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e 4 pantallas (1 por vehiculo).
@ 20 asistentes (5 por vehiculo).

2 marcadores de cada color para es-
tablecer y mostrar el ORDEN del TURNO.

G 4 vehiculos (uno de cada color).

@ 45 cartas de RECURSO.

1 bolsa de tela y 60 LOSETAS de
TERRENO.

Dinero en hilletes de 10, 20, 50 y 100
francos.

1libro de reglas.

OBJETIVO :

Los jugadores participan en la carrera. Deben
atravesar un continente al volante de su vehiculo,
de casilla en casilla, para ir de una ciudad de color
morado a otra.

La partida acaba cuando el vehiculo de un jugador
alcanza la meta. Si varios vehiculos alcanzan la meta
en el mismo turno, el jugador con mas puntos de
prestigio gana la partida. El prestigio se determina
teniendo en cuenta el estado del vehiculo, el orden
de llegada y el dinero en posesidn.




PREPARACION (EJEMPLO DEL MAPA DE AFRICA):

@ Colocar el tablero en el centro de la mesa. El ultimo jugador que haya viajado al continente donde
ocurre la carrera es el primer jugador.

Escoge un vehiculo y los componentes correspondientes (pantalla, asistentes y marcadores).

Los demas jugadores hacen lo mismo, uno tras otro, en el sentido de las agujas del reloj.

Los jugadores se ponen de acuerdo sobre la ciudad donde comenzar y la meta, dentro de las ciudades de
color morado disponibles.

O Los jugadores colocan su primer marcador de orden de turno en la zona dedicada, siguiendo el orden
establecido al principio.

® El sequndo marcador de orden de turno de cada jugador se coloca en la casilla 1 del orden de progre-
so. El primer jugador debajo, los otros por encima, siguiendo el orden establecido al principio.

O El tablero individual de cada jugador (salpicadero) contiene 3 medidores, llenos desde el comienzo de
la partida.

@ Los vehiculos participantes estin colocados en la ciudad de salida.

® Se mezclan las cartas de RECURSO que colocamos boca abajo en un mazo en la zona dedicada

del tablero. :
@ Los jugadores empiezan la partida con una cantidad de dinero que depende
del orden de turno. La tabla a continuacin indica como se reparte el dinero
segun el orden de juego y el nimero de jugadores: (2

.-“s / -
No. de jugadores Primero Segundo Tercero Cuarto o 3 Q "g%
: - - &; ' Ny
2 jugadores 80F T0F : hg Q

3 jugadores 80F 80F
& jugadores 80F 80F

© 5 ASISTENTES del color del jugador.

O | a5 LOSETAS de TERRENO se ponen
en la bolsa de tela.




SALPICADERO/TABLERO INDIVIDUAL:

MEDIDOR DE
COMBUSTIBLE:
Indica la cantidad de carburante
disponible.

MEDIDOR DEL MOTOR:

Indica el estado del motor y el
nimero maximo de casillas que se
puede atravesar con una accion de

pilotaje.

MEDIDOR DEL
BASTIDOR:
Indica el estado del bastidor y
corresponde al limite de cartas que
se puede tener en mano.

ASISTENTES:

Los ASISTENTES simbolizan las
acciones que se pueden realizar en
su turno. La casilla donde se coloca

el ASISTENTE indica la accion
realizada.

T e =

HABILIDAD:

Zona de 3 casillas donde se pueden

colocar ASISTENTES. Cada casilla
corresponde a una HABILIDAD
concreta.

TESORERIA:

Zona donde se pueden colocar
ASISTENTES. Indica la cantidad
de dinero que recibe un
jugador durante su turno.




EXPLORADOR:

por cada ASISTENTE colocado en esta casilla, se puede elegir:
GD Robar 2 losetas de terreno en la bolsa y colocarlas inmediatamente en

| casillas libres del mapa, siguiendo las reglas a continuacion: Debe de haber un

camino continuo de losetas/ciudades entre su vehiculo y la loseta colocada. No se
puede colocar una LOSETA de TERRENO en una casilla de ciudad. Las ciudades son
etapas de su itinerario y pertenecen al camino unido a su vehiculo al igual que las
lineas maritimas.

o o o .o l[ - 0 En este ejemplo, el jugador puede colocar las 2 Loseta$S de

11l vehiculo.

e L;, %‘i}\r TERRENO que acaba de robar en el camino a continuacion de su

e@
10F 20F

@ 20F 40F

(SR

5 G =4 9 El jugador tiene prohibido colocar una Loseta de TERRENO

l...[ @ f /J (=3 en una casilla que no esté adyacente a su vehiculo.

