Ein unterhaltsames
Familienspiel fur

2 -6 Spieler von

12 -99 Jahren von
Wolfgang Kramer.

Eine vereinfachte Spielversion, bei
der auch schon Kinder ab 8 Jahren
mitspielen kénnen, finden Sie ab
Seite 8.

Brummis, Frachten und
Moneten beherrschen die
Transport-Szene zwischen
Flensburg und Verona.
Der freie Wettbewerb der
Spediteure erfordert aus-
gekligelte Routenplanung,
spannungsgeladene Preis-

DLFOANG HRAMER

kampfe und optimale Aus-
nutzung der Ladekapazitat
der LKW. Immer neuve
Ereignisse aus dem Alltag
der Trucker stellen die
Spediteure vor schwierige
Situationen. Uberlegtes
Handeln und - wie so oft
im Leben - ein bif3chen
Glick bringen dem erfolg-
reichen Spediteur maxi-
malen Gewinn und damit
den entscheidenden Vor-
sprung.

Ziel des Spieles ist es,
zum SchluB das meiste
Bargeld zu besitzen.



Splelzubehér: 1 Spielplan, 6 LKW, 8 Anhdngerkarten,
48 Warensteine, 52 Aufiragskarien, 31 Ereigniskarien,
1 Wiirfel, 1 Baustellenschild, 1 Stauschild, Spielgeld.

SPIELVORBEREITUNG

M Die LKW werden an die Spieler (Spediteure) verteilt.
Jeder stellt seinen LKW auf ein beliebiges Feld auf dem
Spielplan; es darf aber keine Stadt sein. Auf einem Feld
darf nur ein LKW stehen. Die Wahl der Standorte muf3
erfolgen, bevor die Aufiragskarten verteilt werden!

W Als Startkapital erhdlt jeder 5000 DM in kleinen
Scheinen. Ein Spediteur ibernimmt zusdtzlich die Bank
und verwaliet das Spielgeld.

H Die Waren werden auf den grauen Ladeplatz des
Spielplans gelegt; ebenso das Stauschild und das
Baustellenschild, die in die runden PlastikfiRchen
gesteckt werden.

M Die Avuftragskarten werden gemischt und ausge-
teilt. Jeder Spediteur erhdlt 3 Aufirage auf die Hand. Er
muf3 Gberlegen, in welcher Reihenfolge er seine ,eigenen”
Aufirdge ausfihren will und ordnet diese entsprechend.
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B Als éffentliche Aufirége fir die spétere Versteige-
rung werden weitere Karten nach folgendem Schema
vculrn Stapel abgezéhlt und verdeckt neben den Spielplan
gelegt:

bei 2 Spediteuren - 12 Karten
bei 3 Spediteuren - 16 Karten
bei 4 Spediteuren — 20 Karten
bei 5-6 Spediteuren — 24 Karten

Davon werden die obersten 4 Karten offen auf den vier
blauen Feldern des Spielplans ausgelegt. Die iiberzahli-
gen Karten werden beiseite gelegt.

Hinwels: Mit der Anzahl eigener und &ffentlicher Auf-
trdge wird die Zeitdauer eines Spiels bestimmt. Wer lénger
spielen will, erh6ht die offentlichen Auftrége, wer kiirzer
spielen will, reduziert sie.

B Die Ereigniskarten werden gemischt und mit dem
rot-weien Achtungsdreieck nach oben auf das entspre-
chende Feld des Spielplans gelegt.

SPIELABLAUF:

Es beginnt, wer die hochste Zahl wirfelt, Reihum wiirfelt
dann jeder Spediteur und fahrt mit seinem LKW entspre-
chend der Augenzahl seines Wiirfels in beliebiger Rich-
tung weiter. Jedes Feld kann nur von einem LKW beselzt
werden. Nachfolgende LKW miissen gegebenenfalls auf
dem vorhergehenden freien Feld stehen bleiben — iber-
holen und in Gegenrichtung vorbeifahren ist jedoch
erlaubt. Grundsatzlich besteht Zugzwang, Gberflissige
Wiirfelpunkte kdnnen jedoch zum Anfahren von Starl-

und Zielorten sowie vor einem Baustellen- oder Stauschild
entfallen.




