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62 Warenkarten in den Werten 1 - 10 (je 3x) und 11 - 18 (4x)
auf dem Tisch verteilen. Sonderregeln fir 2 Pers. beachten.
Jeder Spieler hat ein Fiihrerhaus eines LKW's vor sich liegen.

Ablauf eines Zuges:

Karte aufdecken:

—> 1 beliebige Karte aufdecken und allen Spielern zeigen.
ENTWEDER Karte zuriicklegen:
Kann oder will der Spieler diese Karte nicht an seinen
LKW anlegen, legt er sie an ihren Ort zuriick.
Der nachste Spieler ist an der Reihe.
ODER Karte behalten:

O Der Spieler legt die Karte (Ware) an seinen LKW an.
Die neue Karte muss einen hoheren Wert haben, als die
letzte anliegende Karte an seinem LKW.

O Es dirfen Licken zwischen einzelnen Werten bestehen
und man muss nicht mit Wert 1 beginnen.

O Angelegte Karten tiberlappend legen, so dass jeweils
das Hinterrad tUberdeckt ist.

O Limit Waren je LKW: 10

O Wourde die "18" verladen, endet das Spiel fir den Spieler,
der die Verladung vorgenommen hat.

O Nach einer Verladung darf sofort 1 weitere Karte angesehen
+ verladen werden, bis man nicht mehr anlegen kann/will.

O Eine Karte, die niemand mehr anlegen konnte, bleibt offen
auf dem Tisch liegen und der Zug des Spielers endet.

Spielende:
Hat ein Spieler 10 Karten angelegt, endet das Spiel.
Alle anderen Spieler sind noch 1x am Zug, wenn sie
noch Waren laden kénnen.
Haben alle Spieler bis auf einen eine "18" verladen, ist
der verbliebene Spieler noch 1x am Zug.
Am Zug zu sein hei3t auch ggf. mehrere Waren zu laden.

Wertung:

O Je 1 Punkt je verladene Ware.

O Je 1 Punkt je Werbung auf einer Plane.

O 1 Punkt fir LKW mit 10 Karten.

O 5 Punkte fir jede Gruppe aus 3 gleichfarbigen Waren.

O Die hochste Punktsumme gewinnt.

Patt: Unter den Beteiligten siegt die hochste Summe
aus den Werten aller verladenen Waren.
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