
Paul und Paula sin d die ,,Pizza-Flitzer" - die schnellsten
Pizzaboten weitund breitl Doch es ist wie verhext: Sie kônnen

nur bestim mte Pizzas ausliefern, die sie flitzeflink mag(n et)isch

'- ruiehen - die anderen flutschen ihnen einfach immer aus der
Hand! Und dafui sehen dieæ Pizzas doch alle gleich aus!

Wer kann Paula und Paul dabei hefien, die richtigen Pizzas

ausfin dig zu machen und auszuliefern?

lnhalt f Spielplan mit Drehpfeil

Spielziel
Der Spieler, der sich gut merkt, welche der beiden Spiel-
figu ren bestimmte Pizzas ausliefern kann, ist klar im Vorteil.
Sieger und schnellster Pizza-Flitzer ist der Spieler, der zuerst
drei Pizzas gesammelt hat.

9 magnetische Pizzas

2 magnetische S pielfiguren Paula

Vor dem Spiel ,a.

... legt ihr den Spiel plan auf den Tisch und die neun kleinen Pizzas

in die dafür vorgesehenen Lôcher des Spielplans, so dass alle Pizzas

nach oben zeigen. Die beiden Spielfigu ren Paul und Paula stellt ihr
neben den Spiel plan.
Am Rand des Spielplans seht ihr je drei kleine Holzknôpfchen in
den Farben Gelb, Rot , Hellblau und WeilI. Jeder S pieler entsch eidet
sich für eine Farbe und setzt sich so hin, dass die drei Holzknôpf -

chen seine r Farbe direkt vo r ihm liegen - auf diesen Holzknôpfchen
legt er spâter im Spiel seine gesammelten Pizzas ab.

Spielablauf
Es wird im Uhrzeigersinn ges pielt. Wer zuerst zwei Zutaten einer
Pizza nennen kann, darf anfangen. Kônnt ihr euch nicht entscheiden,
wer schneller war, beginnt der jüngste S pieler.

Wer an der Reihe ist, dreht mit Schwung den gro8en roten Pfeil in
der Mitte des Spielplans. (Der Pfeil muss mindestens einmal im
Kreis herumflitzen)
Der Spieler schaut, auf welches Feld der Pfeil zeigt und führt die
Aktion aus, die dieses Feld vorgibt (siehe Erklârungen unten). Da-

nach kommt der nâchste Spieler an die Rei he, darf also den Pferl

auf dem Spielplan drehen usw.

Auf welches Feld zeigt die Pfeilspitze?

Das Feld ist ,..

... orangefarben mit M ütze:,
Der Spieler darf mit der Figur in Orange
- also mit Paula spielen. E r hâlt die U nter-
seite der Paula-Figur ganznah über eine der
kleinen Pizzas in der Mitte des Spielplans.



Wenn die Spielfigur die Pizza mag(net)isch anzieht, darf der

Spiele r die Pizza mitnehmen und auf eines sei ner farbigen Holz-

knôpfchen setzen Dann kommt de r nâchste Spiele r an die Reihe.

Wenn diese Pizza von der Spielfigur wegflutscht also
mag(net)ischr abgesto8en wird dann bleibt die Pizza liegen
und der nâchste Spieler kommt an die Rei he.

... grün mit Mütze:
Der Spieler darf wie oben bes chrieben
mit der grünen Spielfigur also mit Paul

spielen.

Der Spiele r darf sich aussuchen , mit welch-
er der beiden Spielfiguren er wie oben
bes chrieben spielen m ôchte entwe der
mit Paula in Orange oder mit Paul in Grün.

... violett um randet mit beiden Mützen
(una einer CraUscn n

Achtung, der Pizzaklau geht uml
Der Spieler darf sich aussuchen, mit wel-
cher Figur er spielen môchte entweder
mit Paula in Orange oder mit Paul in Grün.
Mit der Spielfigur seiner Wahl darf er ver-

such efr, eine schon gesammelte Pizza von

einem der farbigen Holzknôpfchen eines Mitspielers zu stibitzen.
Dazu hâlt der Spiele r die lJnterseite der Spielf igur ganz nah über die
Pizza seines M itspielers.

Wenn die Spielfigur die Pizza mag(net)isch anzieht, darf der
Spieler sie auf einem seiner eigenen Holzknôpfchen ablegen.
Dann kommt de r nàchste Spiele r an die Reihe.

Wenn die Ptaavon der Spielfigur wegflutscht-also mag(net)isch

abgesto8en wud - bleibt die Pizza liegen (der Mitspieler darf sie

behalten) und der nâchste Spi eler kommt an die Reihe.

Hat noch kein Mitspi eler eine Pizza auf seinen Holzknôpf-
chen abgelegt? Dann en ffAlft der Pizzaklau. Stattdessen komrnt
der nâchste Spi eler an die Reihe,

... grün und oraneefarben gestreift

... blau um randet mit beiden Mützen
(und dem frechen Hund Pep.L

Lan det der Spiele r auf diesem teld, hei8t es

aufgepasst: Der freche Hund Pep stiftet
Paul oder Paula df , dem Spiele r eine seiner
bereits gesammelten Pizzas zu mopsen.
Der Spiele r entscheidet sich für eine Spiel-
figur Paula in Orange oder Paul in Grün

- und hâlt diese mit der Unterseite ganz nah über eine seiner
eigenen bereits gesammelten Pizzas auf einem seiner farbigen
Holzknôpfchen.

Wenn die Spielfigur die Pizza mag(net)isch anzieht, hat
der Spieler Pech: Der freche Hund Pep mopst diese Pizza. Diese
wirdin ein freies Loch in der Mitte des Spielplans gelegt. Dgnp
kommt der nâchste Spieler an die Reihe.

Wenn die Pizza yon der Spielfigur wegflutscht - also
mag(net)isch abgestollen wird - hat der Spieler Glück Die Pizza
bleibt liegen (der Spieler darf sie behalten) und der nâchste
Spieler kommt an die Reihe.

Hat der Spieler noch keine eigenen Pizzas auf seinen Holz-
knôpfchen abgelegt? Dann kann der freche Hund Pep keine
Pizza mopsen und der nâchste Spieler kommt an die Reihe.

Dann dreht der Spieler den Pfeil noch ein-
mal, bis dieser das Feld eindeutig anzeigl. \

En de des Spiels
Sobald der erste Spieler und damit der schnellste Pizza-Flitzer
drei kleine Pizzas auf seinen farbigen Holzknôpfchen gesammelt
hat, endet das Spiel.
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