KURVENREICHE
STRECKE

e

Parkplatz.

Bundesstrafle:
Der Benutzerhat Vorfahrt. Solange sich der Spielerauf dieser
Strafie befindet, darf er 2 Punkte mehr als gewlirfelt ziehen.

Kreuzung:
Nicht iiberwirfeln, beim Zeichen halten,

Gesperrt fir Autos.

Kurvenreiche Strecke:
1 Punkt weniger als gewtirfelt ziehen.

‘Wegen Benzinmangel sofort zur Tankstelle,

Wegen Reifenpanne zurick zur Reparaturwerkstétte.

Spielregel fiir das bewegliche Verkehrsspiel

Zum Spiel gehéren: 1 Verkehrsplan
1 Wiirfel
6 Autos in verschiedenen Farben
30 Zielkarten in 5 verschiedenen Farben
20 Protokollscheine
1 Drehscheibe fiir Verkehrsampeln

An dem Spiel kénnen bis zu 7 Personen teilnehmen. Einer der Teilnehmer
wird zum Spielleiter bestimmt. Dieser beteiligt sich nicht am Wiirfeln, sondern
iberwacht die genaue Beachtung der Verkehrsvorschriften durch die Spieler
und stellt im Bedarfsfalle die Verkehrsampeln mit Hilfe der Drehscheibe. Wer-
den durch Spieler die Verkehrsvorschriften iibertreten, so gibt er Protokoll-
scheine aus, die jeweils ein Aussetzen des Verkehrssiinders (1. Protokoll 1 ,
2. Protokoll 2 X, 3.Protokoll SpielausschluBl) zur Folge haben.

Zu Beginn des Spieles 1a6t der Spielleiter jedem der Teilnehmer von jeder
Farbe eine Zielkarte ziehen. Jeder Spieler hat nun 5 Karten in verschiedenen
Farben, DieKarten, auf denen bestimmte Geb&ude u.&.angegeben sind, legen
die Spieler in der gleichen Reihenfolge offen vor sich auf, d. h. beijedem liegt
an erster Stelle die rote, dann die griine Karte usw. Die Reihenfolge der Far-
ben kann jeweils gewechselt werden.

Durch Wiirfeln miissen nun zuerst die angegebenen Zwischenziele erreicht
worden sein, erst dann kann man die Fahrt zum allgemeinen Endziel antreten.
Die Auswahl der jeweiligen Wege bleibt den Spielern selbst {iberlassen.

Allgemein gilt, daf ein auf der Kreuzung stehender Wagen nicht {iberholt
werden darf und auf einem Nummernfeld nur ein Wagen stehen kann. In
beiden Féllen mufl man hinter dem betreffenden Wagen halten.

Bedienung der Verkehrsampeln.

Steht ein Wagen an einer mit einer Ampel versehenen Kreuzung, so muf
durch den Spielleiter die Ampel betatigt werden, Dies geschieht in der
Weise, dal auf der Drehscheibe der einschlagige Wagen (rot, griin usw.) auf
die gewirfelte Zahl (2, 4, 6 usw.) eingestellt wird und dadurch auf der Ver-
kehrsampel rot, gelb oder griin erscheint.

Bei ,Rot" hat der Spieler einmal auszusetzen.

Bei ,Gelb” muB nochmal gewiirfelt werden, Ergibt die neuerliche
Einstellung der Drehscheibe wieder gelb, so muB einmal
ausgesetzt werden.

Bei ,Griun" freie Fahrt.



Zeichenerklirung:
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Der Spieler darf nur bis zu diesem Zeichen vorriidken, auch
wenn die Augenzahl des Wurfes héher ist. Er muBl einmal
aussetzen.

Desgleichen.

Der Spieler darf nur weiterriicken, wenn auf dem Feld der
Vorfahrtssirafie kein Wagen steht.

Vorfahrt:
Der Spieler, der dieses Zeichen passiert, darf 2 x wiirfeln.

Schule bzw. Krankenhaus:
Vor dem Zeichen halten. Beim nichsten Wurf nur einen
Punkt vorriidken.

Nur rechts abbiegen.

Nur geradeaus fahren oder links abbiegen.

Schleudergefahr:
Einen Punkt weniger vorriidcen als Augenzahl,
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Bahniibergang:
Vor dem letzten Zeichen halten. 1 X aussetzen.

Uberholverbot:
Es darf nicht iiberholt werden.

Wegen StraBenarbeiten gesperrt (Umleitung]l).

Hier darf nicht geparkt werden. Demnach muf}
solange gewtirfelt werden, bis die nétige Punkt-
zahl erreicht ist, um den Zwischenraum zu iiber-
springen.

Halten verboten.
So lange wiirfeln, bis Punktzahl erreicht ist, um
den Zwischenraum zu iiberspringen.

Einfahrt gesperrt.

Nur in dieser Richtung Fahrt erlaubt.

Fahrt nur erlaubt in Richtung des Pfeiles.



