ROUTE 66 - On the road with Wolfgang Riedesser

Das Familienspiel.
Get your Kicks
durch Taktik & Tricks
on Route 66!

Fur 2-5 Spieler
ab 10Jahren

Inhalt:

45

Spielziel:

1 Spielplan mit 5 Tachos (bitte die 3 Teile zu einem Spielplan
zusammenstecken)
5 Holzkl6tzchen als Tachonadeln
5 Autos (bitte aus Stanzung brechen und auf die Plastikfi3chen setzen)
5x13 Staatenkarten

Speedkarten

Wir fahren auf der ROUTE 66 von CHICAGO nach LOS ANGELES
und zurtick. Es gewinnt der Spieler, der die meisten Staatenkarten
sammelt, da dieser somitam meisten erlebt und gesehen hat.
Wahrend auf der Hinreise die Staatenkarten von den Spielern aus-
gelegt werden, und am Wendepunkt nur der schnellste Fahrer 2 der
Karten als Belohnung erhélt, gilt es auf der Rickreise mdglichst
Iangsar? zu reisen, um moglichst viele Staatenkarten wieder einzu-
sammeln.

Vorbereitung:

Jeder Spieler entscheidet sich fiir einen Tacho in seiner Reichweite
plus dem dazugehdrigen, gleichfarbigen Fahrzeug.

Die Fahrzeuge werden auf dem Startfeld ,CHICAGO" plaziert.

Alle Tachonadeln werden auf 0" gestellt. (Die bunten Holzklétzchen
symbolisieren die Tachonadel).

Spieleranzahl:

Es kdnnen 2 bis 5 Spieler teilnehmen.
Es gibt 5 verschiedenfarbige Staatenkartensatze.-Ein Satz besteht
aus 13 Karten (8 Staaten) in der gleichen Farbe.

Es kommen immer nur soviel Kartensétze zum Einsatz, wie Spieler
teilnehmen. Spielen also nur 3 Personen, werden 2 beliebige Kar-
tensatze aussortiert und beiseite gelegt.



SPIELREGEL

Kartenausteilung:

Sowohl die Staatenkarten als auch die Speedkarten werden gemischt
und verdeckt an die Spieler verteilt. Jeder Spieler erhalt 9 Staaten-
karten und 3 Speedkarten auf die Hand (nicht den Mitspielern zeigen).
Die ubriggebliebenen Karten werden verdeckt neben den Spielplan
gelegt.

Teil 1 -von CHICAGO nach LOS ANGELES:

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Der Spieler mit der gréf3ten
Highway-Erfahrungbeginnt.

Ein Spielzug ist:
1. Eine ,Staatenkarte" legen kdénnen. Ist das der Fall dann...

2. Eine ,Speedkarte" spielen. Damit kann die eigene Geschwindigkeit
oder die eines beliebigen Mitspielers auf dem Tacho nach oben
oder nach unten veréndert werden. Entsprechend wird die Tacho-
nadel des betroffenen Spielers korrigiert.

3. Das eigene Auto der angezeigten Geschwindigkeit auf dem eigenen
Tacho entsprechend vorwarts bewegen.

4. Die ausgespielte Speedkarte durch eine neue Karte vom Stapel er-
setzen.

Die Staaten karten:

Der Spieler, der beginnt, legt entweder eine ,ILLINOIS" oder eine
-.CALIFORNIA" Karte offen an der unteren Kante des Spielplans an.
Die Staatenkarten kénnen nur in der geographisch richtigen Reihen-
folge angelegt werden. Hat ein Spieler keine passende Karte auf der
Hand, muR3 er aussetzen.

Jede Farbreihe wird immer von den auf3ersten Bundesstaaten aus
begonnen, sprich von ILLINOIS oder von CALIFORNIA.

Der Spieler vollendet dann seinen Spielzug, indem er seine Speed-
karte ausspielt und zieht (siehe ,Speedkarten”).