Wer eine 6 wirfelt, hat die freie Wahl, 1 — é Felder zu
ziehen. Dadurch wird es leichter, direkt eine Stadi an-
zufahren, um einen o&ffentlichen Aufirag erwerben zu
kénnen.

N Ereignisfelder sind mit einem rot-weiflen Achtungs-
dreieck gekennzeichnet. Wer mit seinem LKW auf ein
solches Feld kommt, muf eine Ereigniskarte nehmen und
die vorgeschriebene Aktion ausfihren. Nach Erledigung
kommt die Karte wieder unter den Stapel.

M Baustelle: Wer eine 1 wiirfeli, zieht seinen LKW um
ein Feld weiter und muB dann das runde Bausiellen-
Sperrschild ins Spiel bringen bzw. versetzen. Dieses Schild
sperrt den betreffenden Sireckenabschnit total und
zwingt alle LKW auf dieser Strecke zu einem Umweg bzw.
zum Warten. Dieses Schild darf nicht auf Stadte, besetzte
Felder und die Strecke Hamburg-Flensburg gestellt
werden.

Das Stau-Sperrschild gilt jeweils nur fir eine Runde
und kommt bei einigen Ereigniskarten zum Einsatz. Auch
dadurch kann man andere LKW zum Warten oder zu
einem Umweg zwingen.
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B Jede Avuftragskarte zeigt einen Startort und
einen Zielort. Wer bei einem Startort eines eigenen
Auftrages (Uberflissige Wirfelpunkie verfallen) ange-
kommen ist, darf die Anzahl an Waren auf seinen LKW
laden, die auf dem Transportaufirag angegeben ist. Die
Waren werden dem Vorrat auf dem Ladeplaiz entnom-
men. Gleichzeitig legt man die Aufiragskarte offen vor
sich auf den Tisch. Dies ist das Zeichen, daf3 bei diesem
Aufirag nur noch der Zielort angefahren werden muf.
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Weiterfahren darf man erst beim néchsten Zug.
Man kann dann sofort in Richtung Zielort fahren oder
aber zv einem weiteren Startort, um zusatzliche Waren zu
laden, um somit die Ladeflache des LKWs besser auszu-
nutzen. Zu beachten ist, daB jeder LKW eine Ladekapa-
zitat von maximal 6 Waren hat, die ohne Anhénger nicht
Uberschritten werden darf. Wenn man die Waren hoch-
kant stellt, passen genau 6 Waren auf die Ladeflache. Ein
Auftrag mufl immer komplett ausgefihrt werden; es ist
nicht zuldssig, Teilmengen zu liefern.

Wer bei einem Zielort (iberflissige Wirfelpunkie ver-
fallen) ankommt, darf die Waren des Auftrags abladen.
Sie kommen wieder zum Vorrat auf den Ladeplatz zuriick.
Der Transportaufirag ist erledigt: der Spediteur erhdlt den
Erlés von der Bank ausbezahlt; die Karte wird abgelegt.
Weiterfahren darf man erst beim néchsten Zug: entweder
zu einem neuen Startort oder, wenn man noch Waren
geladen hat, zum ndchsten Zielort.
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TRANSPORT-AUFTRAG

STUTTGART Startort
Anzahl Wi BERLIN Zielort
nza ‘aren
die in::nsporlieﬂ ®wme" Fl‘ﬂd‘lllflé: Zahl
den missen (2?00- J ANUNg von
wel i der Bank

ANGEBOTIKOSTEN | ERLOIS

2 800~ | 3900 [l Kosten fir

2

3 |1200-| 1500~ || Sffentliche
4 | 1800~ | 1100~ s

PR B g e Auftrage

| Netto-Erlse

Anhéinger: Wer eine erhdhte Ladekapazitéat von mehr
als 6 Waren auf seinem LKW nutzen will, um so mehr
Aufirdge gleichzeitig abwickeln zu kénnen, kann sich
beliebig viele Anhénger kaufen. Zur Verfiigung stehen:

4 groBe Anhanger  mit einer Ladekapazitat von zusdtz-
lich 6 Waren zum Preis von 3000
DM pro Anhdnger sowie

4 kleine Anhdnger  mit einer Ladekapazitét von zuséitz-
lich 4 Waren zum Preis von 2000
DM pro Anhanger.

