REGELN

Fiur den uvltimativen Adrenalinkick...

Die 7 Regeln dieses Heftchens erginzen die
Grundregeln. Sie sind vollkommen unabhanig
voneinander. Vor Spielbeginn miissen die Spieler
festlegen, welche dieser Regeln sie anwenden wollen.

1 - WINDSCHATTEN

2 - TRAININGSRUNDEN

3 - SLICKS : WEICHE UND HARTE REIFEN, REGEN
4 - WITTERUNGSBEDINGUNGEN

RENNEN UBER 3 RUNDEN
5 - KONSTRUKTION DES EIGENEN WAGENS
6 - STRASSENLAGE
7 - OPTIONEN BEIM BOXENSTOP
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1 - WINDSCHATTEN

Wenn ein Wagen in den Sog eines Wagens vor ihm gerat, kann er dessen Windschatten ausnutzen.
Daftir ist es aber notwendig, dal$ sich der Wagen ziwschen 4. und 6. Gang befindet. Im 1. 2. oder
3. Gang gibt es keinen Windschatten.

Um am Ende seiner Bewegung von dem Windschatten von Wagen A zu profitieren, mul8 Wagen B
direkt hinter Wagen A zum Stehen kommen. Er kann nun 3 weitere Felder fahren. Der
Windschatten fiihrt zu 3 Bewegungsmaoglichkeiten (siehe Abbildung) :

a) Ausscheren auf eine andere Spur und
Wiedereinscheren direkt vor dem berholten C
Wagen. b

b) Ausscheren und geradeaus weiterfahren.

¢) Ausscheren um 2 Spuren und 1 Feld geradeaus
fahren. a
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REGELN BEIM WINDSCHATTENFAHREN

1 - Windschatten kann nur dann ausgenutzt werden wenn sich der Wagen im gleichen oder in
einem hoheren Gang befindet, als der Wagen direkt vor ihm. Beide Wagen miissen sich min-
destens im 4. Gang befinden.

2 - Ein Pilot mulS alle 3 Felder ausfahren, wenn er den Windschatten nutzt, aufer er setzt VP
Bremsen ein, um weniger Felder zu fahren.

3 - Wenn ein Wagen nach Ausnutzen des Windschattens direkt hinter einem anderen Wagen lan-
det, kann er dessen Windschatten ebenfalls ausnutzen und so fort. Ein Wagen kann auf diese
Weise mehrmals wihrend des gleichens Zugs von Windschatten profitieren.

4 - Wenn ein Wagen durch Windschatten in eine Kurve gelangt, dann mulS der Pilot einen VP
Bremsen abstreichen, ohne dald er ein Feld zurlickgesetzt wird. Dieser Sonderfall simuliert das
verspatete Greifen der Bremsen im Windschatten.

5 - In einer Kurve oder Schikane mul$ ein Wagen, der einmal oder mehrmals den Windschatten
ausnutzt, den Pfeilen der Kurve oder Schikane wihrend seiner Bewegung folgen. Fiir die beno-
tigten Stops in Kurven oder Schikanen ist zu beachten, dall Windschatten innerhalb einer
Bewegung staffindet.

6 - Es darf nicht gebremst werden, um in den Windschatten einen anderen Wagen zu gelangen.

Anmerkung : Der Windschatten mufS nicht ausgenutzt werden.
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2 - TRAININGSRUNDEN

Um die Startpositionen zu Beginn eines Rennens zu ermitteln, fahren die Piloten vor einem Rennen
eine Trainingsrunde. Wahrend einer Trainingsrunde gelten alle normalen Fahrregeln, auRer dalt
keine VP abgestrichen werden. Nur wenn ein Wagen aus der Kurve fliegt, fiihrt dies zu einer Strafe
der “Wairfelzahl”.

ABLAUF

Ein Spieler wird als “Rennaufseher” bestimmt, dieser besorgt sich eine Stopuhr, einen Stift und ein
Blatt Papier. Der Pilot, der als erster seine Trainigsunde fihrt, stellt seinen Wagen in die mittlere
Spur hinter die Startlinie.

1 - Wenn der Spieler das erste mal wirfelt, driickt der “Rennaufseher” die Stopuhr.

2 - Der Rennaufseher zdhlt nun die benétigten Wiirfelwiirfe des Fahrers bis zum Ende der
Trainigsrunde zusammen.

