Wer von euch ist der beste
Stapelmeister? Pafit noch eine
grolRe rote Kiste rein - oder nur
noch eine kleine blaue Latte?
Bei diesem pfiffigen Spiel
lernen die Kinder spielend.
Formen und GroRenverhalt-
nisse richtig zu erfassen.
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Inhalt

4 LKW-Legetafeln
2 Farbwurfel
80 Legeteile Ladegut

Spielziel

Wer als erster seinen LKW vollstan-
dig mit Ladegut geflllt hat, ist der
Stapelmeister und hat das Spiel
gewonnen.

Vorbereitung
zum Spiel

Vor dem allerersten Spiel mif3t ihr
das Ladegut vorsichtig aus der
Stanztafel ausbrechen. AuBerdem
nehmt ihr die vorgestanzten Lade-
flichen aus den LKWSs heraus. Die-
se Flachen konnt ihr aufheben und
in die Schachtel zurtcklegen, falls
ihr euch spater mal die LKWs ,0h-
ne Loch" ansehen wollt und die
Flachen deshalb wieder in die
LKW-Tafeln einsetzt.




Jeder Spieler sucht sich eine LKW-
Legetafel aus und legt sie auf dem
Tisch vor sich hin. AuRBerdem wer-
den die beiden Wairfel bereitge-
legt.

Auf den Rickseiten der 80 Lege-
teile findet ihr kleine Ziffern. Wenn
ihr mit weniger als 4 Leuten spielt,
dann muRt ihr am Anfang des
Spieles einige Teile aussortieren
und in die Schachtel zurticklegen:

* 4 Spieler: Ihr spielt mit allen
Legeteilen des Ladeguts; des-
halb zeigen auch alle Teile eine
,4" auf der Rickseite.

3 Spieler: Ihr spielt nur mit den
Teilen, die auf der Rickseite
auch eine ,3" zeigen.

» 2 Spieler: Ihr spielt nur mit den
Teilen, die auf der Ruckseite
auch eine ,2" zeigen.

Das Ladegut, mit dem ihr spielt,
legt ihr in der Mitte des Tisches be-
reit, so dal3 es fir alle Spieler gut
zu erreichen ist. Am Ubersichtlich-
sten ist es, wenn ihr die Legeteile
nach Farben sortiert und alle Teile
einer Farbe unmittelbar nebenein-
ander auslegt.

Der jungste Spieler darf beginnen,
und dann wird im Uhrzeigersinn
weitergespielt.

Wie lauft das
Spiel ab?

Wer an der Reihe ist, wirft beide
Wairfel. Er sucht sich dann eine der
beiden gewdrfelten Farben aus
und nimmt sich von der Mitte des
Tisches ein beliebiges Teil der ge-
wirfelten Farbe, das er bei sich
einladen will.

Es gibt auf den Wiirfeln Ubrigens
die 5 Farben der Legeteile plus die

Farbe WeiR. ,Weil3" steht fir
.Flop", oder gemaRigt gesagt:
.Pech gehabt"...

Das L adegut

Es gibt 2 verschiedene Arten von
Legeteilen:



1. Die Teile der Farben rot, gelb
und grin: Ein ausgewahltes Teil
dieser gewdirfelten Farbe mul3
man sofort in seinen LKW einla-
den.

2. Die dunnen ,Latten" der Far-
ben lila und blau: Ein ausge-
suchtes Teil dieser Farben ladt
man nicht sofort ein, sondern
stapelt es zunéchst neben sei-
nem eigenen LKW. Diese Teile
werden ,zum Ausflllen" spéater
im Spiel in den LKW eingela-
den, und zwar so:

 Entweder du setzt mit dem
Wurfeln freiwillig aus und ladst
stattdessen eine Latte bei dir
ein, die schon neben deinem
LKW liegt...

e ..oder wenn zum Schlu3 des
Spieles in der Mitte gar keine
Teile mehr ausliegen, dann
brauchst du auch nicht mehr zu
wiurfeln, sondern ladst bei je-
dem Zug eine deiner Latten ein.

Wie man einladt

Man fangt immer in der unteren
linken Ecke seines LKWs an. Die
nachsten Teile missen dann immer
an die bereits eingeladenen Teile
direkt angelegt werden. Hier sind
gleich einige Beispiele, wie man
das Ladegut im LKW verstaut:

So kannst du einladen...

...und so ist's
nicht erlaubt!

-

Es kann natirlich passieren, daf
du ein groleres Teil oder eine Latte
einladen willst und dabei merkst,
dal3 das Teil an der gewinschten
Stelle nicht in den LKW reingeht.

Dann gilt folgendes: Wenn du ein
Teil nimmst und ,einbauen™ willst,
muft du es auch einladen, im Ex-
tremfall muf3t du es halt woanders
verstauen. Geht dieses Teil aber
Uberhaupt nicht mehr rein, dann
hast du Pech gehabt: Das Teil -
egal ob groReres Teil oder Latte -
gibst du reihum im Uhrzeigersinn
weiter, bis es bei einem Spieler
paldt, der es gleich zusatzlich bei
sich einbauen darf. Palit das Teil



bei gar keinem Spieler, wird es aus
dem Spiel genommen und in die
Schachtel zuriickgelegt.

Und damit dirfte es vollkommen
klar sein: ,Probeeinpassen” und
ein Tell wieder zurlicklegen - das
geht natirlich nicht in diesem
Spiel...

Die moglichen
Wurfelkombinationen

Hier sind die verschiedenen Mog-
lichkeiten, die vorkommen kon-
nen, wenn du die beiden Farbwiir-
fel wirfst:

* Du warfelst 2 Farben (z.B. ROT
und GRUN): ein rotes oder ein
grines Teil nehmen und einla-
den

* Du wiurfelst 2 Farben (z.B. ROT
und GRUN), von denen aber
nur noch von einer Farbe (ROT)
Teile offen ausliegen: ein rotes
Tell nehmen und einladen

» Du wirfelst 2 Farben, von de-
nen Uberhaupt keine Teile mehr
offen ausliegen: nochmals wir-
feln. Dies gilt auch, wenn du ei-
ne Farbe (z.B. ROT) plus den
Flop WEISS waurfelst, aber kein
rotes Tell mehr ausliegt. Solan-
ge aber noch ein Farbteil einer
gewdurfelten Farbe ausliegt, mufd
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man es auch nehmen - und
wenn 's nicht pafdt, dann leider
weitergeben...

» Du wirfelst WEISS und WEISS:
Dieser Doppel-Flop ist wirklich
arges Pech - du mul3t aussetzen.

Spielende

Wer seinen LKW als erster vollstan-
dig beladen hat, gewinnt das
Spiel. Gelingt dies keinem, wird so
lange weitergespielt, bis niemand
mehr ein einziges Teil bei sich ein-
laden kann. Es gewinnt in diesem
Fall derjenige, der die wenigsten
,Locher" (= nicht ausgeflllte Stel-
len) in seinem Laderaum vorweisen
kann. Die GroRRe der Locher spielt
dabei keine Rolle.

Wir wiinschen viel Spal3 beim Sta-
peln und Einladen! Ein letzter Tip:
Wenn du das Spiel wieder in die
Schachtel packst, dann pal3 gut
auf, daR keine kleinen Legeteile
abhanden kommen! Falls du damit
rechnest, dal deine kleine Schwe-
ster oder dein kleiner Bruder dir
mal einen Streich spielen kénnte
und den Inhalt deiner Spiele-
schachteln wie Konfetti auf dem
Teppich ausstreut, dann besorge
dir lieber eine kleine Tute, in die
du alle Legeteile tust.
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