’ /
{ 2 %; Z 2; 2 Ein Weltrennen auf Radkappen

fir 3 bis 6 Fahrer ab ¢ Jahren, von Anfoine Bauza.

Hinweis
Wir empfehlen. vor der ersten Partie die Spielregein vellsidndiag durchzulesen, um sich einen guien Uber-

blick zu verschaffen.
Dann baut das Spiel so auf wie im Paragraph ,,/inhalt und Spielaufbau” beschrieben.
Lest die Regeln nochmals, indem ihr mit dem Spiel beginnt.

INHALT UND SPIELAUFBAU

Das Starffeld wird auf dem Tisch platziert, so dass es den gleichen Abstand zu allen Mifspielenden einhdit.

Die aus 36 Feldern bestfehende Rennsirecke wird, ausgehend vom Startfeld und bis zur Ziellinie, nach Be-
lieben der Tefinehmer zusammengeselzl. Die Strecke kann also bei jedem Rennen unterschiedlich sein.

” 0 I Wirfefbecher und sechs Farbwdiirfel, die als TANK bezeichnef werden
e ’ Sie werden vor dem Spiefer, der anfdngt (der jingste Mitspieler), platziert.

0 18 Trumpf-Chips
£ JederFahrernimmi 3 Trumpf-Chips (einen vonjeder Sorte), die ervorsich austegt.
< ¥

“m;ﬁ

@ s POPPEL in sechs Forben
Die sechs POPPEL werden auf die Sonnenschirme auf dem Startbreft gestellt.

0 é Bonus-Chips
Sie werden mit dem Stern nach oben beliebig auf die Sternfelder auf der Renn-
strecke verfeill.

I TURBO-Wiirfel aus Holz
6 Chips ,Iweife Chance*
I Chip ,Rofe Laferne”
Sie werden neben
das Startfeld gelegt.

0

6 Boliden

Jeder Fahrer stellt
seinen Boliden
aquf die Startfinie.

NB: Achtung : Bei weniger
als 6 Mitspielern werden je T Péppel
und 1 Tank der gleichen Farbe

pro fehlendem Spieler aus dem
Spiel genommen.




Claudia

Sir Stephen

El Gato
Stolz und unabhdngig, will die Was wdre ein Rennen ohne Auf direkfem Wege aus Kuba
atfraktive Rémerin den Beweils die Gelassenheit und den angereist, irdgt dieser mysteriése
anireten, dass fraven den typisch britischen Humor eines Abenteurer seine monsirésen
Fistenmachos an Wagemut Sir Stephen. Dieser englische Zigarren spazieren. Niemand
und Schnefligkeit in nichts Aristokral uberldsst das Fahren kennt seine wahre Identitdr. Man
nachstehen. thr Charme wird seinem ihm nie von der Seite nennt ihn , die Katze"” aufgrund
nur von itrer Fnfschliossenheit welchenden Buller, freilich chne seiner erstauniichen Fdhigkeit,
tbertroffen, als erste Frau eine es zu unterlassen, thm wdhrend immer wieder auf den Rédern zu
internationale Trophde des Rennens Tee schllrfend
zZu gewinnen.

zahireiche Ralschidge
zu erteilen,

landen, wenn er wieder einmal
mit seinem Motorrad von der
Piste abgekommen ist.

Tony & Anne-Marie
Geniale Bastler und Mechaniker,
die eher wenig mit den oberen

Oliver & Dorothea
Als wirdige Verireter der

Schweiz beschenk! dieses
Zehntausend anfangen kénnen, Fdrchen die groBen und
verdankt das bescheidene Paar kleinen Fans am Rand der
aus Frankreich seine Teilnahme Fiste mit zugeworfenen

dem bewundernswerten Schokoladentatein. ihre gute
Engagement ihrer Famifie und Laune und ihr geruhsamer
Bekannfen: Elfern, Onkel, Tanten,

Schweizer Akzent haben die
ganze Cote d’Azur bezaubertf.
Denn obgleich sie selfen