,ﬂ“

. Robar la primera carta de RECURSO del mazo. j0jo! Se debe respetar el limite
de cartas en mano indicado por el medidor de BASTIDOR.

MECANICO:

Por cada ASISTENTE colocado en esta casilla, se puede elegir:

o Qg Arreglar su vehiculo: El jugador aumenta el nivel de los medidores de

| MOTOR y/o BASTIDOR. El mecanico debe usar una o varias cartas PIEZAS de

" RECAMBIO y/o CAJA de HERRAMIENTAS de su mano, y/o comprar PIEZAS MECANICAS
a 20 F en una ciudad o 40 F fuera de la ciudad.

En este ejemplo, el jugador usa un MECANICO, 2 cartas PIEZAS de RECAMBIO asi
como 1 conjunto de PIEZAS MECANICAS (compradas a 20 F dado que se encuentra
en una ciudad). Reparte los 3 puntos de mecanica entre los medidores de MOTOR
y BASTIDOR. Un dinico asistente MECANICO habra bastado con hacer todas estas
operaciones.

@ Pilotar su vehiculo: El jugador desplaza su vehiculo de un nimero de casillas
inferior o igual al nivel indicado al principio de su movimiento por su medidor de
MOTOR. Entrar en una ciudad interrumpe el movimiento y se acaba la accion de
pilotaje del jugador.

®
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EECOLTA:

Por cada ASISTENTE colocado en esta casilla, se puede elegir:

@g Evitar un PELIGRO: Se descarta el ASISTENTE para evitar los efectos del
simbolo de PELIGRO de una casilla que estan atravesando, o de una carta con
simholo de PELIGRO.

, El simbolo RAYO indica que se puede usar este ASISTENTE en cualquier

momento, incluso para evitar los efectos de una carta con simbolo de PELIGRO
jugada por otro jugador.

S@ Descartar una Loseta de TERRENO en el camino de su vehiculo. Esta Loseta
esta definitivamente fuera de juego. No se puede descartar la LOSETA de TERRENO

donde se encuentra un vehiculo.

Todos los ASISTENTES, salvo los ESCOLTAS, deben ser jugades durante un turno activo. Si un
jugador pasa su turno, se quitan todos los ASISTENTES del salpicadero, salvo los ESCOLTAS.

TESORERIA:

Cada ASISTENTE colocado en esta zona, empezando desde la izquierda, le permite
ganar mas dinero. La cantidad percibida esta indicada el la casilla situada
directamente a la derecha del ASISTENTE.

TASISTENTE=10F,

2 ASISTENTE =20 F,

3 ASISTENTE = 40 F,

4 ASISTENTE=T0F,

5 ASISTENTE =110 F.

N. B. : Los ASISTENTES colocados en esta zona se activan todos en una dnica accion.

Se quita el grupo entero de los ASISTENTES una vez la accion realizada.

En este ejemplo, el jugador colocé 3 ASISTENTES en la zona de TESORERIA de su 7
salpicadero. A su turno, descarta los 3 ASISTENTES y recibe 40 F.




DESARROLLO DE UN TURNO:
Un turno presenta 4 fases distintas:

FASE DE CAMPAMENTO: En el orden contrario al orden del turno, cada jugador roba una carta RECURSO. El ultimo
jugador, que robé primero, también se queda con la ultima carta RECURSO.

FASE DE PLANIFICACION: A escondidas, detras de su pantalla, cada jugador coloca sus ASISTENTES en varias zonas
de su SALPICADERO.

FASE DE CONVOY: Los jugadores usan sus cartas RECURSO y las HABILIDADES de sus ASISTENTES para hacer
progresar su vehiculo en el mapa. En su turno, por cada ASISTENTE colocado, cada jugador puede, en orden:
m Comprar carburante,
= Jugar una o varias cartas RECURSO,
= Jugar un dnico ASISTENTE.

FASE DE MANTENIMIENTO: El orden esta definido por el progreso de los vehiculos. La cartas RECURSO se devuelven
al mapa. Los jugadores perciben una RECOMPENSA de progreso segun su posicion en la carrera.

