Ereigniskarten

Zielgerade: Der Zahlenwert des Ablagestapels steigt auf 9g.
Schnapp dir das Rennauto.

Tanken: Der Zahlenwert des Ablagestapels bleibt gleich.
Schnapp dir das Rennauto.

Reifenwechsel: Der Zahlenwert des Ablagestapels ist nun 5o.
Schnapp dir das Rennauto. Es ist egal, ob der Zahlenwert des
Ablagestapels vorher tiber oder unter 5o war.

Olwechsel: Der Zahlenwert des Ablagestapels bleibt gleich.
Schnapp dir das Rennauto.

Uberholen: Uberspring den ndchsten Spieler. Der Zahlenwert des
Ablagestapels bleibt gleich. Wenn ihr nur zu zweit spielt, bist du
gleich noch einmal an der Reihe.

Frithstart: Vertausch den Zahlenwert des Ablagestapels. Zum
Beispiel wird aus der Zahl 37 die Zahl 73. Wenn der Zahlenwert
zwischen 1und g liegt, wird der Zahlenwert zu einem Vielfachen
von 1o (1=10,9 = go).

Reparaturstopp: Zieh vom Zahlenwert des Ablagestapels 10 ab.
Schnapp dir das Rennauto.

Etappensieg: Runde auf die ndchste 10er-Zahl auf oder ab.

_ Schnapp dir das Rennauto. Es gilt folgende Regel: Jeder Zahlen-

_ wert, dessen Einerstelle zwischen o und 4 liegt, wird abgerundet
(22 = 20, 64 = 60). Jeder Zahlenwert, dessen Einerstelle zwischen
5 und g liegt, wird aufgerundet (35 = 40,98 = 100).

Wichtig! Wenn der Zahlenwert des Ablagestapels bereits ein
Vielfaches von 10 ist, dann verandert sich der Zahlenwert nicht.
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Die restlichen Karten werden verdeckt als Nachziehstapel in
die Mitte des Tisches gelegt.

B Stellt jetzt noch ein Rennauto neben den Stapel. Das andere
Rennauto ist ein Ersatzauto. Legt es in die Schachtel zurlick,
fur den Fall, dass ihr das andere verlieren solltet.

Ziel des Spiels
Wer nach mehreren Auto-Rallyes vier Siegpunkte notiert hat,
gewinnt den groRRen Preis und ist der neue Zahlen-Champion!

Eine Sieger-Medaille zum Herunterladen
findest du auf www.duden.de.

Gib in der Suche einfach den Namen des Spiels ein,
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Los geht's!

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Die Auto-Rallye verlauft Gber
mehrere Runden. Der jungste Spieler beginnt. Er legt eine Handkarte
offen auf den Tisch und erdffnet damit den Ablagestapel. Nun gibt es
zwei Moglichkeiten:

@ Wenn du eine Karte ausspielst, zahlst du die Zahl dieser Karte
zu dem Zahlenwert des Ablagestapels dazu und nennst deinen
Mitspielern das Ergebnis.Wenn es am Anfang des Spiels noch
keinen Ablagestapel gibt, wird bei null begonnen.

Der Ablagestapel zeigt 16.
Tim legt eine 5 auf den
Stapel und sagt:,21".

% Wenn du eine Ereigniskarte ausspielst, fihrst du die Aktion oder
die Aktionen aus, die auf der Karte stehen. AnschlieSend nennst
duden Zahlenwert des Ablagestapels.

Nachdem du eine Karte abgelegt hast, musst du immer eine neue
Karte vom Nachziehstapel ziehen, damit du wieder vier Karten auf der
Hand hast. Nun ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Rennauto schnappen

Du darfst das Rennauto neben dem Stapel nehmen oder wahrend des
Spiels einem Spieler wegschnappen, wenn

deine Karte, die du auf den Ablagestapel legst, einen Zahlenwert
ergibt, der ein Vielfaches von 10 ist: als0 10, 20,30 ..

@ der Zahlenwert deiner Karte, die du auf den Ablagestapel
legst, denselben Zahlenwert hat wie die oberste Karte auf
dem Ablagestapel (siehe Gleiche Zahlenkarte ablegen).