= a, Danach ist der nachste Spieler an der Reihe. Dieser hat nun 2 Mog-
o |:‘.'-‘1""[..._.1 by lichkeiten:

= el a) Er reiht an die bereits liegende ,ILLINOIS" bzw. ,CALIFORNIA"
Karte eine gleichfarbige ,MISSOURI" bzw. ,CALIFORNIA" Karte
an.

Gleichfarbige Karten durfen nur in der richtigen Staatenreihenfolge
aneinandergereiht werden (siehe ,Untere Spielplanleiste”).

b) Die andere Moglichkeit ist, mit einer ,ILLINOIS" oder ,,CALIFORNIA"
Karte in einer anderen Farbe eine neue Staatenreihe zu eréffnen.
Dabei ist zu beachten, daf die neuerdffneten Kartenreihen in der
jeweiligen Farbe auf beiden Seiten aufeinander zulaufen missen.



Mehrfachzug:

Wenn ein Spieler mehrere Staatenkarten von einem Staat in gleicher
Farbe auf der Hand hat und sie anreihen kann, darf er ausnahms-
weise 2 bzw. 3 Spielztige hintereinander ausfihren. Wohlgemerkt:
Es mul der gleiche Staat in der gleichen Farbe sein.

Nicht legen kdnnen:

Ausgespielte Staatenkartenwerden nichtautomatischdurchneue
Karten vom Stapel ersetzt. Erst wenn der Spieler an der Reihe ist und
keine Staatenkarte passend anreihen kann oder will, darf er eine neue
Karte vom Stapel nehmen. Pal3t sie, kann er sie sofort anlegen und
den Spielzug normal weiterfiihren. Paldt sie nicht oder will er nicht
legen, setzt er aus, und der nachste Spieler ist an der Reihe.

Die Speedkarten:
Es gibt 3 Kategorien von Speedkarten:

1) Ein Pfeil oberhalb der Meilenangabe bedeutet eine entsprechende
Geschwindigkeitszunahme.

2) Ein Pfeil unterhalb der Meilenangabe bedeutet eine entsprechende
Geschwindigkeitsabnahme.

3) ,0" Meilen bedeuten eine Reduzierung der Fahrgeschwindigkeit auf
0", egal wieviel Meilen die Fahrgeschwindigkeit betrug.

Die ,+5" Meilen und ,-5" Meilen Speedkarten dienen in ihrer Doppel-
funktion auch als HIGHWAY PATROL Karte (siehe ,55 Miles Speed
Limit").

Speedkarte ausspielen und Tacho einstellen:

Nachdem der Spieler eine Staatenkarte gelegt hat, muf3 er eine der 3
Speedkarten auf seiner Hand offen ausspielen. Er entscheidet, neben
wessen Tacho er sie auf dem Spieltisch ablegt. Es kann

neben dem eigenen Tacho sein (zum eigenen Vorteil) oder auch ne-
ben dem Tacho eines beliebigen Mitspielers (zu dessen Nachteil),
denn die Karte betrifft nur den Tacho; neben dem sie abgelegt wird.
Nur dieser wird entsprechend nach oben (addieren) oder unten (sub-
trahieren) korrigiert, so lange die neu einzustellende Geschwindigkeit
sich zwischen ,0" und ,70" Meilen bewegt.

Wiirden ,0" Meilen unterschritten oder ,,70" Meilen Uberschritten
werden, mufl3 die Karte an einem anderen Tacho angelegt werden.
Eine ausgespielte Speedkarte wird immer sofortdurch eine neue
Karte vom Stapel ersetzt.

Wenn keine der 3 Speedkarten bei einem der Tachos angelegt wer-

den kann, darf der Spieler alle 3 Speedkarten ablegen und 3 neue
Karten aufnehmen.

Mit dem Auto ziehen:
Hat der Spieler seine Speedkarte gespielt, zieht er mit seinem Auto

s der angezeigten Geschwindigkeit auf seinem eigenen Tacho entspre-
chendvorwarts. Selbstwenn er seine Speedkarte bei einem anderen



Tacho ablegte, zahlt fir seinen Zug mit seinem Auto nur der eigene
Tacho, auch wenn er unverandert bleibt.