No. de jugadores Primero Segundo Tercero Cuarto
2 jugadores 20F OF - -
3 jugadores 20F 10F 0F -
4 jugadores 20F 10F 0F 0F

Rt
o LLGAZETTE,

. Negomamos una asociacion exclusiva con la direccion de “The Great
& Race” para sequir la carrera que apasiona nuestros lectores. Atri-
buimos periodicamente recompensas a los equipos los mas rapidos
y valientes. Nos atrevemos a pensar que estas primas pueden influir
§8 enesta carrera desenfrenada.

Es un reto determinar un posicionamiento en una carrera intercon-
tinental, asi que elegimos referirnos a la longitud para una carrera
este-oeste y a la latitud para una carrera norte-sur. Los equipos
deben comunicarnos su posicion al final de cada dia para que poda-
® mos establecer una clasificacion de los participantes.




FASE DE CAMPAMENTO:
Colocar hoca arriba en el mapa, en la casilla
dedicada, tantas cartas RECURSO como jugadores,
mas una. En el orden contrario al orden del turno,
cada jugador roba una carta RECURSO. El ultimo
jugador, que robé primero, también se queda con la
ultima carta RECURSO.
Nunca se puede tener en mano mas cartas que el
nivel indicado por el medidor de BASTIDOR. Si ocurre,
se deben descartar inmediatamente las cartas en
exceso, incluyendo la dltima carta robada.

FASE DE PLANIFICACION:

Cada jugador dispone de 5 ASISTENTES (6 en
partidas de 2 jugadores). Una vez colocados en el
SALPICADERO, realizaran acciones en la fase de
CONVOY.

A escondidas, detras de las pantallas, los jugadores
reparten de manera simultanea sus ASISTENTES en
las zonas HABILIDAD y TESORERA del SALPICADERO.
Estos ASISTENTES son considerados activos.

Es posible colocar varios ASISTENTES en la misma
zona, pero se jugaran uno tras otro (salvo zona de
TESORERIA).




FASE DE CONVOY:
Siguiendo el ORDEN DEL TURNO, los jugadores realizan las secuencias de acciones siguientes en
orden:
(Opcional) Comprar tanto carburante como quieran.

(Opcional) Jugar tantas cartas RECURSO como guieran. Se juegan las cartas una tras ofra. Se
pueden jugar cartas a condicion de que le quedé al menos un ASISTENTE activo. Se deben aplicar
los efectos de una carta antes de jugar la siguiente (descripcion de las cartas RECURSO en pagina
14/15).

X (Obligatorio) Jugar el dnico ASISTENTE 0 el grupo de ASISTENTES colocados en la zona de
TESORERIA del SALPICADERO.

0

X (Obligatorio) Pasar su turno: Cuando todos los ASISTENTES colocados hayan sido jugados, o
cuando no quieran realizar mas acciones, pueden pasar su turno. Se pueden jugar los ASISTENTES
colocados en la zona ESCOLTA de su SALPICADERO durante el turno de otro jugador, aunque haya
pasado su turno.

Jugar un ASISTENTE: v

Para realizar una accion, deben quitar el ASISTENTE o el grupo de ASISTENTES de
su SALPICADERO.

Cuando un jugador desplaza su vehiculo en la fase de CONVOY, también debe
desplazar el marcador de posicion en la escala de progreso situada a lo largo
del mapa. Si varios jugadores llegan al mismo nivel de la escala, el ltimo que

X

haya llegado coloca su marcador encima del marcador del jugador que ha '
llegado antes. Jugar un ASISTENTE de su SALPICADERO pone fin a la secuencia de
acciones del jugador. El jugador siguiente realiza su secuencia de acciones y asi
sucesivamente hasta que todos los jugadores hayan jugado todos sus ASISTENTES
0 hayan pasado. (1)
< 1 n
FASE DE MANTENIMIENTO: O |
El tablero esta divido en corredores, representados por la (-]
escala de progreso. (1) , Vel N Ao
Los jugadores desplazan su marcador de posicion en esta ot sl o AP
escala depués de mover su vehiculo. EL ORDEN de TURNO de  Eljugador mas adelantado empieza la
[a proxima ronda depende del progreso de los vehiculos. @  ronda siguiente en primer lugar.
Si dos 0 mas jugadores ocupan el mismo nivel en la escala, el \—’

jugador cuyo marcador esta situado mas abajo sera el primer
jugador; el jugador cuyo marcador esté situado mas arriba
saldra en uttimo lugar.
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DESCRIPCION DE UNA LOSETA
DE TERRENO:

El jugador sufre los efectos de la Loseta de TERRENO en
la que entra su vehiculo. Para entrar en una loseta, se
debe cumplir el pago de varios costes, segiin el tipo de
terreno o el evento que ocurre en la loseta. No se puede
escapar de los pagos, salvo en caso especifico.

