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SO WIRD GESPIELT:

DIE STANDARDPARTIE FUR 2 BIS 4 SPIELER

Wer an der Reihe ist, zieht eine Karte. Nun hat der Spieler siebben
Karten auf der Hand und entscheidet sich fUr eine der sechs
folgenden Moglichkeiten:

1. Hat er eine Verteidigungskarte ,,Griine Ampel*, kann er sein
Rennen starten. Dazu legt er seine Verteidigungskarte ,,Griine

M Il R’okn RT Ampel® vor sich ab und beginnt so seine Auslage. (Siehe ,Die
\ eigene Auslage” weiter unten.)
(f}“p Hinweis: Die Griine-Ampel-Karte ist sehr wichtig, da der Spieler sein

Rennen nur beginnen kann, nachdem er sie gespielt hat.

2. Hat der Spieler eine Kilometerkarte UND bereits eine Verteidi-
gungskarte ,,Griine Ampel*“ oder die in
seiner Auslage, darf er seine Kilometerkarte spielen, um im Ren-
nen vorwdarts zu kommen!

3. Hat der Spieler eine Angriffskarte, darf er sie auf den Stapel
SPIELREGELN eines Mitspielers legen, um ihn aufzuhalten - sofern dieser eine
Verteidigungskarte ,,Griine Ampel“ oben aufseinem Ablagestapel

liegen hat (oder die ). Eine Angriffskarte

Geschwindigkeitsbegrenzung ist die einzige Angriffskarte, die vor
SPIELMATERIAL einen Mitspieler gelegt werden darf, der sein Rennen noch nicht
begonnen hat.

110 Karten, in folgender Aufteilung: Hinweis: Es ist moglich, einen Mitspieler anzugreifen, selost wenn
man selbst bereits angegriffen wurde oder sein Rennen noch nicht
o . begonnen hat.
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= «» 4. Wurde der Spieler in der vorherigen Runde angegriffen, kann
. er diesen Angriff aufheben, indem er die enfsprechende
s &3 s 48 Verteidigungskarte auf seinen Ablagestapel legt.

1 ¢ A ) Hinweis: Es ist nicht erforderlich, danach eine Verteidigungskarte
4 -9 i " ,Grilne Ampel® zu spielen, um das Rennen fortzusetzen. Die
,;Q Verteidigungskarte reicht zum Weiterspielen aus.

I
. A - 4 - 4 5. Hat der Spieler eine , darf er sie vor sich ablegen.
- - Dadurch ist er vor einer bestimmten Art von Angriff geschitzt.

ANGRIFFs-
KARTEN
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) 2 Hinweis: Wer eine gespielt hat, ist sofort noch einmal
Q“‘ o an der Reihe. Er zieht eine weitere Karte vom Nachziehstapel und
4 4 4 spielt noch eine Karte.

' 6. Falls der Spieler keine Karten in seine eigene Auslage oder
10 V]’E. X12 ?mﬂ' x4 572[][]' in die Auslage eines Mitspielers legen kann, wirft er eine

KILOMETER- i seiner Handkarten ab: Sie kommt zurGck in die Schachtel.

KARTEN Nun hat der Spieler wieder sechs Karten auf der Hand. Sein

Zug ist beendet, und sein linker Nachbar ist an der Reihe.
Auf diese Weise wird so lange gespielt, bis ein Spieler mit den vor ihm
ausliegenden Kilometerkarten GENAU 1000 Kilometer erreicht hat
oder bis keine Kilometerkarten mehr im Kartenspender sind.

Hinweis: Falls niemand 1000 Kilometer erreicht, gewinnt, wer den
1000 Kilometern am ndchsten kormmt, ohne diese zu Uberschreiten.

UBERSICHTS-
KARTEN

FUR 4 BIS 8 SPIELER, IN ZWEIERTEAMS

Vor Beginn der Partie werden Paare gebildet. Jeder Partner hat seine
eigenen Karten, aber beide legen die Karten in eine gemeinsame
Auslage. Die Partner sind abwechselnd an der Reihe.

SPIELVORBEREITUNG - e
FUR DIE JUNGSTEN SPIELER

« Jeder Spieler erhdilt eine Ubersichtskarte. Falls Ubersichtskarten

Jeder Spieler versucht, als Erster 1000 Kilometer zurlickzulegen!

