Fur beliebig viele Mitspieler

Das ist wirklich ein Autorennen wie noch nie, eine spannende Unterhaltung fir jung und alt. Hier kann man Gas
geben, was das Zeug halt, oder langsam um die Bahn schleichen, und doch bleibt es bis zuletzt offen, wer Sieger wird.

Man kann mit kleinen Einsatzen spielen und auch die Strafen entsprechend festsetzen, je nach dem vorhandenen
Barvermoégen. Bei mehr als drei Teilnehmern empfiehlt es sich, mehrere Preise auszusetzen. Es wird immer mit drei

Wirfeln gespielt.

Wie bekommt man ein Auto, und wie bringt man es an den Start?

Angenommen, es spielen drei Personen. Zuerst wird festgestellt, wer anfangt. Der hdchste Wurf entscheidet. Man
braucht nun, um ein Auto zu bekommen und an den Start zu bringen, 2 Sechsen. Bei der ersten Sechs sucht man
sich ein Auto aus und stellt es auf den Startplatz, bei der zweiten Sechs wird das Auto an den Start gertckt

Beispiel: A fangt an. Er wirfelt drei, vier, finf. Das bedeutet gar nichts, und B ist dran zum Wirfeln, er wirfelt
sechs, vier, zwei. Er hat eine Sechs gewiirfelt, darf sich ein Auto aussuchen und auf den Startplatz stellen. Nun
wiurfelt C sechs, sechs, eins. Er hat zwei Sechsen gewdrfelt, darf sich nun als zweiter ein Auto aussuchen und gleich
an den Start rticken. Jetzt ist wieder A dran usw. Kommt C an die Reihe, kann er mit dem Rennen beginnen

Wie wird beim Rennen gezahlt?

Beim Rennen selbst gibt es eine andere Zahlart. Es zahlen nur die ,Einsen" und ,Finfen". Die ,Eins" z&hlt
100 km, die ,Funf" zahlt 50 km. Man darf aber nur so lange wiirfeln, wie man ,Einsen" oder ,Finfen" erzielt.

Hier ein Beispiels A wirfelt: @ .

Die ,Eins" und die ,Funf" stellt er beiseite, mit der ,Drei" wurfelt er noch einmal. Wirde jetzt eine
,EIns" oder ,Funf* kommen, werden die Kilometer zusammengezahlt und A nimmt nun wieder alle
drei Wurfel hoch und wurfelt weiter. Eben so lange, wie ,Einsen" und ,Finfen" kommen. Das Auto
wird erst geriickt, wenn der Fahrer mit wirfeln fertig ist.

Noch ein Beispiel: B wurfelt: Q .

Also wieder die 1 und die 5 beiseitestellen und mit der 6 noch einmal wirfeln. Wiirfelt B jetzt eine 2
(oder 3, 4, 6), dann ist der Nachste dran. B hat 1=100 km und 5=50 km gewirfelt; das sind zu-
sammen 150 km. Er rickt sein Auto diese Strecke auf der Bahn vor. :

Also nicht vergessen, es wird nur so lange weitergewdrfelt, wie man
,Einsen” und ,Finfen" wirfelt.

Wenn man in einem einzigen Wurf drei gleiche Zahlen wirfelt, so zéhlen die Wirfel wie folgt:

Dieser Wurf zahlt 500 0 “ @ dieser 300  ier kénnen es aber auch

@ 3 Dreien, 3 Vieren oder
3 Sechsen sein.
dieser 400

Diese Wiirfe zahlen aber nur, wenn sie je mit einem einzigen Wurf erzielt sind. In jedem dieser Félle kann
man alle drei Wurfel noch einmal hochnehmen und weiterwirfeln.



Damit nun aber die Baume nicht in den Himmel wachsen, ist daflr gesorgt, dal3 zu schnell fahrende Fahrer ab-
gebremst werden konnen. Die Hindernisse sind nicht zu umgehen und dadurch bleibt es spannend bis zum Schluf3.
Blick geradeaus, und nur an den Sieg denken, dann wird es schon klappen!

