Lesen Sie bitte erst die Punkte 1 -
dieser Ubersicht der Reihe nach durch
Auf der RUckseite dieses Blattes finden

Sie dann die vollsténdige Spielregel (B).

1

Start frei far Formel 1-Piloten mit
Fingerspitzengefuhl. Denn bei
diesem rasanten Geschicklich-
keitsspiel werden die bunten
Rennflifzer mit den Fingern
geschnipst. (siehe Abb. 1)

2
Vor jedem Rennen kd&dnnen Sie
die Bahn beliebig neu zusam-
mensetzen. Eine besondere
Bedeutung fur einen spannen-
den Rennverlauf kommt den
Banden zu. In jedes Bahnteil
wird nur eine davon gesteckt.
(siehe Abb. 2)

3
Ob Sie die Banden innen oder
auBen oder abwechselnd
anbringen, bleibt Ihrem eigenen
Geschmack Uberlassen.
Wir empfehlen fur das erste
Spiel, die hier abgebildete
Bahn nachzubauen.

4

Aber Vorsicht! Durch die fehlen-

den Banden ergeben sich
zahlreiche Lacken am

Fahrbahnrand, an denen

die Rennscheiben aus der

Bahn fliegen kdnnen (A).

Abbildung 1:

Carabande

Spielubersicht

Start-/Ziellinie

Abbildung 2:

Abbildung 3:

5
SchieBen Sie Ihre eigene
Rennscheibe oder den Renner
eines Mitspielers von der Bahn, ver-
lieren Sie einen Spielzug und mMUs-
sen zur Aufholjagd ansetzen.

o}
Mit etwas Ubung kénnen Sie die
Bahn nutzen, um weite Strecken
zuruckzulegen (B).

7
Um besser schnipsen zu kédnnen,
durfen Sie mit der schwarzen
Abstandsscheibe eine Rennschei-
be ein Stuck von der Bande oder
von anderen Flitzern abricken.
(siehe Abb. 3)

8
Jedesmal, wenn Sie eine Runde
geschafft haben, kreuzen Sie das
auf dem Wertungsblock an.

9
Wer nach 3 Runden die Nase
vorn hat, ist Sieger.




Spielvorbereitung

» Vor dem ersten Spiel werden die Rennscheiben mit Aufklebern
versehen (siehe Aufikleberbogen).

» Die Bahnteile werden gemeinsam beliebig zu einer geschlosse-
nen Rennstrecke zusammengesetzt.

o Die BandenstlUcke werden in die seitlichen Schiitze gesteckt,
(Die langen Banden kommen in die Kurventeile, die kurzen in
die Geraden.)

» Die schwarze Abstandsscheibe und der Wertungsblock werden
in die Tischmifte gelegt. AuBerdem wird noch ein Stift bendtigt.

e Jeder Spieler erhdlt eine Rennscheibe. Der jungste bekommt
die 1 und beginnt. (Bel 2 bis 4 Spiclern kann jeder Spieler auch
mit zwei Scheiben spielen. Dann erhdlit jeder die beiden
Rennscheiben einer Farbe.)

Spielverlauf

]

. Jedes Rennen geht Uber 3 Runden.

2. Der Spieler mit Startnummer 1 legt seine Rennscheibe direkt vor
die Start-/ Ziellinie und schnipst sie mit dem Finger so weit wie
moglich Uber die Bahn. Danach folgen dlle anderen in der
Reihenfolge ihrer Startmummern. Also danach die 2, dann die 3
usw.

3. Wurden alle Rennscheioen der Reihe nach einmal bewegt, ist
der Spieler mit der Startnummer 1 wieder an der Reihe. Dabei
ist es egal, ob sich seine Spielscheibe nach der ersten
Schnipsrunde an erster, in einer mittleren oder gar an letzter
Position befindet. Nach Startnummer 1 Ist wieder die Nummer 2
dran, dann die Nummer 3 usw.

4. Hat ein Spieler die Ziellinie mit dem vollen Umfang seiner
Rennscheibe Uberquert und damit eine Runde geschafft, so
kreuzt er dies sofort auf dem Wertungsblock in der fur seine
Rennscheibe glltigen Spalte an. Hat er die zweite Runde hin-
ter sich, dann kreuzt er dies wiederum sofort an,

5. Wer nach drei Runden die Nase vorn hat, ist Sieger.

Besonderheiten im Spielverlauf

a) Abstand schaffen

« Mit Hilfe der schwarzen Abstandsscheibe ist es erlaubt, die
eigene Rennscheibe etwas von der Bande oder von anderen
Scheiben abzusetzen (ca. 1 cm), um die Rennscheibe besser
schnipsen zu kdnnen.

Spielregel

Vor dem ersten Spiel sollten Sie die "Spiellibersicht" (A) auf der Rickseite dieses Blattes lesen. Die Abbildung zeigt einen Aufbau der

Rennbahn, und Sie erfahren, worum es im Spiel geht.