3 - Jedes Feld, das der Wagen aus der Kurve fliegt hat zur Folge, daR je 1 “Wiirfelwurf” zum
Gesamtergebnis addiert wird.

4 - Jede gefahrene Minute wird ebenfall als 1 “Wiirfelwurf” am Ende der Trainingsrunde gezahlt.

5 - Sobald der Fahrer die Ziellinie tiberfihrt, stoppt der “Rennaufseher” die Zeit.

Achtung : Wenn ein Fahrer in einer Kurve mit 2 Stops kein einziges Mal hilt, dann ist die
Trainingsrunde sofort beendet. Der Fahrer beginnt das Rennen als letzter. Bei einer Kurve mit 3
Stops ist das Trainig ebenfalls sofort zu Ende, wenn der Fahrer gar nicht oder nur einmal hilt. Wenn
dieses Milkgeschick mehreren Fahrern passiert, hat der Fahrer, dem dies als ersten passiert die letz-
te Startposition, der Fahrer, dem dies als zweiten passiert, hat die vorletzte Startposition usw...
Der “Rennaufseher” wertet nun das Ergebnis der Trainingsrunde aus :

@ Bsp. : Der Fahrer bendtigte 18 Wiirfelwiirfe mit einer Zeit von 4 Minuten und 22 Sekunden,
um die Traningsrunde zu absolvieren. Er ist insgesamt zwei Felder aus einer Kurve geflogen.

Zu den 18 Wiirfelwiirfen addiert der Spieler also 6 zusitzliche “Wiirfe”, 4 fir die 4 Minuten
und 2 als Strafe fiir die Felder, die er aus der Kurve geflogen ist. Somit hat der Fahrer 24
“Wiirfe”.

Sein Trainigsergebnis ist also 24 “Wiirfe” in 4 Minuten 22 Sekunden.

Die Poleposition bekommt der Spieler mit den wenigsten “Wiirfen”. Sollten mehrer Spieler die
gleiche Zahl “Wiirfe” haben, entscheidet die gestoppte Zeit.
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i 3 - SLICKS : WEICHE UND HARTE REIFEN,

REGENREIFEN

Die Wahl der Reifen kann sowohl fiir eine Trainingsrunde als auch fiir das Rennen entscheidend
sein. Je nach dem welches Wetter herrscht und welche Taktik der Spieler fiir seinen Rennverlauf
bestimmt, wahlt er einen bestimmten Reifentyp. Jeder Reifentyp hat je nach Wetter seine Vorteile.

HARTE REIFEN

- Diese werden bei sonnigem und wechselhaften Wetter empfohlen. Bei Regen
sind diese Reifen unniitz.
SONNE : Mit den harten Reifen fahrt der Wagen normal und die Strafen (“Wiirfelwurf” oder VP) fir
das “Fliegen aus der Kurve” sind wahrend einer Trainingsrunde und dem Rennen tiber 1, 2 oder 3
Runden normal.
WECHSELHAFT : Wie bei “Sonne”.
REGEN : Der Wagen schlittert 3 zusatzliche Felder am Ende einer Bewegung in einer Kurve oder in
einer Schikane. Dies sowohl wihrend einer Trainingsrunde als auch wihrend einem Rennen iiber 1,
2 oder 3 Runden. Die Strafen (“Wiirfelwurf” oder VP) fiir das “Fliegen aus der Kurve” sind normal.

WEICHE REIFENMISCHUNG

Diese werden besonders bei sonnigem Wetter empfohlen. Bei Regen sind diese
Reifen unniitz, eigentlich sogar gefihrlich.

SONNE : Ein Wagen mit weichen Reifen kann in jedem Gang am Ende seiner Bewegung ein
zusatzliches Feld fahren - im Training wie im Rennen. Allerdings wird die Strafe (“Wiirfelwurf” oder
VP) fiir das “aus der Kurve fliegen” verdoppelt. Das “Bonusfeld” mul8 nicht in Anspruch genommen
werden. Diese Reifen halten auch nur eine Runde. Wenn Sie nach der ersten Runde nicht an die
Boxen fahren, um lhre Reifen tberpriifen zu lassen, unabhingig davon, ob Sie VP Reifen abstrei-
chen mufsten oder nicht, verlieren Sie den Bonus fiir die zweite Runde. Wenn Sie bei einem
Rennen iiber drei Runden nach der zweiten Runde nicht an die Boxen fahren (Sie sind ein
Dickkopf !), miissen sie am Ende jeder Bewegung um ein Feld zuriick und sie missen dreimal
soviele VP Reifen abstreichen, wenn Sie aus der Kurve fliegen.