Cousins, Freunde und Nachbarn
haben zusammengelegt. damit
dfe Beiden mitmachen kénnen. gewinnen, kommen die Zwe/
Der Wunsch, ihre Helfer nicht doch immer ... auf die Minute
zu entiduschen, gleicht ihre punktiich an! Ja. ja. Schweizer
Unerfahrenheft mit dieser Arf FPrdizision eben...
Welttbewerb aus. Und ihrin der
Garage zusammengebaules
Gelfdhrt ist wirkfich sehr,
sagen wir, individuell”,
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Fritz & Birgitt
Dieses Team von der anderen
Rheinseite Uberldsst nichts dem
Zufall. Minutidse Vorbereitung
im Hinblick sowoh! auf die
Mechanik als auch auf die
kdrperiiche Verfassung, beste
Streckenkenninis — jedes
kleinste Detail zdhlt. Und die
Ergebnisse lassen nichif auf
sich warten, denn sie haben
die beiden letzten Rennen
gewonnen. lhr kleiner Spleen:
Bei ihren Siegesfeiern ziehen sie
bayerisches Bier dem Ubfichen
Champagner vor.




1925 - Cannes — Hotel des Automobil-Clubs

In fraurmhaffer Umgebung zwischen Meer und Bergen, steht der Starfschuss zur prestigeirdchtigen Rallye
~Cannes Monaco” unmittelbar bevor.

Die StraBen im Hinterland der Cofe d’Azur sind eng, kurvenreich und voller Ticken. Der Veranstalfer der Ral-
Ive, auf einen einwandfreien Verlauf des Rennens bedacht, geht die Strecke nochmals ab, um Sicherheits-
vorkehrungen zu freffen. Tempolimils werden an gewissen Stellen eingefdihrt, damif die Teilnehmer nichf von
der Strecke abkommen!

Am Stever eures Rennwagens isf ever Ziel klar: die Ziellinie vor den Anderen zu Uberqueren!
Hierflr misst ihr gute Reflexe und Geschick beweisen, ever Tempo den engen Kurven opfimal anpassen und
eure Trumpf-Chips Uberlegt einsefzen.

Nehmt jede sich bietende Chance waty, bleibt wachsam und konzenlriert, das Rennen ist sehr, sehr schnell...

SPIELVERLAUF

Jede Runde Iduft in 2 Phasen ab:

1. Eine Phase. in der jeder Fahrer gleichzeitiq sich einen POPPEL schnappt, der dem TANK enfspricht,
dern er bendligl.
Diese Aktion bestimmt, wie viele Felder weit ein Fahrer hdchslens fahren kann. Der Wert des TANKS
gibl die maximale Anzah! an Feldern an, die gezogen werden darf.
Beispiel: ein TANK mif dem Wert 5 erlaubt es, héchsfens 5 Felder weit zu fahren.

2. Fine Fhase, in der die Spieler der Reihe nach den TURBO-Wrfel werfen, um die Geschwindigkeit ihres
Rennwagens zu bestimmen, dann ziehen, eventuell die Trumpf-Chips einsefzen usw.

1. Wahl des TANKS

Um die Rennwagen (berhaupt bewegen zu kénnen, missen die Fahrer sich zundchst einen POPPEL
schnappen. der dem gewtinschien TANK enisprichl.

Wie wdhlt man seinen TANKZ
Unter Berticksichtigung der Geschwindigkeitsbegrenzungen und eurer Risikobereifschafi:

- Ist die StraBe vor euch gerade und ohne Tempolimiil. solife man sich funlichst einen starken Tank si-
chern, etwa einen Finfer oder Sechser.

- Ist die StraBe im Gegenteil kurvenreich und die Geschwindigkeif begrenzl, ist es rafsam, sich einen
kleinen Tank zu ergattern, etwa einen Zwejier oder Drejer.
Wie kommt man an den TANK seiner Irdume# Seid eben einfach schneller...

