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Van 0 tot 100

Een razendsnelle autorace
voor 2 - 5 autocoureurs van 6 - 99 jaar.
Met instapspel voor jongere kinderen.

Spelidee: Dominique Ehrhard
Licentie: Weekend Games
lllustraties:  Oliver Freudenreich
Speelduur:  ca. 20 minuten

De motoren zijn gestart.
Zenuwachtig zitten de coureurs achter hun

stuurwielen. Een korte blik naar links en rechts op hun tegenstanders —
door de donkere vizieren van de helmen kan slechts worden gegist wie in
welke wagen zit.

Het startlicht springt op groen en alle wagens gaan vol gas van start: nu
is ieder op zichzelf aangewezen. Maar alleen wie goed bluft, een
geslepen tactiek volgt en ook nog een beetje geluk heeft, kan de race
winnen.

Spelinhoud

6 racewagens (in zes kleuren)
coureurkaarten (in zes kleuren)
rijbewijzen (in zes kleuren)
benzineblikken (schijfies)
start-/finishkaart
baankaarten (steeds 18 kaarten zonder, resp. met extra
afbeeldingen)
1 startspelerschijfje
spelregels

Y = U1 Y O)

Doel van het spel

Wie rijdt met bluf, tactiek en een portie geluk als eerste het racecircuit
rond en gaat als winnaar over de finish?
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Deze spelregels maken het mogelijk om op een mma<ocg_@w manier
kennis te maken met het spel en is ook heel geschikt voor jongere

coureurs. . ) _
Daarna kunnen jullie in het hoofdspel tegen elkaar in het strijdperk

treden. ,

Instapspel ,,De kleine race” A
|

Spelvoorbereiding

Leg m.b.v. de start-/finishkaart en de 18 baankaarten zonder extra !
afbeelding, een rondlopend circuit uit: dit is jullie Enm_om.m:. .

De 18 baankaarten met een extra afbeelding (benzineblik, olievlek)

worden bij het instapspel niet gebruikt.

Tip: iedere baankaart is aan beide zijden bedrukt. Hij kan zowel met het
rechte gedeelte of met de bocht naar boven worden %mam_mmg.
Jullie kunnen bij ieder spel een geheel ander racecircuit bouwen.

Voorbeeld:

De zes racewagens worden op de start-/finishkaart neergezet.

Belangrijk: onafhankelijk van het aantal spelers wordt de race altijd met
al de zes wagens gereden.

De zes coureurkaarten op een rij naast het circuit plaatsen. Leg de vijf
benzineblikken en het startspelerschijfie precies naast de neergelegde

coureurkaarten. : o
Keer alle rijbewijzen om, schud ze en deel aan iedere speler een rijbewijs uit.

Opgelet: bij twee spelers krijgt ieder twee rijbewijzen.

ledere speler bekijkt ongezien zijn rijbewijs en legt het <mam_.g voor zich
neer: het geeft de kleur van je eigen racewagen aan. Vertel :_mam:.a
welke kleur jouw racewagen heeft. Tijdens het %m._ is het te m_._.m: tijde
toegestaan om de kleur van je eigen rijbewijs opnieuw te cmx_._wm:.

Er blijft ten minste één rijbewijs over. Dit mag / deze mogen niet worden
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startspelerschijfje
verdelen

benzineblik met
laagste getal pakken

benzineblik op
willekeurige lege
coureurkaart leggen

bijbehorende
racewagern verzetten

volgende spelor
neemt benzineblik

alle benzinebllkken
over coureurkaarten
verdeeld

olnde vid
raceronde

bekeken en worden omgekeerd in de doos teruggelegd. De bijbehorende

racewagens horen bij geen enkele speler maar doen echter wel aan de
race mee.

Spelverloop

De speler die het best het geluid van een racewagen kan nadoen, begint.
Kunnen jullie het niet eens worden? Dan begint de oudste speler. Hij ont-
vangt het startspelerschijfie en begint met de eerste ronde van de race.

De raceronde:
ledere raceronde verloopt als volgt:

1. De startspeler pakt het benzineblik met het nummer 1.

Belangrijk: het getal op het benzineblik geeft niet alleen de volgorde
aan waarin de spelers aan de beurt zijn, maar bepaalt ook hoe ver
een racewagen mag rijden. Met het benzineblik waarop het getal één
staat, mag een wagen dus één baankaart vooruit rijden. Met het
benzineblik waarop de twee staat, twee kaarten enz.

N

Daarna legt de startspeler het benzineblik op een willekeurige
coureurkaart; deze coureurkaart mag niet bij zijn eigen wagen horen.
De kleur van de coureurkaart komt overeen met de kleur van de
racewagen die de speler zo dadelijk verzet,

Er mag altijd maar één benzineblik op een coureurkaart liggen.

-

fen slotte rijdt hij de racewagen, op wiens coureurkaart hij het
benzineblik met het nummer 1 zojuist heeft gelegd, een baankaart
vooruit,

Daarna is kloksgewijs de volgende speler aan de beurt. Deze neemt het
benzineblik met het kleinste getal (=benzineblik met het nummer 2), legt
het op een coureurkaart naar keuze en rijdt de bijbehorende wagen twee
baankaarten vooruit. Om de beurt volgen nu de overige spelers.

De raceronde Is algelopen wanneer al de vijf benzineblikken op de
coureurkaarten liggen,

Andere belangrijke raceregels:

* Op een baankaart mag een onbeperkt aantal racewagens staan.

& Als or minder dan vijf spelers meedoen, zijin sommige spelers binnen
een raceronde meerdere keren aan de beurt.

