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Fatts noch 700 bzw. 1000 Mei[en eneicht
werden, nachdem der Abnahmestapel zu Ende

ging, gibt es für diesen ,.verzögerten Sieg"

einen Bonus von 300 Punkten.

Eine Ratlye geht übticherwejse über mehrere

Etappen. Gewinner ist, wer als erster in mehre-

ren Etappen 5000 Punkte zusammenfährt.

Fotgende Karten werden entfernt: 1 Blech-
schaden, 1 Leerer Tank, 1 Reifenpanne und

1 Geschwindigkeitsbegrenzung.

Die Länge der Etappe beträgt 700 Meiten.

Es gibt jedoch die Möglichkeit einer Ver-

längerung: Wer zuerst genau 700 i\4eiten er-

rejcht, kann ansagen, dass er bis 1000 lvleilen

weiterspielt. Dann sagt er in dem Moment

,,Verlänqerunq" und die Etappe qeht wejter.
Gewinnt er die Etappe dann auch bei
1000 !1eiten, erhä[t er zusätziich 200 Bonus-
punkte (zu den 400 für den Gewinn der Etappe)

- wenn nicht, erhätt er überhaupt kejne Bonus-
punkte,

Es werden 3 Teams gebii.det. Die beiden Spieler
eines Teams sitzen sich gegenüber. Die Länge

der Etappe wird auf 700 Meiten verkürzt.
Es wird mit,,Vertänqerunq" qespiett,

Die Karten Es gjbt 4 Gruppen von Karten
(AnzahI in Klammern):

Mei[enkarten:
o Z5 lt4eilen (10),

.50 lyeiien (10),

.75 t4eiten (10),

. 100 t4eiten (12),

. 200 lleiien (4).

Diese Karten mit den l4eitensteinen zeigen dr'e

Strecken an, die die Spje[er zurückgetegt
haben.

[4eilenkarten können in jeder beliebigen
Kombirat'on und lulenge auf dem eigenen
AktionsstapeI abgelegt werden, mit Ausnahme

der 200-l,leiten-Karte. Davon dürfen von jedem

Spieter pro Etappe höchstens 2 gespielt werden.

Hinderniskarteni
. Leerer Tank (3),
. Reifenpanne (3),
. Btechschaden (3),
. Geschwindigkeitsbegrenzung (4),
. Stop (5).

Diese Karten solten die Gegner am Weiterkom

men hjndern. Sie werden auf den gegnerischen

Aktjonsstapeln abgetegt. Bevor die Gegner

dann wieder Me'tenkarten spielen lönce'r. mJs.

sen sie erst die Hinderriska"te reulralisieren.

Direkt auf eine Hinderniskarte darf keine zweite
abgeLegt werden.

Gewinner
der Rallye

Sonderregeln

für 2 oder
j Spieler

Sonderregeln

für 6 Spieler
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1000 Meiten
Für 2-3 Einzelspieter oder Teams ä 2
Ab 10 Jahre

Zubehör
106 Spietkarten
4 x 2 Informationskarten (Spietkarten-Übersicht und Punktwertung)
l Wertungsblock

Worum es geht
Endlich können Sie einmol sn einer richtigen Autorollye
teilnehnen. Die lagesetoppen gehen übet 700 oder 1O0O lteilen,
je nochdem, ob Sie einzeln oder im leom fohren. l,lit den
ftleilenksrten, die Sie ausspielen, legen Sie diese Strecke nach und
noch zurück Untetwegs tuuchen alle näglichen Hindernisse ouf,
die Sie so msch wie näglich b$eitigen müssen, um den Sieg nicht
zu getährden. Doch lhre Gegener tun alks, um es lhnen nicht zu
leicht zu machen - so yrie Sie umgekehrt mit lhren Hinderniskar-
ten die gegnerischen leams möglichst wirkam stören und
qulhalten nöchten. Erst nach genou 7O0 bzw. 1O0O l,leilen sind
die Stmpazen überctanden und die erste Etoppe vorbei.

Wer sein Spiel geschickt steueft, reaktionsschne[ seine Hilfekar-
ten nutzt und die Hinderniskorten toktisch klug einsetzt, hat
gute Chancen auI dm Etoppensieg und die entsprechenden
Siegpunkte. Gesdmtsieger wird, wer om besten über alle Runden
kommt und ak erstü 5000 Punkte erreicht
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H i lfe ka rten:
r Benzin (6),
. Ersatzreifen (6),
. Werkstatt (6),
. Ende der Geschwindigkeits-

begrenzung (6),
. Freie Fahrt (14).

