von Dan Glimne

Spielregel
fiir 2 bis 6 Spieler

Inhaltsverzeichnis

Worum es geht

Zum Spiel gehoren

Die Vorbereitung des Spiels
Der Spielverlauf

A Ersteigern der Pferde

B Trainieren der Pferde

— Erster Trainingslauf

— Zweiter Trainingslauf

— Die Startaufstellung

C Die Wetten

D Die Rennen

— Das 1. Rennen

— Ziehen auf der Rennbahn
— Nach einem Rennen

— Das 2. Rennen

— Das 3. Rennen

Ende des Spiels
Erlduterungen zu den Karten
— Pferdekarten

— Trainingskarten

— Galoppkarten
Rennprogramm I

Varianten

Kurzspielanleitung

Worum es geht

Rennfieber ist ein einzigartiges
Spiel. Realitdtsnah werden Pferde-
rennsport und Pferdewetten mit-
einander verkniipft.

Fiir die Spieler geht es darum, mog-
lichst viel Geld zu verdienen. Am
meisten Geld ist bei den Wetten zu
gewinnen, aber auch die Sieger-
pferde in den Rennen erhalten Pré-
mien.

Nach drei Rennen gewinnt der
reichste Spieler!

Der Spielablauf gliedertsich in meh-
rere Phasen:

— Die Spieler ersteigern Pferde.

— Jeder Spieler trainiert seine
Pferde.

— Dann folgen insgesamt drei Ren-
nen.

— Nach jedem Rennen werden die
Siegprdamien und die Wettquoten
ausgezahlt.

Zum Spiel gehoren

1 Spielplan, zweiseitig:
Trainingsbahn
Rennstrecke

6 Pferde, in 6 verschiedenen Farben

99 Karten
— 46 Trainingskarten
— 35 Galoppkarten
— 18 Pferdekarten
33 Wettscheine:
6 x 1.000
12x 500

12 x 100 (+ 3 Reserve-
scheine)

Rennfieber

12 Zeiger (Heftklammern)
1 Totalisator
1 Wettabelle
1 Satz Spielgeld: 50.000
10.000
5.000
1.000
500
100
50
1 Rennwiirfel (2—5—5—4—4-5)
1 Augenwiirfel

1 Spielregel

Die Vorbereitung
des Spiels

1. Legen Sie den Spielplan auf den
Tisch, die Trainingsbahnnach oben.

2. Neben den Spielplan legen Sie
den Totalisator und die Tabelle
Wettquoten.
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3. Sortieren Sie die Karten in 3

Stapel:

— 18 Pferdekarten

-- 45 Trainingskarten
— 56 Galoppkarten

Die Trainingskarten werden gut
gemischt und verdeckt auf das Feld
des Spielplans gelegt.
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Trainigsaﬁ'te

Die beiden anderen Kartenstapel
werden beiseite gelegt. Sie werden
jetzt noch nicht benotigt.

4. Jeder Spieler wihlt eine Farbe und
erhidlt das passende Pferd. Die
Pferde werden in den Stall gesetzt.

— Bei3 Spielern erhiltjeder 2 Figu-

remn.

— Bei 2 Spielern erhiltjeder3 Figu-
ren.

5. Ein Spieler tibernimmt die Bank.
Er verteilt das Startkapital.

Bei 4-6 Spielern: je 55.000
Bei 3 Spielern: je 50.000
Bei 2 Spielern: je 65.000

6. Jeder Spieler erhilt sein Wettka-
pital, die Wettscheine: 2.200 Spiel-

Renntieher

GELB

Jeder Spielererhiltdie fiinf Scheine,
auf deren Riickseite seine Spielfarbe
vermerkt ist. Die 3 restlichen
Scheine sind nur als Reserve
gedacht.

— Haben die Spieler mehr als ein
Pferd, so erhalten sie fiir jedes

Pferd (Farbe) das Wettkapital.

7. Jeder Spieler erhilt einen Zeiger
(Biiroklammer) fiir jedes seiner
Pferde. Damit wird spéterdie Tages-
form seiner Pferde markiert.