ANHANGER
FUR 6 WAREN
3.000

ANHANGER
FUR 4 WAREN
2.000




Anhdngerkarten kdnnen erworben werden, wenn ein
Spediteur am Zug ist. Sie bleiben fiir den Rest des Spieles
in dessen Besitz. Fir die Endabrechnung sind sie ohne
Bedeutung. Die gekaufte Anhéngerkarte legt man vor
sich auf den Tisch und ladt entsprechende zusitzliche
Waren dort auf. An den Zielorten werden die Anhénger,
unabhédngig vom jeweiligen Aufirag, immer zuerst eni-
laden.

Offentliche Auftriéige kann der Spediteur zusatzlich
erwerben, wenn er sich am freien Wettbewerb beteiligt
und dabei das giinstigste Angebot abgibt. Dieses Verfah-
ren lduft wie folgt ab:

B Wenn ein Spediteur mit seinem LKW (leer oder bela-
den) eine beliebig Stadt direkt anwiirfelt, kann er einen
der 4 offen ausliegenden Aufirdge auswdhlen und fiir
diesen sein Interesse bekunden. Hat er kein Interesse,
geschieht nichts.

M Bekundet er Interesse, beginnt der freie Wettbewerb:
Alle Spediteure kénnen in beliebiger Reihenfolge wie bei
einer Auktion ein Angebot abgeben. Die Angebate sind
auf der Auftragskarte der Einfachheit halber von 1 - 5
durchnumeriert und zeigen an Hand der Tabelle, wie hoch
die Kosten sowie der verbleibende Netto-Erlds sind.

B Der erste Interessent fir einen dffentlichen Aufirag ist
im Vorteil. Er braucht gegeniber seinen Mitbewerbern
nicht héher zu steigern, um den Aufirag zu erhalten. Es
geniigh, wenn er mil dem letzten Angebot gleichzieht,

B Ersteigert ein Spediteur einen Auftrag, muB er den
Kaufpreis It. Kostentabelle sofort bei der Bank einzahlen.
Kredit wird nicht gewdhrt. Hat kein anderer Spediteur ein
Angebot abgegeben, erhdit der erste Interessent den Auf-
trag ohne Zahlung.

B Der Aufirag wird auf die Hand genommen. Die Aus-
fiihrung kann zu einem beliebigen Zeiipunkt bei Erreichen
des Startortes begonnen werden; ggf. sofort, wenn man
sich auf diesem bereits befindet und die Ladekapazitét
ausreicht,

M Immer, wenn ein &ffentlicher Aufirag erworben wurde,
wird vom verdeckten Stapel ein neuer Auftrag ausgelegt.

Beispiel: 4 Spediteure (Rot, Gelb, Blau und Griin)
sind im Spiel. ROT wdhlt den abgebildeten Auftrag
Stuttgart-Berlin aus, BLAU iiberspringt Angebot 1 und
nennt soforf Angebot 2. GRUN ist ebenfalls interes-
siert und nennt Angebot 3. GELB und BLAU passen
jetzt. ROT zieht gleich, Er hat den Auftrag ausgewdhlt
und muB nicht erhéhen. GRUN erhéht nun auf Ange-
bot 4. Jetzt paBt auch ROT. Damit erhdlt GRUN den
Auftrag auf die Hand und zahlt sofort 1600 DM an die
Bank. Am Zielort erhdlt er 2700 DM Frachterlds. Sein
Nettoerlés betragt also 1100 DM,

Kein Kredit: Zum Erwerb eines Aufirages oder eines
Anhdngers wird von der Bank grundsétzlich kein Kredit
gewdhrt. Allerdings kann man bei bestimmten Ereignis-
karten in Zahlungsverzug kommen. Diese Ereignis-
karte bleibt dann so lange offen beim Spediteur liegen,
bis er die doppelte Summe zahlen kann.