10 Meilen entsprechen immereinem Spielfeld.

Geschwindigkeit Anzahl der Spielfelder vorwarts

0-5
10-15
20-25 -
30-35
40-45
50-55
60-65
70

~NOoOUAWNERO

StraRenfelder:

Jedes StralRenfeld kann nur ein Auto aufnehmen. Besetzte Felder
werden Ubersprungen und nicht mitgezahit.

55 m.p.h. Speedlimit - HIGHWAY PATROL:

Von CHICAGO nach LOS ANGELES:

Wenn bei einem beliebigen Tacho eine +5 oder-5 HIGHWAY PA-

~ TROL Karte angelegt wird und die Geschwindigkeit nach der Tacho-

korrektur Gber 55 Meilen betragt, wird der betroffene Spieler sofort

m bestraft, auch wenn er gar nicht an der Reihe ist, da er das Speedlimit
Uiberschritten hat und dabei von der HIGHWAY PATROL erwischt

wurde.

E‘L Sein Auto wird zurtickgeschickt auf das letzte freie Feld des zuvor
durchfahrenen Staates und sein Tacho auf 0" gestellt.
Wenn die Tachonadel nach der Korrektur bei 55 m.p.h. oder darunter
steht, hat die HIGHWAY PATROL Karte keine Konsequenzen, da der
Fahrer nicht gegen das Gesetz verstoRen hat.

Speedkarten aufgebraucht:

Sollte der Kartenstol3 aufgebraucht sein, werden alle bisher ausge-
spielten Karten eingesammelt, neu gemischt und wieder bereitgelegt.

Etappenziel LOS ANGELES:

LOS ANGELES muf3 nicht mit passender Zahl erreicht werden.
Uberschiissige Geschwindigkeitspunkte werden sofort fur die
Ruckreise benutzt.

Sobald aber der erste Spieler LOS ANGELES erreicht hat, wird das
Spiel unterbrochen. Es tritt nun in eine neue Phase.

Wenn Sie das Spiel das erste Mal spielen, sollte Sie der zweite Teil
der Spielregel erst dann interessieren, wenn der erste Spieler in LOS
ANGELES angekommen ist.



Teil 2-von LOS ANGELES nach CHICAGO:

Ohne Staatenkarten ziehen:

Ab sofort werden keine Staatenkarten mehr fiir einen Spielzug
bendtigt. Ab jetzt spielen alle Spieler nur noch mit den Speedkarten.

Staatenkarten auslegen:
L—'/) Alle im Spiel befindlichen Staatenkarten werden nun ausgelegt, so-
=5 &\ ohl die auf der Hand, als auch die restlichen Karten im Stapel, um
E° seene*  die Staatenreihen zu komplettieren.
*.ll
Spielziel: Staatenkarten sammeln!
Alle Spieler missen nach LOS ANGELES.
Fur alle, die LOS ANGELES erreicht haben, &ndert sich nun das

Spielziel. Jetzt heildt es nicht mehr, der Schnellste zu sein, sondern
derjenige zu sein, der die meisten Staatenkarten sammelt.

Ein Spieler darf nach jedem Zug automatisch eine Staatenkarte von
dem Staat einsammeln, auf dem sein Auto steht.

Je langsamer man nun reist - also sein Auto zieht - um so o6fters
kommt man zum Stehen. Allerdings muf3 man mindestens um ein Feld
weiterziehen, sonst gibt's nichts.

Sieger CHICAGO - LOS ANGELES:
Der Sieger der 1. Etappe, der als erstes LOS ANGELES erreicht, darf
2 ,CALIFORNIA" Karten als Belohnung an sich nehmen. Ist er durch
Uberschissige Geschwindigkeit mit seinem Auto bereits wieder
Richtung CHICAGO unterwegs, darf er daftir natiirlich eine dritte
+CALIFORNIA" Karte aufnehmen.

Zweierfelder:
Wer mit seinem Wagen exakt auf einem gekennzeichneten Zweierfeld
zum Stehen kommt, darf2 Staatenkarten des entsprechenden Staates
einsammeln.