Der Spielverlauf

Das Spiel gliedert sich in vier auf-
einanderfolgende Phasen:

A Ersteigern der Pferde
B Trainieren der Pferde
C Die Wetten
D Die Rennen

A Ersteigern der
Pferde

Die Spieler verfiigen zwar bereits
iiber eine Pferde-Figur, die aber nur
zur Markierung der Position eines
Pferdes dient.

Die eigentlichen Pferde werden
durch die 18 Pferde-Karten darge-
stellt.
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Der Bankier nimmt jetzt diese Kar-
ten an sich, sortiert die 6 hochsten
Karten (15 bis 18) aus und legt sie bei-
seite. Diese 6 Karten werden jetzt
nicht benotigt.

Wissenswertes iiber die Pferdekar-
ten finden Sie in einem eigenen
Kapitel am Ende der Regeln. Schla-
gen Sie jetzt bitte dort nach.

DerBankierstapeltdie 12 Pferdekar-
ten vorsich (die Reihenfolgeistohne
Bedeutung) und bietet die oberste
Karte zur Versteigerung an.

Das heiB3t, er zeigt die Karte kurz
herum und nennt dann das Ein-
stiegsgebot.

Das niedrigste Gebot eines Spielers
ist immer der aufgedruckte Kauf-
preis — das Einstiegsgebot.

Der Spieler, der zuletzt das héchste
Gebot abgibt, hat das Pferd gekauft.
Er zahlt den Kaufpreis an die Bank
und erhilt die Pferdekarte.

Findet eine Pferdekarte einmal kei-
nen Kdufer, so wird sie unter den Sta-
pel geschoben. Die Versteigerung
wird mit der nédchsten Karte fortge-
setzt.

Bei dieser Auktion miissen Karten
verkauft werden, denn jeder Spieler
muB eine vorgeschriebene Anzahl an
Pferdekarten besitzen:

Bei 4 bis 6 Spielern: je 2 Pferde
Bei 5 Spielern: je 4 Pferde
Bei 2 Spielern: je 6 Pferde

Wichtig: Besitzt ein Spieler bereits
seine vorgeschriebene Anzahl an
Pferdekarten, darf er an der weite-
ren Versteigerung nicht mehr teil-
nehmen.

Die Auktion ist beendet, wenn die
vorgeschriebene Anzahl an Pferde-
karten (1-12) verkauft ist.

Es folgt nun das Training.

B Trainieren der
Pferde

Bevor die Pferde der Spieler in ein
Rennen gehen, miissen sie natiirlich
trainiert werden.

Die Tagesform der Pferde ist
zunachst schlecht.

Zur Kennzeichnung versieht nun
jeder Spieler alle seine Pferdekarten
mit dem Zeiger fiir die Tagesform.
Das heiBt, die Biiroklammer wird so
auf den seitlichen Rand der Karte
gesteckt, daB der Zeiger jeweils auf
den niedrigsten, untersten Wert
zeigt.
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Im Training geht es darum, die
Tagesform  moglichst  hoch zu
schrauben.

Erster Trainingslauf

Jeder Spieler wihlt nun eine Pferde-
karte aus, die eroffenvorsich ablegt.
Dieses Pferd wird zuerst trainiert.

Im Training wird nur der normale
Augenwiirfel verwendet.

Alle Spielerwiirfeln; werdie héchste
Augenzahl erzielt, beginnt das Spiel.



Die anderen Spieler folgen im Uhr-
zeigersinn.

Jeder Spieler, der an die Reihe
kommt, wirfelt und zieht seine
Spielfigur um die gewtiirfelte Augen-
zahl vorwirts.

Dann befolgt er die Anweisungen
desFeldes, auf dem sein Pferd gelan-
det ist.

AnschlieBend ist der nédchste Spieler
an der Reihe.

Auf einigen Feldern miissen Trai-
ningskarten gezogen werden.

Einzelheiten zu diesen Karten finden
sie am Ende dieser Regeln. Bitte
schlagen Sie jetzt dort nach.

Der erste Trainingslauf endet, wenn
auch das letzte Pferd die Bahn durch-
laufen hat und auf der ,,Wiese”
gelandet oder dariiber hinaus gezo-
gen ist. Wer frither fertig ist, kann
seinem Pferd und sich eine Pause
gonnen.

[st das erste Pferd eines jeden Spie-
lers trainiert, folgt sofort das Trai-
ning fiir das zweite Pferd. Die Karte
des trainierten Pferdes wird umge-
dreht.

