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| Spielplan
6 Autos
25 Zielkartchen
25Ereigniskarten
18 Protokollkéartchen
| Anleitung
| Ubersichtstabelle Verkehrs-
zeichen

Ziel des Spids

Die Spieler suchen verschiede-
ne Ziele in der Stadt auf und holen
von dort die Zielkartchen ab. Es
geht darum, seinen Weg durch die
Stadt moglichst geschickt zu wahlen
und dabe die Verkehrszeichen zu
beachten, damit man die meisten
Zielkartchen bekommt.

Vorbereitung

Vor dem ersen Spielen wer-
den die Zielkértchen | - 25 aus den
Stanztafeln ausgebrochen. Bei den
ersten Spielpartienist esratsam, nur
mit 13 Zielkartchen zu spielen.

Die Zielkartchen werden gut
gemischt und verdeckt auf den
Tisch gelegt.

Die Ereigniskarten werden
ebenfalls gemischt und al's verdeck-

ter Kartenstol? bereit gelegt.

Ein Spidleiter wird gewahlt,
der die Protokollk&rtchen verwaltet
Er spielt selbst mit.

Jeder Spidler wahit sch en
Auto aus und stellt es auf den gro-
len Waldparkplatz am Rande der
Stadt. Von dort aus beginnt die
Fahrt

Spielregd
Ziele:

Der Spielleiter deckt eines der
Zielkéartchen auf und legt es an die
Stelle des Spielplans, die mit der
gleichen Nummer bezeichnet ist
Damit ist das erste Ziel gegeben.
Jeder Autofahrerversucht,alserster
diesen Ziel punkt zu erreichen und
das Kértchen zu gewinnen.

Ziehen:

Wer die hichste Zahl wiirfelt,
fangt an. Eswird reihum gewdrfelt
Man darf so viele Felder in Fahrt-
richtung des Autos weiterfahren,
wie man Punkte gewdirfelt hat. Man
kann, durch Verkehrszeichen ge
zwungen oder freiwillig, auch
weniger Punkte ziehen oder stehen
bleiben. Wenn man auf dem Feld,
neben dem die Nummer steht, ange-
kommen ig, erhdlt man das Ziel-
kartchen, Ubrige Wirfel punkte ver-
falen. Umkehren ist nur auf dem
Marktplatz gestattet oder, wenn ein
entsprechendes Ereigniskartchen es



erlaubt. Auf einer Kreuzung darf
man nicht stehen bleiben. Wenn die
W rfel punkte nicht ausreichen, um
Uber die Kreuzung zu kommen,
mul3 man auf dem Feld vor der
Kreuzunganhalten.

Verschiedene Verkehrswege:

Eslohnt sich, denSpiel plange-
nau zu studieren, denn esgibt unter-
schiedlich gunstige Verkehrswege.
In der Innenstadt ist der Verkehr
durch Ampeln und Verkehrszei-
chen geregelt. Um die Stadt herum
flhrt eine kreuzungsfreie Schnell-
gral3e. Man muf3auf passen, um die
Auffahrt auf diese Schnellstralle
nicht zu verpassen. Ganz auf3en ver-
lauft die Landstral3e an Viehherden,
Landgasthaus, Burg- und Aussichts-
turm vorbei.

Die breite Durchgangsstral3e
mitten durch die Stadt gilt as ein
Feld und darf mit einem Wirfel-
punkt von Anfang bis Ende befah-
ren werden. Aber Vorsicht: die
Ampeln missen auf Grin stehen!
Be roter Ampel mufld man an der
weillen Haltelinie stehen bleiben.
Auf dieser' breiten Stralle durfen
auch zwel Autos nebeneinander
stehen.

Begegnungen:

Jedes Feld aul3er dem Markt-
platz und der breiten Durchgangs-
stral3e darf nur von einem Auto

besetzt werden. Wenn die Wiirfel-
punkte ausreichen, darf man aber
ein anderes Auto Uberholen oder,
wenn man sich begegnet, daran
vorbeifahren.