SPIELENDE

Zwei Faktoren filhren zum sofortigen Ende des Spiels:

Es dirfen keine &ffentlichen Aufiriige mehr vor-
liegen und ein Spediteur muB alle seine Auf-
triége erledigt haben.

In welcher Reihenfolge diese beiden Situationen eintreten,
ist dabei ohne Belang.

Sieger wird der Spediteur, der bei Spielende das meiste
Bargeld erwirtschaftet hat. Nicht ausgefihrie Aufirdge
bringen keinen Ertrag mehr.

Taktische Hinweise zum Spielende:

Wer noch erfragreiche, unerledigte Aufirge besitzt und
«dicke” Einnahmen erwartet, muf bestrebt sein, das Spiel-
ende hinauszuzégern, indem er keine 6ffentlichen Auf-
trége auswahlt.

Wer jedoch keine groBen Einnahmen mehr machen kann,
mufl bemiht sein, das Spielende so schnell wie moglich
herbeizufiihren. Zwei Situationen sollen dies verdeut-
lichen:

- Der Spleler mit -

1. Alle 8ffentlichen
Aufirége vergeben

dem meisten

Bargeld gewinnt




Situvation 1: Spieler A hat seinen letzten Auftrag abge-
wickelt und es liegt noch ein &ffentlicher Aufirag da. Spie-
ler B glaubt, das meiste Geld zu haben und erwirbt den
letzten &ffentlichen Aufirag, um damit das Spiel sofort zu
beenden.

Situation 2: Spieler A hat seinen lefzten Auftrag abge-
wickelt, und glaubt auch, das meiste Geld zu haben. Es
liegt noch ein 5ffentlicher Auftrag aus. A sollte jetzt sofort
versuchen, den 6ffentlichen Aufirag zu erwerben.

Dabei kann folgendes passieren:

a) Gibt ein anderer Spieler Angebot 1 ab, iiberlaBt A ihm
den letzten &ffentlichen Auffrag. Da er selbst keinen
Auftrag mehr hat, endet das Spiel damit sofort.

b) Kein Spieler steigert mit. A erhdlt den Aufirag kostenlos
und versucht jetzt, ihn so schnell wie moglich ous-
zufiihren, bevor andere Spieler ihren Kassenstand
wesentilich erhdhen kénnen.

Bemiiht sich A um den letzten &ffentlichen Auftrag nicht,
haben die anderen Spieler wesentlich mehr Zeit, ihre Auf-
trdge an die Zielorte zu bringen und so ihren Gewinn zu
erhohen.

Vereinfachte Spielversion

Hier kénnen schon Kinder ab 8 Jahren problemlos mit-
spielen. Der Unterschied zur Grundspielregel umfafi
folgende wesentliche Punkte:

1. Es gibt keine Anhanger, d.h. die Ladekapazitét ist auf
max. 6 Waren beschrankt.

2. Die offentlichen Auftréige werden nicht ersteigert, son-
dern kénnen bei Erreichen des jeweiligen Stariortes
erworben werden.

3. Das Startkapital betrégt lediglich 2000 DM.

Auf den folgenden Seiten ist eine komplette Spielregel der
vereinfachten Spielversion abgedruckt.

SPIELVORBEREITUNG:

H Die LKW werden an die Spieler (Spediteure) verteilt.
Jeder stellt seinen LKW auf ein beliebiges Feld auf dem
Spielplan; es darf aber keine Stadt sein. Auf einem Feld
darf nur ein LKW stehen. Die Wahl der Standorte muB
erfolgen, bevor die Aufiragskarten verteilt werden!