Ubrig sind, werden sie beiseitegelegt. ZusAitzlich zu den sechs Karten, die alle Spieler zu Beginn der Partie
erhalten, bekommt jeder Spieler eine Verteidigungskarte ,,Griine
* Der Kartenspender wird in die Tischmitte gestellt. Ampel*, die er sofort in seine Auslage legt. Niemand muss also warten,
bis er eine Verteidigungskarte ,,Grine Ampel* zieht, um sein Rennen

* Die anderen Karten werden gemischt. Jeder Spieler erhdlt verdeckt beginnen zu k&nnen!
sechs Karten. Viel SpaB beim Aneinanderlegen der Karten zu einer StraBe! Jede

* Die restlichen Karten werden als verdeckter Stapel in den LT ETLD BIOSEEr € B e

Kartenspender gelegt. Das ist der Nachziehstapel.
» Jeder Spieler sieht sich seine sechs Handkarten an, ohne sie den VARIANTE
anderen zu zeigen.
Es gelten die bekannten Spielregeln, aber nach der Verteidigung

¢ Der jungste Spieler beginnt. AnschlieBend wird reihum im gegen einen Angriff muss der Spieler eine Verteidigungskarie ,,Griine
Uhrzeigersinn gespielt. Ampel® legen, um sein Rennen fortzusetzen

DIE EIGENE AUSLAGE

Wdahrend der Partie ordnet jeder Spieler die Karten in seiner Auslage folgendermagen:
1. Tempostapel 3. Kilometerstapel

Hier legen die Mitspieler ihre Angriffskarten re'gxeésésg\i/;? nw:g & g Die Kilometerkarten werden
Geschwindigkeitsbegrenzung cb. Der soliten die Partner so ’ @ w | o - nach Zahlen sortiert, um das
Spieler legt dann eine Verteidigungskarte it d ie beide di “‘] ™ Addieren zu erleichtern.
+Ende der Geschwindigkeitsbegrenzung®  SI'Z€N. 4SS Sie beide die "
obendrauf, auf die Angriffskarte gemeinsame Auslage - ¢ b 4-5, Schuizkarten
Geschwindigkeitsbegrenzung. gut erreichen konnen. s M o 0 _
Wichtig: Angriffskarten D-Iem e St werijlenl t
Geschwindigkeitsbegrenzung und 1 2 3 nicht aut einen otapel geleg’.
Verteidigungskarten ,,Ende der - = sondem nebenelnqnder, sodass
Geschwindigkeitsbegrenzung® | AN P | (==t 3’75 *| Pin* Vj[]ﬁ* alle Spieler sehen konnen, vor
soliten getrennt vom Ablagestapel des & - *| P | == Vmﬂ > welchen Angriffen der Spieler
Spielers gehalten werden. = » J4i] ’5[] || & geschutzt ist.

Q Cwl | g o | ’*A Ra Die wird
2. Ablagestapel =g y > % fle F 4 waagerecht gelegt, falls sie im
Die Mifspieler legen hier . i C) C i ,(% - Rahmen eines ,,MEISTERZUGS*
Angriffskarten ab, und jeder Spieler (4) gespielf wird (siehe nachste
legt fUr sich selbst Verteidigungskarten Seite).
auf seinen Ablagestapel.
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KILOMETERKARTEN BESCHERMINGSKAARTEN

Karte angezeigte Zahl steht fur die zurickgelegten Kilometer.

Legt ein Spieler eine Kilometerkarte in seine Auslage, gibt

diese an, wie viele Kilometer er zurickgelegt hat. - ¥ g

-~

Wichtig: Im Laufe der Partie darf jeder Spieler héchstens =

zwei ,,200-Karten in seine Auslage legen.

Achtung: Eine Kilometerkarte darf nur gelegt werden, wenn der

Spieler eine Verteidigungskarte ,,Griine Ampel* gespielt oder die
ausgelegt hat, um das Rennen zu beginnen.

Mithilfe dieser Karten geht es beim Rennen voran. Die auf der 1‘&’ Pl??ﬂ -

ANGRIFFS- UND VERTEIDIGUNGSKARTEN

» Wer einen Mitspieler ausbremsen mochte, kann
eine Angriffskarte ,,Geschwindigkeitsbegrenzung®
auf dessen Tempostapel legen. Die Angriffskarte
»Geschwindigkeitsbegrenzung® kann mit jeder der
vier anderen Arfen von Angriffskarten kombiniert
werden.

* Wer einen Mitspieler stoppen will, kann ihn angreifen. Zu diesem Zweck
legt er eine Angriffskarte (nicht ,,Geschwindigkeitsbegrenzung“!)
auf dessen Ablagestapel.

* Legt ein Mitspieler eine Angriffskarte auf den Ablagestapel eines
Spielers, muss dieser die passende Verteidigungskarte spielen,
bevor er wieder eine Kilometerkarte legen und vorwdrtskommen kann.
Hinweis: Niemand kann gleichzeitig mehrere Angriffskarten auf
seinem Ablagestapel liegen haben. Es ist allerdings moglich, dass bei
einem Spieler sowohl ein Angriff auf dem Ablagestapel liegt als auch
eine ,,Geschwindigkeitsbegrenzung®“ auf dem Tempostapel!