Folgende Hindernisse sind zu beachten und vorsichtig anzusteuern:
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Hier sitzt ein Madel auf der Tribline und winkt dem mutigen Rennfahrer zu. Das sollte
eigentlich ein richtiger Fahrer nicht beachten. Tut er es doch und halt gar auf dem roten Strich
(Nr. 1), so mul3 er zuruck zum Start und noch mal anfangen. Ein zweites Mal wird er
sich gewif3 nicht umsehen.

Hier steht ein Parkverbotszeichen; jeder Autofahrer muf3 es kennen und beachten, auch
wenn er gern den Badenden zusehen mochte. Parkt er doch, soll er den Aufenthalt ruhig
l&anger ausdehnen. Er wird beim Wurfeln zweimal tUbergangen.

Wer hier halt, um zu telefonieren, mufd natirlich dafur bezahlen: 5 Pf. in die Kasse.

Ja, das ist nun mal Pech, so schon im Rennen zu liegen und dann am Telefon verlangt zu
werden. Es mul3 aber schon was Wichtiges sein. Zuruick zum Telefon.

Das kommt vom unvorsichtigen Fahren. Eine Panne. Das Ersatzteillager wird den Schaden
schon beheben. Das dauert aber einige Zeit. Das Auto mul3 hier warten, bis der nachste
es eingeholt oder Uberholt hat. Wird der letzte hier von einer Panne betroffen,
braucht er nur einmal auszusetzen.

Ja, den genauen Weg mul3 man schon kennen! Sonst muf3 man sich danach erkundigen. Das
halt auf und ein Trinkgeld muf3 man der guten Alten auch geben. Einmal aussetzen
und 5 Pf. in die Kasse.

Frisch getankt ist halb gewonnen. Wer hier tankt, braust los, dal3 die Baume nur so vorbei-
fliegen. Er ruckt Vor zum nachsten vor ihm liegenden Wagen. Liegt kein Wagen
vor ihm, so bleibt er auf der Tankstelle stehen, bis er wieder am Wurf ist. Uberholt ihn aber
bis dahin ein Wagen, so ruckt er mit diesem vor.

Verlockend liegt sie da, die Forsterei. Dort gibt es namlich sehr guten Bohnenkaffee, frische
Kuhmilch und dazu von der Frau Oberforster selbstgebackenen Kuchen. Auch wer hier anhélt,
soll in Ruhe geniel3en. Er muf3 zweimal aussetzen.

Wild Uberfahren! Beim Wildwechsel mul3 vorsichtig gefahren werden. Sollte das jemand
nicht tun und Wild Uberfahren, muf3 er zuritick zur FOrsterei und dort das Wild ab-
liefern. 5 Pf. Strafe mufd er auch noch bezahlen.

Auf dieser Brucke darf nicht gehalten werden; das zeigt das Halteverbotsschild. Wer es nicht
beachtet, mu3 zurick zum nachsten hinter ihm liegenden Fahrer. Er kann sich ja
von ihm die Bedeutung dieses Schildes erklaren lassen. Liegt kein Wagen mehr hinter ihm, so
bleibt ihm die Strafe erlassen.

Einem Angler zuzuschauen, ist manchmal interessant; denn es soll vorkommen, dal3 doch mal
ein Fisch anbeil3t. Oder will sich der Rennfahrer etwa eine Ente greifen? Wir wissen es nicht,
aber eins wissen wir, er muf3 zweimal aussetzen.

So kurz vor dem Ziel sollte man nicht mehr nach rechts oder links schauen. Wer eitel ist und
sich zu fruh feiern lal3t, bekommt die héchste Strafe aufgebrummt, er mu3 zum letzten
Auto zuriuck« und das kann unter Umstanden sehr peinlich sein.
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