LIEBE SPIELEFREUNDIN, LIEBER SPIELEFREUND,

WIR FREUEN UNS, DASS SIE SICH FUR EIN SPIEL VON GOLDSIEBER ENTSCHIEDEN HABEN. SOMIT HABEN SIE KURZWEILIGE UND ABWECHSLUNGSREICHE
UNTERHALTUNG GEWAHLT, AN DER SIE LANGE FREUDE HABEN WERDEN. DAMIT IHNEN DER EINSTIEG IN IHR SPIELVERGNUGEN KEINE PROBLEME BEREITET, HABEN
WIR FUR SIE DIESE AUSFUHRLICHE ANLEITUNG VERFASST. WICHTIGE TEXTSTELLEN HABEN WIR BESONDERS HERVORGEHOBEN UND DIE ZAHLREICHEN
ABBILDUNGEN UND ANSCHAULICHEN BEISPIELE HELFEN DABEI, IHNEN DAS ZUVOR GELESENE ZU VERDEUTLICHEN. SOLLTEN SICH DENNOCH FRAGEN ERGEBEN
ODER HABEN SIE IRGENDWELCHE ANREGUNGEN, SO WENDEN SIE SICH EINFACH AN UNS. VIEL VERGNUGEN WUNSCHT IHNEN

GOLDSIEBER SPIELE, WERKSTR. 1, D-90765 FURTH

EIN KONIGLICH - WITZIGES SANFTENRENNEN
FUR 3-6 GETRAGENE DAMEN UND HERREN

Sdnftenrennen in Versailles. Vom Rennfieber gepackt besteigen Sie Ihre Sanfte. Auf die Platze, fertig... Halt! Von allei-
ne laufen die Sdnften nicht - Trdgermannschaften missen her! Méglichst stark und aufgeweckt sollten die vier Lakaien
sein, die ihre Sdnfte standesgemdp ins Ziel schaukeln. Doch solche Jungs sind rar.

Jeder Spieler ersteigert eine Mannschaft fur seine Sdnfte. Der Haken bei einer Versteigerung:

Sie kennen immer nur einen oder héchsten zwei der vier Trager. Versteigert wird aber immer die komplette Mannschaft.
Tragisch, wenn Sie aus den Geboten ihrer Mitspieler die falschen Schlusse ziehen und sich danach beim Rennen mit
einer Mannschaft abplagen mussen, die aus lauter Télpeln und Schwéachlingen besteht. Da kann es schon mal pas-
sieren, dap ihre Sanfte r0ckwdarts in den Muschelteich plumpst.

Aber machen Sie sich nichts daraus, wenn das erste Rennen schiefgeht. Insgesamt geht sechs mal die Sénfte ab, und
zwischen den Rennen haben Sie Gelegenheit, eine temperamentvollere Mannschaft zu ersteigern. Die Mannschaften
wechseln, das Ziel bleibt: Es GEWINNT, WER IN SECHS RENNEN DIE MEISTEN GOLDMUNZEN KASSIERT.

1 Spielplan 40 Tragerkarten

6 Sanften 6 Sanften-Tableaus

1 Triumphbogen 1 franzdsischer Dreispitzwurfel

9 StandfUpe aus Kunststoff (2 zur Reserve) Goldmunzen in den Werten 1,5, 10, 50

Grofler Brunnen Zielfeld 1. Rennen

ABLAGEFLACHE FUR

VORRATSSTAPEL DER Zielfeld 2. Rennen

TRAGERKARTEN.
Zielfeld 3. Rennen
Muschelteich
Siegesfelder WER RUCKWARTS AUF DIE-

SES FELD ZIEHT, SCHEIDET
AUS DEM LAUFENDEN
RENNEN AUS.