Estos costes implican la bajada del nivel de sus 3
medidores, segun el tipo de losetas:

MEDIDOR MEDIDOR

DE CARBU- DE MOTOR
RAINNTE: o\, O DE BAS-
Se debe gastar el “ .\ TIDOR:

IR puns ] Sepierden puntos de

mecanica como indica-
do en los medidores de
motor y/o de bastidor.

de carburante como
indicado.

PROGREEAR EN

TERRENO CONOCIDO:

Si un jugador uso un ASISTENTE EXPLORADOR o el efecto
de una carta RECURSO para crear un camino, se puede
progresar en este camino. Al usar un MECANICO o los
efectos de una carta PILOTO, se puede mover el vehiculo.
El desplazamiento del vehiculo implica la bajada del nivel
de los medidores de CARBURANTE, MOTOR y BASTIDOR
tanto como sea indicado en el coste de cada Loseta de
TERRENO. Cuando se pierden PIEZAS MECANICAS, se
puede repartir el coste entre los medidores de MOTOR y
de BASTIDOR. El ndmero de losetas que puede atravesar
su vehiculo es igual al nivel indicado por su medidor

de MOTOR al principio de la accion de desplazamiento.

Si el medidor de MOTOR alcanza cero, el vehiculo debe
parar y se vuelca para indicar un estado de averia. Para
que vuelva a arrancar, habra que arreglarlo usando un
ASISTENTE MECANICO o una carta MECANICO. Entrar en
una ciudad acaba con la accion de desplazamiento. No se
puede entrar en una LOSETA de TERRENO si no se puede
cumplir con el pago de su coste.

STOP:

Si una carta tiene un simbolo
STOP. se gastan el CARBURANTE
y las PIEZAS MECANICAS
como indicado en la loseta.
El vehiculo para y se acaba la
accion de pilotaje del ASISTENTE
MECANICO. Se puede usar
una carta GUIA para ignorar el
simbolo STOP de una Loseta de
TERRENO.

PELIGRO:

Cuando se entra en una loseta
con simbolo de peligro, se debe
resolver sus efectos. Por defecto,
un peligro provoca la perdida
de 2 PIEZAS MECANICAS a su
vehiculo. Se puede evitar usando
un ASISTENTE ESCOLTA o una
carta RANGER.

D - -2 X

En este ejemplo, el jugador gasta 1+2+1 en coste de carburante que reparte en 3
puntos en el medidor de CARBURANTE y 1 punto en el medidor de BASTIDOR.




PROGRESAR EN TERRENO
DEECONOCIDO:

Se puede desplazar su vehiculo en una LOSETA de
TERRENO en blanco usando un ASISTENTE MECANICO

0 una carta PILOTO. En este caso, se roba una LOSETA

de TERRENO de a bolsa. Se coloca la loseta debajo del
vehiculo y se resuelven sus efectos. Si los medidores del
vehiculo no tienen los niveles suficientes para pasar por
esta loseta, el vehiculo vuelve a su posicion anterior y la
accion de pilotaje se acaba.

ENTRAR EN UNA CIUUDAD:

Se debe gastar un punto de carburante para entrar en una
ciudad (para cualquier tipo de desplazamiento: terrestre,
maritimo...). En cuanto se entra en una ciudad, se roban
tantas cartas RECURSO como esté indicado en la ciudad.
Se deberan descartar cartas si su niméro no corresponde
con el nivel del medidor de BASTIDOR. Entrar en una
ciudad acaba con la accion del ASISTENTE MECANICO o
con los efectos de su carta PILOTO.

Esta cifra indica el nimero de cartas RECURSO
que deben robar al entrar en la ciudad.