Damit werden die entsprechenden Hindernis-
karten aufgehoben. Hilfekarten werden auf eine
Hinderniskarte auf dem eigenen Aktionsstapel
abgelegt. Bei den Karten ,,Leerer Tank",

,,Reifenpanne" oder,,Btechschaden" muss man

zusätztich zur jeweitigen Hitfekarte jm nächsten
oder übernächsten Zug noch eine,.Freie Fahrt"-
Karte spielen. Erst dann kann dje nächste
l4eitenkarte abgetegt werden.

Dje Karte ,,Freie Fahrt" attein hebt die ,,Stop'1
Karte auf, ebenso die Karte ,,Ende der
Geschwindigkeitsbegrenzung" die,,Geschwin-
digkeitsbeqrenzung"-Karte.

Sicherheitskarten:
. Tankwagen (1),
. Reifen-Service (1),
. Fahrer-As (1),
. Vorfahrt ( 1).

Die Sicherheitskarten werden auf zweiertei Art
gespiett: Einrnal werden sie ganz normal
ausgespiett, wenn man an der Reihe ist. Sie

heben dann eine entsprechende Hjnderniskarte
auf und schützen für den Rest der Etappe vor
den entsprechenden Hindernissen. Diese dürfen
dann dem Spieler nicht mehr auf den
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Punktwertung

Am Ende jeder Etappe werden die Punkte für jeden Spieter

bzw. jedes Team ermittett:

Die Gesamtsumme der abgelegten Meilenkarten .... X Punkte

Sonus für den Gewinn der Etappe .. ..400 Punkte
(wenn 700/1000 Meiten erreicht wurden)

Eonus für iede ausgespielte Sicherheitska*e . . .. 100 Punkte

Wenn ein Spieter/Team aue 4 Sicherheitskarten
gesplett hat . .. 300 Punkte
(zusätztich zu den 100 Punkten für jede ausgespiette

Sicherheitskarte)

Bonus für rede Btitzaktion . 300 Punkte
(zusätztich zu den 100 Punkten für die Karte)

Bonus für.Verzögerten Sieg" . .....300Punkte
(wenn die Etappe gewonnen wurde, nachdem

der Abnahmestape[ aufgebraucht wa0

Bonus für den Etappengewinn, der ohne

eine 2oo-Meiten-Karte erzielt wurde . 300 Punkte
(zusätul.ich zu den Punkten für den Gewinn der Etappe.)

Bonus für den Gewirn der Etappe,

bevor die Gegner eine Meilenkarte
abgetegt haben 500 Punkte
(ebenfatls zusätzlich zum Etappengewinn)



Ende

einer Etappe

a oder eine Hinderniskarte bejm Gegner, die
dann dessen Aktion5stapeI staLet,

I oder, wenn a[[es nicht geht, auf den
Abtagestapet. Am Ende eines Zuges muss

man immer 6 Karten auf der Hand haben.

Dann nimmt der 2. Spieter ejne (arte und legt
wie beschrieben ab. zusätzlich kann er auch

schon auf begonnene Aktionsstapel passende

Karten abtegen, also eine Hinderniskarte beim
Gegner oder eine Hjlfekarte bei sjch setbst. Das

Spielgeht dann im Uhrzeigersjnn weiter, bis die
erste Etappe zu Ende ist und die zweit-" wie

beschrieben beginnt.

SpieLen Teams, hat der 3. Spieler (ats 2. Spieter

des 1. Teams) keine eigene Abtage. Er hat aber
die gLeicher Mögtichkeiten wie die voriger
Spieter. Wenn der Partner schon einel
AktiorsstapeI beqonnen hat, (anr er eine
lvleilenkarte abtegen (fatLs Spieter 2 keine

Hinderniskarte auf die ,,Freie Fahrt'lKarte
geteqt hat). Hat sein Partner die ,,Vorfahrt'l
Karte gespielt, kann er gteich mit einer
Ileilenkarte den Aktionsstapel fortsetzen.