HIER WERDEN DIE ERSTEN
DREI SANFTEN AUFGE-
STELLT, DIE SICH BEI
EINEM RENNEN PLAZIEREN
KONNTEN. Zielfeld 4. Rennen

Zielfeld 5. Rennen

Zielfeld 6. Rennen



Yor dem ersten Spiel werden die Sdnften, der
Triumphbogen und die MUnzen vorsichtig aus dem
Rahmen gelést. Die Sdnften und der Triumphbogen wer-
den auf die Standfupe gesteckt.

o Der Spielplan kommt in die Tischmitte. Er zeigt die
Rennstrecke mit dem Startfeld und 6 Zielfeldern.

e Die Tragerkarten werden gemischt und als verdeckter
Vorratsstapel auf den grof3en Brunnen gelegt.

e Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhdlt in dieser

Der Spielverlauf ist in zwei Phasen gegliedert:

A. STARTMANNSCHAFTEN ERSTEIGERN
(Jeder Spieler erhdlt eine Startmannschaft)

B. SEeECHS SANFTENRENNEN

1. Rennen — Tradgerwechsel — Ersatzmannschaften erst.
2. Rennen — Tragerwechsel — Ersatzmannschaften erst.
3. Rennen, u.s.w.

1. BEDEUTUNG DER TRAGER

(Damit Sie wissen, wie sich die einzelnen Tradger auf das Rennen
auswirken.)

Die Trager mit den positiven Zahlen 1,2,3,5 bringen eine
Sdnfte entsprechend viele Felder vorwarts. Je héher die
Zahl ist, umso begehrenswerter ist der Trager!

T
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HoUten Sie sich vor einem Trdger mit einer
negativen 2 . Er ist ein Télpel. Kommt er zum
Einsatz, mUssen Sie lhre Sdnfte zwei Felder
zurickziehen - bei grofem Pech sogar auf
den Muschelteich am Ende der Rennstrecke,
was das sofortige Ausscheiden lhrer Sdnfte
aus dem laufenden Rennen zur Folge hat.

Der Trager mit den Werten +2/-2 ist ein
Schlitzohr. Kommt er zum Zuge, durfen Sie lhre
eigene Sdnfte zwei Felder vorziehen und eine
beliebige andere zwei Felder zurick - oder
zwei gegnerische Sdnften je ein Feld zurick-
setzen. Eine sehr gute Karte!

AusnaHMeE: Man-darf eine gegnerische Sdnfte
nicht zurUck auf das letzte Feld (Muschelteich) ziehen.
Naturlich durfen Sie mit dem Schlitzohr auch lhre eigene
Sdnfte zuruckziehen, um Letzter zu werden, was ein Vorteil
sein kann (siehe Tradgerwechsel). Sie mUssen dann aber

Farbe ein Sdnften-Tableau und eine Sdnfte.

¢ Jeder Spieler stellt seine Sdnfte auf das Startfeld.

e Der Triumphbogen wird auf das erste Zielfeld mit der
Steintafel .20, 10 und 5“ gestellt.

e Der Dreispitzwurfel wird bereitgelegt.

e Ein Spieler erklart sich bereit, die Kasse mit den Gold-
mUnzen zu verwalten.

e Jeder Spieler erhdalt ein Startkapital von 50 Gold-
munzen.

Nach der Versteigerung der Startmannschaften (), finden
sechs Sdnftenrennen (B) statt.

Zwischen den Rennen gibt es jeweils einen Trdgerwechsel
(jeder Spieler verliert einen Trager seiner Mannschaft und
erhatlt dafur einen anderen) und zwei
Ersatzmannschaften werden versteigert.

Nach dem 6. Rennen endet das Spiel. Der Spieler mit den
meisten GoldmUnzen gewinnt.

im Gegenzug eine andere Sdnfte zwei Felder vorziehen,
bzw. zwei Sdnften je ein Feld vor.
2. ERSTEIGERN DER STARTMANNSCHAFTEN BEIl 3

ODER 4 SPIELERN
(FOr 5 oder 6 Spieler gelten zusatzlich die unter Punkt 3
beschriebenen Regeln)

Yor dem ersten Rennen werden in mehreren
Versteigerungsrunden genau so viele Mannschaften ver-

steigert, wie Spieler teilnehmen. So lauft eine
Versteigerungsrunde ab:
Bel VviER TEILNEHMERN zieht jeder Spieler eine

Tragerkarte vom Vorrat und hélt sie geheim auf der Hand.
Diese vier Karten zusammen bilden die Mannschaft, die
es zu ersteigern gilt.

