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INHALTEVER-
ZEICHNIS

0 Spielbrett (Doppelseitig)
@ 4 Spielertableaus, eines je Team

0 4 individuelle Sichtschirme,
einer je Team

20 Assistentenmeeple,
9 je Team

Marker je Team zur Bestimmung und
Anzeige der Zugfolge

G Fahrzeuge, eins je Team

@ 45 RESSOURCEN-Karten

2 Stoffbeutel und 2x60 Gelédnde-
plattchen

Spielgeld in Francsscheinen in
10,20,50 und 100 Francsscheinen

Dieses Regelheft

SPIELZIEL:

Die Spieler liefern sich ein Rennen quer iiber
den Kontinent zum Zielort. Sie fahren von
Gelandeplattchen zu Gelandeplattchen zwischen

den beiden gegeniiber liegenden lila Stadtmarkern.
Das Spiel endet, sobald ein Spieler mit seinem
Fahrzeug den Stadtmarker des Zielfeldes erreicht.
Falls mehrere Spieler das Zielfeld im selben Spielzug
erreichen, gewinnt der Spieler mit den meisten
Prestigepunkten das Rennen. Die Hohe des Prestige
richtet sich nach dem Zustand des Fahrzeugs, der
Ankunftsreihenfolge sowie dem verbleibenden
Geldvermdgen.




SPIELAUFBAU (BEISPIELHAFT FUR DAS AFRIKA-SPIELBRETT)

@ Lege das Spielbrett in die Tischmitte. Der Spieler, der den Kontinent, auf dem gespielt wird, als letztes
bereist hat, beginnt das Spiel. Er wahlt ein Fahrzeug und nimmt sich den dazugehdrigen Schirm, die AS-
SISTENTEN und die Marker. Auf diese Weise sucht sich jeder Mitspieler im Uhrzeigersinn sein Team aus. Die
Spieler entscheiden dariiber von welcher der lila Stadte das Rennen startet.

@ Die Spieler plazieren einen ihrer Spielzugmarker im Spielzugfeld geméB der bereits ermittelten Reihen-
folge.

® Der zweite Spielzugmarker wird in umgekehrter Reihenfolge auf das erste Feld der Fortschrittsleiste
gelegt, sodass der Marker des Startspieler obenauf liegt.

O Die drei Anzeigen auf den Spielertableaus werden zum Start auf Maximum gestellt

@ Alle Fahrzeuge werden in der Startstadt aufgesteltt

O Die Ressourcenkarten werden gemischt und verdeckt als Stapel auf das Spielbrett gelegt.

@ Jeder Spieler erhiilt ein Startvermdgen welches durch die Startreihenfolge bestimmt wird.

Anzahl Spieler Erster Iweiter Dritter Vierter
2 Spieler 80F T0F -
3 Spieler 80F 80F T0F
4 Spieler 80F 80F 80F

© Jeder Spieler erhilt 5 Asisstenen(Meeple)
in der Farbe seines Teams.

O pie Gelandeplattchen werden
in den Stoffbeutel gelegt.




SPIELERTABLEAUS :

BENZINANZEIGE:
gibt den Benzinvorrat an.

MOTORANZEIGE:
gibt den Motorzustand und die
Anzahl der Gelandeplattchen an, die
mit einer Fahr-Aktion zuriickgelegt
werden kdnnen.

CHASSISANZEIGE:
gibt den Zustand des Fahrzeuges
an und bestimmt dadurch die
maximale Anzahl der Handkarten.
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ASSISTENTEN:

Bestimmen die Anzahl der Aktionen
in einem Spielzug. Die Assistenten
werden Feldern zugewiesen um
spater deren speziellen Aktion

auszuldsen.

SKILLE:
3 Felder, die mit Assistenten
besetzt werden konnen. Jedes
Feld korrespondiert mit einer
bestimmten Fahigkeit.

FINANZEN:
Feld auf das Assistenten
platziert werden konnen.

Bestimmt, wie viel Geld ein
Spieler in einem Spielzug
bekommen kann.