Die "Spielregel” (B} auf dieser Seite enthdlt alle Regeln, die Sie fir das Spiel bendtigen. Nachdem Sie diese durchgelesen haben,

kdnnen Sie sofort beginnen.

Die besonderen Regeln fiir Carabande-Profis finden Sie im ,,(Cara)Bandenfiihrer(C).

¢ Dazu wird die Abstandsscheibe hochkant zwischen Bande und
Rennscheibe oder zwischen zwei Rennscheiben geschoben.

¢ FEin groBerer Abstand als durch die Scheibenbreite darf dabei
nicht enfstehen.

¢ Die Rennscheibe eines anderen Spielers, ven der man Abstand
nimmt, darf dabei in ihrer Position nicht verandert werden.

b) Beriihren anderer Rennscheiben

Grundsdatzlich ist es nicht verboten, mit der eigenen Rennscheibe
die Rennscheiben anderer Mitspieler anzuschieBen und dadurch
deren Position auf der Rennbahn zu veréandern.

¢) Wenn Rennscheiben von anderen aus der Bahn geworfen
werden

« Wird die Rennscheibe eines Mitspielers aber so stark 'angerem-
pelt’, daB sie von der Rennbahn fliegt, dann ist der Zug
unguiltig.

¢ Der ,Rempler” muB seine Rennscheibe sofort wieder auf die
Position zurGicklegen, auf der sie sich vor dem Schnipsen befand.
Sein Zug ist domit beendet!
Tio: Am besten fassen Sie nach dem Schnipsen die Hand
generell so lange auf der Bahn, bis Ihre Rennscheibe stehen-
bleibt und klar ist, daB keine andere Scheibe herausgeschossen
wurde,

¢ Der durch den Rempler von der Bahn geworfene Spieler darf
seine Rennscheibe umgehend dort wieder einsetzen, wo sie vor
dem Rempeln gestanden hatte..

d) Wenn eine Rennscheibe durch eigenes Verschulden von
der Bahn gerat

s Schnipst ein Spieler seine eigene Rennscheibe so, daB sie von
der Bahn gerat, ist sein Zug ebenfalls unglltig und damit
peendet.

e Auch in diesem Fall muB er seine Rennscheibe sofort wieder ouf
die Position zuricklegen, auf der sie sich vorher befunden hat,

e) Wenn eine Rennscheibe durch eigenes Verschulden auf
den Kopf fallt

s Schnipst ein Spieler seine eigene Rennscheibe so, daB sie sich
Uberschlidgt und mit dem Aufkleber nach unten auf der Bahn
liegen bleibt, dann muB er im n&chsten Zug aussetzen.

« Wenn er das ndchste mal an der Reihe ist, dreht er nur seine
Rennscheibe wieder auf die richtige Seife.

e Esist zulassig, daB die Rennscheibe, wahrend sie auf dem Kopf
liegt, durch AnschieBen in ihrer Position verédndert wird.

¢ Sollte die Rennscheibe durch Rempeln von der Bahn fliegen,
wdéhrend sie auf dem Kopf liegt, wird sie - mit dem Kopf nach
unten - dort wieder eingesetzt, wo sie vor dem Rempeln gele-
gen hat,

Spielende

e Sobald der erste Spieler die dritte Runde geschafft hat, ist das
Rennen fur inn beendet. Dieser Spieler ist Sieger.

¢ Die anderen Spieler fahren noch inre Plazierungen aus, bis alle
Rennscheiben im Ziel sind.

Tips zur Carabande-Spieltechnik

1. Das Schnipsen

Die Schnipstechnik des guten Carabande-Spielers dhnelt weitge-
hend jener Technik, die fur das indische Carrom angewandt wird,
Man schnipst mit der Fingernagelseite des Fingers. Dabei bleibt es
dem einzelnen Spieler Uberlassen, ob er dazu den Zeigefinger, den
Mittelfinger oder gar den Daumen verwendet. In jedem Falle solite
der schnipsende Finger ganz dicht an der Rennscheibe angesetzt
werden, well ansonsten der "Schmettereffekt” ziemlich groB ist und
man sich dicke Finger holen kann. Die Rennscheibe muB stets
wirklich geschnipst werden. Auch die leichteste Form von
Schieben ist untersagt!

2. Uber Bande spielen

Gelbte Carabande-Spieler entwickeln im Lauf der Zeit eine
besondere Geschicklichkeit, inre Rennscheiben so von den
Banden abprallen oder an den Banden enflanggleiten zu lassen,
daB sie mit einem einzigen Schnipser ziemlich beachtliche
Strecken Uberbracken kénnen. Gute Banden- bzw. Karambolage-
fechnik ist auch gefragt, wenn es gilf, sich bei scheinbar ganz
ungunsfiger Position noch optimal im Rennen zu halten,



(Ca V‘Q)BQV\CIQV\]CU\ rewn

Achtung: Dies ist nichf die Spielregel!

