Victory

Spielregeln



Fig.1 Fig.2




Victory

Inhalt: 12 Spielplane. 6 Autos. 5 Wirfel. 1 Zielkarte,
25 Verbindungsstege, 1 Rundenzahlblock.
Teilnehmer: 2-6 Spielet,

Spielziel: Wie in einem richtigen Autorennen, ver-
suchen die Spieler, durch geschicktes ,,Fahren" als
erste durch's Ziel zu kommen. Streckenwdirfel helfen
dabei.

So wird gespielt:

Aus den 12 Spielpléanen legt man sich einen belie-
bigen Rundkurs, mdglichst mit vielen Kurven. Die
Spielplane werden durch die griinen Busche (Ver-
bindungstelle) miteinander verbunden und kénnen
so nicht verrutschen. Jeder Spieler wabhlt sich ein
Auto aus. Das Los entscheidet, wer anfangt. Im Uhr-
zeigersinn folgen die anderen Spieler.

Die Karte mit dem Startzeichen wird an eine rote
AuBenlinie gelegt, so daR die Pfeilspitze auf einen
roten Punkt zeigt. Hier sind Start und Ziel. Jetzt
wird die Fahrtrichtung festgelegt. Die ersten drei
Wagen kommen von links nach rechts in die erste
Startreihe, alle weiteren Autos dahinter In die
zweite Reihe.

Der Rundenzahlblock:

Nehmen wir an. Sie sind zu viert und Ihr Rennen
soll 3 Runden dauern.

Die Reihenfolge der startenden Autos sieht folgen-
dermalfen aus: Rot, Blau, Griin, Gelb. Unter Ziffer 3
wird diese Reihenfolge nun eingetragen (s. Fig. 1).
Dauert Ihr Rennen 6 Runden, beginnen Sie die
Eintragungen unter Ziffer 6.

Nach der ersten Runde Oberqueren die Wagen In
folgender Reihenfolge die Ziellinie: Rot. Grun, Blau,
Gelb. Das wird jetzt unter der Ziffer 2 notiert. Nun
fahrt man mit der nachsten Runde fort. Hier sieht
der Einlauf so aus: Blau, Rot, Gelb, Grin. Bitte
tragen Sie diesen Stand unter der Ziffer 1 ein. Jetzt
kommt der Zieleinlauf: Gewinner wird der Spieler
mit dem griinen Auto — er fahrt als erster Uber die
Ziellinie - nach Ihm folgen auf den Platzen Rot,
Gelb und Blau. Dieser Einlauf wird unter dem Feld
Ziel notiert.

Das Rennen:

Reihum wirfeln die Spieler abwechselnd und zwar
Immer in zwei Wurfen. Insgesamt haben sie 5
Wiirfel. Fir den ersten Wurf nimmt man 3 Wiirfel,
fir den zweiten Wurf wahlweise 1 oder 2 Wiirfel.
Dabei kann man Wiirfel aus Wurf 1 und Wurf 2
direkt nacheinandersetzen.

Gesetzt wird jedoch erst, nachdem man beide
Wiirfe ausgefiihrt hat. — Sie haben mehrere Kombi-
nationsmoglichkeiten: Beispiel fur zwei Wiirfe:

1 Wurf: 1 Wirfel Blau. | Wirfel Kreuz, 1 Wiirfel Rot
2. Wurf: 1 Wirfel Blau. 1 Wirfel Rot.

Bei Je 2 Wiirfeln gleicher Oberflache ergeben sich
bei diesem Beispiel folgende Mdglichkeiten: Sie
fahren 2 Ziige auf der roten Linie und 2 Ziige auf
der blauen Linie. Oder 1 Zug auf der blauen Linie,
dann 1 auf der roten Linie, wieder 1 auf der blauen
Linie und 1 auf der roten Linie. Der Wirfel mit dem
Kreuz entféllt, hier wird nicht gesetzt. Die Reihen-
folge und die Lange der Zige spielt dabei keine
Rolle. Jeder angezeigte Wurf mul3 Zug um Zug In
Jeder Runde ausgefiihrt werden — auch wenn es
nicht Immer von Vorteil Ist. Ebenso missen alle
Zuge Immer auf Punkten anfangen und enden, dort
wo sich die roten und blauen Linien kreuzen. Jeder
einzelne Zug mul? auf gerader Linie gefahren wer-
den. Durch geschicktes Ausnutzen der Strecke
findet man die »ldeallinie”. Auf dieser Linie kom-
men Sie mit lhrem Auto am schnellsten um den
Rundkurs.

(Beispiel fur eine Idealllnie: Mit dem roten Wiirfel
bis zum Punkt 1 fahren auf der roten Linie, dann
mit dem blauen Wirfel bis zum Punkt 2 auf der
blauen Linie fahren (s. Fig. 2).

Hier zusammenfassend die Bedeutung der Wiirfel:

Wenn 1 Wirfel eine nignee Oberflache zeigt:

Sie durfen lhr Auto auf der roten Linie beliebig
weit setzen. Dies darf jedoch nur In gerader Linie



geschehen. Sie dirfen dabei bellebig viele rote
Punkte Uberfahren. Sie bleiben Jedoch mit Ihrem
Wagen zum Schluf3 immer auf einem roten Punkt
stehen. Und Sie dirfen kein anderes Auto uber-
springen.

Wenn 1 Wiirfel eine blaue Oberflache zeigt:

Sie durfen Ihr Auto auf der blauen Linie, beliebig
weit, in gerader Linie von einem roten Punkt zu

einem anderen roten Punkt ziehen. Sie diirfen dabei
Jedoch kein anderes Auto Uberspringen.

Wenn 2, 3, 4 oder 5 Wurfel eine Oberflache gleicher
Farbe zeigen (Rot oder Blau):

Sie dirfen Ihr Auto auf der entsprechenden Linie
(Rot oder Blau) 2, 3,4 oder 5 mal setzen, in gerader
Linie von einem roten Punkt zu einem anderen
roten Punkt. Sie diirfen dabei Jedoch keinen an-
deren Wagen Uberspringen.

Wenn 1 Wiirfel ein Kreuz zeigt:
Sie dirfen mit diesem Wirfel nicht setzen.

Wenn 2 Wirfel ein Kreuz zeigen:
Sie dirfen mit diesen 2 Wirfeln nicht setzen.

Wenn 3 Wiurfel ein Kreuz zeigen:
Sie missen In dieser Runde einmal aussetzen.

Wenn 4 Wiirfel ein Kreuz zeigen:

lhr Auto hatte einen Unfall, Sie miissen ganz aus-
scheiden.

Wegen der Gefahr, 3 oder 4 Kreuze zu wirfeln,
wirfelt man zweimal. Denn wenn Sie z. B. Im ersten
Wurf schon 2 Kreuze hatten. Ist es ratsam, Im zwei-
ten Wurf nur noch einen Wiirfel zu nehmen — denn
mit 4 Kreuzen mul man ja ausscheiden.

So spielen Sie welter, Zug um Zug, Runde um
Runde, bis zum Ende des Rennens. (Vergessen Sie
dabei nicht lhre Eintragungen auf dem Runden-
zahlblock, nur so sind Sie immer Uber den Stand
des Rennens informiert.
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