RUNDECHAFTER:

Fiir jeden Assistenten in diesem Feld darf der Spieler eine von zwei Aktionen
ausfiihren:

| 63 Lwei Geléndeplattchen ziehen und sofort auf zwei freie Felder des Spielbretts
4 ahlegen. Es muss ein durchgangiger Weg aus Plttchen und/oder Stidten zwischen
dem eigenen Fahrzeug und dem zu platzierenden Plattchen existieren. Plattchen
diirfen nicht auf Stadten platziert werden. Stadte sind Wegpunkte auf deiner Reise
und stellen mit deinem Fahrzeug verbundene Wegstrecken dar.

[[' % 0 In diesem Beispiel kann der Spieler 2 Gelandeplattchen, die
0 0 0 O er aus dem Stoffbeutel gezogen hat, an seinen Weg anlegen.

Der Spieler darf die Gelandeplattchen nicht auf Feldern

. Die oberste Ressourcenkarte vom Stapel nehmen. Achte darauf nicht mehr
Handkarten zu besitzen als deine Chassisanzeige zulasst.

MECHANIKER:

Fiir jeden Assistenten in diesem Feld darf der Spieler eine von zwei Aktionen
| ausfilhren:

i Og Das Fahrzeug reparieren. Dazu wird die Motor- oder Chassisanzeige
erhoht werden. Der Mechaniker muss eine oder mehrere Ersatzteilkarten und /

oder Werkzeugkarten von seiner Hand und/oder mechanische Teile fiir 20 Francs in
Stadten bzw. 40 Francs ausserhalb von Stadten kaufen.

@ 20F 40F

In diesem Beispiel nutzt der Spieler einen Mechaniker, 2 Ersatzteilekarten und ein
mechanisches Teil, das er fiir 20 Francs in einer Stadt erworben hat, um die Motor-
und die Chassisanzeige um insgesamt 3 Punkte erhoht werden. Fiir diese Aktion
bendtigt er nur einen Mechaniker.

@ Das Fahrzeug fahren. Der Spieler darf sein Fahrzeug maximal soviele
Gelandemarker bewegen wie seine Motoranzeige anzeigt. Die Ankunft in einer Stadt

beendet die aktuelle Bewegung.
&



BEGLEITER:
Fiir jeden Assistenten in diesem Feld darf der Spieler eine von zwei Aktionen
ausfiihren:

cg Eine Gefahr umgehen. Nutze den Assistenten, um den Effekt eines
Gelandeplattchens oder einer Karte mit Gefahr-Symbol zu verhinden.

) as Blitzsymbol gibt an, dass der Assistent zu jeder Zeit eingesetzt werden
D Bli bol gibt an, dass der Assi jeder Zeit ei d
kann, auch um die Effekte eines Gefahr-symbols eines Mitspielers abzuwehren.

23 Entferne ein an dein Fahrzeug angrenzendes Gelandepléttchen. Das Plattchen
wird komplett aus dem Spiel entfernt. Plattchen, auf denen sich Fahrzeuge befinden,

konnen nicht entfernt werden.

FINANZEN:

Jeder Assistent, der in diesem Feld von links beginnend
plaziert wurde, generiert mehr Geld. Der erreichte Betrag wird
auf dem erstem freien Feld rechts der Assistenten angezeigt:
1 Assisten = 10F,

2 Assistenten = 20 F,

3 Assistenten = 40 F,

4 Assistenten = 70 F

5 Assistenten = 110 F.

Anmerkung: Alle Assistenten in diesem Feld sind in Verbindung. Die hier plazierte
Gruppe W|rd am Ende der Aktlon komplett entfernt

In unserem Belsplel hat der Spieler 3 Assistenten in dem Finanzenfeld auf seinem
Spielertableau. Wahrend seines Spielzuges entfernt er alle 3 Assistenten und erhalt
40 Francs.




ABLAUF EINER SPIELRUNDE:
Eine Spielrunde gliedert sich in 4 verschiedene Phasen.

FELDLAGERPHASE: In der umgekehrten Spielreihenfolge zieht jeder Spieler eine Ressourcenkarte. Die
verbleibenden Karten erhilt der letzte Spieler, also der als erstes eine Ressourcen-Karte erhalten hat.

PLANUNGSPHASE: Verborgen hinter ihren Spielerschirm plazieren die Spieler ihre Assistenen-Meeple auf ihrem
Spielertableau.