Neues Zid:

Sobald ein Fahrer ein Zielkart-
chen gewonnen hat, wird vom
Spielleiter ein neues Kértchen auf-
gedeckt. Das neue Zid wird ange-
steuert
Dabei fahrt jeder Spieler mit seinem
Auto von seinem augenblicklichen
Standort aus weiter.

Ereigniskarten:

Wer auf einem Feld mit einem
blauen Sternchen landet, deckt eine
Ereigniskarte auf. Er fuhrt sofort
aus, was darauf steht
Esgibt Ereigniskarten, dieerst beim
néchsten Zug wirksam werden,
oder solche, die man so lange behal -
ten darf, bis man se brauchen kann.
DieseEreigniskartensindmiteinem
Sternchen gekennzeichnet. Sobad
ausgefihrt ist, was darauf steht,
wird die Karte wieder unter den
Kartenstol3 zurtickgel egt

Verkehrsampeln:

Die Drehscheibe, mit der die
Ampeln an den Stral3enkreuzungen
von Rot auf Gruin und von Griin auf
Rot gestellt werden konnen, wird
jedesmal gedreht, wenn eine 2 oder



eine 6 gewdrfelt wird.
Der Spieler mul3 sie drehen, bevor
er mit seinem Auto weiterfahrt.

Verkehrszeichen und -regein:

Alle Verkehrszeichen und
Ampeln missen genau beachtet
werden. Es gelten immer die Zei-
chen, die in Fahrtrichtung gesehen
am rechten Stral3enrand stehen. Es
i aulerdem be jedem Zeichen
durch einen kleinen Pfeil angege-
bg?n, fur welche Fahrtrichtung es
gilt.

Wer die Verkehrszeichen nicht
beachtet hat und falsch gefahrenist,
erhdt ein Protokollkértchen. Wer
drei Protokollkartchen bekommen
hat, mul3 einmal aussetzen. Er nitzt
die Zeit, um dieVerkehrszeichen zu
studieren.

Alle Verkehrszeichen geten auf
dem Spielplan genauso wiein Wirk-
lichkeit. Bel roter Ampel mufd man
halten bis se auf Griin umschaltet
(Wurf 2 oder 6). Beim Stop-Schild
muf3 man haten und darf erst beim
néchsten Wurf weiterfahren. In bei-
den Féllen verfallen die Ubrigen
Warfelpunkte.

Vorgeschriebene  Fahrtrichtungen,
Einbahnstral3en und verbotene Ein-
fahrten gelten wie in Wirklichkeit.
Wer auf den Feldern mit Gefahrzei-
chen ,Kinder" oder ,Tiere' landet,
mulR3 langsam fahren. Er darf beim
néchsten Zug nur ein Feld weiter.
Wer an eine Kreuzung mit dem

Schild,, Vorfahrt gewéhren” kommt,
darf diese nicht Uberqueren, wenn
rechts oder links unmittelbar vor
der Kreuzung ein anderes Auto
steht.

DieV erkehrszeichen sind auf einem
Extrablatt noch enma erklart.
Dort sind auch enige in anderen
Landern gebrauchliche Abwei chun-
gen mit abgebildet.

Ende des Spiels

Das Spie ist zu Ende, wenn
alleZielkartchen aufgebraucht sind.
Wer dann die meisten Zielkartchen
hat, ist Gewinner.

Man kann auch vereinbaren,
dal3jeder die Nummern seiner Kéart-
chen zusammenzahlt und dald der
gewinnt, der die hdchste Zahl
erreicht
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Zielkartchen
«Carte lieu»
Cartedi traguardo
Destination Cards
Doelkaartjes
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Protokollkéartchen
Carte «proces-verbal»
Cartadi contravvenzioni
Ticket
Bekeuringskaartje

Ereigniskarte
«Carte evenement»
Carta di imprivigti
Event Card
Kanskaartje
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