Noch nicht in LOS ANGELES:

Wer noch Richtung LOS ANGELES fahrt, darf nattirlich noch keine
Staatenkarten einsammeln. Erst nach der Wende in LOS ANGELES.

Speedkarten:
Die Moglichkeit, die Speedkarten bei seinem eigenen Tacho oder bei
dem Tacho eines beliebigen Mitspielers anzulegen, besteht weiterhin.
Naturlich kann man nur mit dem eigenen Auto, dem eigenen Tacho
entsprechend, ziehen. Die Regeln hierfir gelten wie bisher.



55 m.p.h. Speedlimit - HIGHWAY PATROL

Von LOSANGELES nach CHICAGO:

Wer auf dem Riuckweg von einer HIGHWAY PATROL (Karte) mit tber
55 m.p.h. gestoppt wird, wird im Gegensatz zur Hinreise diesmal nach
vorne Uber die nachste Staatengrenze abgeschoben (erstes freies
Feld des néchsten Staates), ohne jedoch dafir eine Staatenkarte ein-
sammelnzu durfen. Im Gegenteil. Der betroffene Spieler mul3 seine
zuletzt gesammelte Staatenkarte als Strafe wieder zurticklegen.

Sie kann wieder von nachfolgenden Autos eingesammelt werden.
Das elilnzig Positive: der Tacho des betroffenen Spielers wird auf 0"
gestellt.

Staat ohne Karten:

Sind in einem Staat alle Karten eingesammelt, haben eventuell nach-
folgende Spieler Pech. Sie gehen leer aus.

CHICAGO erreicht:

Wertung:

CHICAGO muf3 nicht mit genauer Zahl erreicht werden.
Das Spiel geht weiter, bis der letzte Spieler CHICAGO erreicht hat.

Spieler, deren Autos bereits in CHICAGO angekommen sind, kénnen
weiterhin in das Spiel eingreifen: Denn sie spielen immer nhoch mit
ihren 3 Speedkarten auf der Hand, die sie ja bei den Tachos der Mit-
spieler nach Belieben anlegen konnen, bis auch das letzte Auto in
CHICAGO angekommen ist.

Alle Spieler zadhlen ihre Staatenkarten. Wer die meisten sammeln
konnte, hat am meisten gesehen, erlebt und erfahren. Er ist der Konig
der ROUTE 66.

Erlauterungen:

Fotos:

Speed = Geschwindigkeit
m.p.h. = miles per hour (Ubersetzt: Meilen pro Stunde)
Highway Patrol = Verkehrskontrolle

Hans Isenberg und Wolfgang Riedesser



Zur Geschichte der Route 66 - ,The main street of America"

Alles begann in den frithen 20er Jahren mit der Vision von
einem unendlich langen Highway, der den Osten Amerikas

mit dem Westen verbindet. Und 1926 war es dann soweit.

Eine Vernetzung von Landstral3en, Feldwegen, Indianer-Trails
und Siedler-Trails waren der Anfang vom Highway 66, einer
Stral3e, die Uber 2.500 Meilen lang ist, durch 3 Zeitzonen fuhrt
und 8 Staaten miteinander verbindet - von Chicago bis Los An-
geles. Sie wurde ,The main street of America".

John Steinbeck nannte sie ,The mother road" in seinem Klassiker ,Friichte des
Zorns". Fur andere war sie die ,,Strafle der Sehnsucht". An besonders gefahrlichen
Abschnitten nannten sie die Menschen auch ,Bloody Road" (Blutige Straf3e). Doch
auf jeden Fall wurde sie fir viele zur Schicksalsstral3e. Man denke nur an diehun-
derttausenden von Okis, die durch Stirme und Dirre aus ihrem Land (Oklahoma)
vertrieben wurden und sich mit ihren wenigen Habseligkeiten auf klapprigen Auto-
kisten auf den langen Weg nach California machten, in der Hoffnung auf ein bes-
seres Leben. Oder an die vielen Menschen, die von der Stral3e lebten, Benzin
pumpten, Motels betrieben, in Bars Whiskey ausschenkten und in Restaurants be-
dienten und deren Geschichten heute noch zu erfahren sind, wenn man sie nur
héren will. Die 66" hatte und hat viele Gesichter.