WECHSELHAFT : Wie bei “Sonne”.

REGEN : Es gibt keinen Bonus und der Wagen schlittert 3 zusitzliche Felder am Ende einer
Bewegung in einer Kurve oder in einer Schikane. Die Strafen (“Wiirfelwurf” oder VP) werden wiih-
rend der 1. und 2. Runde verdoppelt. Sollten Sie bei einem Rennen iiber 3 Runden nicht nach der
2. Runde an die Boxen gefahren sein, miissen Sie lhren Wagen auf gerader Strecke am Ende der
Bewegung ein Feld zurlicksetzen und die Strafe wird verdreifacht, wenn Sie aus der Kurve fliegen.

REGENREIFEN

N Sie werden wdrmstens wdhrend regnerischem Wetter empfohlen, bei
Sonnenschein aber sind sie weniger geeignet.

SONNE : Die Strafen (“Wiirfelwurf” oder VP) werden sowohl wihrend einer Trainingsrunde als
auch wahrend dem Rennen iiber 2 Runden verdoppelt. Wenn Sie bei einem Rennen iiber 3 Runden
am Ende der 2. Runde nicht an die Boxen gefahren sind, werden die Strafen in der 3. Runde ver-
dreifacht, wenn Sie aus der Kurve fliegen.

WECHSELHAFT : Wie Sonne.

REGEN : Der Wagen schlittert innerhalb einer Kurve oder Schikane nur ein zusitzliches Feld - dies
sowohl wahrend einer Trainingsrunde als auch bei einem Rennen iiber 1, 2 oder 3 Runden. Die
Strafen (“Wiirfelwurf” oder VP), wenn ein Wagen aus der Kurve fliegt sind normal.
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UBERSICHT WETTERAUSWIRKUNG

® TRAINING- RENNEN
qu'e Relfen SRUNDE |1. Runde | 2. Runde | 3. Runde
SONNE Bewegungs- Kurven +0 +0 +0 +0
bonus | Gerade Strecke +0 +0 +0 +0
Strafe | Kurvenausfahrt x1 x1 x1 x1
WECHSELHAFT | Bewegungs- Kurven +0 +0 +0 +0
:b bonus | Gerade Strecke +0 +0 +0 +0
Strafe | Kurvenausfahrt x1 x1 x1 X1
REGEN Schlittern Kurven +3 +3 +3 +3
d/i Gerade Strecke +0 +0 +0 +0
VA Strafe | Kurvenausfahrt x1 x1 X1 x1
i
a ® <o TRAINING- RENNEN
Weiche Relfe“%:r~ +1 | SRUNDE [1.Runde|2. Runde|3. Runde
SONNE Bewegungs- Kurven +1 +1 +0 +0
bonus | Gerade Strecke +1 +1 +0 -1
Ay Strafe Kurvenausfahrt x2 X2 x2 x3
WECHSELHAFT | Bewegungs- Kurven +1 +1 +0 +0
_*‘ bonus | Gerade Strecke +1 +1 +0 -1
: Strafe | Kurvenausfahrt X2 x2 x2 x3
REGEN Schlittern Kurven +3 +3 +3 +3
Gerade Strecke +0 +0 +0 -1
VA Strafe | Kurvenausfahrt x2 x2 x2 x3
@ TRAINING- RENNEN
Rege“relfe“ SRUNDE (1. Runde | 2. Runde | 3. Runde
SONNE Bewegungs- Kurven +0 +0 +0 +0
bonus | Gerade Strecke +0 +0 +0 +0
Strafe | Kurvenausfahrt x2 X2 x2 x3
WECHSELHAFT | Bewegungs- Kurven +0 +0 +0 +0
bonus | Gerade Strecke +0 +0 +0 +0
Strafe | Kurvenausfahrt x2 X2 X2 x3
REGEN Schlittern Kurven +1 +1 +1 +1
g O™ Gerade Strecke +0 +0 +0 +0
Vi Strafe | Kurvenausfahrt X1 x1 x1 x1
5
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4 - WITTERUNGSBEDINGUNGEN

Die Witterungsbedingungen werden vor den Trainingsrunden und vor dem Rennen ermittelt.
Gemal den Witterungsbedingungen wahlen die Fahrer ihre Reifen. Auf jedem Rennkurs gibt es ein
Wetterbarometer und mit dem 20-seitigen Wirfel wird das aktuelle Wetter ermittelt. Jeder Kurs hat
verschiedene Wetterbedingungen. Es gibt 3 Witterungsbedingungen :

REGEN WECHSELHAFT SONNE
V/

DIE TRAININGSRUNDEN

Ein Pilot wiirfelt mit dem schwarzen Wiirfel und liest von dem Wetterbarometer des Rennkurses das
aktuelle Wetter ab. Das Wetter hat folgende Auswirkung :

% SONNE : Wihrend allen Trainingsrunden herrscht schones Wetter.