Der 4. Spieter (ats 2. Spieter des 2. Teams) hat
ebenfatts keine eigene Abtage, aber die
gteichen i$öglichkeiten wie die Spieler vor ihm.

Eife Etappe jst zu Ende, wenn ein einzelner
Spieter genau 700 Mejlen oder ein Team genau

1000 f4eiten erreicht hat oder wenn die letzte
Karte vom AbnahmestapeI genommen wurde. ]n
letzterem Fat[ spielen die Spieler noch alte
spietbaren Karten aus.

Blitzdktion

Aktionsstapel

Vorbereitungen

Aktionsstapel qeteqt werden. l'.4an nimmt sich

eine Ersatzkarte und jst dann gteich noch mal

an der Reihe.

Die,,Vorfahrt"-Karte ist die stärkste: 5ie gibt
Sicherheit vor der,,Stop',.Kalte und vor der

,,Geschwindigkeitsbegrenzung"-Karte und man

braucht keine zusätzliche Karte ,,Freie Fahrt"
mehr nach den anderen Hinderniskarten.

Zum anderen können die Sicherheitskarten in
einer Blitzaktion zum Er'nsatz kommen:

Sie können sofort zur Aufhebung einer gerade

ausgetegten Hinderniskarte gespielt werden,

auch wenn man nicht an der Reihe ist. Dann

wird diese Hinderniskarte sofort entfernt und

auf den Abtagestapet getegt. Der Spieter der

Sicherheitskaice nimmt sich eine Ersatzkarte

ufd ist dann regulär am Zug. Dazwischen

sitzende 5pieter werden übergangen, Auch jetzt
schüizt die Sicherheitskarte für den Rest der

Etappe vor entsprechenden Hindernissen. Und

es gibt es 300 Zusatzpunkte.

Sicherheitskaden werden sichtbar neben dem

AktionsstapeI der Spieler abgetegt, hochkant bei

normalem Ausspjel und quer bei einer Blitz-
a ktion.

Jeder Spieler hat einen Aktionsstapel vor sich,

auf dem er seine f.4eitenkarten sammelt, bis

er insgesamt 700 Mejlen erreicht hat. Die

Gegenspieler versuchen das zu verhindern,
indem sie Hjnderniskarten auf dem gegne-

rischen Aktionsstapel abLegen, deref Wjrkung

der Spieter mit Hitfs- oder Sicherheitskaten
erst aufheben muss, bevor er weitere Meilen-
karten abtegen kann.
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Ein Aktionsstapel beginnt immer mit einer
.,t'eje tahrt'1Kane, es sei denn. der Cegenspie-
ler Legt ejnem schon vorher ejne Hinderniskarte
hin. Dann braucht man erst die entsprechende
Hilfskarte und kann dann - ohne weitere ,,Freie
Fahrt':Karte - seine l4eitenkarten abtegen.

Spielt man r'n Teams, dann hat jedes Team nur

einen gemejnsamen Aktjonsstapet, auf den atte
Teammitglieder ablegen, und nur eine Sicher-
heitskarten-AbLage.

Ber' 2 oder 3 Spietern spielt jeder für sich. Bei

4 und 6 Spjetern wird in 2er-Teams gespielt.
Dabei sitzen sjch die Partner so gegenüber, dass
jmmer ein gegnerischer Spieler an der
Reihe war, bevor der 2. Spieter eines Teams

sejnen Zug macht.

Der Geber wird bestimmt, der die Katen mischt
(nachdem die njcht benötigten au5sortiert
wurden - siehe Kapitet ,,Sonderregeln") und

iedem Spieler nachejnander verdeckt 6 Karten

austeitt, Die restlichen Karten werden ats

Abnahmestapel in die Mitte des Tisches gelegt,
der AblagestapeI entsteht daneben.

Die Spieier nehmen ihre Karten auf und der
Spieier tinks neben dem Geber beginnt. Er zieht
zunächt eine Karte vom Abnahmestapet.
Dann legt er eine Karte ab:

a Entweder vor sich eine ,,Freie Fahrt"-Karte,
um den Aktjonsstapel zu staden,

,) oder eine Sicherheitskarte (wobei die
Sicherheitskarte beim nächsten Zug den Start
des Aktionsstapels mit einer iqeitenkarte
ertaubt),
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Die Karten werden wie lolgt dbgelegt:
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Spieloblauf


