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SPIELIDEE

Die Spieler sausen in ihren wendigen, kleinen Lieferwagen in der Stadt herum, um maglichst viele
Kunden zu beliefern. Wenn sie im Sushi Express vorbeikommen, diirfen sie sich eine Kundenkarte
aussuchen. Dabei versuchen sie moglichst viele verschiedene Kundenkarten zu bekommen, denn
dafur gibt es die meisten Siegpunkte. Sie durfen aber auch das Trinkgeld nicht auBer Acht lassen,
denn der Spieler, der am Ende das wenigste Trinkgeld vorweisen kann, kassiert dafir Minuspunkte.

SPIELMATERIAL

1 Tipptafel
12 Sechseckfelder (Sushi Express, Park und 10 Hauser)
6 Tippsteine in den Spielerfarben
6 Lieferwagen in den Spielerfarben
2 Warfel
6 Farbkarten in den Spielerfarben
36 Kundenkarten (8 verschiedene Kunden:
hellblau und dunkelblau jeweils 8, die tibrigen
jeweils 2x, auBerdem 8 Karten Trinkgeld)
28 Aktionskarten
1 Spielregel

Vor dem ersten Spiel mussen die 12 Sechseck-
felder und die Tipptafel vorsichtig aus den Stanz-
bégen gelést werden. Aus der Tipptafel missen
dann noch die Stanzreste aus den elf Léchern
herausgebrochen werden.

SPIELVORBEREITUNG
\d Die Tipptafel und die Wiirfel werden filr alle Spieler gut erreichbar in die Tischmitte gelegt.

Die 12 Sechseckfelder werden als Rundkurs so um die Tipptafel herum ausgelegt, dass die
Felder Sushi Express und Park einander gegenuber liegen und jeweils finf Hauser dazwischen
liegen.

\of Jeder Spieler wahlt eine Farbe. Er nimmt sich die Farbkarte, den Tippstein und den Liefer-
wagen seiner Farbe.
Jeder Spieler legt den Tippstein und die Farbkarte vor sich ab. Die Farbkarten bleiben immer vor
den Spielern liegen, so dass man sehen kann, wem welche Farbe gehort.
Jeder Spieler stellt seinen Lieferwagen auf das Feld Sushi Express.

Hinweis: Uberzdhlige Farbkarten, Tippsteine und Lieferwagen werden fiir das Spiel
nicht benétigt und kommen zurtick in die Schachtel.



{f Die Aktionskarten zeigen auf der Ruckseite das Bild des Parks. f )
Aus dem Stapel mit den Aktionskarten wird fir jeden Spieler
eine Karte »Gleicher Tipp« und eine Karte »1 Schritt weiter« =
herausgesucht. 02
Die Spieler nehmen ihre Aktionskarten verdeckt auf die Hand. : _ i | T
Die ubrigen Aktionskarten werden gemischt und als verdeckter ' i) \—) ¢ v
Stapel in die Nahe des Park-Feldes gelegt. Gleicher Tipp 1Schritt weiter Aktionskarten
Die Erklarung der Aktionskarten befindet sich am Ende dieser Regel. Rickseite
ff Die Kundenkarten zeigen auf der Riickseite das Bild des Sushi Express. Sie werden ebenfalls
gemischt und als verdeckter Stapel in die Nahe des Sushi Express gelegt. ﬁ:
Nun werden genau so viele Karten vom Stapel aufgedeckt wie Spieler mitspielen und offen W
nebeneinander, neben den Stapel gelegt. Das ist die Auslage der Kundenkarten. “‘HE L
Hinweis: Die Spielerfarben und die Farben auf den Kundenkarten haben nichts I =
miteinander zu tun, auch wenn einige vielleicht einander éhnlich sind. \ )
{ Die Spieler einigen sich, wer beginnt. K“ggcelfskec;ge”
SPIELVERLAUF

Das Spiel wird in Runden gespielt. Jede Runde besteht aus vier Phasen:
1. Tipp abgeben - 2. Wiirfeln - 3. Lieferwagen ziehen - 4. Kundenkarten auffiillen

Das Spiel endet, wenn in Phase 4 »Kundenkarten auffillen« die Auslage fur Kundenkarten nicht mehr
vollstandig aufgefillt werden kann. Dann folgt die Wertung.

1. Tipp abgeben

Reihum im Uhrzeigersinn gibt jeder Spieler einen Tipp ab, welches Ergebnis er in Phase 2 »Wiirfeln« mit
2 Wiirfeln mindestens erreichen will.

Fur seinen Tipp muss der Spieler eine Zahl zwischen 2 und 12 wahlen und setzt seinen Tippstein in das
entsprechende Feld auf der Tipptafel.

