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Spielanleitung



Aussattung:

16 Autos in 4 verschiedenen Farben
2 ,Geigafahre™ schwarze Autos
1Wirfd
1Spielplan

Spielvorbereitung

Jeder Spider erhdt 4 Autos einer Farbe,
die neben dem Spielplan (in Griffweite)
aufgestellt werden. Die beiden Geigterfah-
rer (schwarze Autos) bleiben zunéchst
auch auf3erhalb des Spielplanes.

Die Autobahn

AU dem Spielplan sind zwe voneinander
getrennte Fahrbahnen aufgezeichnet. Je-
de Fahrbahn besteht aus 2 Fahrspuren.
Die jeweilige Fahrtrichtung ig durch Ffeile
(auf der Mittdlinie zwischen den Fahrspu-
ren) angegeben.

Jede Fahrbahn hat 2 Au- und Abfahrten,
die sich auf dem Spielplan gegenuber lie-
gen.

Be 4 Spidlern benutzen je 2 Spider die bei-
den Au- und Abfahrten einer Sid-
planhélfte.

Bdé 3 Spidern benutzen alle die beiden
AuU- und Abfahrten auf einer Spielplan-
hdfte

Be 2 Spidlern benutzt je 1 Spider die bei-
den AU- und Abfahrten einer Spielplan-
héfte. Eswird vereinbart, wer beginnt.

Zid des Spiels

Zid des Spidsig es, mit jedem seiner Autos
einevolle Runde ,,unfdlfra" auf der , Auto-
bahn" zu fahren.

Spidverlauf

Es wird der Reihe nach gewirfet. Zu Be
ginn des Spids bringt jeder Spider eines
seiner Autos auf die Autobahn, indem er
esauf eine,,seiner™ beiden Auffahrien seizt
und es von dort, gemal3 der gewirfelten
Augenzahl in Fahrtrichtung nach vorne
bewegt (von Feld zu Fed). Dabei z&hit die
Auffahrt als Feld mit.

Be jedem Einsatzen eines neuen Fahrzeu-
ges bleibt es dem Spieler Uberlassen, wel-
che der beiden Fahrbahnen er dafir be-
nutzen mochte. Is die Au- oder Abfahrt
durch ein eigenes oder fremdes Fahrzeug
blockiert, daf dieses Ubersprungen wer-
den. Diese Regd gilt nur fir das Au- und
Abfahren! Ansonsten ig das Uberspringen
von eigenen und fremden Autos nicht
madglich!

Achtung:

FHr ein Auto, da3 sich bereits auf einer
Fahrbahn befindet, ig ein Fahrbahnwech-
sdl nicht mehr moglich. Es kann nur inner-
halb der Fahrbahn die Sour gewechselt
werden.

Im weiteren Spidverlauf hat ein Spider,
wenn er an der Reihe ig, drei verschiede-
ne Mdglichkeiten um eines seiner Autos
Zu bewegen:

Er kann entweder —
wirfeln und ein neues Auto ins Spid
bringen,

oder—
wirfeln und eines seiner Autos, dal? sich
bereits auf der Fahrbahn befindet nach
vorne bewegen.

oder—
AU das Wirfdn verzichten und stattdes-
sen mit einem seiner Autos auf der Fahr-
bahn die Sour wechseln.



Spurwechsel immer nur auf das benach-
barte Fed.

Es daf immer nur ein Auto auf einem Feld
stehen. ,,Uberspringen” von eigenen und
fremden Autos ig nicht mdglich. Wirde
ein Zug auf einem bereits besetzten Feld
enden oder Uber ein besetztes Feld hinaus
gehen, stoppt das Auto auf dem Feld vor
dem ,Hindernis'. Die dadurch nicht ausge-
nutzten Punkte verfallen.

Ha ein Auto eine volle Runde auf der
Fahrbahn hinter sich gebracht, verlat es
die Fahrbahn Uber die Ausfahrt (genaue
Augenzahl ig nicht nétig). Wichtig ig nur,
dal} es sch auf derselben Sour wie die
Audfahrt befindet. Autos, die die Fahrbahn
verlassen haben, werden auf dem Spid-
plan rechts oder links neben der unteren
Ausfahrt abgestellt.

Der Geisterfahrer

Wirfdt ein Spider das Geisterfahrersym-
bal , ", entfdlt fir Ihn das Bewegen
»SENes' Autos und er mu3 stattdessen mit
dem Geigerfahrer ziehen. I4 noch kein
Geigerfahrer im Spid, wird dieser auf ein
beliebiges fredes Feld einer Fahrbahn ent-
gegen der Fahrtrichtung gesetzt. (Ausnah-
me: Au- und Abfahrten und deren an-
grenzenden Felder dirfen zu Beginn nicht
besetzt werden).

Snd beide Geigerfahrer im Spid, muf3 der
Soieer einen der Geigerfahrer 5 Felder
weit entgegen der Fahrtrichtung ziehen.

Tiifft der Geisterfahrer dabei auf ein eige-
nes oder gegnerisches Auto, wird dieses
von der Fahrbahn genommen und auf
den , Schrottplatz' in der Mitte des Spidpla
nes gestellt. DiesssAuto i ,,ausdem Spiel"
und darf nicht wieder eingesetzt werden.
Der Zug des Geigterfahrers endet dann auf
dem Fdd des , Zusammengtolies'.
Gedefahrer verlassen die Autobahn
grundsatzlich nicht.

Jeder Spieler hat, wenn er an der Reihe i,
die Moglichkeit, mit dem Geisterfahrer die
Sour zu wechseln, ohne das er das Geiger-
fahrersymbol gewdrfelt hat. Dazu mufd er
alerdings auf den Zug mit seinen Autos
verzichten.

Hat ein Spider keine Autos mehr im Spid
und auch keine vor dem Spielfddrand
zum Einsetzen, wirfdt er, wenn er an der
Reihe ig, fir den Geisterfahrer. Der Gei-
sterfahrer wird gemald der gewirfelten Au-
genzahl entge%(en der Fahrtrichtung gezo-
gen. Natdrlich kann auch hier der Spider
auf seinen Wuf verzichten und mit dem
Geigerfahrer einen Spurwechsdl vorneh-
men.

Achtung: Wirfdt dieser Spieler das Geigter-
fahrersymbol, darf er mit dem Fahrzeug e-
nen Fahrbahnwechsd vornehmen.

Ende des Spids

Das Spid igd beendet, wenn keiner der
Spiler mehr ein Auto auf der Autobahn
und auch kein Auto zum Einsetzen hat.
Gewinner ig, wer die meisten seiner Autos
vor dem Schrottplatz gerettet und neben
der unteren Augfahrt in Sicherheit ge-
bracht hat.

Haben 2 oder mehr Spider die gleiche An-
zahl an Autos ,in Sicherheit" gebracht, ge-
winnt der, dem dies als erster gelungen ig.
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