SPIELIDEE UND SPIELZIEL

Das Spiel besteht aus mehreren Transportrunden. Zu Beginn jeder Runde erwiirfelt
jeder Spieler seine Ladung. Danach werden die zur Verfiigung stehenden Lkws aufge-
deckt, aus denen sich jeder moglichst schnell ,seinen® aussucht. Nachdem die Lkws
beladen wurden, werden die Punktabziige ermittelt und dann beginnt die nichste
Runde, Wenn ein Spieler keine Punkte mehr hat, gewinnt, wer nun noch die meisten
Punkte hat.

SPIELMATERIAL

30 Lkw-Karten {mit unterschiedlichen Ladeflichen und -héhen) 5 Wiirfel
(in verschiedenen

e Farben und Werten)

0X

96 Holzteile
{in verschiedenen Langen)

16 X 10X 30X 24x  18x 12X 12X

SPIELVORBEREITUNG

» Vor dem ersten Spiel werden alle Stanzteile vorsichtig aus den Rahmen geldst.

» Die Lkw-Karten werden gemischt und als verdeckter Stapel bereitgelegt.

» Daneben werden die Holzteile gelegt.

o Jeder Spieler erhilt Punktechips im Wert von 75 Punkten: 1 x 50, 2 x 10 und 1 x 5.
Die iibrigen Punktechips werden als ,,Kasse® am Rand der Spielfliche bereitgelegt.

o Der jingste Spieler erhdlt die finf Wirfel und beginnt.

SPIELABLAUF
Ablauf einer Spielrunde

1. Ladung ermitteln

Reihum wiirfelt jeder Spieler mit allen fiinf Wiirfeln auf einmal und nimmt sich
in den gewiirfelten Farben so viele Holzteile, wie die Wiirfelaugen angeben.

Das ist seine Fracht, die er in dieser Runde auf einem Lkw unterbringen muss.
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mif Bratin eine 3 ile .

und mit Violett eine 1. :
Er nimimt sich die zugehérigen Holzteile. ‘

Der tiirkisfarbene Wiirfel zeigt die leere Seite. .

Beispiel: Ein Spieler wiirfelt mit Weifs eine 3,

mit Grau eine 2,

Daher nimmt der Spieler kein Holzteil in
dieser Farbe.

2. Lkw auswdhlen

o Jeder Spieler erhilt vom verdeckten Stapel eine oder zwei Lkw-Karten:

« im Spiel zu dritt und viert 2 Lkw-Karten

« im Spiel zu finft und sechst 1 Lkw-Karte

Die Karten legt jeder so vor sich hin, dass der Pfeil auf der Riickseite

zu ihm hinzeigt.

« Auf das Kommando ,,Zack & Pack® drehen alle Spieler ihre Lkws gleichzeitig um,
so dass jetzt jeder sehen kann, wie viel Ladung diese transportieren kénnen. Der
helle Bereich ist die Fliche, die beladen werden darf. Die Zahl gibt an, wie hoch
beladen werden kann.

» Nun muss sich jeder Spieler méglichst schnell fiir einen der Lkws entscheiden,

die bei den Mitspielern ausliegen, und sich diesen Wagen schnappen.

Wichtig: Einen Lkw, den ein Spieler aufdeckt, darf er selbst nicht nehmen.

Haben alle bis auf genau einen Spieler einen Lkw geschnappt, darf dieser Spieler

keinen ausliegenden Lkw mehr nehmen, sondern muss den obersten vom

verdeckten Stapel nehmen.




« Auch wenn ein (oder mehrere) Spieler keinen der ausliegenden Lkws nehmen
mochte, darf er stattdessen freiwillig einen vom verdeckten Stapel nehmen.
o Lkws, die nicht gewéhlt wurden, werden offen zur Seite gelegt.

3. Lkw beladen

o Gleichzeitig versuchen nun alle Spieler, ihre erwiirfelte Ladung auf ihrem Lkw
unterzubringen. Dabei kommt es nun nicht mehr auf Schnelligkeit an.

