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SPIELREGELN

AUSRUSTUNG:

1 Spielbrett

1 Spezialwirfel (m. Internationalen Verkehrszeichen)
1 Satz Spielautos (10 Sttick in rot)

1 Satz Spielautos (10 Stiick in blau)

SPIELABLAUF:

Je zehn kleine Autos werden von den beiden Mitspielern oder Mann-
schaften auf die gegenuberliegenden zehn Grundlinienfelder-Garagen
- aufgestellt. Ein Spieler erhélt die roten, der andere die blauen Autos.
Wer zuerst ,Vorfahrt" wirfelt beginnt, indem er eines seiner Autos um
ein Feld vorrickt.

Ziel ist es, soviel Autos wie mdglich von der Startlinie seiner eigenen
Garagen auf die gegeniberliegende Ziellinie - den Garagen des
Gegenspielers — zu bringen.

Die im Spielplan vorgesehenen Gebaude, Parkanlagen usw. gelten als
Hindernisse und sind somit zu umfahren. Ein Spieler kann ein gegne-
risches Auto schlagen und aus dem Verkehr bringen, sobald er auf ein
vom Gegenspieler besetztes Feld kommt. Das geschlagene Auto wird
aus dem Spiel genommen.

Jeder Spieler darf nur die Felder besetzen, die aufgrund des Wurf-
ergebnisses auf dem Waurfel angezeigt werden. Dies gilt auch beim
~Einlauf" auf die Ziellinie. Er darf also nur mit dem passenden Wurf
in die Garage einfahren. Welches Auto der Spieler jeweils nach einem
Wurfergebnis bewegen will, bleibt ihm Uberlassen. Seine Entscheidung
richtet sich nach dem Spielstand und seiner Spieltaktik. Es werden
somit Uberlegung, Ubersicht und Taktik gefordert.

Das Spiel ist beendet, sobald ein Spieler seine noch im Feld befind-

lichen Autos Uber die Ziellinie — also in die gegenuberliegenden Ga-
ragen — gebracht hat.

WERTUNG:

Der Sieger wird durch eine Punktewertung wie folgt ermittelt:

Flr jedes ins Ziel gebrachte Auto werden 3 Punkte, fir jedes noch im
Feld (jed. nicht in der eigenen Garage) befindliche Auto 1 Punkt ver-
geben.

Es ergibt sich also die Aufgabe, mdglichst viele gegnerische Autos
aus dem Verkehr zu bringen, gleichzeitig jedoch mdglichst viele der
eigenen ins Ziel zu fahren.

Die Bedeutung der einzelnen Spielziige fir die jeweils gewirfelten
Verkehrszeichen sind am Rand des Spielbretts zur klaren Ubersicht
deutlich aufgefihrt.
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