ATRAVESAR UNA ZONA DE
RIEEGO:

Las casillas negras representan zonas no registradas del
mapa que imponen desvios a su equipo. Cuando pasan
por una LOSETA de TERRENO de estas zonas, el coste de
carburante aumenta en 1. Entrar en una ciudad no tiene
esta penalizacion.

TRANEPORTE:

Es posible recurrir a otro medio de transporte para
desplazarse entre dos ciudades. segin el mapa/tablero
central elegido, podran usar un transporte maritimo,
aereo, 0 ambos. El coste esta indicado en la linea de
transporte. Si tienen una carta TRANSPORTE o mas, pueden
ahorrar 50 F por carta jugada. Los dos extremos de las
vias de TRANSPORTE estan unidos entre si y forman un
camino. wn
Entrar en una ciudad por TRANSPORTE sigue costando 1 B
punto de carburante. Como para cualquier desplazamiento,
recurrir al TRANSPORTE requiere el uso de un ASISTENTE
MECANICO o una carta PILOTO.




COMPRAR CARBURANTE:

No se necesita un ASISTENTE para esta accidn. Se
debe hacer al principio de una secuencia de acciones
durante la FASE DE CONVOY, antes de jugar una

carta o de usar la accion de un ASISTENTE. Se puede
comprar CARBURANTE por 10 F por nivel de medidor
de CARBURANTE en una ciudad y por 20 F por nivel de
medidor fuera de la ciudad.

10F 20F
COMPRAR PIEZAS

MECANICAS: Qg) 20F 40F

@ Al usar un ASISTENTE MECANICO o una carta
PILOTO, se pueden comprar PIEZAS MECANICAS por 20 F
por nivel de medidor en una ciudad y por 40 F por nivel de
medidor fuera de la ciudad.

FINAL DE PARTIDA:

Los turnos se repiten hasta que el vehiculo de un jugador alcance la meta, lo que marca el iiltimo turno de la partida.
Los jugadores que alcanzaron la meta descartan sus cartas, quitan sus ASISTENTES del SALPICADERO y pasan su turno.
Ya no pueden sufrir efectos (de cartas u otros). Los otros jugadores terminan su accion planificada. En cuanto todos los
jugadores hayan realizado su accion, la partida se acaba. Los vehiculos que hayan alcanzado la meta son los dnicos

que pueden optar a la victoria final. THE GREAT RACE es una carrera de caballeros: El estado del vehiculo y la buena
gestion de su equipo cuenta tanto como el posicionamiento. Es importante para los mecenas y la prensa terminar con un
vehiculo en buen estado.

CALCULO DE LOS PUNTOS DE PRESTIGIO:

Los jugadores cuentan sus puntos de prestigio segun la tabla siguiente:
m El jugador que llego primero a la meta gana 5 puntos; el segundo gana 3 puntos y el tercero 1 punto.
m Los jugadores suman los niveles de sus medidores de MOTOR y de BASTIDOR y ganan un nimero de puntos igual al
resultado de la suma.
m Los jugadores ganan 1 punto por cada 50 F en su posesion.

El jugador azul llegé primero ). Gana 3 puntos de presti-
gio, mas 2 puntos de medidores de MOTOR y de BASTIDOR
y no gana ningun punto mas por su tesoreria dado que solo
posee 10 F. Tiene un total de 7 puntos.

El jugador naranja llegd segundo en el mismo turno @.
Gana 3 puntos, mas 4 puntos de medidores de MOTOR y de
BASTIDOR y otro punto por su tesoreria. Suma 8 puntos y
gana la partida!

19%



UEO DE LAS CARTAE RECURSO:

Las cartas RECURSO representan la ayuda que proporcionan las poblaciones locales a los equipos. Hay 3 tipos de cartas
RECURSO.

Se juegan estas cartas durante la fase de CONVOY antes de jugar un ASISTENTE (cf. secuencia de acciones).

Se deben jugar estas cartas durante la fase de CONVOY con una carta MECANICO o un ASISTENTE MECANICO.

Se pueden jugar estas cartas en cualquier momento de la partida.

Durante su turno, pueden jugar tantas cartas como posean antes de jugar un ASISTENTE. Se descartan después de
usarlas. Jugar un ASISTENTE acaba con la secuencia de acciones. Toca jugar el turno del jugador siguiente.
En cuanto se agota el mazo de robo, se mezcla el mazo de descarte para constituir un nuevo mazo de robo.