ANGRIFFS- VERTEIDIGUNGS-

KARTEN KARTEN
ROTE AMPEL
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Diese Angriffskarte fuhrt dozu, %

dass der angegriffene Spieler {
erst wieder eine Kilometerkarte
spielen kann, nachdem er die
Verteidigungskarte ,,Griine
Ampel” gespielt hat.
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GESCHWINDIGKEITS-
BEGRENZUNG

Diese Angriffskarte verhindert,
dass der angegriffene Spieler eine
Kilometerkarte mit mehr als 50 km

spielen kann. Diese Karte wird durch - 4

die Verteidigungskarte ,.Ende der & %

Geschwindigkeitsbegrenzung” Ende der

aufgehoben. Geschwindigkeits- Geschwindigkeits-

begrenzung begrenzung
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LEERER TANK

Durch diese Angriffskarte kann — |

der angegriffene Spieler erst
wieder eine Kilometerkarte
spielen, wenn er zuvor eine
Verteidigungskarte ,,Benzin”
gespielt hat.

Leerer Tank Benzin

REIFENPANNE

Wird diese Angriffskarte
gespielt, kann der angegriffene
Spieler erst wieder eine
Kilometerkarte spielen, wenn er
zuvor eine Verteidigungskarte
nErsatzreifen” gespielt hat.

Ersatzreifen

Reifenpanne

MOTORSCHADEN

Diese Angriffskarte fuhrt dozu,
dass der angegriffene Spieler

erst wieder eine Kilometerkarte
spielen kann, wenn er zuvor eine
Verteidigungskarte ,,Reparatur”
gespielt hat.

Reparatur
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bieten fUr die gesamte Partie einen Schutz gegen die
entsprechenden Angriffe.

* Wer eine in seine Auslage legt, verhindert damit, dass seine
Mitspieler eine bestimmte Art von Angriffskarten gegen ihn einsetzen
kénnen - fur die gesamte Dauer der Partie.

* Liegt eine Angriffskarte auf dem eigenen Ablagestapel, und der

Spieler legt die entsprechende , hebt diese
den Angriff sofort auf.

* Wer eine gelegt hat, ist sofort noch einmal an der Reihe.
A N | Sy
Met deze , kunnen Vi X .
je fegenstanders je niet aanvallen met -_F"-
een ‘Rood licht’-aanvalskaart of een
‘Maximumsnelheid’-aanvalskaart. & ’ X
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Met deze , kunnen je l‘b' x
tfegenstanders je niet aanvallen met een =4
‘Lege tank’-aanvalskaart. -
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Met deze , kunnen je
tegenstanders je niet aanvallen met een
‘Lekke band’-aanvalskaart. -
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Met deze , kunnen je 6 p
tegenstanders je niet aanvallen met een s
‘Ongeluk’-aanvalskaart. -
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Legt ein Spieler die entsprechende sofort, nachdem ein
Mitspieler eine Angriffskarte auf seinen Ablagestapel gelegt hat,
spricht man von einem ,,MEISTERZUG*. Das ist auch dann maoglich,
wenn der Spieler eigentlich nicht an der Reihe wdre.

Beispiel: Ein Mitspieler legt eine Angriffskarte ,Leerer Tank® auf
den Ablagestapel des Spielers, doch dieser hat die

auf der Hand, ruft ,, MEISTERZUG!* und wehrt damit sofort
den Angriff ab.

Der ,MEISTERZUG* verschafff dem Spieler drei Vorteile:

1. Selbst wenn er nicht an der Reihe ist, kann er sofort die Wirkung
des Angriffs aufheben.

2. AnschlieBend zieht der Spieler eine Karte vom Nachziehstapel, weil
er soeben eine Karte gespielt hat, ohne zuvor eine gezogen zu
haben.

3. Danach ist er noch einmal an der Reihe. Er zieht eine weitere
Karte vom Nachziehstapel und fuhrt einen normalen Zug durch.
AnschlieBend ist sein linker Nachbar an der Reihe. Andere Mitspieler,
die eventuell zwischen dem Angreifer und dem Meisterzug-Spieler
sitzen, werden Ubersprungen.

Hinweis: Sobald eine ausliegt, ist der Spieler fur den Rest
der Partie vor dieser Art von Angriff geschutzt.

Wichtig: Die wird waagerecht in die Auslage gelegt, falls
sie im Rahmen eines ,,MEISTERZUGS* gespielt wird.
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