Sondern ergdnzend zu der Spielregel fiir das Familienspiel finden Sie hier die besonderen
Regeln fiuir Carabande-Profis.

Spielmaterial

6 Geraden-Bahnteile 8 Rennscheiben in vier verschiedenen Farben

10 Kurven-Bahnteile 1 schwarze Abstands- bzw. Schikanenscheibe
6 kiirzere Geraden-Banden 1 Bogen mit 2 x 8 Aufklebern
10 Iangere Kurven-Banden 1 Wertungsblock a 100 Seiten



Profi-Regeln

Die CARABANDE-Profi-Variante unterscheidet sich vom Familienspiel in
zwei wesentlichen Punkten:

=l

. Profis schaffen keinen Abstand

» Die Rennscheiben mussen grundsatzlich so gespielt werden, wie sie gerade liegen. Das heiBt: Es
darf unter keinen Umsténden Abstand geschaffen werden. Auch nicht, wenn eine Rennscheibe
sich noch so ungunstig an einer Bande ,festgesetzt' hat!

Abstand darf auch dann nicht geschaffen werden, wenn eine Rennscheibe von anderen
Scheiben so eingekeilt ist, daB sie praktisch nicht nach vorn gespielt werden kann, weil von hin-
ten eine andere Rennscheibe so weit auf , TuchfUhlung™ ndher gerlickt ist, daB man den Finger
nicht zum Schnipsen zwischen beide Scheiben bringen kann.

2. Profis fahren mit "Schikane”

» Die schwarze Scheibe wird in der Profi-Variante als Schikanescheibe eingesetzt. Das heiBt: Die
schwarze Scheibe wird zu Beginn irgendwo auf die Bahn gesetzt und darf von den vorbeiflitzen-
den Rennscheiben nicht berdhrt werden.

e BerUhrt ein Spieler mit seiner Rennscheibe die Schikanescheibe, so ist sein Zug unguiltig. Er muB
seine Rennscheibe sofort wieder auf die Position zurlcklegen, wo sie vorher gestanden hat. Sein
Zug ist damit beendet.

e Wurde die Schikanescheibe in ihrer Position durch Anrempeln verdindert, so wird sie nicht wieder
in die Ausgangsposition zurlckversetzt, sondern bleilbt dort, wo sie hingeschoben wurde.

Profis punkten nach WM-Wertung

Wer Lust hat, Gber einen I&ngeren Zeitraum hinweg zu ermitteln, wer der absolute Carabande-
Champion ist, fr den empfehlen wir unsere Langzeitwertung nach WM-Punkten. Das funktioniert
nattrlich nur, wenn sich far WM-Rennen immer wieder die gleichen Carabande-Spieler zusammen-
finden.

Und so errechnen sich die WM-Punkte:

Platz 1: 10 Punkte Platz 5: 2 Punkte
Platz 2: 6 Punkte Platz 6: 1 Punkt
Platz 3: 4 Punkte Platz 7: kein Punkt

Platz 4: 3 Punkte Platz 8: kein Punkt



Profis kdmpfen um die Pole-Position

Wie im wirklichen Rennen, so haben auch bei CARABANDE Spieler, die friher starten, einen leichten Vorteil
gegeniiber den Spielern, die spéter ins Rennen gehen. Um in den GenuB dieses Startvorteils zu kommen, kén-
nen Sie vor dem eigentlichen Rennen in einem Wettschnipsen um die Startnummern kGmpfen, indem sie die
Pole-Position ermitteln.

Pole-Position-Auswahl, wenn jeder nur eine Rennscheibe hat:

Auswahlverfahren bei zwei bis drei Spielern:

» Spieler 1 setzt eine Rennscheibe vor die Startlinie und versucht, sie mit einem einzigen Schnipser so
weit wie moglich zu bringen. Die Rennscheibe bleibt liegen und Spieler 2 folgt. Auch er setzt nun
eine Rennscheibe vor die Startlinie und schnipst sie so weit wie moglich. Dann folgt Spieler 3 und
versucht das gleiche.

» Wessen Scheibe auf der Bahn am weitesten gekommen ist, der erhdlt die Scheilbbe mit der
Startnummer 1 und beginnt das eigentliche Rennen. Wer am zweitweitesten gekommen ist, erhalt
die Startnummer 2, der dritte die Starfnummer 3. - Wie im wirklichen Rennen, so hat auch hier der
Teilinehmer mit der Startnummer 1 zun&chst einen ganz leichten Vorteil durch seine Pole-Position.

