Mach dem Etoppenende dreht der Start-Spisler die Karten seiner Fahr-
Strecke um, Seine Fohrleistung wird errechnet und aufgeschrieben. Dann
deckt der nachste Spieler seine Fahr-Strecke auf und erhilt seine Kilometer
guigeschrisben usw.

Alle Karten dar Fahr-Strecken und des Kilometer-Zahlers werden schliefilich
ouf den Ablagestapel gewerfen. Lediglich die Karten auf der Hand ver-
bleiben den Spielern; sie werden wieder out 10 ergénzt. Eine neve Etappe

beginnt.

B SPIELENDE

Mach der finflen Etappe endet dos Spiel.
Wer insgesamt die meisten Kilometer
zuriickgelegt hat, ist Sieger,
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Hallo Trucker,

insgesamt 5 Etappen liegen vor auch. Wer schafft die langsten Fohrsirecken?
Doch aufgepalt, manchmal kinnt ihr Uber das Ziel hinausschialen und
mifit wieder von vorne anfangen.

Alsa legt ab und zu einmal eine Rost ein = und nutzt die freie Fohrt geschickt
aus, dann bringt sie euch ein guies Siick voran.

Los geht's! Steigt ein -~ gebt Gas!

Spielmaterial

1 Start-Karte, 77 km-Karten [mit km-Werten zwischen 10 und 120),

20 Aksionskarten, 12 Rastkarten,

Zudem werden noch ein Blott Popier und ein Stift zum Notieren der Punkte
benstigt.



km-Karten

Diese Karten bleiben — von Runde zu Runde - bis zum Etoppen-

ande offen in der Tischmitie lisgen und werden sténdig ouf-

addiert. Wird die gefordarte kn-Zohl erreicht oder Gberschrit-

ten (z.B. 250 km bei 4 Spiclern], endet eine Boppe, Die

| km-Karten im Kilemeter-Zithler misssen nicht — wie bei der Fahr-
Strecke = in einer aulsteigenden Reihentolge gespielt werden,

Rastkarten
Eine Rastharte im Kilemeter-Zhler hat keine Badeutung; sie
wird chne Auswirkungen ouf den Ablagestapel gewm

~ Aktionskarten
Es gibt vier verschiedene Akfionskarten, die olle sofort nach
dem Aufdacken ausgefihet werden:

7 Ladung verloren

Diese Karte hat den km-Wert ,~50" und bleibt, genou wie die
krm-Karten, offen im Kilometer-Zéhler liegen. Sie reduziert den
Gesambwert um jeweils 50 Kilometer.

Hinweis: Es vereinfacht den Uberblick, wenn diese Karte,
sofern méglich, mit km-Karten oufgerechnet und dann mit die-
son zusammen auf den Ablagestopel geworfen wird,

Schranke

Diese Korte bedingt, dof? alle Spieler umgehend die zu-
letzt gelegte Karte ous ihrer Fohr-Strecks entfernen und
offen oul dan Ablagestopel werfen miissen, Die ,Schranke®

o selbst kemmt auch dorthin.

Freie Fahrt

Alle Spieler missen umgehend noch eine weitere Karte
aus ihrer Hond an ihre Fohr-Strecke anlegen. AnschlieBend
wird die ,Freie Fahrt” auf den Ablagestapel geworfen.

Moch freiere Fahrt

Hier missen alle Spieler noch zwei Karten cus der Hand
an ihre Fohr-Sirecke onlegen. AnschlieBend kommi sie eben-
falls ouf den Ablagestapel.

lll. HANDKARTEN ERGANZEN

Erst, wehn alle Karten im Kilometer-Zéhler aufgedeckt und ausgefihrt
wurden, ergiinzt jeder Spieler, beginnend mit dem Start-Spieler, seine
Kartenhand wieder cuf 10. Dann wondert die Start-Karte einen Spieler
weiter — und die néchste Runde beginnt.

Ist der Autnohmestapel aufgebraucht, werden die Karten des Ablogestapels
gut gemischt und als never Aufnohmestope! bereitgelagt.

DAS ETAPPENENDE

Eine Etuppe endet, wenn alle Karlen im Kilometer-Z&hler aufgedsckt und
nusgamﬁfwurden und danach die geforderte km-Zahl erraicht eder iber-
schritten wurde.

Hirwais:
Wird dos Ftoppenziel in einer Runde nur zeitweise iiberschritien, endat die
Etappe domit noch nicht,
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B SPIELZIEL Eine neve Runde beginnt. ‘Wieder legt jedar zuntichst eine Korte an ssine
Fohr-Strecke an, dann eine weitere in die Tischmitte usw. Ciesar Runden-

Es gewinnl, wer nach 5 Elappan am weitesten gefohren ist, ablauf wiederhalt sich s longe, bis eine Eloppe endet. Anschlieflend werdan
fir jeden Spieler die emreichten Kilometer seiner Fahr-Strecke notiert. Dann
beginnt dis néchste Etappe usw,

Mech insgesamt 5 Etoppen ist dos Spiel zu Ends. ‘Wer nun die héchste
Gesomtkilomaterzahl vorweisen kann, ist Sieger,
B SPIELVORBEREITUNG

Der jiingste Spieler wird zum Startspieler dar ersten Runde erklart. Er erhalt
die Stark-Karte und legt sie offen vor sich ab.