CARTAE RECURSO:

RASTREADOR (X2):
Descartar 2 Loseta de TERRENO en un
camino relacionado con su vehiculo.

RANGER (X3):
Se contrarresta los efectos del simbolo
peligro de una Loseta de TERRENO o de
una carta (saboteador/tramposo, ...).
Se puede jugar esta carta en cualquier
momento.

CARTOGRAFO (X3):

Se roban 3 losetas de terreno de la bolsa
y se colocan en casillas libres del mapa

para formar un camino continuo unido a

su vehiculo.

BUSCADOR (X2):
Se roban 3 cartas recurso. Se conservan
2y se descarta la tercera.

TRANSPORTE (X2):

Se reduce el precio de un tranporte
maritimo o aereo de 50 F. Se debe jugar
esta carta como complemento a un
ASISTENTE MECANICO o de una carta
PILOTO.

MECANICO (X3):

Se aumenta el nivel de sus medidores
de MOTOR y/o de BASTIDOR usando las
cartas PIEZAS DE RECAMBIO que posean,
ylo comprando PIEZAS MECANICAS por
20 F por nivel de medidor en una ciudad
y por 40 F por nivel de medidor fuera de
la ciudad.

PILOTO (X3):

Se desplaza su vehiculo de un niimero
de casillas igual o inferior al nivel del
medidor de MOTOR de su SALPICADERO
al principio de la accion. Entrar en una
ciduad pone fin al desplazamiento.

SABOTEADOR (X3):
Un jugador pierde 2 puntos en el
medidor de MOTOR y/o de BASTIDOR (el
jugador que usa la carta elige como se
reparte la perdida de estos 2 puntos).

| TRAMPOSO (X2):

Se intercambian 2 losetas ya colocadas
en cualquier sitio del mapa. Estas
losetas no tienen que formar un camino
unido a su vehiculo.

FINANCIERO (X2):
Seganan 30 F.



~ | PIEZAS DE

RECAMBIO (X@}:
Se aumenta el nivel del medidor
de BASTIDOR o de MOTOR del
SALPICADERO de 1 unidad. Se
debe jugar esta carta como
complemento a un ASISTENTE
MECANICO o de una carta
MECANICO

4| CAJA DE HERRA-

MIENTIAS (X2):
Aumenten el nivel del medidor
de BASTIDOR o de MOTOR de su
SALPICADERO en 3 unidades.
Se debe jugar esta carta como
complemento a un ASISTENTE
MECANICO o de una carta

MECANICO.

Se ignoran los efectos de un simbolo
STOP en una Loseta de TERRENO.

Se debe jugar esta carta como
complemento a un ASISTENTE MECANICO
0 de una carta PILOTO.

No. El iittimo jugador roba primero y luego recupera la carta que sobra.

Si. Se puede jugar la carta biddn en cualquier momento. Del mismo modo, si roba un

carta cualquiera y que se sencuentra con una carta mas que el nimero permitido por
su nivel de bastidor, puede jugar una carta bidan (si tiene una) para volver al ndmero
de cartas otorgado por su nivel de bastidor.

Si. El nivel de bastidor indica el nimero maximo de cartas de puede conservar en
mano. Se puede robar, escoger las cartas que quiere conservar y descartar las demas
cartas para cumplir con el nivel de bastidor. jOjo! No se juegan las cartas descartadas
(salvo bidan de carburante).

Si. Para desplazar su vehiculo, el jugador debe usar un piloto. Y se debe gastar un
punto de carburante para entrar.

No. El jugador debe tener un asistente para realizar una accion durante la fase de
convoy. Se recuerda que la fase de convoy se compone de 3 tiempos:
1- Comprar carburante. 2- Jugar cartas. 3- Jugar un asistente.

No. El carburante se debe comprar durante la fase de convoy.

Se aumenta el nivel del medidor de
CARBURANTE de su SALPICADERO en 1
unidad. Se puede jugar esta carta en
cualquier momento.

(2X):
Se aumenta el nivel del medidor de
CARBURANTE de su SALPICADERO en 5
unidades..

No. La accion de comprar carburante no necesita el descarte de un asistente. Pero
esta accion solo se puede realizar durante la fase de convoy, antes de jugar cartas o
un asistente durante su turno.

No. El vehiculo no dispone de recursos suficientes para travesar la loseta, asi que
vuelve a la loseta donde estaba antes. Sin embargo, la loseta que haya sido robada se
queda en el mapa.