Zweiter Trainingslauf

Jeder Spielertrainiert nun sein zwei-
tes Pferd. Er legt die entsprechende
Pferdekarte vor sich ab.

Alle Spielfiguren werden in den Stall
gesetztund das Traininglauftab, wie
oben beschrieben.

Besitzen die Spieler mehr als zwei
Pferdekarten, so folgen anschlieBend
weitere Trainingslaufe.

Das Training endet, wenn alle
Pferde trainiert sind.

Nun konnen die Pferde an den Start
gehen. Aber bevor der Startschul}
fallt, wird gewettet. Um wetten zu
konnen, muf} aber zuerst die Start-
aufstellung bekannt sein.

Die Startaufstellung

Der Trainingskurs wird abgerdumt,
die restlichen Trainingskarten bei-
seite gelegt.

Der Spielplan wird umgedreht, die
Rennstrecke liegt oben.

Die Galoppkarten werden gut
gemischt und verdeckt auf das ent-
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sprechende Feld des
gelegt.

Spielplans

Jeder Spieler wihlt eine seiner Pfer-
dekarten aus und legt sie offen vor
sich ab. Mit diesem Pferd wird er das
erste Rennen bestreiten.

— Bei drei Spielern schickt jeder 2
Pferde ins Rennen.

— Bei zwei Spielern schickt jeder 3
Pferde ins Rennen.

Der Spielplanzeigt zwei Startreihen.
Aus dem ,Rennprogramm 1”7 am
Ende der Regeln konnen Sie entneh-
men, welche Strecke in welchem
Rennen gelaufen werden soll.

Die Pferde laufen immer gegen den
Uhrzeigersinn.

Kurzstrecke: eine Gerade und eine
ganze Runde.

Langstrecke: eine dreiviertel
Strecke und eine ganze Runde.

Die Spielersetzen ihre Pferde aufdie
entsprechende Startreihe —nach fol-
gender Bewertung:

Bahn 1: Auf die Innenbahn wird das
Pferd mit der niedrigsten Tagesform
gesetzt.

Haben mehrere Pferde den Zeiger
auf einem gleich niedrigen Wert, so
wiirfeln die betroffenen Spieler mit
dem normalen Augenwiirfel: wer
die niedrigste Augenzahl erreicht,
besetzt die Innenbahn. Die anderen
Spieler folgen auf Bahn 2 usw.

Andere Bahnen: Die anderen Pferde
werden entsprechend dem Zeiger
der Tagesform auf die Bahnen
gesetzt; hochste Tagesform also auf
Bahn 6.

Wichtig fiir spéitere Rennen:

Nimmt an einem Rennen nur ein
Pferd teil, dessen Karte z.B. als nie-
drigsten Wert die ,0” zeigt, so
besetzt dieses Pferd automatisch
Bahn 1, ohne Riicksichtaufden Stand
des Zeigers.

Sind alle Pferde auf ihren Startposi-
tionen, so konnen die Spieler ihre
Wetten abschlieBen. Die Karten der
teilnehmenden Pferde liegen offen,
die anderen Pferdekarten werden
umgedreht.

C Die Wetten

Die Spieler bewerten nun, jeder fiir
sich, alle teilnehmenden Pferde.

Die Tagesform, die Startposition,
die vorhandenen 7Trainingskarten

- (ohne sie zu kennen) — daraus wird

sich ein Gesamtbild ergeben: Wer
konnte gewinnen?
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Die Spielernehmenihre Wettscheine
zur Hand. Diese Wettscheine werden
mit dem WERT nach unten auf den
Totalisator gelegt: Auf die Farbe des
oder der Pferde, denen der Spieler
Gewinnchancen einrdumt. Das kon-
nen natiirlich auch Pferde anderer
Spieler sein.

Esistjedem Spieleriiberlassen, wie-
viel Wettkapital er auf welches bzw.
mehrere Pferde setzt.

Eingeschrénkt ist nur die Anzahl der
Pferde, auf die er setzen darf:

—Bei6Pferdenim Rennen darferauf
max. 3 verschiedene setzen.

— Bei 3 bis 5 Pferden im Rennen auf
max. 2 Pferde.

