
Spielmaterial
1 Spielplan
80 Holzhäuser (je 20 in 4 Farben) als Streckenposten
4 Stammhauskarten
20 Kutschenkarten (3er-, 4er-, 5er-, 6er-, 7er-Kutsche, je 4x)
66 Stadtkarten (22 Städte, je 3x) für den Streckenbau 
30 Bonusplättchen (4x 7er-Strecke, 3x-6er Strecke, 2x 5er-Strecke, 4x Außerhalb Baiern, 4x Baiern, 3x Baden,

3x Württemberg/Hohenzollern, 3x Schweiz/Tyrol, 3x Böhmen/Salzburg, 1x Spielende)
4 Kurzregeln
1 Spielregel

Spielvorbereitung
- Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.
- Die Bonusplättchen werden offen auf die zugehörigen Felder des Spielplans gestapelt. Das Plättchen mit der niedrig-

sten Zahl kommt nach unten, die übrigen werden in aufsteigender Reihenfolge darauf gelegt.
- Die Stadtkarten werden verdeckt gemischt. 6 Stadtkarten werden als offene Auslage auf die entsprechenden Felder 

des Spielplans gelegt. Die restlichen Stadtkarten werden als verdeckter Stapel bereit gelegt.
- Die Kutschenkarten werden sortiert und wie in der Abbildung ausgelegt.
- Jeder Spieler erhält 20 Häuser einer Farbe, die gleichfarbige Stammhauskarte und eine Kurzregel.
- Der jüngste Spieler wird Startspieler.

Worum es geht
Jeder Spieler baut einen Postkutschenbetrieb auf. Hierzu versuchen die Spieler durch geschickten Streckenbau möglichst
viele Streckenposten (Häuser) in die Städte auf dem Spielplan einzusetzen und wertvolle Kutschen und Bonusplättchen
zu erhalten. Darüber hinaus sollten sie die Hilfe von Amtspersonen nicht vergessen.
Hat ein Spieler entweder eine 7er-Kutsche erhalten oder alle seine Häuser eingesetzt, wird die laufende Runde noch zu
Ende gespielt. Danach endet das Spiel.
Es gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

von Karen und Andreas Seyfarth – für 2 bis 4 Spieler ab 10 Jahren
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Spielablauf
Der Startspieler beginnt, die Mitspieler folgen im Uhrzeigersinn.
Wer am Zug ist, führt folgende Aktionen in ddiieesseerr Reihenfolge aus:
1. Der Spieler mmuussss eine Stadtkarte auf die Hand nehmen.
2. Der Spieler mmuussss eine Stadtkarte aus der Hand vor sich auslegen.
3. Der Spieler kkaannnn die vor ihm ausliegende Strecke abschließen (werten).
Danach ist der nächste Spieler an der Reihe

Zusätzlich kkaannnn der Spieler zur Unterstützung eeiinneerr Aktion die Hilfe eeiinneerr Amtsperson (Postillion, Postmeister, Amtmann
oder Wagner) beanspruchen, d.h. in seinem gesamten Zug kann ein Spieler nur 1x eine Amtsperson einsetzen.

1. Eine Stadtkarte auf die Hand nehmen
Die Stadtkarten bilden die Städte auf dem Spielplan ab. Der Spieler mmuussss eine der 6 offen ausliegenden Stadtkarten oder
eine Stadtkarte vom verdeckten Stapel auf seine Hand nehmen. Die Auslage wird sofort wieder auf 6 Karten ergänzt.
Sollte der verdeckte Stapel aufgebraucht sein, wird der Ablagestapel gemischt und erneut verdeckt bereit gelegt.

UUnntteerrssttüüttzzuunngg dduurrcchh eeiinnee AAmmttssppeerrssoonn iinn ddiieesseerr PPhhaassee::
PPoossttmmeeiisstteerr:: Nimmt der Spieler in seinem Zug die Hilfe des Postmeisters in Anspruch, so kann er noch eine zweite
Karte aus der Auslage oder vom verdeckten Stapel auf die Hand nehmen.
Hat ein Spieler zu Beginn seines Zuges keine Karten auf der Hand, so mmuussss er die Hilfe des Postmeisters beanspruchen.
Er kann in seinem Zug dann natürlich keine weitere Amtshilfe beanspruchen. 
HHiinnwweeiiss:: In der ersten Spielrunde mmuussss jeder Spieler die Hilfe des Postmeisters beanspruchen.
AAmmttmmaannnn:: Ist der Spieler mit dem Angebot in der offenen Auslage der Stadtkarten nicht zufrieden, kann er die Hilfe des
Amtmanns in Anspruch nehmen und die komplette Auslage austauschen, bbeevvoorr er eine Karte zieht. Alle offen in der
Auslage liegenden Karten werden auf den Ablagestapel gelegt. Die Auslage wird vom verdeckten Stadtkartenstapel neu
aufgefüllt.