» Die Zahl auf dem Lkw gibt an, wie viele Ebenen beladen werden kénnen. Zeigt
der Lkw eine 1, diirfen die Holzteile nicht gestapelt werden. Bei einer 2, 3 oder 4
diirfen entsprechend viele Ebenen beladen werden.

o Aufeiner héheren Ebene darf jedoch nur geladen werden, wenn die direkt
darunter liegenden Felder belegt sind. Es diirfen also in einer héheren Ebene
keine Teile , tiberhingen’

o Es ist erlaubt, die Holzteile hochkant aufzuladen.

» Haben alle Spieler ihre Lkws so gut es geht beladen, werden die Punkte ermittelt.

4. Punkte ermitteln

o Zu wenig Fracht: Jeder
Spieler muss priifen, wie
viele 1er-Teile (weif3)
noch auf seinem Lkw
Platz hitten. Fiir jedes
Teil, das dem Spieler fehlt,
muss er einen Punkt in
die Kasse zahlen.

Beispiel: Auf dem Lkw ist
noch Platz fiir drei weife
Teile. Daher muss der
Spieler 3 Punkte in die
Kasse zahlen.

Zu viel Fracht: Jeder
Spieler muss priifen, ob
er Teile tibrig behalten
hat. Fiir jedes Teil, das er
nicht mehr auf seinem
Lkw unterbringen
konnte, muss der Spieler
zweimal so viele Punkte
in die Kasse abgeben, wie
das Holzteil lang ist
(siehe Spielmaterial).

Beispiel: Der Spieler konnte
zwei 3er Teile (braun) nicht
mehr unterbringen.

Daher muss er

12 Punkte zahlen:

2 x (braun = 2x3).

Oft kommt es vor, dass ein Spieler sowohl Teile iibrig hat als auch noch Platz auf
seinem Lkw hitte. Dann muss et fiir beides zahlen.

Beispiel: Auf dem Lkw ist
noch Platz fiir fiinf weifSe
ler Teile (5 Punkte).
Auflerdem konnte er das
Ser Teil (violett) nicht un-
terbringen (2 x 5 Punkte).
Daher muss der Spieler 15
Punkte in die Kasse zahlen,

Rundenbester: Der oder die

Spieler, die in der Runde am

besten abgeschnitten haben, er-

halten aus der Kasse 10
Punkte. Am besten sind die
Spieler, die am wenigsten Punktechips zahlen mussten bzw. in seltenen
Fillen gar keine Chips bezahlen mussten.

Beispiel: Gespielt wird zu viert. Axel musste 14 Punkte abgeben, Beate 9 Punkte,
Claudia 4 Punkte und Dirk 6 Punkte. Claudia ist damit Rundenbeste und erhdlt
10 Punkte aus der Kasse. Die 4 Punkte musste sie aber dennoch vorher abgeben.

Danach beginnt die ndchste Runde. Die Spieler legen alle ihre Holzteile wieder zum
Vorrat zurtick und erwiirteln zundchst rethum wieder ihre Ladungen. Der weitere
Ablauf ist wie beschrieben.

Hinweis: Sollte im Laufe des Spiels der verdeckte Stapel mit Lkw-Karten aufgebraucht
sein, werden die abgelegten Karten gemischt und zu einem neuen verdeckten Karten-
stapel ausgelegt.

SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald ein Spieler nach einer Runde keine Punktechips mehr besitzt.
Es gewinnt, wer dann noch die meisten Punkte hat. Bei Gleichstand gibt es mehrere
Gewinner.
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Der Autor: Bernd Eisenstein, Jahrgang 1967, arbeitet in der Logistikbranche und lebt in Berlin. Der begeisterte Brettspieler
beschiftigt sich erst seit einigen Jahren als Spieleautor. Obwohl er taktische und strategische Spiele bevorzugt, beweist er
mit seinem einfach-witzigen ,,Zack & Pack”, dass er sich auch auf ,leichte Kost™ versteht. Mehr itber den Autor und seine
Spiele auf: www.irongames.de
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