: ) REGEN : Wihrend allen Trainingsrunden regnet es.
Vi

\z——_ WECHSELHAFT : Der Himmel ist wihrend allen Trainingsrunden wolkenbedeckt, aber
es regnet nicht.

DAS RENNEN

Der Pilot, der die Poleposition hat, ermittelt mit einem Wirfelwurf das aktuelle Wetter fiir das
Rennen. Er wiirfelt mit dem schwarzen Wiirfel und liest das Wetter vom Wetterbarometer ab. Das
Wetter hat folgende Auswirkung :

%é% SONNE : Wahrend des ganzen Rennens scheint die Sonne.

@ - ) REGEN : Wihrend des ganzen Rennens regnet es.
V

%ﬁj\) WECHSELHAFT : 7u Beginn des Rennens scheint die Sonne. Der Himmel ist wolkenver-

hangen aber es regnet nicht. Im Verlauf des Rennens kann sich das Wetter aber andern.
Immer wenn ein Pilot im 5. Gang 20 Felder oder im 6. Gang 30 Felder fahren darf, muls
der Pilot mit dem schwarzen Wiirfel ermitteln, ob sich das Wetter andert. Das
Wiirfelergebnis vergleicht er mit der Angabe auf dem Wetterbarometer auf dem Rennkurs.

1) Wenn das Ergebnis wechselhaftes Wetter ist, wird obige Prozedur beibehalten.

2) Wenn das Ergebnis “Sonne” (soleil) ist, dann herrscht VORRUBERGEHEND SONNIG bis zur
nachsten Ermittlung einer Wetterveranderung.

3) Wenn das Ergebnis “Regen” (pluie) ist, herrscht VORRUBERGEHEND REGNERISCH bis zur
nachsten Ermittlung einer Wetterveranderung.

4) Wenn das Ergebnis wihrend dem Wetterzustand VORRUBERGEHEND SONNIG bzw.
VORRUBERGEHEND REGNERISCH “wechselhaft” (variable) ermittelt wird, bleibt das Wetter bis
zur nachsten Ermittlung schon bzw. regnerisch.

5) Wenn bei der Ermittlung des Wetter zwei mal in Folge Regen oder Sonne ermittelt wird, bleibt
das Wetter fiir den Rest des Rennens regnerisch bzw. sonnig.

O
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Das folgende Schema falSt die verschienden Wetterveranderungen zusammen :

2 3 vy 4 ¥

y 4 y 1.3 yy
¥ 3¢ > £

Daverhaft ~ Vorribergehend =~ Wechselhaft  Vorriilbergehend Daverhaft
Sonnig Sonnig Regnerisch Regnerisch

: ; :

ACHTUNG !
Bei Regen andern sich die Strafen fir Fahrfehler

1) Kollision : 1 VP Karrosserie bei einem Wirfelergebnis 1 oder 2
2) Motorschaden : 1 VP Motor bei einem Wiirfelergebnis 1 bis 3
3) StraBenlage : 1 VP StraBenlage bei einem Wiirfelergebnis von 1 bis 5
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DAS RENNEN UBER 3 RUNDEN |

5 - KONSTRUKTION DES EIGENEN
WAGENS

Legen Sie das Protokollblatt fir 3 Runden in das Cockpit [hres Wagens. Sie werden sehen, dal® die
Angabe der verfiigharen Verschleifpunkte (VP) blanko ist. Sie bestimmen die Zusammensetzung
lhrer VP.

lhr Wagen besteht nun aus 6 gefihrdeten Bereichen : REIFEN, BREMSEN, VERBRAUCH, KARROS-
SERIE, MOTOR und STRASSENLAGE.

Sie verfligen tiber 20 VP. Vor dem Rennstart und nach Ermittlung des Wetters teilen Sie diese 20 VP
auf die einzelnen Bereiche auf.