Doch die wirtschaftlichen Grinde, die den Highway entstehen lief3en, riickten
bald in den Hintergrund, die Route 66 wurde schnell ein reizvolles und viel fre-
guentiertes Reiseziel - ein Mythos. War sie in den 30er Jahren der Weg nach
Westen, wurde sie in den 50er und 60er Jahren zum Symbol des ,American way
of life". Ganz Amerika begann, auf eigenen 4 Radern zu reisen. ,Get your kicks on
Route 66" sangen Nat King Cole, Chuck Bern/ und viele andere. Es war die Ara
der Cadillacs und Cabriolets, Chevrolets und ice creams, Coca Cola und Grey-
hound Busse, der Jukebox und Motels, der Harley Davidsons und des Rock'n
Rolls, der Highway Patrols und Milkshaker, der Neon-Reklame, Bluejeans, Diners
und Billboards, der unzahligen Tankstellen und der schier endlosen Alleen von
Telegrafenmasten. Alles das war Amerika pur.

Wenn man heute zuriickblickt, kann man sagen, daf3 die Route 66 der Grundstein
war, um Amerika zur mobilsten Nation der Welt zu machen. Doch schon bald
reichte die zweispurige Straf3e den stets wachsenden Bedurfnissen an eine mo-
derne Infrastruktur nicht mehr aus. Stick fur Stiick haben anonyme Interstate
Highways den Verkehr ibernommen, Tankstellen, Motels, Restaurants... ja, ganze
Ortschaften wurden von einem Moment zum nachsten vom Reisestrom abge-
schnitten. Unzahlige Geschafte muf3ten schlielen, ganze Ortschaften wurden zu
»Ghosttowns". Die ,,66" wurde fast vollstandig aus den Stral3enkarten getilgt. Sie
hatte ihre Schuldigkeit getan und war zum Sterben verurteilt.

Aber wie so oft in der Geschichte, mul3 so manches Grof3e und Bewahrte erst ster-
ben, bevor wir die Dimension und Bedeutung erkennen und mit Hilfe der zeitlichen
Distanz neu schéatzen lernen. In den Herzen und Kdpfen der drei Generationen
Amerikaner, die mit und auf dieser StralRe lebten, hat sie jedenfalls nicht aufgehort
zu existieren und es ist ein breites, 6ffentliches Interesse fiir die alte, historische



Route 66 entstanden. Uber 80% der alten StraRRe ist noch befahrbar und tiberall
haben sich regionale ,Route 66"-Vereine organisiert, die mit Veranstaltungen,
Rallyes und Offentlichkeitsarbeit der ,66" wieder neues Leben einhauchen. So
manches wird nostalgisch verklart und wéchst heran zu einem neuen Kult, der alte
und neue Sehnsilichte weckt und sie auch stillt. Die Zahl derer, die einmal ihre
Kicks auf der Main Street Amerikas erleben wollen, werden mehr und mehr.

Nachdem ich mir im Frihjahr/Sommer 1993 zwei Winsche erfiillen konnte, nam-
lich ein Spiel Uber die Route 66 zu machen und mit einem Chevy auf ihr von Chi-
cago nach Los Angeles zu rollen, kann ich jedem, der Amerika wirklich kennen-
lernen mdchte, diesen , Trip" nur empfehlen. Diese unglaublichen Landschaften,
das Widersprtchliche und Gegenséatzliche Amerikas, die freundlichen Menschen
ohne Standesdinkel, die historisch bedeutenden Hintergriinde, das unbeschreib-
liche Geflihl der Weite und Freiheit, die vielen Relikte neben der Stral3e und dieses
wunderbare, nostalgische Gefuhl, das einen bis zum Pazifik begleitet, 143t jeden
Reisenden von dieser faszinierenden Straf3e sehr schnell so liebevoll wie von
einem guten, alten Freund sprechen.

In diesem Sinne ... ,get your kicks on Route 66"!
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Wolfgang Riedesser
Spieleautor, Traveller, Rock'n Roller und Route 66-Fan