Nach Abschlul der Wetten zahlt
jeder Spieler die Startgebiihr fiir sein
Pferd. Die Angaben finden Sie im

»Rennprogramm [”.

D Das 1. Rennen

Der Spieler, dessen Pferd die Innen-
bahn besetzt (Bahn 1), zieht immer
zuerst.

Die anderen Spieler folgen im Uhr-
zeigersinn.

Jeder Spieler, der an der Reihe ist,
wirft beide Wiirfel!

Rennwiirfel:

Der Spieler zieht sein Pferd um die
gewiirfelte Augenzahl vorwirts —
immer gegen den Uhrzeigersinn.
Zusitzliche Bewegungen konnen
sich aus dem Formindikator erge-
ben. Siehe spezielles Kapitel.

Augenwiirfel:

Erzielt der Spieler eine ,,1” oder ,,6”,
so muB} der Spieler eine Galoppkarte
ziehen und deren Anweisungen
befolgen. Alle anderen Augenzahlen
haben keine Auswirkungen.

MuB ein Spieler eine Galoppkarte
ziehen, so darf er das erst nach der
Bewegung seines Pferdes. Die
Anweisungen der Karte miissen
sofort befolgt werden — es sei denn,
die Anweisungen lauten anders.

Die Verwendung von Trainingskar-
ten im Rennen

Die Trainingskarten Karriere und
Durchbruch kann ein Spieler einset-
zen, wenn er an der Reihe ist — aber
immer nur eine Karte pro Runde.

| Karriere

Die Karten Karriere miissen nach
dem Wiirfeln verwendet werden,
aber bevor die Galoppkarte gezogen
wird.

Der Ablauf:
Wiirfeln

Gewtirfelte Augenzahl ziehen

plus Felder aus Formindikator zie-
hen

Karriere-Karte spielen und ziehen

Galoppkarte ziehen und ev. Pferd

_bewegen

Weitere Informationen unter Kapi-
tel Trainingskarten.

Hat ein Spieler seinen Zug beendet,
so folgt im Uhrzeigersinn der
nichste.

So folgt Runde um Runde.

Sobald ein Pferd die Ziellinie iiber-
quert, wird es aus dem Rennen
genommen. Die Spielfigur wird auf
das 1. Feld ,,Plazierung im Rennen”
gesetzt.

Das erste Pferd, das die Ziellinie
iiberquert, hat das Rennen gewon-
nen — egal auf welcher Bahn und
unabhingig von der Zugreihenfolge.
Fiir dieses Pferd wird keine Galopp-
karte mehr gezogen, auch wenn der
Augenwiirfel das anzeigt.

Die anderen Spieler setzen das Ren-
nen fort, bis schlieBlich alle Pferde
die Ziellinie iiberquert haben. Dann
ist das erste Rennen beendet.

Das Spiel wird fortgesetzt mit der
Auszahlung der Gewinnprdamien
und der Wettquoten.

Ziehen auf der Rennbahn

Durch die seitliche Versetzung der
Felder auf den einzelnen Bahnen
sind spezielle Uberhol- und Durch-
bruchmanéver moglich.

Ein Feld mit einem Pferd darauf gilt
als blockiert. Kein anderes Pferd darf
dieses Feld betreten. Andere Pferde
miissen um dieses Feld herumzie-
hen. Ausnahme: Trainingskarte
Durchbruch!

Grundsitzlich darf ein Pferd niemals
riickwirts ziehen.

Ansonstensind den Bewegungender
Pferde keine Grenzen gesetzt: Bah-
nen konnen beliebig oft gewechselt
werden.

Beispiel 1:

Pferd B hat mitdem Rennwiirfeleine
3”7 erzielt. Sein Formindikator steht
auch auf der ,3” und B kann also 4
Felder vorwirts ziehen.

Pferd B iiberholt A und setzt sich
direkt davor auf Bahn 1.



Beispiel 2:

Pferd C hat auf dem Rennwiirfel eine
»D” stehen. Der Formindikator zeigt
auf 2+, es bleibt also bei 5 Feldern.

Pferd C ziehtiiberleere Felder durch
die anderen Pferde hindurch und
zieht mit dem fiihrenden Pferd A
gleich.

Andere Moglichkeiten bietet dage-
gen die Trainingskarte Durchbruch.
Siehe spezielles Kapitel.