@ du eine Ereigniskarte mit der Aktion ,Schnapp dir das Rennauto”
ausspielst.
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Gleiche Zahlenkarte ablegen

Legt ein Spieler eine Karte auf den Ablagestapel, deren Zahlenwert
gleich grofs ist wie ein Zahlenwert auf einer deiner Handkarten, dann
darfst du deine Karte sofort auf den Ablagestapel legen und dir das
Rennauto schnappen. Vergiss dabei nicht, den Zahlenwert deiner Karte
zu dem Zahlenwert des Ablagestapels zu addieren und das Ergebnis
zu sagen! Nun ist der ndchste Spieler links von dir an der Reihe. Spielen
mehrere Spieler gleichzeitig eine passende Karte aus, nimmt sich der
Spieler, dessen Karte zuerst auf dem Ablagestapel liegt, das Rennauto.

Der Ablagestapel hat den

| Zahlenwert 16.

. Elena legt eine 5 auf den

. Ablagestapel und sagt:,21".

Jetzt ist Anne an der Reihe.
Doch Tim hat ebenfalls eine 5
auf der Hand. Er legt die Karte
schnell auf den Ablagestapel
und sagt:, 26"

Nun nimmt Tim sich das Renn-
auto, das bis jetzt Anne vor sich
stehen hatte. AufSerdem zieht er
eine Karte vom Nachziehstapel.
Elena ist wieder an der Reihe,
weil sie links von Tim sitzt. Somit
wurde Anne in diesem Spielzug
libersprungen.

Anne

chhhg' Du selbst darfst aufeine - von dir ab; "elegte Karte nicht sofa o

_eine weitere passende Karte ausspleten uerst muss ein anderer'
Spleler eme Karte auf den Ablagestapel Iegen
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Karte nachziehen

Vergiss nicht, eine Karte vom Nachziehstapel zu ziehen, nachdem

du eine Karte auf den Ablagestapel gelegt hast. Solltest du nur drei
Karten auf der Hand haben, wenn der nachste Spieler eine Karte
ablegt, musst du leider mit drei Karten weiterspielen und darfst nicht
nachziehen. Vergisst du auch bei drei Karten nachzuziehen, dann
spielst du nur noch mit zwei Karten weiter!

Ende der Auto-Rallye
Die Auto-Rallye ist zu Ende, wenn

/-3;7 du eine Karte ausspielst, die den Zahlenwert des Ablagestapels
auf genau 100 erhoht, oder du eine gleiche Zahlenkarte aus-
spielst, die den Zahlenwert des Ablagestapels auf genau 100
oder mehr erhoht. Du schnappst dir das Rennauto und hast die
Auto-Rallye gewonnen.

‘@«7 du eine Karte ausspielst, die den Zahlenwert des Ablagestapels
auf mehrals 100 erhoht. Es gewinnt der Spieler, der zu diesem
Zeitpunkt das Rennauto vor sich stehen hat.

;@2 der Nachziehstapel aufgebraucht ist. Wer das Rennauto vor sich
stehen hat, gewinnt die Auto-Rallye.

Der Gewinner der Auto-Rallye darf sich einen Siegpunkt notieren,
mischt die Karten und verteilt sie neu. Der Spieler links von ihm
startet die neue Auto-Rallye.

Spielvariante: ileine Auto-Rallye (Zahlenraum 1 bis 20}
Fir dieses Spiel sortiert ihr folgende Karten aus:

é Zahlenkarten mit den Werten 7,8, und 9

Ereigniskarten: Zielgerade, Etappensneg Reifenwechsel,
Frihstart

Legt diese Karten in die Schachtel zuriick, sie werden flr das Spiel
nicht benétigt. Mischt die restlichen Karten und spielt wie oben
beschrieben, mit Ausnahme der Regeln Gleiche Zahlenkarte ablegen
und Karte nachziehen. Die Karten muissen jede Runde auf vier Hand-
karten aufgefullt werden. Sollte ein Spieler das vergessen, darf er

zu einem spateren Zeitpunkt noch eine Karte vom Nachziehstapel
nehmen. Die Auto-Rallye ist wie oben beschrieben zu Ende, wenn ein
Spieler den Ablagestapel genau auf 20 erhoht, auf mehr als 20 erhoht
oder der Nachziehstapel aufgebraucht ist.
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