BeI DREI TEILNEHMERN zieht jeder Spieler eine Karte. Die
VIERTE Wird offen - fUr alle sichtbar - neben den Spielplan
gelegt. Diese vier Karten bilden die zu versteigernde
Mannschaft.

¢ Der kleinste Spieler beginnt. £r hat die Wahl, eine oder
mehrere GoldmUnzen zu bieten oder zu passen.

e Wer pat, mup seine Tragerkarte verdeckt vor sich able-
gen und nimmt nicht weiter an der Versteigerung dieser
Mannschaft teil.

e Es folgt der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn. £r kann
das Gebot seines Vorgdngers erhéhen oder passen.

e Wer das letzte Gebot gemacht hat, nachdem alle ande-
ren Spieler gepafit haben, erwirbt die vier Trdgerkarten
und zahlt den gebotenen Preis in die Kasse. Der Spieler
nimmt an den folgenden Versteigerungen nicht mehr
teil.



e Macht kein Spieler ein Gebot, werden die vier Trdger auf
dem Ablagestapel abgelegt und die Spieler ziehen sich
neue Tradgerkarten.

¢ Die ndchste Versteigerung beginnt der néchste Spieler
im Uhrzeigersinn.

— Sind jetzt nur noch drei Spieler ohne eine Mannschaft,
zieht jeder Spieler eine Karte, eine vierte wird offen, fir
alle sichtbar, neben den Spielplan gelegt.

— Sind nur noch zwei Spieler ohne eine Mannschaft, zie-
hen sie vor der Versteigerung je zwei Tragerkarten.

— Der letzte Spieler ohne eine Mannschaft nimmt sich die
obersten vier Tragerkarten und bezahlt fUr diese
Mannschaft - egal wie gut sie ist - 10 GoldmuUnzen.

Sind alle Mannschaften versteigert, legt jeder Spieler
seine vier Tragerkarten offen auf die vier Felder
seines Sanften-Tableaus. Dabei ist die Reihenfolge
der Ablage beliebig.

Das erste Rennen beginnt der kleinste Spieler. £r wurfelt
mit dem Dreispitzwurfel.
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Erfunden wurde dieser besondere Wiirfel um 1763 von Comte
Charles d Hareng. Wegen eines Streits beim Wiirfelspiel - ein
Wiirfel war auf der Kippe stehengeblieben - kam es zu einem
Duell. Nachdem er gerade noch siegreich daraus hervorgegan-
gen war, beschlof er, einen Wiirfel zu erfinden, der immer ein—
deutig liegen sollte.

1. So wird der franzésische DreispitzwUrfel gehandhabt:

- Nehmen Sie den Wurfel in die Hand und lassen Sie ihn
aus einer Hohe von etwa 20 cm auf den Tisch fallen.

- Die Zahl, die auf allen 3 Seiten unten steht, ist die
gewurfelte Zahl.

2. Die Trager in Aktion

Jeder Wourfelzahl auf dem Sdanftentableau ist eine
Tradgerkarte zugeordnet. Der Spieler zieht seine Sdnfte
nun so viele Felder vor oder zurick, wie auf der
Tradgerkarte angegeben ist (Siehe auch A1 ,Bedeutung
der Trager”). Danach folgt der ndchste Spieler im
Uhrzeigersinn.