Wie funktionierf das?

Der jingste Teilnehmer beginnt, nimmt den Wirfelbecher, gibt die TANK-W(rfel hinein, schdttelt alles krdf-
fig und Idsst die Wirfel im Becher auf den Tisch fallen, ohne dass jemand die Wiirfel zu sehen bekommi.
Alle Fahrer haften nun eine Hand auf den Ricken und legen die andere flach auf den Tisch. Sind alle
soweit. liffet der Anfangsspieler den Wirfelbecher.

In diesem Momeni gilt es fdr afle Fahrer, gleichzeifig und so schnell wie mdgfich:

- den TANK, der ihrer Strategie am ehesten enfspricht, auszumachen,

- den enfsprechenden POPPEL [gleiche Farbe wie der TANK] zu schnappen und vor sich hinzustellen.
2 pisWer nicht schnell genug war, den gewiinschten POPPEL zu ergreifen, muss sich eben mit einem von
denen begnliigen, die Gbrig sind...
Hat jeder Spieler einen POPPEL an sich genommen, wird jeder TANK seinem POPPEL zugeordnel, ohne
das Ergebnis zu verdndem. So wird also jeder Fahrer einen TANK und einen POPFPEL gleicher Farbe vor sich
stehen haben.

Zusammeniassung:

13



2. Vorriicken der Rennwagen
Der Spieler, der gewdrfelt hal, zieht als erstes seinen Rennwagen vor, dann sein Nachbar zur Linken usw.

Diese Spielphase besteht aus 2 Teilen:
> (An}werfen des TURBOS [der neufrale Holzwlirfel) und Neuberechnung der Geschwindigkeit.
> Ziehen des Fahrzeugs unter Beachtung der Tempolimiis.

Berechnung der Geschwindigkeif des Rennwagens
Der Fahrer wiirfelt mit dem TURBO-Wiirfel. Die Augenzahl wird zum Wert des TANKS hinzugezdhit. Das Ergebnis
mit 10 multipliziert ergibt die Geschwindigkeit des Fahrzeugs.

Vorriicken des Rennwagens
Die 7ugweite wird vom Werf

des TANKS bestimml, es sel denn.
das Fahrzeuvg st zu schnell. o

Beispiel: Lea hat den roten TANK mit dem Werf 5 ergattert.
Sie wirft den TURBO -Wirfel und erzielf eine 4. lhre Geschwmdrgkeff befrdgt also
[5+4) x 10 = 90 km/h.

Beispiele:

€ Sir Stephen rempo = 70 km/h
Sein TANK gestattef es, 6 Felder weit zu fahren. Ohne Tempolimits einhalfen zu
mdssen, kann er é Felder weit ziehen bis auf Feld 3.
Er nimmt sich den Bonus-Chip dieses Feldes und legt ihn offen (also mit dem
Stern nach unten/ vor sich Qus.

O E1 Gato Tempo = 90 km/h
Mit seinem TANK kdnnte er 5 Felder weif fahren, jedoch ist auf dem dritfen
Feld (2) das Tempo auf 70 km/h begrenztil Er darf das Tempaolimif nicht dber-
schreiten und muss also auf dem zweiten Feld (1) stehen bleiberr

@ Claudia rempo = 100 km/h
Ihr TANK erfaubt es ihr, 4 Felder weit zu fahren, jedoch ist das Tempo auf dem
folgenden Feld auf 90 km/h begrenzii! Claudia darf das Tempolimif nichi iber-
schreiten und muss aiso stehen bleiben.
Sie zieht dafir einen Chip ,,Zweife Chance”

Spezialfdife
Muss ein Fahrzeug stehen bleiben, erhdlt sein Fahrer einen Chip ,,/weite Chance” (siehe unter Einsalz der

Spezial-Chips).
Kommt ein Fahrzeug auf einem Feld mit einem Bonus-Chip zu stehen, nimmf der Fahrer diesen Chip an sich
und legt ihn offen {mit dem Stern nach unten) vor sich ab (siehe unter ,Einsalz der Spezial-Chips”).