Auswahlverfahren bei vier Spielern:

e Spieler 1 setzt eine Rennscheibbe vor die Startlinie und versucht, sie mit einem einzigen Schnipser so
weit wie moglich zu bringen. Dann folgt Spieler 2: Auch er setzt nun eine Rennscheibe auf die
Startlinie und schnipst sie so weit wie moglich. Der Sieger dieses Duells fréagt dann ein weiteres
Wettschnipsen gegen den Sieger des zweiten Duells (zwischen Spieler 3 und Spieler 4) aus.

e Die jeweiligen Sieger der beiden Duelle machen untereinander die Startposition 1 und 2 aus. - Die
Verlierer der beiden Duelle kmpfen in einem weiteren Wettschnipsen um die Startpositionen 3
und 4.

Auswahlverfahren bei fiinf Spielern:

» Wie bei vier Spielern, nur daB eine Vorrunde mit nur zwei Konkurrenten, und die andere Vorrunde
mit drei Konkurrenten ausgetragen wird. Wer in der Dreiergruppe letzter wird, erhdéit automatisch
die Startnummer 5. - Der zweite aus der Dreiergruppe kampft mit dem Verlierer der Zweiergruppe
um Startnummer 3 und 4. Die beiden Gruppensieger tfragen das Rennen um Starftnummer 1 und 2
aus.

Auswahlverfahren bei sechs Spielern:

Wie bei vier Spielern, nur daB jetzt anstelle von zwei Zweiergruppen drei Zweiergruppen gebildet
werden. Die Verlierer jeder Gruppe tragen dann das Rennen um die Startnummern 4,5 und 6, die
drei ersten das Rennen um die Startnummern 1,2 und 3 aus.

Auswahlverfahren bei sieben Spielern:

e Es werden zwei Zweiergruppen und eine Dreiergruppe gebildet. Der letzte der Dreiergruppe erhdilt
automatisch die Startnummer 7. Ansonsten geht es weiter wie im Auswahlverfahren bei sechs
Spielern.

Auswahlverfahren bei acht Spielern:

e Es werden vier Zweiergruppen gebildet. Die jeweiligen Gruppensieger bilden untereinander noch
einmal zwei Zweiergruppen. Die Sieger dieser zwei Zweiergruppen tragen ein weiteres
Wettschnipsen um Startposition 1 und 2 aus; die Verlierer der zwei Gruppen schnipsen um
Startposition 3 und 4.




e Die jeweiligen Verlierer der vier Zweiergruppen bilden untereinander ebenfalls zwei
Zweiergruppen. Die Sieger dieser zwei Zweiergruppen fragen ein Wettschnippsen um Startposition
S und 6 aus; die Verlierer der zwei Gruppen schnipsen um Startposition 7 und 8.

Pole-Position-Auswahl, wenn jeder zwei Rennscheiben hat:

Die Auswahl erfolgt genauso wie in den oben beschriebenen Auswahlverfahren
fur 2 bis 3 und fiir 4 Spieler.
Bei zwei Spielern

erhdlt der Gewinner die Startposition 1 und fUr seine zweite Rennscheibe die Position 3. Der Verlierer
erhdlt die Starfposition 2 und fur seine zweite Rennscheibe die Startposition 4.

Bei drei Spielern
erhdlt der Gewinner die Startposition 1 und fUr seine zweite Rennscheibe die Position 3. Der Zweite
erhdlt die Startposition 2 und fur seine zweite Rennscheibe die Startposition 4. Der Verlierer erhéilt die
Startposition 3 und fUr seine zweite Rennscheibe die Startposition 6.

Bei vier Spielern
erhdlt der Gewinner die Startposition 1 und fUr seine zweite Rennscheibe die Position 5. Der zweite
erndlt die Startposition 2 und fur seine zweite Rennscheibe die Startposition 6. Der dritte erhalt die

Starfposition 3 und fUr seine zweite Rennscheibe die Startposition 7. Der Verlierer erhdlt die
Startposition 4 und fUr seine zweite Rennscheibe die Startposition 8.

!9\
Liebe Spielfreunde,
wir freuen uns, da Sie sich flr ein Spiel von Goldsieber entschieden haben.
Denn diese bedeuten kurzweilige und abwechslungsreiche Unterhaltung, an der Sie lange Freude haben
werden. Wenn Sie noch irgendwelche Fragen, Winsche oder Anregungen haben, dann schreiben Sie uns
einfach.Viel Vergnligen winscht Ihnen

Goldsieber Spiele, Werkstr. 1, D-90765 Furth

Der Autor:

Jean du Poél lebt mit seiner Frau in der Néhe von Oldenburg. Dort betreibt der Graphik-Designer einen
eigenen kleinen Spieleverlag, in dem er vor allem Spiele mit historischem Hintergrund veréffentlicht.
Mit seinem rasanten Aktionsspiel ,Carabande™ erscheint erstmals eine seiner Ideen in einem groBeren Verlag.
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