Zur Verdeutlichung ein Beispiel:

E£s sPIELEN HaNs, WERNER, PIA UND CLAUDIA . DIE ERSTE MANNSCHAFT
WIRD VERSTEIGERT. JEDER ZIEHT VOM VORRATSSTAPEL EINE TRAGERKARTE UND
HALT SIE VERDECKT AUF DER HAND. HANS IST DER ALTESTE SPIELER UND BIE-
TET ALS ERSTER EINE GOLDMUNZE. SEINE LINKE NACHBARIN PIA ERHOHT AUF
Zwel GOLDMUNZEN. WEITER GEHT'S IM UHRZEIGERSINN. WERNER BIETET 3,
CLAUDIA ERHOHT AUF 5, HANS PABT UND LEGT SEINE TRAGERKARTE VERDECKT
VOR SICH AB. PIA ERHOHT TROTZDEM AUF 6, DANACH PABT AUCH WERNER UND
LEGT SEINE KARTE VERDECKT VOR SICH AB. NUN IST CLAUDIA WIEDER AN DER
REHE. SIE ERHOHT AUF 7, PIa BIETET 9, CLAUDIA PART. DAMIT HAT PIA DIE
MANNSCHAFT ERSTEIGERT UND ZAHLT 9 GOLDMUNZEN IN DIE KASSE . SIE
NIMMT DIE DREI VON IHREN MITSPIELERN ABGELEGTEN KARTEN UND IHRE EIGE-
NE UND LEGT SIE OFFEN AUF IHR SANFTENTABLEAU.

BEI DER NACHSTEN VERSTEIGERUNG DARF PIA NICHT MEHR MITBIETEN, DA SIE
SCHON EINE MANNSCHAFT BESITZT. HANS, WERNER UND CLAUDIA ZIEHEN
WIEDER JE EINE TRAGERKARTE, DIE VIERTE WIRD OFFEN IN DIE MITTE GELEGT.
DIESMAL ERSTEIGERT HANS DIE MANNSCHAFT. NUN SIND NUR NOCH WERNER
UND CLAUDIA OHNE MANNSCHAFT. JEDER ZIEHT ZWElI TRAGERKARTEN.
CLAUDIA ERSTEIGERT DIE MANNSCHAFT FUR 8 GOLDMUNZEN. ZULETZT MUB
HaNS 10 GOLDMUNZEN ZAHLEN UND NIMMT SICH DIE VIER OBERSTEN KARTEN
DES STAPELS.

3. ERSTEIGERN DER STARTMANNSCHAFTEN BEI 5
ODER 6 MITSPIELERN:

5 MITSPIELER. Jeder Spieler nimmt eine Tragerkarte. Der
erste Spieler, der paft, legt seine Karte offen auf dem
Ablagestapel ab. Dieser Tradger gehdért somit nicht der
Mannschaft an.

6 MITSPIELER: Jeder Spieler nimmt eine Tragerkarte. Die
ersten beiden Spieler , die passen, legen ihre Karten
offen auf den Ablagestapel. Diese Trager gehéren nicht
der Mannschaft an.

BeispiEL: DER SPIELER WURFELT EINE ZWEI. DER ZAHL ZWEI IST EIN STARKER
TRAGER ZUGEORDNET. DER SPIELER DARF SEINE SANFTE 5 FELDER VORZIE-
HEN. HATTE ER EINE DREI GEWURFELT, HATTE ER SEINE SANFTE Zwel FELDER
VORRUCKEN UND DIE SANFTE EINES MITSPIELERS ZWEI FELDER ZURUCKSTEL-
LEN KONNEN BZW. ZWEI GEGNERISCHE SANFTEN UM JE EIN FELD.

Naturlich durfen wahrend des Rennens mehrere Sanften
auf einem Feld stehen.



3. ENDE EINES RENNENS

Der erste Spieler, der mit seiner Sénfte auf oder Uber das
Zielfeld hinauszieht, wird erster und stellt seine Sdnfte auf
das Feld mit der rémischen Eins ( I ). Sobald auch der
zweite ( II Jund dritte Platz ( III ) feststehen, endet das
Rennen.

Den ersten drei Spielern
werden die auf dem
Zielfeld angegebenen
Siegprdmien aus der
Kasse gezahlt. Nach
dem ersten Rennen sind
dies 20 Goldmunzen fur
den ersten, 10 fUr den
zweiten und 5 fUr den
dritten Spieler.