Si. Cualquier jugador. aiin si no es su turno, puede usar un asistente escolta 0 una
carta escolta para contrarrestar las cartas ratreador, saboteador y tramposo.

Si. Sin embargo, el jugador roba las losetas, primero las mira, y luego las coloca en un
camino continuo unido a su vehiculo.

No. Estan definitivamente descartadas.

Si. Un jugador puede colocar tantos asistentes como quiera en cualquier zona de
accion de su salpcadero. Los asistentes se juegan uno tras otro (salvo tesoreria).

Cada zona de programacidn tiene una opion alternativa. En el momento de realizar la
accion de un asistente, el jugador puede elegir cual de las dos opciones quiere.

Si. Se puede ser el blanco de una carta peligro en cualquier zona del mapa.

No. En la zona de tesoreria, todos los asistentes se juegan juntos. Sin embargo, se
puede comprar carburante y jugar cartas antes de realizar la accién de la zona de
tesoreria.

Si. Si tiene 2 cartas de transporte maritimo, puede cumular su efecto. jOjo! Si tiene 2
cartas barco y que el coste es 50 F. no gana 50 F. Las cartas de travesia son descuen-
tos.

No. Lo que cuenta es el nivel del medidor al principio del movimiento. Caso particular:
Si el nivel del medidor de motor cae a cero, el vehiculo esta averiado y para inmedia-
tamente.

No. El jugador que termind la carrera esta protegido de todos los efectos de las cartas
de los demas jugadores.
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Los AGRAECIMIENTOS SIEMPRE CONSTITUYEN UN
| gercicio peligroso. Tememos olvidar A alguien
| v ofender A 0TRO pORQUE su NOMbRE llEGA MUy
| 1arde A la lista. Agradecer nunca es facil.
| Sin embarRGO, THE CREAT RACE NO ESTARIA EN

- A Dam, A Robin, A Doria, a Flo, a Flo y Flo,
=+ A GeORGES-MARIE, A JEAN-Roch, A JulieTTe, A
" Lto, A Lionel, A Mickail, A Nadige, a Olivier,

A Patrick, A Raph, A Raph, A Raphagl, A En-
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S0 O Maxence Vache
o @ Francois Launay

S @& Rancois-Gilles Ricard

_ gicrafr. Gracias A las asociaciones de juga-

| 1odas las etapas del proyecto. Gracias a los

- 2 Francois, Alma y cuerpo dE ESTE prROYECTO.
“ Sin VUESTRAS illusTRACIONES Y VUESTRO TRADAjO,
! No podria dar las gracias A Nadie. GRrAcias A

" olvido y ME EXpONARAN EN A picOTA. Z

I

B

VUESTRAS MANOS SiN TOdAS |AS PERSONAS QUE
NOS AYUdARON Y APOYARON. QUIERO EMPEZAR
POR VOSOTROS, POR NOSOTROS, GRACIAS A T0dOS
los juGAdORES, A QUIENES COMPARTEN NUESTRA
pAsiON y Hacen Realidad el sueno, pORQUE sin
ellos Nno habria juegos. Gracias a Todos los
prObAdORES QUE SUfREN los cambios de ver-
siones, las modificaciones, [a VARIACIONES y QUE
PAGAN CON SU TIEMPO NUESTRA iNcApAcidad a
prOduCiRr |A perfeccion. GRACIAS POR SU pA-
CienciA y su Apoyo. GrAcias A los [EcTORES QuE
leyeRON y RELEYERON UNA Y OTRA VEZ lAS REGLAS,
[As CORIGIERON y NOS PERMITIERON HACERIAS
compRreNsibles A pesar de ser digestas. Gra-
cias A los profesioNAles QUE ApPORTARON Su
GRANO de ARENA, Claude de Funforge, Chris,
Fred y Eric de Pixie games, Mandy de Ma-

dores Que Nos ApoyarON, AToujeu y el Cercle
de sTRATEGIE. GRACIAS A NUESTROS AMIGOS Y
familia, pOR SU PRESENCIA Y SU PARTICIPACION EN

ANdRrE, A ANNe-Claire, A ANNE-So, A CEdric,

rRico, A Rodolphe, A Sabrina, A Toto le héros,
A VirRgGinig, A XAV, A YVEs... y A Todos los Que
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