Nach einem Rennen

Nach dem Ende eines Rennens zahlt
der Bankier zuerst die Siegpramien
tiir die erfolgreichen Pferde aus. Die
Priamien finden Sie im ,Rennpro-
gramm I”.

Fiir den Sieger des Rennens wird der
Zeiger der Tagesform 1 Feld héher
gesetzt.

Fir das letzte Pferd im Ziel wird der
Zeiger 1 Feld tiefer gesetzt.

Der Bankier nimmt jetzt die Wetta-
belle mit den Gewinn-Quoten an
sich. Er verfahrt nach den Angaben
dort und ermittelt zunidchst die
Gewinn-Quote fiir dieses Rennen.

Achtung: Nach dem Umdrehen der
Wettscheine zahlt jeder Wetter seine
Einsidtze an den Bankier: die Summe
der Wettscheine, die der Spieler auf
dem Totalisator plaziert hat.

Dannwird die Tabelle Il benutzt,um
die Gewinn-Summen der einzelnen
Spieler zu ermitteln. Alle notwendi-
gen Schritte sind dort aufgefiihrt.

Der Bankier zahlt die ermittelten
Gewinne aus der Kasse an die Spie-
ler aus.

Danach nehmen die Spieler ihre
Wettscheine wieder an sich.

Das Spiel wird fortgesetzt mitdem 2.
Rennen.

Das 2. Rennen

Jeder Spieler schickt nun seine zwei-
tes Pferd in das Rennen (bei weniger
als 4 Spielern entsprechend mehr).

Der Spielablauf entspricht dem 1.
Rennen.

Alle Anderungen finden Sie unter
den Angaben fiir das 2. Rennen im
»Rennprogramm I”.

Das 3. Rennen

Nach AbschluB} des 2. Rennens mul3
jeder Spieler eines seiner Pferde an
die Bank zurtickverkaufen. Die Bank
zahlt den aufgedruckten Kaufpreis
an den Besitzer aus — plus 1.000 fiir
jede Stufe der Tagesform (Zeigerauf
3+; + 5.000).

Dann folgt eine neue Versteigerung,
beiderjeder Spielereines der Pferde
13 bis 18 erwerben muB.

Bei weniger als 4 Spielern wird ent-
sprechend verfahren:

— Bei3Spielernkauftjeder2 Pferde
neu (2 muBten verkauft werden).

— Bei2Spielern kauftjeder3 Pferde
(3 muBten verkauft werden).

Fiiralle Pferde folgtein Training, fiir
jedes Pferd ein Lauf. Alle Trainings-
karten der Pferde aus den ersten bei-
den Laufen miissen zuriickgegeben
werden.

Nach dem Training kann jeder Spie-
ler fiir sich entscheiden, mit wel-
chem Pferd er das 3. Rennen bestrei-
ten will.

Die ,alten” Pferde aus den ersten
Rennen haben den Vorteil, daf} die
Tagesform erhalten bleibt (der Zei-
gerwird nicht versetzt), wihrend die
neuen Pferde mit der schlechtesten
Tagesform in das Training gehen.

Der Spielverlaufim 3. Rennen bleibt
unveriandert, wie oben beschrieben.

Alle verdnderten Bedingungen fin-
den Sie im ,,Rennprogramm I”.

Das Ende des Spiels

Das Spiel endet, nachdem das 3.
Rennen beendet und die Sieger und
Wettgewinner ausgezahlt sind.

(23

Es gewinnt der Spieler, der iiber das
meiste Bargeld verfiigt. Der Wert
der Pferde wird nichtberiicksichtigt.

Erlauterungen zu
den Karten

Die Pferdekarten

Auf diesen Karten finden Sie jeweils
den Namen des Pferdes, seinen
Kaufpreis und eine fortlaufende
Nummer (1 bis 18).

Fir den Spielablauf von Bedeutung
ist die seitliche Tabelle mit der Skala
der ,, Tagesform”.

Diese Skala hat maximal 6 Stufen
(Késtchen), sie kann aber auch nur 5
oder noch weniger zeigen.

Der Zeiger fiir die Tagesform wird
immer auf die niedrigste (unterste)
Stufe gesetzt.