Rofe Laterne (Bonus)

Am Ende einer Runde, wenn aolle Fahrzeuge gezogern wurden, wird der Chip ,Rofe
Laterne " auf das Feld des Fahrers gestelll, der alleine an lefzter Stelle liegt.

in der ndichsten Runde darf dieses Fahrzeug, bevor der TURBO (an)geworfen wird, | Feld
vorziehen, ohne Bericksichtigung eines evenfuellen Tempolimirs.

ENDE EINER RUNDE
Am Ende jeder Runde werden die POPPEL zufdlig auf die Sonnenschirme des Startfelds vertellt, und die

TANK-Wdrfel laonden wieder im Wirfelbecher.
Der Anfangsspieler der vorigen Runde Ubergibt sein Amt mifsamt dem Wirfelbecher an seinen flinken

Nachbarrn.
Jetzt kann eine neve Runde beginnen!

ENDE DES RENNENS

Der erste Fohrer, der die Ziellinie Uberguert, hat gewonnen. thm werden alle Ehren zufell und die anderen

Fahrer applaudieren ihmit
Das Klassement wird aufgestellt, wenn alle Fahrer die Runde beendet haben.
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EINSATZ DER SPEZIAL-CHIPS

Egal um welchen Spezial-Chip es geht (Trumpf, Zweite Chance, Bonus), jeder Fahrer darf nur einen einzi-
gen pro Runde einsefzen.

Trumpf-Chips

Zu Beginn des Rennens erhdif jeder Fahrer 3 Trumpf-Chips zur einmaligen Verwendung.
Jeder Chip wird nach Gebrauch aus dem Spiel genommen.

As der StraBe

Mit diesem Trumpf-Chio bendfigt man keinen TURBO. Der Fahrer zieht seinen Boliden enf-
sprechend dem Wert des TANKS, ohne Tempolimits beachten zu muissen! Dieser Chip kann
nicht eingesefzi werden, wenn der Fahrer zuvor schon den TURBO-Wirfel geworfen hat.

Nitro

Mit Nitroglyzerin solfte man vorsichli umgehen! Wdhrend eines vollsicindigen Zuges, das
heiBf ohne dass das Fohrzevg wegen eines Tempolimits hat stehen bleiben mdssen, darf
der Fahrer sozusagen gratis 1 Feld weiterfahren {ohne sich an ein eventuelles Tempolimit quf
diesem Feld halfen zuv mdssen).

Hupe

Dieser Chip konn ausgespiell werden, kurz bevor der Wirfelbecher gellffef wird, muss aber
laut angesagt werden. So kann man efwaq laut , TOG-TUG rufen oder ein anderes von den
Mitspielern anerkannies Hupsignal von sich geben.

/ Die Hupe gestatief es, seinen TANK vor den andermn Fahrern quszuwdhlen. Wer die Hupe ein-
L sefzt, Iiftet leicht den Wirfelbecher, so dass er fund nur erl) sich die Werte der TANK-Wrfel
ansehen kann, chne sie zu berdhren, und nimmf seinen Lieblings-TANK an sich. den er vor
sich abstell. Das Spiel geht dann normal weifer.

Sollten mehrere Fahrer gleichzeiliq den Hupe-Chip ausspielen, gilt die Reihenfolge, in der sie
~gehupt” haben.

Chip Iweite Chance

Dieser Chip gestaitel, den TURBO-Wiifel ein zweites Mal zu werfen, sollte das erste Ergebnis
dem Fahrer nicht gefallen. Er muss dann aber das Ergebnis des zweiten Wurfs akzeplieren.
Der Chip wird dann cus dem Spiel genommen. Kein Fahrer kann mehr als einen Chip ,Zweite
Chance” auf einmal besitzen.