2. Eine Stadtkarte aus der Hand vor sich auslegen
Zentrales Element im Spiel ist der Streckenbau. Der Spieler mmuussss eine Karte von
der Hand vor sich auslegen, um eine neue Strecke zu beginnen oder seine aktuelle
Strecke fortzusetzen. Die Stadtkarten werden dabei immer nur nebeneinander 
iinn eeiinneerr RReeiihhee ausgelegt. Diese Reihe ist die aakkttuueellllee SSttrreecckkee des Spielers.
Neue Strecken können nur begonnen werden, wenn der Spieler keine aktuelle Strecke vor sich ausliegen hat. Jeder
Spieler baut also zu jeder Zeit nur an einer Strecke. Erst nachdem der Spieler seine aktuelle Strecke abgeschlossen hat,
kann er mit einer neuen beginnen.
Um Strecken fortzusetzen, dürfen neue Stadtkarten immer nur entweder lliinnkkss ooddeerr rreecchhttss an die aktuelle Strecke ange-
legt werden. Es gibt also keine Abzweigungen oder Gabelungen. Die neuen Stadtkarten müssen außerdem ppaasssseenndd sein.

Beim Auslegen der Stadtkarten gibt es also 2 mögliche Fälle:
1. Der Spieler hat keine Stadtkarte vor sich ausliegen:

In diesem Fall legt der Spieler eine Stadtkarte aus seiner Hand vor sich aus und beginnt damit eine neue Strecke.
2. Der Spieler hat bereits eine oder mehrere Stadtkarten – also eine aktuelle Strecke – vor sich ausliegen:

In diesem Fall kann er links oder rechts an seine aktuelle Strecke eine passende Stadtkarte anlegen und damit seine 
aktuelle Strecke fortsetzen.
Hat der Spieler keine passende Stadtkarte auf der Hand oder will diese nicht anlegen, muss er die Karten seiner 
aktuellen Strecke auf den Ablagestapel legen und mit einer seiner Handkarten eine neue Strecke beginnen. 

WWeellcchhee SSttaaddttkkaarrtteenn ssiinndd ppaasssseenndd??
- Stadtkarten, deren Städte auf dem Spielplan durch eine Straße 

ddiirreekktt miteinander verbunden sind, und 
- Stadtkarten, die noch nicht in der aktuellen Strecke vorhanden sind,

können an die aktuelle Strecke gelegt werden.
PPaasssseenndd sind nur Karten, die bbeeiiddee BBeeddiinngguunnggeenn erfüllen.

EEss iisstt nniicchhtt eerrllaauubbtt,,
- eine Karte anzulegen, deren Stadt auf dem Spielplan keine direkte Verbindung zur linken oder rechten Stadt der 

aktuellen Strecke hat.
- eine Karte zwischen bereits ausliegende Stadtkarten der aktuellen Strecke einzuschieben, oder die aktuelle Strecke 

umzubauen.
- eine in der aktuellen Strecke bereits enthaltene Stadtkarte nochmals auszulegen.
HHiinnwweeiiss:: Die Stadtfarbe gibt nur das Land an, in dem die Stadt liegt, sie ist für das passende Auslegen ohne Bedeutung.
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BBeeiissppiieell:: Es liegen bereits Carlsruhe, Stuttgart,
Nürnberg und Regensburg aus.

Innsbruck hat auf dem Spielplan weder eine direkte
Verbindung zu Carlsruhe, noch zu Regensburg, darf also
nicht angelegt werden.

Würzburg darf nicht zwischen Stuttgart und Nürnberg ein-
geschoben werden, da die aktuelle Strecke nicht umgebaut
werden darf.

Stuttgart darf nicht angelegt werden, da die Stadt bereits in
der aktuellen Strecke enthalten ist.

UUnntteerrssttüüttzzuunngg dduurrcchh eeiinnee AAmmttssppeerrssoonn iinn ddiieesseerr PPhhaassee::
PPoossttiilllliioonn:: Nimmt der Spieler in seinem Zug die Hilfe des Postillions in Anspruch, so kann er noch eine zweite Karte
aus der Hand vor sich auslegen. Auch diese muss zur aktuellen Strecke passen.