Je hoher der Zeiger steht, desto bes-
ser ist das Pferd und umso besser
sind die Gewinnchancen.

Die Tagesform gibt jedem Pferd die
Mobglichkeit, zusitzliche Felder vor-
wirts (oder riickwirts) zu ziehen.

Abhéngigist diese zusdtzliche Bewe-
gung von der Ubereinstimmung zwi-
schen Rennwiirfel und Zeigerstand.

Die folgende Tabelle zeigt Ihnen
dieses Zusammenwirken mit dem
Resultat des Rennwiirfels:



Zeiger Rennwiirfel Auswirkung auf das Pferd
auf: zeigt:
2+ 2 1 Feld zusitzlich vorwirts
3,4,5 nur gewiirfelte Zahl ziehen
3+ 2,8 1 Feld zusatzlich vorwirts
4,5 nur gewiirfelte Zahl ziehen
4+ 2,3, 4 1 Feld zusdtzlich vorwirts
5] nur gewiirfelte Zahl ziehen
5+ 2,3,4,5 1 Feld zusitzlich vorwérts
0 2,3,4,5 nur gewiirfelte Zahl ziehen
5— 5 1 Feld riickwiérts ziehen
2,3, 4 nur gewiirfelte Zahl ziehen

Zwei Faktoren beeinflussen die
Tagesform: Training und Siege in
Rennen.

Die Tagesform kann niemals iiber
die Skala hinaus verindert werden.

Die Trainingskarten

Wihrend des Trainings miissen die
Spieler Trainingskarten ziehen.

Die meisten dieser Karten miissen
sofort befolgt werden: Die Tages-
form verdndern, Geld bezahlen oder
beides zusammen. Diese Karten
miissen auch vorgezeigt werden,
damit die anderen Spieler kontrol-
lieren konnen, ob die Anweisung
richtig ausgefiihrt wird.

Andere Karten dagegen mufl der
Spieler behalten — und zwar miissen
diese Karten bei dem Pferd verblei-
‘ben, bei dessen Training sie erwor-
ben wurden.

Diese speziellen Trainingskarten
werden erst wihrend des Rennens
verwendet, in dem das Pferd einge-
setzt wird.

Karriere: Diese Karten behilt der
Spieler, er muB sie jetzt auch nicht
vorzeigen. Pro Runde darf ein Spie-
ler nur eine dieser Karten einsetzen.
Diese Karte mul3 nach dem Wiirfeln
und Ziehen, aber vor dem Aufneh-
men einer Galoppkarte ausgespielt
werden.

Durchbruch: Diese Karte behilt der
Spieler, er muB sie jetzt auch nicht
vorzeigen. Pro Runde darf ein Spie-
ler nur eine dieser Karten einsetzen.
Diese Karte kann auf zweierlei
Weise eingesetzt werden:

— Als Karriere-Karte wie oben.

— Als reine Durchbruch-Karte,
ohne Vorwirtshewegung.

Eine Durchbruch-Karte erlaubt es
einem Pferd, durch andere Felder
hindurchzuziehen, auch wenn dort
bereits ein anderes Pferd steht.
Lediglich das Feld, auf dem das
Pferd seinen Zug beendet, muB leer
sein. Die Durchbruch-Karte mul}
nach dem Wiirfeln, aber vor dem
Ziehen des Pferdes ausgespielt wer-
den.

Beispiel 3:

Pferd Cist ,,eingeklemmt”, als es an
die Reihe kommt. Der Spielerbesitzt
eine Karte Durchbruch. Er wiirfelt,
spielt diese Karte aus und bewegt
sein Pferd, als ob das blockierende
Pferd A nicht vorhanden wiére.

Beispiel 4:

Pferd B ist nicht eingeklemmt.
Trotzdem setzt der Spieler die
Durchbruch-Karte ein, um ohne
Umweg iiber Pferd A hinwegziehen
zu konnen.

Die Galoppkarten

Galoppkarten werden nur wahrend
eines Rennens aufgenommen und
sie miissen auch in diesem Rennen

verwendet werden.

Alle Galoppkarten miissen immer

sofort verwendet werden.