Bonus-Chips

Kommt ein Fahrzeug am Ende des Zuges auf einem Feld an, auf dem ein Bonus-Chip liegl, nimmt der
Fahrer diesen Chip an sich und legtihn offen, d.h. mif dem Stern nach unten, vorsich ab. Erkann ihn spdfer
einsefzen fAusnahme. Panne ,Leerer Tank"/.

Abkirzung

Mit diesem Chip darf man_fir I Bewegungspunki gbkirzen und ein in gerader Linie
befindliches Feld direkt anfahren, ohne die dozwischenliegenden Kurven mit ihren Tempo-
fimits ausfohren zu mdssen. Nach Gebrauch wird dieser Chip aus dem Spiel genommen.

Beispiel: Fritz & Birgitt
Berechnele Geschwindigkeif = 90 km/h
Auvfgrund des zu hohen Tempos kdnnte
dfeser Rennwagen eigentliich nur 1 Feld (1)
well fahren. Doch durch Ausspielen des
Abklrzungs-Chips kann er die drei Kurvenfelder
mit ihrem Tempolimit von 70km/h und
80km/h (2] vermeiden und weiterfahren.

ie

15



Windschaffen

Dieser Bonus-Chip muss gespielt werden, bevor der TURBO-W(irfel geworfen wird, Frermdglicht,
seinen Rennwagen bis quf das Feld direkt hinter dem Vorausfahrenden vorzuziehen fim Wind-
schatten eben), ohne auf das Tempolimit achten zu missen. AnschiieBend fihrt der Fahrer
seinen normalen Zug aus. Der Chip hat keine Auswirkung auf den Vorausfahrenden, Nach
Gebrauch wird der Chip qus dem Spiel genommen.

Reparaftur

Mit diesem Chip bekommf ein Fohrer einen bereifs zuvor ausgespielten Trumpf-Chip wieder
zurldck und kann ihn ein zweites Mal einsefzen. Nach Gebrauch wird der Chip aus dem Spiel
genormmen.

o/

Dieser Chip begrenzt auf 50 km/h die Geschwindigkeit auf dem Feld, auf das er gelegt wird.
Am Ende seines Zuges kann ein Fahrer diesen Chip auf eines der Felder legen, die er gerade
uberguert hat, einschiiellich dasfenige, auf dem er seinen Zug beendet hat.

Tausch

Dieser Chip erfaubt es, seinen POPFEL mitsamt TANK mit einem Mifspieler eigener Wahl zu
tauschen. Sehr prakfisch fir den, der zu langsam war, um den in einer bestimmten Situation
oplimaien TANK zu ergattern... Nach Gebrauch wird der Chip aus dem Spiel genommen.

leerer Tank

Achtung!! Unfer den Bonus-Chips versteckt sich auch der furchtbare Chip ,Leerer Tank*!
Wer diesen Chip aufnimmi, MUSS ihn in der ndchsten Runde ausspielen.

Egal welchen TANK der Fahirer bekommt, er zéhlt dann nur 1... Danach wird der Chip aus dem
Spfel genommen.

Turnierregein

Die Rennen verlaufen schnelfl. Es ist deshalb inferessant, mehrere Rennen nacheinander zu fahiren und eine
Meisterschaft auszufragen.

Fir fedes Rennen wird ein never Kurs abgesteckt.

Die Mitspieler vereinbaren, wie viele Rennen gefahren werden, Wer am Schiuss die meisten Punkte hat ist
Meister.

Berechnung der Punkte:!
- Der Lelzfe oder die Lelzten erhalten 0 Punkte.
- Die anderen Fahrer erhalfen so viele Punkfe wie ihr Felderabstand zum Lefzfen (Rofe Laferne)
beftrdgt,
- Der oder die Fahrer, die die Ziellinie dberquert haben, erhalten 3 Exira-Punkie,

© Tony & Anne-Marie emairen 0 Punkte.
O Sir Stephen chdi 34 Punkte,
@ Oliver & Dorothea emaiten 6+3 = 9 Punkte,
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