Alle anderen Karten werden gut gemischt und reihum verdeckt an jeden Veerteilung der Karten auf dem Tisch withrend der 5. Runde (bei vier Spialarn)
Spisler 10 Karten ausgeteilt, die auf die Hond genommen werden. Die
resflichen Kaorfen werden als Aufnohmestopel in der Tischmitte bereitgelegt. Fahr-Strecke Spieler €
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M DER ALLGEMEINE SPIELABLAUF
eter-Zahler |
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Dos Spiel geht dber insgesomt 5 Etoppen. Jede Etappe wiederum satzt

7]
sich aus mehreren Runden zusommen, Eine einzelne Runde |5uft immer @ F |“ﬂ'-""ﬂlﬂ’| | |
wie folgt b ui'l'lg__ g l] ?

I Alle Spieler nehmen eine Karte aus ihrer Hand und legen sie verdeckt
war sich auf den Tisch. Dies ist der Beginn der sigenen Fahr-Strecke.

51:1:

f- |
I, Dann withlen alle Spieler - beginnend mit dem Startspieler — eine
weitere Karte aus und legen sie — ebanfalls verdeckt - oufeinander in die "E Iﬂl Kilometer-Zihler (offen)
Tischmitte. Dies ist der sogenannte Kilometer-Zahler. Anschlisfiend  Fahr-Strecke Spieler A

werden diese Karten aufgedeckt und ausgefihrt,

I, Schliefilich ergtinzen clle Spieler ihre Karten wiader auf 10, und die
Start-Karte wandert an den nachsten Spisler weiter.

SEEEE D
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I. DIE FAHR-STRECKE Einige Beispiele zur genoueren Erlduterung:

Jeder Spieler bout sich in jeder Etoppe nach und nach eine sigane Fahr- » 0-20-40-80-Rog- 120

Strecke auf. Sie gibt an, wieviel Kilometer ein Spieler zuriickgelegt hat, Eine komplet giltige Reihe; sie bringt 270 km.
Die Karten werdan stets verdeckt abgelegt und erst om Etappenende

oufgedecks, > Rast— 40 - 50 - 70 - 30 - 50

Eine Reihe mit sinem Bruch; sie bringt nur 120 km,

N An die Fohr-Strecke dorf immer > 20-50-40-60 - 60 - Rosi~ 70 - 80
* ' * | ﬁ nur rechts angelegt werden, nie links Eine Reihe mit mehreren Briichen; sie bringt 210 km.
| I

oder dazwischen.
» 40 - 50 - Rast - — &0 -

Rast - 60 - 120 - Ras!
Diase Reihe bringt 180 km [zwei oder mehr Rastkarten direks

hintereinander gelten als Bruch).
Die Werie der km-Karten in einer Fohr-Strecke sollten stats eine » 70 - Rost = 80 - 100 - Aktion - 110 - Rest = 120
aufsteigende Reihenfolge cufweisen, Diese Reihe bringt 230 km {Aktionskarten geften als Bruch).

b aloz B 20-40-50-70-80- 120,

dean nur solche Karten kommen beim Etoppenende zur Wertung.
Bafinden sich in einer Fahr-Stracke ein oder mehrere Brijche,

P ol beispielsweise 30 - 50 - 40 - 60 - 60 — 70 - 70,
werden stets nur die km-Karten ab dem letzten Bruch gewertet Il. DER KILOMETER-ZAHLER
fin diesem Fall afsa nur 80 + 70 + 90 = 220 km),

bestimmt das Ende einer Ftoppe.
Rastkarten diirfen ebenfalls in einer Fohr-Stirecke untergebrocht werden, Wern bei 2 Spislern = 150 km oder mehr
aber méglichst nicht zwei ader mehr direkt hintersinander, da dies auch 3 Spielern = 200 km oder mehr
als Bruch gilt. Eine Rastkarte hat den Wert O, 4 Spielern = 250 km oder mehr
5 Spielern = 300 km oder mehe
Eine Rastkarte konn auch dls erste Karte der Fahr-Strecke oder zwischen im Kilometer-Zihler liegen, ist eine Etoppe zu Ende (5. ouch Starl-Karfe).
zwei im Wert direkt aufeinonderfolgende km-Karten gelegt werden,
> zB. Rost- 10 - Rost - 20 usw, In jeder Runde missen alle Spieler, beginnend mit dem Startspieler, verdeckt
eine Karte in die Tischmitte legen. Diese Karten werden zu einem kleinen
Alctionslcarten in siner Fahr-Stracke gelen immer als Bruch; sie haben Stapel auteinandergelegt, und, nachdem dia letzte gelegt wurde, von

ebenfalls den VWert 0, oben nach unten Karte fiir Karte aufgedeckt und ausgefiihrt.