B Die Waren werden auf den graven Ladeplatz des
Spielplans gelegt; ebenso das Stauschild und das
Baustellenschild, die in die runden PlastikfiBchen
gesteckt werden.

B Als Startkapital erhdlt jeder 2000 DM in kleinen
Scheinen. Ein Spediteur Gbernimmt zuséizlich die Bank
und verwaltet das Spielgeld.

M Die Aufiragskarten werden gemischt und ausge-
teilt. Jeder Spediteur erhdlt 5 Auftrage auf die Hand. Er
mufB Gberlegen, in welcher Reihenfolge er seine ,eigenen”
Auftrége ausfihren will und ordnet diese entsprechend.
Die auf den Auftragskarten unien stehende Tabelle ist bei
dieser vereinfachien Spielversion ohne Bedeutung.
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B Als 6ffentliche Auftréige werden weilere 10 Auf-
trage von den restlichen Karten abgezdhlt und als ver-
deckter Stapel auf eines der 4 blauen Felder des Spiel-
plans gelegt. Davon werden 3 Aufirdge offen auf den
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Vereinfachte Spielversion




Verel

achie spielversion

Auf Ereignis-

. feldern Karte =~
:ziehen'und Aktion -

ausfohren

blauen Feldern daneben ausgelegt. Dies sind die &ffent-
lichen Aufirdge, die alle Spieler erwerben kénnen. Die
Uberzahligen Auftragskarten werden beiseile gelegt; sie
werden fir einige Ereignisse noch benétigt.

Hinwels: Mit der Anzahl eigener und Gffentlicher Auf-
frage wird die Zeitdaver eines Spiels bestimmt. Wer lénger
spielen will, erhéht die éffentlichen Auftrége, wer kirzer
spielen will, reduziert sie.

B Die Ereigniskarten werden gemischt und mit dem
rot-weiflen Achtungsdreieck nach oben auf das enfspre-
chende Feld des Spielplans gelegt.

SPIELABLAUF

Es beginnt, wer die hdchste Zahl wiirfelt. Reihum wiirfelt
dann jeder Spediteur und f&hrt mit seinem LKW entspre-
chend der Augenzahl seines Wiirfels in beliebiger Rich-
tung weiter. Jedes Feld kann nur von einem LKW besetzt
werden. Nachfolgende LKW missen gegebenenfalls auf
dem vorhergehenden freien Feld stehen bleiben — iber-
holen und in Gegenrichtung vorbeifahren ist jedoch
erlaubt. Grundsatzlich besteht Zugzwang, tberflissige
Wiirfelpunkte kénnen jedoch zum Anfahren von Start-
und Zielorten sowie vor einem Baustellen- oder Stauschild
enffallen.

Ereignisfelder sind mit einem rot-weiflen Achtungs-
dreieck gekennzeichnet. Wer mit seinem LKW auf ein sol-
ches Feld kommt, muf eine Ereigniskarte nehmen und die
vorgeschriebene Aktion ausfihren. Nach Erledigung
kommt die Karte wieder unter den Stapel.
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Baustelle: Wer eine 1 wiirfelt, zieht seinen LKW um ein
Feld weiter und muB dann das runde Baustellen-Sperr-
schild ins Spiel bringen bzw. verselzen. Dieses Schild
sperrt den betreffenden Streckenabschnitt total und
zwingt alle LKW auf dieser Strecke zu einem Umweg bzw.
zum Warlen. Dieses Schild darf nicht auf Stédte, besetzte

Felder und die Strecke Hamburg ~ Flensburg gestellt
werden.

Das Stau-Sperrschild gilt jeweils nur fiir eine Runde
und kommt bei einigen Ereigniskarien zum Einsatz. Es
darf nur auf unbesetzte Feider gestellt werden, Auch
dadurch kann man andere LKW zum Warten oder zu
einem Umweg zwingen.