BEWEGUNGSPHASE: Die Spieler nutzen ihre Ressourcenkarten und die Fahigkeiten ihrer Assistenten, um sich iiber
das Spielbrett zu bewegen. Wahrend der Bewegungsphase ihres Spielzuges, darf der Spieler fiir jeden gesetzten
Assistenten folgende Aktionen ausfiihren:

= Benzin kaufen (optional)

m Ausspielen einer oder mehrerer Ressourcenkarten von der Hand (optional)

= Entfernen eines Assistentenmeeple um dessen Aktion einzusetzten (obligatorisch)

WARTUNGSPHASE: Die Spielerreihenfolge wird gemah des Rennfortschrittes festgelegt. Nun werden neue
Ressourcenkarten auf dem Spielbrett platziert. Die Spieler erhalten ihre Boni gemaB ihrer Platzierung auf der
Fortschrittsleiste. Die Spieler erhalten einen Pramienbonus entsprechend ihrer Platzierung im Rennen.

Anzahl Spieler Erster Lweiter Dritter Vierter
2 Spieler 2F 0F - ~
3 Spieler 20F 10F 0F -
b Spieler 2F 10F OF OF

§ | B
LLGAZETTE,

| Wir haben mit dem Management des «Great Race» eine exklusive
& Partnerschaft vereinbart, um dieses Rennen, welches unsere Leser

| fasziniert, zu begleiten. Wir vergeben regelmassig Preisgelder

fiir das schnellste Fahrzeug und die beste Besatzung. Wir haben

#8 die Verwegenheit zu Denken, dass dies einen Einfluss auf dieses
verriicktes Rennen haben konnte. Es wird eine Herrausvorderung

zu ermitteln welches Team bei diesem interkontinentalen Rennen in
Fiihrung liegtdeshalb werden wir die Langengrade in Ost-West oder
die Breitengrade in Nord-Siid Richtung nutzen. Die Teams miissen

% uns ihre Position am Ende des Tages mitteilen, damit wir eine Klassi-
fizierung der Teilnehmer festlegen kdnnen.

Marcel Jacquin e
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FELDLAGERPHASE:

Auf den vorgegebenen Feldern des Spielbretts werden
Ressourcenkarten entsprechend der Spielerzahl plus
eins aufgedeckt vom Stapel plaziert.

In umgekehrter Spielerreihenfolge nimmt jeder
Spieler eine Karte. Die verbleibende Karte erhalt

der Spieler der die Erste Karte erhalten hat (also

der nach Zufolge letzte Spieler). Es ist nicht erlaubt
mehr Ressourcenkarten in der Hand zu haben als die
Chassisanzeige vorgibt. Hat ein Spieler mehr Karten
muss er iiberschiissige Karten ablegen. Dabei kann
auch die eben gezogene abgelegt werden. (Bedenke,
dass Benzinkarten jederzeit genutz werden konnen.)

PLANUNGEPHASE:

Jeder Spieler hat 5 Assistentenmeeple. Die auf dem
Spielertableau plazierten Assistenten bestimmen die
Aktionen in der Bewegungsphase. Verborgen hinter
ihrem Sichtschirm verteilen die Spieler zeitgleich ihre
Assistenten auf den Fahigkeits- und Finanzenfeldern
ihres Spielertableaus. Diese Assistenten gelten als
aktiv. Es diirfen mehrere Assistenten im selben Feld
plaziert werden. Assistenten auf Fahigkeitsfeldern
werden Einzeln nacheinander aktiviert.




BEWEGCUNGEPHASE:
In der Spielerreihenfolge fiihrt der aktive Spieler folgende Aktionen chronologisch aus:
(optional) Erwerbe Benzin in beliebiger Menge

(optional) Spiele nacheinander soviele Ressourcenkarten wie du mdchtest. Das geht nur solange
du mindestens einen aktiven Assistenten hast. Erfiille zunachst alle Effekte der aktiven Karte, bevor

du die nachste ausspielst.

X (Pflicht) Spiele einen Assistenten aus einem Fahigkeitenfeld oder die Gruppe von Assistenten aus

dem Finazenfeld deines Spielertableaus.
ODER

X (Pflicht) Wenn alle deine aktiven Assistenten gespielt wurden oder du keine weitere Aktion mehr

ausfiihren machtes, kannst du deinen Zug aussetzen.

Die Assistenten die in einem Feld mit Blitzsymbol plaziert sind, konnen wahrend des Spielzuges

eines anderen Spielers aktiviert werden, auch wenn du ausgesetzt hast.