3. Die Strecke abschließen
Ein Spieler kann seine aktuelle Strecke abschließen, wenn sie mmiinnddeesstteennss 3 Stadtkarten umfasst.
Wird eine Strecke abgeschlossen, führt der Spieler folgende Schritte aus:
a. Er setzt Häuser ein.
b. Er erhält gegebenenfalls Bonusplättchen.
c. Er erhält gegebenenfalls eine neue Kutsche.
d. Er legt die Stadtkarten der aktuellen Strecke und überzählige Handkarten auf den Ablagestapel.

aa.. HHääuusseerr eeiinnsseettzzeenn
Der Spieler hat 2 Möglichkeiten Häuser in die Städte einzusetzen, ddiiee iinn sseeiinneerr aakkttuueelllleenn SSttrreecckkee eenntthhaalltteenn ssiinndd::
1. Er ddaarrff in jjeeddeemm LLaanndd seiner aktuellen Strecke in jeweils 11 SSttaaddtt je 1 Haus einsetzen.
OOddeerr::
2. Er ddaarrff in 11 LLaanndd seiner aktuellen Strecke in jjeeddee SSttaaddtt je 1 Haus einsetzen.
HHiinnwweeiiss:: Die Länder und die Städte sind auf dem Spielplan und auf den Karten farbig gekennzeichnet. 
BBeeiissppiieell:: Der Spieler schließt folgende Strecke ab: Sigmaringen, Stuttgart,

Nürnberg, Regensburg, Ingolstadt und Augsburg.
11.. EErr sseettzztt iinn jjeeddeemm LLaanndd sseeiinneerr aakkttuueelllleenn SSttrreecckkee iinn jjeewweeiillss 11 SSttaaddtt

jjee 11 HHaauuss (wie in der Abbildung):: Im Land Hohenzollern setzt er 1 Haus
nach Sigmaringen, im Land Württemberg 1 Haus nach Stuttgart, im Land
Baiern 1 Haus in eeiinnee der 4 baierischen Städte, z.B. nach Ingolstadt. Er
darf dann kein Haus in Nürnberg, Regensburg und Augsburg einsetzen.
OOddeerr::
22.. EErr sseettzztt iinn 11 LLaanndd sseeiinneerr aakkttuueelllleenn SSttrreecckkee iinn jjeeddee SSttaaddtt jjee 11 HHaauuss:: Er
setzt im Land Baiern je 1 Haus nach Nürnberg, Regensburg, Ingolstadt und
Augsburg. Er darf dann kein Haus in Sigmaringen und Stuttgart einsetzen.
HHiinnwweeiiss:: Es ist erlaubt eine Stadtkarte auszulegen, wenn man in dieser Stadt (in einer vorangegangenen Runde) bereits
ein Haus eingesetzt hat. Es darf aber in Städte, die bereits mit einem eigenen Haus besetzt sind, kein weiteres eigenes
Haus eingesetzt werden. Es ist erlaubt ein Haus in einer Stadt einzusetzen, auch wenn dort bereits ein oder mehrere
Spieler vertreten sind.

bb.. BBoonnuusspplläättttcchheenn eerrhhaalltteenn
Nach dem Einsetzen der Häuser prüft der Spieler, ob er eine oder mehrere der folgenden Bedingungen erfüllt, um
Bonusplättchen zu erhalten. Erhaltene Bonusplättchen legt der Spieler vveerrddeecckktt vor sich ab.

BBoonnuusspplläättttcchheenn ffüürr SSttrreecckkeennlläännggeenn ((55eerr--,, 66eerr-- ooddeerr 77eerr--SSttrreecckkee))
Wenn die Strecke des Spielers 5, 6, 7 oder mehr KKaarrtteenn umfasst, erhält er vom entsprechenden Stapel das oberste
Bonusplättchen.
HHiinnwweeiiss:: Ist ein Bonusplättchen nicht mehr verfügbar, erhält der Spieler ein Bonusplättchen der nächst kürzeren verfügba-
ren Streckenlänge. (Damit ist es auch möglich für eine Strecke mit 8 oder mehr Karten ein Bonusplättchen zu erhalten.)
HHiinnwweeiiss:: Ein Spieler darf im Lauf des Spiels mehrere Bonusplättchen gleicher Streckenlänge erwerben.

BBoonnuusspplläättttcchheenn ffüürr LLäännddeerr
Hat ein Spieler alle Städte eines Landes oder alle Städte zweier zusammengehöriger Länder besetzt, erhält er das oberste
entsprechende Bonusplättchen. Es ist dabei nicht erforderlich, alle Städte durch Abschluss einer einzigen Strecke zu
besetzen. Die Häuser können durch mehrere Strecken angesammelt werden.
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Um das Plättchen „„AAuußßeerrhhaallbb BBaaiieerrnn““ zu erhalten, muss man in jjeeddeemm LLaanndd aauußßeerrhhaallbb BBaaiieerrnnss
mmiinnddeesstteennss iinn 11 SSttaaddtt vertreten sein. (Es ist also nicht nötig, alle Städte außerhalb Baierns zu
besetzen.)
HHiinnwweeiiss:: Erfüllt ein Spieler die Bedingung für ein Bonusplättchen für Länder, und es ist kein
entsprechendes mehr verfügbar, erhält der Spieler kein Bonusplättchen.
HHiinnwweeiiss:: Ein Spieler kann für jedes Land bzw. jede Länderkombination nur 1 Bonusplättchen
erhalten..
HHiinnwweeiiss:: Reichen die Häuser zum Besetzen der Städte nicht aus, erhält er kein Bonusplättchen.