Jede Auftragskarte zeigt einen Startort und -

einen Zielort. Wer bei dem Startort eines eigenen Auf-
trages (Uberflissige Wirfelpunkle verfallen) angekom-
men ist, darf die Anzahl an Waren auf seinen LKW laden,
die auf dem Transportaufirag angegeben ist. Die Waren
werden dem Vorrat auf dem Ladeplatz entnommen.
Gleichzeitig legt man die Aufiragskarte offen vor sich auf
den Tisch. Dies ist das Zeichen, daB bei dieseém Aufirag
nur noch der Zielort angefahren werden muf.

Weiterfahren darf man erst beim néchsten Zug.
Man kann dann sofort in Richtung Zielort fahren oder
aber zu einem weiteren Startort, um zusétzliche Waren zu
laden, um somit die Ladeflache des LKWs besser auszu-
nutzen. Zu beachten ist, daf} jeder LKW eine Ladekapa-
zitéit von maximal 6 Waren hat, die nicht iiberschritten
werden darf. Wenn man die Waren hochkant stellt,
passen genau 6 Waren auf die Ladefléiche. Ein Auftrag
muB immer kompletl ausgefiihrt werden; es ist nicht zulds-
sig, Teilmengen zu liefern.

Wer bei einem Zielort (iiberflissige Wirfelpunkle ver-
fallen) ankommt, darf die Waren des Aufirags abladen.
Sie kommen wieder zum Vorrat auf den Ladeplatz zuriick.
Der Transportaufirag ist erledigt: der Spediteur erhalt den
Erlds von der Bank ausbezahlt; die Karte wird abgelegt.
Weiterfahren darf man erst beim néchsten Zug: entweder
zu einem neuen Startort oder, wenn man noch Waren
geladen hat, zum nachsten Zielor,
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Vereinfachte Spielversio

e

Aufirdge
ausfihren




Vereinfachte Spielversion

Offentliche Auf-
trdge aom Startfort
erwerben

Neven Aufirag
aufdecken

1. Alle &ffentlichen
Auftréige vergeben

und

2. ein Spediteur
hat alle Auftrdage
erledigt

Der Spieler mit
dem meisten Bar-
geld gewinnt

TRANSPORT-AUFTRAG

STUTTGART Startort

BERLIN Zielort
Anzahl Waren R ik
T H aren Tac os
die LI"CIFISPE)I"TFEI"‘ || Zahlung von
werden mussen m_' { 2700,—} der Bank
ANGEBOT|KOSTEN| ERLOS

1 400~ | 2300~
800~ | 1900~

Tabelle chne
1200,- | 1500~ Bedeutung in
““""J der vereinfach-

wat
T

2100~ | 600~

L /7 ten Version

Offentliche Auftrage liegen offen auf dem Spielplan
{blave Felder) und kénnen von jedem Spediteur erworben
werden. Wer zuerst den Starfort eines offenilichen Aufira-
ges erreicht, darf den entsprechenden Auftrag zu sich
nehmen. Kann man die Waren sofort in seinen LKW laden,
wird der Auftrog offen vor den Spediteur auf den Tisch
gelegt. Will man die Waren erst spéter laden, nimmt man
den Auftrag auf die Hand. Zum Laden muB dann aber der
Startort nochmals angefahren werden.

Nach dem Erwerb eines &ffentlichen Aufirages wird wie-
der ein never vom verdeckten Stapel aufgedeckt. Dies
geht solange, bis auch der letzte {der zehnte) Auftrag auf-
gedeckt wurde.

SPIELENDE

Zwei Faktoren fiilhren zum sofartigen Ende des Spiels:

Es dirfen keine &ffentlichen Auftréige mehr vor-
liegen und ein Spediteur muB alle seine Auf-
trage erledigt haben.

In welcher Reihenfolge diese beiden Situationen einireten,
ist dabei ohne Belang.

Sieger wird der Spediteur, der bei Spielende das meiste
Bargeld erwirischaftet hat. Nicht ausgefithrte Aufirdge
bringen keinen Ertrag mehr.

Bitte beachten
Sie auch:

AUF ACHSE - .~
Das Kartenspiel
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