladu). MéZete ho dorucit znova
v daldom kole a figlirka zostava na policku staznosti. STIZNOST Vami doruceny balik na posledni
adresu je bohuzel poskozen! Musf se vratit do vaseho SKLADU (za timto Uéelem presurite balik do
skladu). MGzete jej dorudit znovu v pFistim kole, a figurka zlstéva v poli stiznost. PANASZ Sajnos
az utolsd cimre leszallitott csomag sériilt! Vissza kell tenned a RAKTABA (a csomagot vissza kell
tenned). A kévetkezd kdrben Ujra megprébalhatod kiszallitani, de Te a panasz mezén maradsz.
RECLAMATION Malheureusement, le colis que tu as livré & la derniére adresse est endommagé
11l doit retourner & ton ENTREPOT (pour ce faire, déplace le colis vers I'entrepét). Tu peux le livrer
a nouveau au tour suivant et le pion reste sur la case de réclamation. RECLAMO Purtroppo il
pacco consegnato da Te all'ultimo indirizzo & danneggiato. Devi ritornare al Tuo MAGAZZINO (a
tal fine sposta il pacco verso il magazzino). Puoi consegnarlo di nuovo durante il giro successivo,
e la pedina rimane sulla casella RECLAMO. RECLAMO Purtroppo il pacco consegnato da Te
all'ultimo indirizzo & danneggiato. Devi ritornare al Tuo MAGAZZINO (a tal fine sposta il pacco verso
il magazzino). Puoi consegnarlo di nuovo durante il giro successivo, e la pedina rimane sulla casella
RECLAMO. QUEJAS Desafortunadamente, el paquete entregado por ti en la Ultima direccion esta
dafiado. Debes regresar a tu ALMACEN (para ello, traslada el paquete al almacén). Puede entregarlo
en la siguiente vuelta. El pedn permanece en el campo de quejas. CKAPTA Ha »anb, nocusnka,
AKY T BOCTaBMB 3a OCTAHHbOIO aAPeCcoto, NOWKOAXKeHa! BoHa NOBMHHa NOBEPHYTMCA A0
TBoro CKJTAZlY (ana uboro nepeHecy NOCUNKy Ha cknaa). Tv moxew AocTaBuTH ii 3HOBY Ha
HacTynHOMYy Koni, a niwak 3anuwaetbca Ha noni CKAPTA.

MECHANIC Your car has broken down and needs repair and maintenance. You lose
your turn, and all the packages you carry on your car go back to the warehouse.
SERVIS Vase auto sa pokazilo a potrebuje opravu a Udrzbu. Stracate tah a vsetky balicky, ktoré mate
naloZené na aute, sa vratia spat do skladu. MECHANIK Vase auto se porouchalo, vyZaduje opravu
a prohlidku. Ztratite tah a véechny baliky, které vezete na auté, se vrati do skladu. AUTOSZERELO
Az autdd tonkrement, javitasra és karbantartasra szorul. Ebben a kérben nem Iépsz, és az autddon
lévé Gsszes csomag visszamegy a raktarba. MECANICIEN Ta voiture est en panne et doit &tre
réparée et entretenue. Tu perds ton tour et tous les colis que tu transportes retournent a I'entrep6t.
MECCANICO Il Tuo veicolo e guasto, richiede la riparazione e la revisione. Perdi il turno. E tutti

i pacchi che porti nella macchina, tornano al magazzino. MECCANICO Il Tuo veicolo e guasto,
richiede la riparazione e la revisione. Perdi il turno. E tutti i pacchi che porti nella macchina, tornano
al magazzino. MECANICO Tu coche se ha averiado, necesitas reparacién y revision. Pierdes la cola
y todos los paquetes que llevas en el camion se devuelven al almacén. MEXAHIK Teosa mawwnHa
BUILWNG 3 Nafy, NoTpebye ornAay Ta peMoHTy. T BTpayvaew Xif, i BCi NOCUNKK, AKi T
nepeBo3ul B MallNHi, NOBEPTAOTLCA Ha CKNAgA.
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DICE You get an extra throw. KOCKA Ziskavate extra hod. HRACI KOSTKA Ziskavate
dodate¢ny hod kostkou. KOCKA Kapsz egy extra dobast. DE Tu as droit & un lancer
supplémentaire. DADO Ricevi un lancio in piu. DADO Ricevi un lancio in piu. UN DADO
Puedes lanzar los dados una vez més. KOSTKA Otrzymujesz dodatkowy rzut.

-
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DIRECTION OF PLAY

smer hry / smér hry / a jaték iranya / direction du jeu /
direzione del gioco / direzione del gioco /
desarrollo del juego / Hanpsamok rpu
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