Rennprogramm |

1. Rennen

Startgebiihr: 800

Strecke: Kurzstrecke

Teilnehmer: beliebiges Pferd

Siegprdmien: 1. Platz —5.000
2. Platz — 2.000
3. Platz — 1.000

2. Rennen

Startgebiihr: 1.000

Strecke: Langstrecke

Teilnehmer: anderes Pferd als
im 1. Rennen

Siegpramien: 1. Platz —5.000
2. Platz — 5.500
3. Platz — 2.000

3. Rennen

Startgebiihr: 2.000

Strecke: Langstrecke

Teilnehmer:  beliebiges Pferd

Siegpramien: 1. Platz — 10.000

2. Platz — 7.500
3. Platz — 5.000
4. Platz — 3.000



Varianten

Erfahrene Spieler haben die Mog-
lichkeit, bestimmte Regeln zu ver-
andern.

Die Zugreihenfolge im
Rennen

Die Grundregeln besagen, dal} der
Spielerzuerstzieht, dessen Pferd die

Innenbahn besetzt. Dann folgen die
anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

Besser ist es, wenn die Pferde in der
Reihenfolge ziehen, wie sie die Bah-
nen der Startposition besetzen.

Beispiel:
Bahn 1 — rot: Rot zieht zuerst
Bahn 2 —blau: Blau zieht als zweiter

Bahn 3 — gelb: Gelb zieht als dritter

usw.

Die Sitzreihenfolge spielt hier keine
Rolle. Zur besseren Ubersicht kon-
nen die Spieler das Feld ,,Plazierung
im Rennen” benutzen. In der oben
beschriebenen Reihenfolge werden
farbige Marker auf die numerierten
Felder gelegt — am besten Karton-
scheiben, farbig bemalt.

Eigenes Rennprogramm

Geiibte Spieler haben die Méglich-
keit, ihr eigenes ,,Rennprogramm?”
zu erstellen.

Je nach zur Verfiigung stehender
Zeit wird die Anzahl der zu absolvie-
renden Rennen festgelegt. Fiir ein
Programm, das aus 6 Rennen
besteht, sind etwa 3 Stunden Spiel-
zeit zu veranschlagen.

Dann werden die Startgebiihren und
die Siegprdmien festgelegt. so ist es
ohne weiteres moglich, im ersten
Rennen fiir alle Pferde eine Siegpra-
mie zu gewidhren, im letzten Rennen
dagegen nur noch fiir den Sieger.

Die Streckenlidnge fiir jedes Rennen
muB festgelegt werden — Abwechs-
lung verdoppelt den SpaB.

Was die teilnehmenden Pferde
betrifft, so sind hier viele Varianten
offen:

— Nur fiir Sieger und Zweitpla-
zierte.

— Nur fir Pferde, die kein Minus—_

feld haben.

— Nur fiir Pferde mit maximal 4+.
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Kurzspielanleitung

1. Vorbereitung
— Trainingsbahn auslegen

— Trainingskarten mischen und
verdeckt ablegen

— Spielzubehér verteilen
2. Pferde ersteigern

— Bankier versteigert Pferde 1 bis
12 an die Spieler

— Jeder Spieler muB3 2 Pferdekar-
ten besitzen

3. Training
Im 1. Lauf 1. Pferd trainieren
—im 2. Lauf 2. Pferd trainieren
4. Startaufstellung
— Strecke wihlen
— Pferde aufstellen

— Niedrigste Tagesform auf
Innenbahn, usw.

5. Wetten

— Jeder Spieler setzt nach Belie-
ben sein Wettkapital aufvermute-
te Sieger

6. Erstes Rennen
— Beide Wiirfel verwenden

— Zuerst zieht Pferd auf Innen-
bahn, andere Spieler folgen im
Uhrzeigersinn

— Bei ,1” oder ,,6” Galoppkarte
ziehen und Anweisung befolgen.

7. Nach dem Rennen
— Bankier zahlt Siegpramie aus

— Spieler zahlen Wetteinsatz in
Wettgeld an Bank

— Gewinnquoten ermitteln und
auszahlen

8. Zweites Rennen
— wie oben
9. Drittes Rennen
— Ein Pferd verkaufen
— Neues Pferd ersteigern
— Beide Pferde trainieren

— Belichiges Pferd ins Rennen
schicken

10. Ende des  Spiels

— Der Spieler mit dem meisten
Bargeld gewinnt.