Einen Assistenten
ausspielen:

Um eine Aktion auszufiihren, muss du einen oder eine Gruppe

Assistenten (Finanzen) von deinem Spielertableau entfernen.

Wenn du dein Fahrzeug in der Bewegungsphase bewegst, muss zustzlich
der Marker auf der Fortschrittsleiste weiterbewegt werden. Befinden sich

mehrere Spieler auf der selben Markierung , legt der spater eintreffende Spieler i%ﬁf

seinen Fortschrittsmarker auf die bereits liegenden Marker. Das Aktivieren '
eines Assistenten auf deinem Spielertableau und die Bearbeitung der damit
verbundenen Effekte beendet die Aktionsphase. Nun vollzieht der nachste Spieler
seine Aktionsphase bis alle Assistenten aller Spieler aktiviert oder alle Spieler
ausgesetzt haben. (1)
| AR
WARTUNGEPHASE: 2 !
Das Spielbrett ist in Langen- und Breitengrade unterteilt, die durc -
die Fortschrittsleiste reprasentiert werden. (1 . 7 LAl
Die Spieler die ihr Fahrzeug bewegt haben, verschieben auch ihre — [ 15D 9
Fortschrittsmarker dementsprechend. @ Die Spielerreihenfolge  Die Spieler erhalten einen
wird durch den Fortschrittsmaker festgelegt. Befinden sich zwei ~ Pramienbonus entsprechend ihrer
oder mehr Marker auf dem gleichen Feld wie die Reihenfolge von Platzierung im Rennen. \—’

unten nach oben gewertet. Der Spieler dessen Marker den groften
Fortschritt anzeigt, ist der neue Startspieler.




EIGENSECHAFTEN DER
GELANDEPLATTCHEN:

Wenn ein Spieler sein Fahrzeug iiber ein
Gelandeplattchen bewegt, lost er dessen Effekte
(Symbole) aus. Beim Durchqueren des Gelandes steigt
2.B. der Verbrauch von Vorraten und Material oder
spezielle Ereignisse werden ausgeldst. Sofern der Spieler
nicht iiber spezielle Fahigkeiten verfiigt, ist es nicht
maglich diese Effekte abzuwenden. Verbrauch/Verschleif
wird durch Verringern der Anzeigen des Spielertableaus
dargestellt.

DIE BENZIN —— — MOTOR-
ANZEIGE UND/ODER
wird geméR des \ CHAESIS
angegebenen LY ) ANZEIGE
Verbrauchs in Ka- Die Abnutzung des
nistern pro Einheit Fahrzeuges wird

reduziert. gemaB der Symhole

in der Motor- und/
oder Chassisanzeige
gesenkt.

BEWEGEN IN

BEKANNTEM GELANDE:

Der Spieler kann durch Nutzung eines Kundschafters
oder den Effekt einer Ressourcenkarte bekanntes
Gelande befahren. Durch einen Mechaniker oder einer
Fahrerkarte kann er sein Fahrzeug bewegen. Dafiir
miissen die mechanischen Anzeigen (Motor und Chassis)
und die Benzinanzeige gemaf der Vorgaben auf dem
Gelandeplattchens gesenkt werden. Die Beschadigung
von mechanischen Teilen kann in der Reduktion von Motor

und/oder Chassisanzeige aufgeteilt werden. Die Anzahl der

Gelandeplattchen, die der Spieler durchqueren kann, ist
gleich der Motoranzeige zu Beginn der Bewegungsphase.
Wenn die Motoranzeige auf 0 steht ist das Fahrzeug

defekt und muss stoppen. Die Fahrzeugminiatur wird auf
das Dach gedreht. Fiir die nétige Reparatur muss eine
Mechanikerkarte oder ein Mechaniker eingesetzt werden.
Das Eintreffen in einer Stadt beendet die Weiterfahrt. Es ist
nicht mdglich einen Gelandeplattchen zu befahren ohne
die bendtigten Vorréte zu besitzen.

e

STOPSYMBOL:
GEFAHRENSEYMBOL: " -
S ; Wenn das Gelandeplattchen
Wenn das Gelandeplattchen ein iy
. zusatzlich ein Stopsymbol
Gefahrsymbol aufweist, musst ! .
du diese Gefahr beseitigen. Ei anzeigt, endet die aktuelle
u diese Gefahr beseitigen. Eine Fahrt nach Abgabe des

Gefahr kostet dein Fahrzeug
2 mechanische Teile, welche
sich jedoch durch Einsatz
eines Begleiters oder einer
Rangerkarte vermeiden lassen.