Wer bei einem Rennen Letzter geworden ist, hat beim
ndchsten Rennen einen Vorteil (SiEHE TRAGERWECHSEL).
Sollten nach einem Rennen zwei oder mehr Sdnften den
letzten Platz belegen, wird weiter gespielt, bis eine
Sdnfte alleine auf dem letzten Platz steht..

4. DER MUSCHELTEICH

Ein Spieler, der bei einem Rennen ruckwdrts auf den
Muschelteich zieht, scheidet aus dem laufenden Rennen
aus. Wer als erster auf dem Muschelteich landet, gilt
dabei als letzter. Im Spiel zu dritt erhdlt ein Spieler, der mit
seiner Sanfte auf dem Muschelteich landet und Letzter
wird dennoch die Siegprdmie fUr den 3. Platz.

5. TRAGERWECHSEL

e Der Spieler, der letzter wurde, darf von jedem Spieler
eine Tragerkarte von dessen Sdnften-Tableau entfer-
nen. NatuUrlich wird er von sich den schlechtesten und
von seinen Mitspielern die besten Trdger entfernen. Die
Karten kommen offen auf den Ablagestapel.

Nach dem 6. Rennen endet das Spiel. Alle Spieler zdhlen
ihre GoldmuUnzen. Der Spieler mit der héchsten Summe
hat gewonnen.

Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

DeER AUTOR:

Klaus Teuber ist von Beruf Zahntechnikermeister. Mit sei-
nen originellen Ideen steht er fir lang anhaltenden
Spielspaf. Fur ihn ist vor allem das gemeinsame Erlebnis
beim Spielen von Bedeutung. Bereits drei seiner Spiele
wurden zum ,Spiel -des Jahres” gewdahlt. Mit ,Galopp
Royal” legt er nun einen echten Stimmungsmacher fur die
ganze Familie vor.

e Danach zieht jeder Spieler beginnend mit dem letzten
eine neue Karte vom Vorratsstapel und legt sie auf das
freie Feld seines Sanften-Tableaus.

6. ERSATZMANNSCHAFTEN

e £s werden nacheinander zwei neue Mannschaften ver-
steigert. Wer mit seiner Mannschaft unzufrieden ist, hat
nun Gelegenheit, eine andere zu erwerben.

e Die Regeln der Versteigerung sind bis auf unten ange-
fohrte Ausnahmen die gleichen wie unter Regelpunkt ,A
Startmannschaften ersteigern” beschrieben.

AUSNAHMEN:

¢ Das erste Gebot macht immer der Spieler, der im voran-
gegangenen Rennen Letzter wurde.

e Wer eine neue Mannschaft ersteigert hat, mup seine alte
auf dem Ablagestapel ablegen, auch
wenn sie besser ist, als die neu ersteigerte.

e Es ist erlaubt, dap derselbe Spieler zweimal hinterein-
ander eine Mannschaft ersteigert.

e Macht kein Spieler ein Gebot, kommen die Trdger auf
den Ablagestapel. Anstelle dieser Mannschaft wird
dann keine neue versteigert.

ACHTUNG: Ist der Vorratsstapel aufgebraucht, wird der
Ablagestapel gemischt und als neuer Vorratsstapel aus-
gelegt.

Das ndchste Rennen beginnt der Spieler, der im vorher-
gehenden Rennen Letzter wurde.

Der TrRIUMPHBOGEN Wird auf das ndchste Zielfeld gestellt Im
zweiten Rennen geht es dann um Preisgelder in Héhe von
25,12 und 6 . Alle Spieler stellen ihre Sanften wieder auf
das Startfeld.

Grafik:
Franz Vohwinkel

Redaktionelle Bearbeitung:
TM - Spiele GmbH

©1995

SiMBA Toys

ALLE RECHTE VORBEHALTEN.
MADE IN GERMANY