BBeeiissppiieell:: Mit einer neuen Strecke besetzt Rot noch die Städte Sigmaringen und Ulm. Er
hat damit Häuser in allen 3 Städten der Länder Württemberg und Hohenzollern und

erhält das oberste Bonusplättchen vom Stapel.

BBoonnuusspplläättttcchheenn ffüürr SSppiieelleennddee
Der Spieler, der durch seine Aktion das Spielende auslöst, indem er als erster eine 7er-Kutsche erhält oder sein letztes
Haus setzt, erhält das Bonusplättchen „Spielende“.

cc.. NNeeuuee KKuuttsscchhee eerrhhaalltteenn
Umfasst die Strecke des Spielers mindestens so viele Stadtkarten, wie die Ziffer der nächst größeren Kutsche hoch
ist, erhält er diese Kutsche. Es ist nicht möglich, eine Kutschengröße zu überspringen.

BBeeiissppiieell:: Ein Spieler schließt seine allererste Strecke mit 3 Stadtkarten ab und erhält die 3er-Kutsche, die er auf
seine Stammhauskarte legt. Seine zweite Strecke schließt er mit 5 Stadtkarten ab. Er erhält nun die nächst größe-

re, die 4er-Kutsche, und legt sie auf die 3er-Kutsche. Seine dritte Strecke besteht nur aus 4 Stadtkarten. Er erhält dafür
keine neue Kutsche. Um die 5er-Kutsche zu erhalten, muss er eine Strecke mit mindestens 5 Stadtkarten abschließen.
HHiinnwweeiiss:: Für den Erwerb der Kutschen ist das Setzen von Häusern ohne Belang, es kommt lediglich auf die Anzahl der
ausgelegten Stadtkarten an.

UUnntteerrssttüüttzzuunngg dduurrcchh eeiinnee AAmmttssppeerrssoonn iinn ddiieesseerr PPhhaassee::
WWaaggnneerr:: Mit Hilfe des Wagners erhält ein Spieler die nächst größere Kutsche auch dann, wenn die Zahl seiner
Streckenkarten um bis zu 2 geringer als nötig ist.
BBeeiissppiieell:: Ein Spieler besitzt die 6er-Kutsche und schließt eine Strecke mit 5 Stadtkarten ab. Mit Hilfe des Wagners
erhält er dafür die 7er-Kutsche.

dd.. SSttaaddttkkaarrtteenn aabbwweerrffeenn
Der Spieler legt die Stadtkarten der abgeschlossenen Strecke auf den Ablagestapel uunndd reduziert seine Handkarten, nach
eigener Wahl, auf 3. Die überzähligen Handkarten werden ebenfalls auf den Ablagestapel gelegt.
In seinem nächsten Zug beginnt der Spieler eine neue Strecke.

Spielende und Wertung
Hat ein Spieler entweder eine 7er-Kutsche erhalten oder alle seine Häuser eingesetzt, wird die laufende Runde noch zu
Ende gespielt. Der Spieler rechts vom Startspieler macht also den letzten Zug. Danach endet das Spiel.

NNuunn eerrmmiitttteelltt jjeeddeerr SSppiieelleerr sseeiinnee SSiieeggppuunnkkttee::
Die Siegpunkte seiner größten Kutschenkarte
pplluuss
die Siegpunkte aller seiner Bonusplättchen 
mmiinnuuss
die Anzahl seiner nicht eingesetzten Häuser.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.
Im Fall eines Gleichstands gewinnt vvoonn ddeenn SSppiieelleerrnn mmiitt ddeenn mmeeiisstteenn SSiieeggppuunnkktteenn derjenige, der das Bonusplättchen
„Spielende“ erhalten hat bzw. diesem im Uhrzeigersinn am nächsten sitzt.

7 Punkte
plus

16 Punkte
minus

4 Punkte

19 Punkte

4

Für viele Testrunden, Anregungen und Vorschläge bedanken sich Autor und Verlag bei Gregor Abraham,
Karl-Heinz Schmiel, Hannes Wildner, Alex Weiß, den Mitgliedern der Spielgruppe um Elke und Jürgen
Hübler, sowie bei allen hier nicht namentlich genannten Testern und ganz besonders auch diesmal bei
Dieter Hornung.
Ein herzlicher Dank geht auch an Peter Styra (Thurn und Taxis Museum und Archiv) für seine spontane
Bereitschaft zur Zusammenarbeit und wertvolle historische Hilfe.
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