2 X

Verbrauchs dort. Durch den
Einsatz einer Fiihrerkarte kann
das Stopsymbol aber ignoriert

werden.

In diesem Beispiel bentigt der Spieler 1+2+1 Benzinkanister ,er reduziert seine
Benzinanzeige um 4 Fiir einen mechanischen Verlust wahtt er die Reduktion der
Cassisanzeige um 1.




BEFAHREN VON
UNBEKANNTEM GELANDE:

Durch den Einsatz einer Fahrerkarte oder eines
Mechanikers kann der Spieler sein Fahrzeug auf eine
freies Gelandefeld bewegen. In diesem Fall zieht er

ein zufalliges Gelandeplattchen aus dem Stoffbeutel.
Danach plaziert er dieses Gelandeplattchen unter seinem
Fahrzeug und erfiillt die Vorgaben des Gelandeplatchens.
Sollte er die Bedingungen mangels Anzeigenstand nicht
erfiillen konnen, wird das Fahrzeug auf das vorige
Gelandeplattchen zuriickversetzt und die Fahrt endet.

BEFAHREN EINER STADT:

Es kostet eine Benzineinheit eine Stadt zu befahren.

Dabei ist es gleich ob zu Land, Wasser oder Luft gereist
wird. Der Spieler zieht so viele Ressourcenkarten wie

die Stadtmarkierung angibt. Sollte das Kartenlimit der
Chassisanzeige iiberschritten werden, miissen iiberzahlige
Karten abgeworfen werden (auch gerade gezogene
Karten). Das Erreichen der Stadt beendet die Aktion der
Fahrerkarte bzw. des Mechanikers.

Die auf dem Stadtmarker angegebene Zahl
entpricht den zu ziehenden Karten.

DURCHQUEREN EINER
RISIROZONE:

Die schwarzen Spielbrettfelder symbolisiern unerforschtes
Gelande und erfordern langere Wege. Wenn der Spieler

in diesem Gebiet ein Gelanplattchen iiberquert, steigt

der Benzinverbrauch um 1. Das Befahren einer Stadt ist
davon nicht betroffen, der Verbrauch bleibt dort bei einer
Benzineinheit.

SCRHIFFE- UND
LUFTTRANEPORT:

Einige Strecken erméglichen auf andere Transportmittel
zwischen zwei Stadten zuriickzugreifen. Die Kosten

fiir einen Schiffs-oder Lufttransport werden auf dem
Spielbrett vorgegeben. Durch den Einsatz einer oder
mehrerer Transportkarten kann der Betrag um jeweils 50
Francs gesenkt werden. Die Route des Transportweges
sind am Start- und Zielpunkt miteinander verbunden. Das
Befahren einer Stadt am Ende der Route kostet immer
eine Benzineinheit. Wie fiir jede Bewegung muss auch
beim Schiffs-und Lufttransport eine Fahrerkarte oder ein
Mechaniker eingesetzt werden.

PP ePs
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BENZIN RAUFEN:

Diese Aktion bendtigt keinen Assistenten. Der
Benzinkauf muss als erste Aktion wahrend der
Bewegungsphase, also vor dem Ausspielen einer Karte
oder des Einsatzes eines Assistenten erfolgen. In einer
Stadt kostet Benzin pro Einheit 10 Francs, ausserhalb von
Stadten 20 Francs.

ERWERB MECHANISCHER

10F 20F
TEILE:
Qg Qg ) 20F 40F
Wenn der Spieler eine Fahrerkarte oder einen

Mechaniker nutzt, kann er ein mechanisches Teil
innerstadtisch fiir 20 Francs und ausserhalb von Stadten
fiir 40 Francs erwerben.