Omdat er slechts vijl benzineblikken zijn, blijft er na iedere raceronde
altijd sen wagen over die niet is verzet.
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Er begint een nieuwe raceronde:

Nu wordt het startspelerschijfie kloksgewijs aan de volgende speler
gegeven. Hij haalt alle benzineblikken van de coureurkaarten af en legt
ze ernaast. Hij begint met een nieuwe ronde waarin hij het benzineblik
met het nummer 1 pakt en dit op een coureurkaart legt. Het spel gaat
verder zoals hierboven beschreven.

Een van de racewagens bereikt de finish:
Een racewagen heeft de finish bereikt als hij over de op de start-
finishkaart afgebeelde eindstreep is gezet.

Opgelet: de start-/finishkaart telt ondanks dat hij twee keer zo lang is,
slechts voor één veld — net als een gewone baankaart.

Als een racewagen over de eindstreep rijdt, controleren alle spelers door
op hun eigen rijbewijs te kijken of het hun eigen wagen is. Niemand laat
reeds zijn rijbewijs zien aan de anderen.

o Als de racewagen van niemand is, wordt hij aan de kant gezet.
Bovendien wordt aan het begin van de volgende raceronde, het
benzineblik met het nummer 5 uit het spel genomen. De race gaat
door. Als de tweede wagen die over de eindstreep rijdt ook van
niemand is, wordt aan het begin van de volgende raceronde ook het
benzineblik met het nummer 4 uit het spel genomen.

o Is deze racewagen van een van de spelers?

Als bewijs draait deze speler zijn rijbewijs om.

Einde van het spel

Het spel is afgelopen op het moment dat er een racewagen die aan een
van de spelers toebehoort, over de eindstreep rijdt. De eigenaar van deze
wagen heeft het spel gewonnen.

Belangrijk: bij twee spelers maakt de speler zich pas bekend als zijn
beide racewagens de eindstreep zijn gepasseerd. Pas nu draait hij zijn
beide rijbewijzen om en heeft hij de tweekamp gewonnen.

Varianten:

« Er kunnen ook meerdere ronden worden gespeeld. Wie ligt bv. na drie
ronden een neuslengte voor?

e En wat dachten jullie van een heus wedstrijdseizoen? Er wordt van
tevoren bepaald hoeveel races er gereden gaan worden. Bij iedere
race wordt er net zolang doorgespeeld tot er drie wagens over de
finish zijn gegaan. Daarna worden er punten verdeeld. De eerste
speler krijgt 5 punten. De tweede 3 punten. De derde 1 punt. Wie
heeft aan het eind van het wedstrijdseizoen de meeste punten?
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met alle baankaarten
een rondlopend
circuit leggen

spelregels als bij
instapspel plus
uitbreidingen:
racewagen op
baankaart met
afbeelding:

benzineblik 1 - 5
wagen mag bij
volgende beurt het
bijbehorende aantal
kaarten extra
vooruit gaan

benzineblik 2x
wagen magq bif de
volgende beurt twee
plaatsen vorderen

Hoofdspel ,De grote race”

Als jullie de spelregels van ,De kleine race” kennen, kan er nu met het
hoofdspel worden gespeeld.

Spelvoorbereiding .

_u.m voorbereidingen zijn afgezien van de volgende wijzigingen, gelijk aan
die van het instapspel:

Leg de start-/finishkaart op tafel. Alle baankaarten worden geschud en in
een rondlopend circuit op de start-/ffinishkaart aangesloten.

Belangrijk: bij de eerste vijf baankaarten na de start-/finishkaart mogen
geen baanvakkaarten met een olievlek zitten.

Spelverloop

De spelregels zijn afgezien van de volgende wijzigingen, gelijk aan die
van het instapspel:

.>_w een racewagen op een baankaart staat die van een extra afbeelding
is voorzien, dan heeft dat de volgende keer dat hij verzet wordt, de
volgende gevolgen:

* Er staat een benzineblik met een getal van 1 - 5 afgebeeld.
De racewagen mag nog een extra aantal baankaarten vooruitrijden
zoals aangegeven door het getal op het afgebeelde benzineblik.

Voorbeeld:

De gele racewagen staat op een baankaart waarop een
benzineblik met het getal twee staat. Tim legt het
benzineblikschijfie met het nummer 3 op de gele coureurkaart.

Nu mag de gele racewagen niet slechts drie, maar vijf velden (3 +
2) vooruit worden gezet.

* Er staat een benzineblik waarop ,2x" staat afgebeeld.

De racewagen schakelt zijn turboversne
aantal baankaarten vooruit worden gezet.

g in en mag het dubbele

Voorbeeld:

De groene racewagen staat op een baankaart waarop een
benzineblik met ,2x" staat afgebeeld. Anja legt het
benzineblikschijfie met het nummer 5 op de groene coureurkaart.
Nu mag de groene wagen niet slechts vijf, maar 10 baankaarten
(2 x 5 = 10) vooruit gezet worden.
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[image: image5.jpg]¢ Er staat een olievlek afgebeeld.
0 jee! Het baanstuk is glibberig. De racewagen draait in het rond en
slipt achteruit! De wagen moet precies net zoveel baankaarten
achteruit worden gezet als aangegeven op het benzineblik dat op de
coureurkaart is neergelegd.

Voorbeeld:

De blauwe racewagen staat op een baankaart met een olievlek.
Bianca legt het benzineblik met het nummer één op de blauwe
coureurkaart. De wagen mag nu niet vooruit rijden, maar moet
vanwege de olievlek een baankaart achteruit worden gezet.

Einde van het spel

Het spel eindigt net als het instapspel: de speler wiens wagen als eerste
over de eindstreep rijdt, heeft gewonnen.

Bij het spel met zijn tweeén wint de speler die zijn beide racewagens al.
eerste over de finish heeft gekregen.





