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¢ 4 Holz-Motorrader mit Helmen
in 4 verschiedenen Farben

* 8 Rennstrecken-Streifen

= 19 Goldtaler aus Holz

¢ 2 Farbwirfel

¢ Spielanleitung

Mit den 8 Streifen legt man einen
ovalen Rundkurs auf dem Tisch aus.
Die Reihenfolge der Streifen ist beliebig
- und es gibt sehr viele verschiedene

Mdoglichkeiten, die farbigen »Rand-
felder« zu platzieren |

In jeder mdglichen Kombination sieht
man immer 3 rote, 3 gelbe, 3 blaue,
3 griine und 3 schwarze Randfelder,
sowie ein kariertes Feld.

Jeder wabhlt eine Maschine und
stellt sie zum Start auRBerhalb des
Rundkurses neben das karierte Feld.

Die Goldtaler werden in die Mitte des
Rundkurses gelegt.
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Jedes Mal, wenn eine Rennmaschine
das karierte Feld passiert, erhalt der
betreffende Spieler einen Goldtaler.

Wer zuerst 5 Goldtaler angehé&uft hat,
hat gewonnen und darf sein Motorrad
in die Mitte des Rennovals stellen!

Das Rennen geht jedoch weiter - der
Né&chste, der 5 Taler gesammelt hat, ist
Zweiter, usw.

Der Spieler, dessen Geburtstag als
nachster gefeiert wird, beginnt.
Danach kommt einer nach dem ande-
ren im Uhrzeigersinn an die Reihe.

Wer am Zug ist, wiirfelt zunéchst

nur einen der beiden Wiirfel:

« Wirfelt er Weil3, bleibt sein Motor-
rad stehen.

« Wirfelt er eine andere Farbe,
zieht seine Maschine zum nachsten
freien Feld dieser Farbe.

« Wirfelt er seine eigene Farbe,
rast die Maschine bis zum (ber-
nachsten freien Feld dieser Farbe!

ACHTuNG!

Ist ein Feld der gewirfelten Farbe schon
durch ein Motorrad besetzt, fahrt man
einfach vorbei zum nachsten freien
Feld dieser Farbe.

= Beim Spiel zu dritt und zu viert
kann folgender Fall auftreten:
Man wiirfelt seine eigene Farbe, darf
also zum tbernachsten freien Feld fah-
ren, es ist aber nur ein einziges Feld
dieser Farbe frei —was nun?
Man zieht zu diesem Feld und fahrt so-
fort noch eine volle Runde, um wieder
auf dem gleichen (jetzt: ,iberndchsten”)
Feld zu landen — und erhélt einen zu-
satzlichen Goldtaler!

¢ Im seltenen Fall, dass alle Felder
der gewdrfelten Farbe besetzt
sind, bleibt das Motorrad stehen.

* Nach dem ersten Wurf darf der
Spieler, wenn er mochte, auch den
zweiten Wirfel benutzen:

* Alles spielt sich genauso wie beim er-
sten Wurf ab, doch jetzt mit einem



gewissen Risiko...

... denn wenn der Spieler jetzt noch
einmal die gleiche Farbe wie beim
ersten Mal wirfelt, muss seine Ma-
schine sofort zum karierten Randfeld
zuriick und der néchste Spieler ist an
der Reihe.

Hatte er beim ersten Wurf das karierte
Randfeld passiert und einen Goldtaler
erhalten, braucht er diesen nicht
zuriickzugeben.

Mochten die Kinder mehrmals
Jennen”, bekommt der Sieger jedes
Rennens 5 Punkte, der Zweite 3 Punkte

und der Dritte einen Punkt gutge-
schrieben.

Wer zuerst 13 Punkte erreicht, wird
.Weltmeister (bis zum n&chsten Mal)...

L Vil VERGMUPEM
MiT DEN HE.’SIEN’
0Fty

Die beiden geraden Stiicke der zerlegten
Rennbahn kénnen nur diagonal und

hochkant wieder in die Schachtel gepackt
werden.

Anmerkung:

Wenn wir das Wort Spieler benutzen,
meinen wir selbstverstandlich Spieler
und Spielerinnen.
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Nicht geeignet fiir Kinder
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