SPIELENDE:

Die Runden werden kontinuierlich wiederholt, bis das Fahrzeug eines Spielers das Zielfeld der Endstadt erreicht.
Dieser Spieler legt seine Handkarten ab und entfernt die verbliebenen Assistenten von seinem Tableau. Sie sind nicht
langer im Einsatz und sind keine Ziele mehr fiir Karten und Effekte. Die verbleibenden Spieler beenden ihre geplanten
Aktionen. Danach endet das Rennen. Nur die Spieler deren Fahrzeuge die Ziestadt erreicht haben, kdnnen den Sieg und
Ruhm ernten. Das «great race» ist ein Gentlemen Abenteuer und so kdnnen der Zustand des Fahrzeuges als auch gutes
Crew-Management ebensoviel zahlen, wie die Reihenfolge der Zieleinfahrt. Fiir die Presse und die Sponsoren ist es
entscheident das Rennen mit einem Fahrzeug in guter Verfassung zu beenden.

VERGABE DER PRESTIGEPUNKTE:

Die Spieler erhalten ihre Prestigepunkte nach folgenden Vorgaben:
m Der Erste Spieler dessen Fahrzeug das Ziel erreicht erhalt 5 Punkte, der Zweite 3 Punkte und der Dritte 1 Punkt.
m Fiir jede vorhandene Einheit der Motor- und Chassisanzeige auf seinem Spielertableau erhilt der Spieler einen
weiteren Prestigpunkt.
m Ausserdem erhalt jeder Spieler fiir jeweils 50 Francs Vermagen einen weiteren Punkt.

Der blaue Spieler erreichte das Ziel zuerst @), und erhtt
9 Punkte plus 2 Punkte fiir die mechanischen Anzeigen, da L
er nur 10 Francs Vermogen besitzt .erhilt er keine weite- =~
ren Punkte. Insgesamt hat er 7 Prestigepunkte erworben. =
@). Der orange Spieler erreichte im selben Spielzug als
Lweiter das Ziel und erhélt dafiir 3 Punkte. Die Anzeigen
seines Fahrzeuges bringen 4 Punkte und er verfiigt iiber
geniigend Vermogen um einen weiter Punkt zu erhalten.
Seine Prestigepunkte klettern auf 8 und er wird zum Sieger
des «great race» gekiirt.

19%



EINSATZ VON RESSEOURCENRARTEN:

Ressourcenkarten reprasentieren die Unterstiitzung der Fahrzeugmanschaft durch die lokale Bevlkerung. Es gibt 3 Arten
von Ressourcenkarten:

Diese Karten werden wahrend der Bewegungsphase vor Benutzung eines Assistenten (siehe Aktionssequenz der
Bewegungsphase) eingesetzt.

Diese Karten miissen wahrend der Bewegungsphase zusammen mit einem Mechaniker oder einer Mechanikerkarte
gespielt werden.

Diese Karten konnen zu jeder Zeit des Spiels genutzt werden.

Wahrend seines Zuges kann der Spieler vor Aktivierung eines Assistenten soviele Karten spielen wie er machte. Nach
Benutzung werden sie abgelegt. Das Aktivieren eines Assistenten beendet die Aktionssequenz und der nachste Spieler ist
am Zug. Wenn der Kartenstapel leer ist, wird der Ablagestapel neu gemischt und verdeckt als neuer Stapel bereit gelegt.




REEEOURCENRARTEN

EAHRTENSUCHER
(2Xx)

Entferne ein Gelandeplattchen, das mit
dem Weg deines Fahrzeugs verbunden
ist.

RANGER (3X)

Verhindert einen Gefahreneffekt auf
einem Gelandeplattchen oder einer Karte
(Sahoteur/..) . Diese Karte kann jederzeit
gespielt werden.

RARTOGRAF (3X)

Ziehe 3 Gelandeplattchen aus dem
Vorrat und plaziere sie auf freie Felder
als durchgangige Strecke vor deinem
Fahrzeug.

SPURENSUCHER
(2x)

Ziehe 3 Ressourcenkarten, hehalte zwei
und werfe die Dritte ab.

TRANSPORT (2X)

Reduziert die Kosten fiir einen Schiffs-
oder Lufttransport jeweils um 50 Francs.
Sie kann nur in Verbindung mit einem
Mechaniker oder einer Fahrerkarte
benutzt werden.

MECHANIKER (3X)

Erhdhe das Level der Motor- und/oder
Chassieanzeige durch die Benutzung
von Ersatzteilekarten und/oder den
Erwerb von mechanischen Teilen fiir 20
Francs innerstadtisch und 40 Francs
ausserhalb.