H W

Wichtig : Jedem Bereich muf8 mindestens 1 VP zugeteilt werden.

ERINNERUNG DER STRAFEN BEI RENNEN UBER 3 RUNDEN
1) Ihr Wagen scheidet aus dem Rennen aus, sobald der letzte VP Karrosserie, Motor oder
Stralbenlage auf lhrem Protokollblatt abgestrichen wird.

2) Sie konnen nicht mehr bremsen, wenn Sie lhren letzten VP Bremsen abstreichen.

3) Sie konnen nicht mehr gewaltsam herunterschalten, wenn Sie lhren letzten VP Verbrauch ab-
streichen. '

4) Wenn lhr Wagen aus der Kurve fliegt, miissen sie so viele VP Reifen abstreichen, wie sie zu viele
Felder gefahren sind. Wenn sie lhren letzten VP Reifen abstreichen, geraten Sie ins Schleudern.

7
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6 - STRASSENLAGE

Schwarzer Wiirfel o bis o = VP
Stralenlage g

Wenn im Verlauf eines Rennens tiber 3 Runden ein Wagen einen VP Karrosserie oder Motor ab-
streichen mufS oder sogar aus dem Rennen ausscheidet, wird das Feld, in dem sich der Wagen wih
rend des Vorfalls befindet als “gefahrliches Feld” gekennzeichnet. Kleben Sie ein Stiick losharen
Klebestreifen auf das Feld oder kennzeichnen Sie das Feld leicht mit dem Bleistift. Wenn ein Wagen
tiber dieses Feld fahrt oder in einem solchen Feld seine Bewegung beendet, mul$ der Pilot ermit-
teln, ob er einen VP STRASSENLAGE abstreichen muls.

Bei einem Ergebnis von 1 bis 4 verliert er einen VP “Stralsenlage’
Protokollblatt ah. Wenn ein Wagen seinen letzten VP “Stralienlage” verliert, scheidet er aus dem
Rennen aus.«." ¥

1

und streicht dies auf dem

i

Anmerkung : Die “gefihrlichen Felder”, die iber die Rennstrecke verteilt sind, konnen von den
Spielern als Hindernisse betrachtet werden, die umfahren werden konnen wie andere Wagen,
indem Sie eine Spur ausscheren.

7 - OPTIONEN BEIM BOXENSTOP f

Jedes Mechanikerteam besitzt 4 zusatzliche VP, pro Wagen 2 VP, um Verluste von VP Bremsen,
Verbrauch, Karrosserie, Motor und Stralsenlage auszugleichen. Jeder benutzte VP, den Sie an den
Boxen in Anspruch genommen haben wird auf dem Protokollblatt des Wagens ausgestrichen.,

Es gibt nun zwei Arten von Boxenstop :

BOXENSTOP REIFENWECHSEL
Waihrend dieser Art von Boxenstop konnen lediglich die Reifen gewechselt werden. Es wird wie in
den Grundregeln vorgegangen.

LANGER BOXENSTOP

Waihrend diesem Boxenstop konnen VP Bremsen, Motor, Karrosserie und Stralkenlage ausgeglichen
werden - zusatzlich konnen die Reifen gewechselt werden. Der lange Boxenstop funktioniert
folgendermalien : Der Pilot steuert seine Box an und kiindigt einen langen Boxenstop an. Er kann
erst in der nachsten Runde und maximal im 4. Gang weiterfahren.

Wichtig : Ein Wagen mit weichen Reifen kann nach einem “Boxenstop Reifenwechsel” den Bonus
des zusatzlichen Feldes nicht in Anspruch nehmen, wenn er aus der Box fahrt.

Ein Spiel von Laurent Lavaur und Eric Randall

Regelredaktion : Laurent Lavaur, Eric llustration des Grand Prix von Die Editionsreihe wird durch
. Randall und Duccio Vitale Zandvoort : Bernard Daniel Duccio Vitale betreut
l I Ubersetzung aus dem Franzosischen : Graphische Gestaltung : Ein Spiel von Eurogames,
Uwe Walentin Guillaume Rohmer/Studio In Edit herausgegeben von
. . ] . . ! . Jeux Descartes Deutschland
[Hlustration des Grand Prix von Die Autoren hedanken sich bei allen, die
: : : ) Am Dachsberg 6
Monaco : Elisabeth Daniel sie von Anfang an unterstiitzt haben

D-78479 Konstanz