Der Spieler darf nicht auf eine Zahl tippen, die ein anderer Mitspieler schon vor ihm getippt hat.
Achtung: In den nachfolgenden Runden gibt immer der Spieler zuerst seinen Tipp ab, der in der Runde
zuvor den niedrigsten Tipp abgegeben hat.

2. Wiirfeln
Wenn jeder Spieler seinen Tipp abgegeben hat, beginnt die Wurfel-Phase. Jetzt entscheidet sich, wer in
dieser Runde mit seinem Lieferwagen ziehen darf und wer nicht.

Es warfelt immer der Spieler, dessen Tippstein im Moment auf der héchsten Zahl steht.
Der Spieler wrfelt immer mit beiden Wiirfeln gleichzeitig. Er hat 2 Versuche.

gwurfelt er beide Male eine niedrigere Zahl, als er getippt hat, darf er in dieser Runde seinen Lieferwagen
nicht ziehen. Als Trost erhilt er 1 Aktionskarte vom Stapel und nimmt sie verdeckt auf die Hand.
Der Spieler nimmt seinen Tippstein von der Tafel und stellt ihn vor sich hin.
AnschlieBend muss der Spieler wirfeln, der die nachstniedrigere Zahl getippt hat.
Hinweis: Wiirfeln alle Spieler niedriger, als sie getippt haben, darf kein Spieler seinen
Lieferwagen ziehen. Die Runde geht sofort mit Phase 4 »Kundenkarten auffillen« weiter.



Warfelt der Spieler die Zahl, die er getippt hat oder hoher, endet die Phase sofort. Er und alle
Mitspieler, die noch nicht gewurfelt haben, dirfen ihre Lieferwagen ziehen.
Hinweis: Es wird also nur so lange gewdrfelt, bis ein Spieler seinen Tipp geschafft hat.
Die Mitspieler, die noch nicht gewtirfelt haben, missen daher nicht mehr wirfeln, und es
geht mit Phase 3 »Lieferwagen ziehen« weiter.

3. Lieferwagen ziehen

Alle Spieler, deren Tippstein jetzt noch auf der Tafel steht, diirfen ihre Lieferwagen ziehen.

Der Spieler mit dem hochsten Tipp beginnt.

Der Spieler zieht seinen Lieferwagen im Uhrzeigersinn immer genau so viele freie Felder weiter,

wie er selbst getippt hat.

Achtung: Felder auf denen andere Lieferwagen stehen, werden nicht mitgezahlt.
Hinweis: Nur beim Start dtrfen ausnahmsweise mehrere Lieferwagen auf dem selben Feld
stehen. Im weiteren Spielverlauf kénnen Felder mit anderen Lieferwagen nicht mehr
betreten werden.

Hat der Spieler seinen Lieferwagen gezogen, nimmt er seinen Tippstein von der Tafel und stellt ihn
vor sich hin.

Dann zieht der Spieler, der den nachstniedrigeren Tipp abgegeben hat, seinen Lieferwagen so viele
Felder wie er getippt hat.

So geht es weiter, bis auch der Spieler mit dem niedrigsten Tipp seinen Lieferwagen gezogen hat.

Sushi Express

Wenn ein Spieler mit seinem Lieferwagen das Feld Sushi Express erreicht oder tiber-
schreitet, darf er sich sofort eine der Kundenkarten aus der Auslage nehmen.

Er bekommt die Kundenkarte auch dann, wenn er das Feld tiberschreitet, weil dort
ein anderer Lieferwagen steht.

Die Kundenkarte legt der Spieler fur alle gut sichtbar vor sich ab.

Die Auslage der Kundenkarten wird danach nicht erganzt.

In dem Fall, dass der Spieler in seinem Zug den Rundkurs wiederholt umrundet und dabei das Feld mit
dem Sushi Express zweimal erreicht, darf er sich trotzdem nur 1 Kundenkarte nehmen.

Park

Beendet der Spieler den Zug mit seinem Lieferwagen genau auf dem Park, darf er
sofort eine Aktionskarte vom Stapel verdeckt auf die Hand nehmen. Wenn der
Spieler den Park mit seinem Lieferwagen nur tiberschreitet, erhalt er keine Karte.

4. Kundenkarten auffiillen

Wenn jetzt noch Kundenkarten in der Auslage liegen, darf der Spieler der den niedrigsten Tipp abgegeben
hat, entscheiden ob sie fiir die nachste Runde liegen bleiben oder aus dem Spiel genommen werden.

AnschlieBend wird die Auslage der Kundenkarten mit Karten vom verdeckten Stapel
aufgefillt, damit wieder so viele Karten offen ausliegen, wie Spieler mitspielen.

Achtung: Wenn in einer Runde alle Spieler niedriger gewtirfelt haben, als sie getippt
haben, und deshalb kein Spieler seinen Lieferwagen ziehen durfte, werden alle Kunden-
karten der Auslage aus dem Spiel genommen und die Auslage wird wieder aufgefllt.




SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn in Phase 4 »Kundenkarten auffiillen« die Auslage fur die Kundenkarten nicht
mehr vollstandig aufgefullt werden kann. Dann folgt sofort die Wertung.

WERTUNG

Jeder Spieler sortiert seine Kundenkarten nach den verschiedenen Kunden und »Trinkgeld«. Man kann

sie an den Farben leicht unterscheiden.

Fur die erste Kundenkarte in jeder Farbe, erhilt der Spieler jeweils 3 Punkte.

\f Fir jede weitere Kundenkarte in der selben Farbe erhilt der Spieler jeweils 1 Punkt.

f# Nun vergleichen die Spieler noch wie viele »Trinkgeld«-Karten sie besitzen.
Der Spieler mit den wenigsten »Trinkgeld«-Karten erhalt die Anzahl der »Trinkgeld«-Karten des
Spielers mit den meisten »Trinkgeld«-Karten als Minuspunkte.
Haben mehrere Spieler gleich wenige »Trinkgeld«-Karten, erhalt jeder von ihnen die volle Anzahl
Minuspunkte.

Wertungsbeispiel: Claus hat 3x
den hellblauen Kunden belie-
fert, 2x die dunkelblaue Kundin
und je 1x die rosa und die lila
Kundin. Claus hat vier Farben
vor sich liegen und erhdlt dafiir
4 x 3 = 12 Punkte. Fur die ibri-
gen zwei hellblauen Karten und
die dunkelblaue Karte erhdlt
Claus insgesamt noch 3 Punkte.

AuBerdem hat Claus mit nur einer »Trinkgeld«-Karte die wenigsten. Andreas und Bernd
haben mit je 3 »Trinkgeld«-Karten die meisten. Claus muss sich daher noch 3 Punkte ab-
ziehen. Insgesamt hat er also 12 + 3 - 3 = 12 Punkte.

Der Spieler mit den meisten Punkten ist der Konig der Sushi-Lieferanten.

Bei Punktegleichstand zahlt jeder der an dem Gleichstand beteiligten Spieler wie viele Aktionskarten
er jetzt noch auf der Hand hat. Die Aktionskarten »Trinkgeld« werden dabei nicht mehr mitgezahlt.

DIE AKTIONSKARTEN

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, kann er beliebig viele Aktionskarten von seiner Hand einsetzen,
auch mehrmals die gleiche. Er darf aber nur Karten einsetzen, die in dieser Phase gespielt werden
dirfen.

Jede Aktionskarte kann nur einmal eingesetzt werden, danach kommt sie aus dem Spiel.

Ist der Stapel mit den Aktionskarten aufgebraucht, konnen die Spieler auch keine Karte mehr bekom-
men.



—_—

Gleicher Tipp (12x)

Der Spieler darf in Phase 1»Tipp abgeben« ausnahmsweise auf eine Zahl tippen,
die ein Mitspieler bereits vor ihm getippt hat. Der Spieler setzt seinen Tippstein
einfach oben auf den Tippstein des Mitspielers.

Haben dadurch mehrere Spieler die selbe Zahl getippt, entspricht in Phase 2
»Wiirfeln« und Phase 3 »Lieferwagen ziehen« die Spielerreihenfolge der Reihen-
folge der Tippsteine in dem Turm von oben nach unten.

Hinweis: Es ist erlaubt, dass mehrere Spieler, die diese Aktionskarte ein-

setzen, auf die selbe Zahl tippen.

Platztausch (4x)

Der Spieler darf in Phase 1»Tipp abgeben« zwei beliebige Tippsteine auf benach-
barten Zahlen miteinander vertauschen. Stehen mehrere Tippsteine ibereinander,
weil zuvor mindestens ein Spieler eine Karte »Gleicher Tipp« eingesetzt hat,
tauscht der ganze »Turm« den Platz. Die Reihenfolge der Tippsteine in einem Turm
wird nie verandert.

Nachwirfeln (4x)

Hat der Spieler in Phase 2 »Wiirfeln« niedriger gewiirfelt, als er getippt hat, kann
er unmittelbar nach dem Wiirfelwurf die Aktionskarte »Nachwiirfeln« einsetzen.
Er nimmt einen der beiden Wiirfel und wirft ihn erneut.

Einen Schritt weiter (6x)

Der Spieler darf in Phase 3 »Lieferwagen ziehen« seinen Lieferwagen einen Schritt
weiter ziehen, als er getippt hat. Er darf auch mehrere Schritte weiter ziehen,
wenn er fur jeden Schritt eine Aktionskarte »Einen Schritt weiter« abgibt.

Trinkgeld (2x)
Besitzt ein Spieler eine oder beide Aktionskarten »Trinkgeld«, muss er sie bei der
Wertung aufdecken. Sie gelten dann als normale »Trinkgeld«-Karten.
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