FAHRER (3X)
Bewege dein Fahrzeug bis zum
Maximum oder weniger der
Motoranzeige deines Spielertableaus zu
Beginn dieser Aktion. Das hefahren einer
Stadt beendet die Aktion sofort.

SABOTEUR (3X)
Der Ausgewahlte Spieler verliert
2 Einheiten auf der Motor oder
Chassieanzeige. Entscheide an welchem
Fahrzeugteil sich die Beschadigung
ereignet.

SCHWINDLER (2X)
Verschiebe 2 bereits plazierte
Gelandeplattchen auf eine andere Stelle
des Spielbretts, dabei miissen sie keine
Strecke mit deinem Fahrzeug bilden.

FORDERER (2X)
Erhalte 30 Francs.



BENZINKANISTER
(8X)

Erhoht die Benzinanzeige jeweils um
1 Einheit, kann jederzeit eingesetzt
werden.

Erhdht die Anzeige deines Motors
oder Chassies auf deinem
Spielertableau um jeweils 1
Einheit. Kann nur in Verbindung
mit einem Mechaniker oder einer
Mechanikerkarte eingesetzt
werden.

Erhoht die Motor- oder TANKWAGEN/
Chassieanzeige um 3 Einheiten auf STELLE (2X)

deinem Spielertableau. Kann nurin i 0o Benzinanzeige deines

Verbindung mit einem Mechaniker
oder einer Mechanikerkarte
eingesetzt werden.

Ignoriere den Effekt eines Stopsymbols
auf einem Gelandeplattchen. Diese
Karte muss in Verbindung mit einem
Mechaniker oder einer Fahrerkarte
gespielt werden.

Nein, der letzte Spieler nimmt die Erste und spater die verbleibende letzte Karte.

Ja, Benzinkarten kdnnen jederzeit eingesetzt werden. Sie kann auch eingesetzt
werden um Platz fiir eine neue Handkarte zu schaffen.

Ja und es kostet zusétzlich eine Einheit Benzin.

Nein, um eine Aktion wahrend der Bewegungsphase zu aktivieren muss der Spieler
einen Assistenten besitzen. Bedenke die Bewegungsphase ist in 3 Stufen unterteilt:1
Kaufe Benzin,2 spiele Karten und 3 benutze einen Assistenten.

Nein, Benzin muss am Anfang der Bewegungsphase gekauft werden.,

Nein, das ist nicht natig aber Benzin muss am Anfang der Bewegungsphase gekauft

werden.,

Nein, das Fahrzeug hat nur nicht genug Vorrate um dieses Gelandeplattchen zu
passieren. Deshalb muss es ein Gelandepléttchen zuriick. Das neue Gelandeplattchen
hleibt jedoch liegen.

Ja, jeder Spieler kann auch ausserhalb seines Zuges einen Assistenten, sofern dessen
Aktion das Blitzsymbol enthalt, oder eine Begleiterkarte zur Abwehr einsetzen.

Spielertableaus um 5 Stufen.

Ja, nachdem der Spieler sie angesehen hat, werden sie als Wegstrecke vor sein
Fahrzeug plaziert,

Nein, sie werden aus dem Spiel entfernt,

Ja, sie werden dann nacheinander in den Runden aktiviert. Nur bei den Finanzen
werden sie als Gruppe gespielt.,

Ja. der Spieler wahlt aus welche der Alternativen aktiviert sein soll,

Ja, das Fahrzeug kann iiberall Ziel einer Gefahrenkarte werden,

Nein, sie werden alle gemeinsam entfernt,

Ja, zusammen reduzieren sie 100 Francs, es erfolgt keine Auszahlung,

Nein, entscheident ist die Fiillmenge am Start der Bewegung. Ausnahme ist wenn die

Motoranzeige auf 0 steht bleibt der Wagen sofort defekt auf dem Dach liegen.

Nein, nach Erreichen des Ziel ist das Fahrzeug geschiitzt. Auch die eigenen Karten und
Assistenten kdnnen nicht mehr eingesetzt werden,
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= an die beiden Francois, die die Seele und der

, Leib dieses Projekts sind. Ohne Thre llus-
/' TRATiONEN UN IHRE ARDEIT WARE ich NichT iN
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