Die
Stahimonster
machen sich
auf den Weg ins

Unbhekannte...
Die Fahrzeuge kommen
unter tosendem Larm
und dem Jubel der
Menge an. Die Crews
~ konnen es kaum
erwarten, in den
Wettkampf einzusteigen.
Seit Monaten
bereiten Mechaniker,
Kartographen und
Begleitpersonen die
- Expedition vor. Sie
werden dorthin fahren,
wo keine Strafle existiert,
sehen, was kein
Europaer je gesehen
hat. Die Weite eines
Kontinents ist fiir sie zum

 Greifen nah.

Marcel Jacquin fiir die Gazette |
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GESCHICHTE:

In den letzten 10 Jahren haben die Citroén-Expeditionen den Weg
geebnet. Sie haben die Kontinente, Afrika, Asien und die Rocky
Mountains in Nordamerika iiberquert. Heute, im Jahr 1935, stellt
sich die Mannschaft am Steuer Ihres Halbkettenfahrzeugs der
Herausforderung eines transkontinentalen Rennens. In legendarer
Citroén-Tradition liegt es an lhnen, die Weiten Afrikas zu entdecken.
Es ist absolutes Neuland, das sich unter Ihren Ketten auftut. Auf
dieser Reise wird die Gefahr sowohl von Ihren Gegnern als auch
von den Widrigkeiten des Weges ausgehen. lhr Fahrzeug, lhr Team
und [hr Mut werden die einzigen Waffen sein, die Sie haben, um zu
gewinnen. Wir wiinschen lhnen eine gute Fahrt!

INHALT DER BOX:
Ein doppelseitiges Spielbrett
2 Marker jeder Farbe zur Bestimmung und Anzeige der
ZUGREIHENFOLGE und der FORTSCHRITTSANZEIGE
4 Spielertafel
4 Fahrzeuge und dazugeharige Sichtblende
48 RESOURCE-Karten und 5 Spielhilfen
Spielgeld in den Werten 10, 20, 50 und 100 Francs.
20 Assistenten, 5 fiir jede Mannschaft
1 Stoffbeutel und 60 GELANDEPLATTCHEN
Dieses Regelwerk
SETUP (Beispiel Afrika-Karte):

0 Platzieren Sie das Spielbrett in der Mitte des Tisches. Der letzte
Spieler, der zu dem Kontinent gereist ist, auf dem das Rennen
stattfindet, ist der erste Spieler. Er wahtt ein Fahrzeug, nimmt den
Sichtschutz, die ASSISTENTEN und die zugehdrigen Marker. Im
Uhrzeigersinn wahlt jeder Spieler der Reihe nach eine Farbe und
die entsprechenden Gegenstande. Die Spieler wahlen gemeinsam
die Start- und Zielstadt aus den lila Stadten aus. Der Verlauf des
Rennens kann in beide Richtungen gehen.

9 Die Spieler legen ihren Zugreihenfolgemarker auf das dafiir
vorgesehene Feld, entsprechend der zuvor festgelegten Reihenfolge.
9 Der zweite Marker eines jeden Spielers wird auf das Feld 1 der
Fortschrittseinzeige gelegt; der erste Spieler unten, dann die anderen
Spieler oben, entsprechend der Zugreihenfolge.

Die 3 Anzeigen auf der Spielertafel eines jeden Spielers werden
zu Beginn des Spiels auf den Maximalwert gesetzt.

Die Fahrzeuge der Spieler werden auf der Startstadt platziert.

(6] Mischen Sie die RESOURCE-Karten, legen Sie den Nachziehsta- y

pel verdeckt auf das dafiir vorgesehene Feld auf dem Spielbrett.

@ e Spieler beginnen mit 80F, aufler dem letzten Spieler, der nur g ‘:5\

70F erhalt.

ist in der Nahe platziert.
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DETAIL DES SPIELERTAFEL:

KRAFTETOFFANZEIGEl] MOTORANZEIGE ||FAHRWERKR-ANZEIGE
Zeigt an, wie viel Kraftstoff Sie zur |§ Zeigt den Status Ihres MOTOR und | Zeigt den Status Ihres FAHRZEUGS
Verfiigung haben. die maximale Anzahl von Feldern an,}§ an. entsprechend dem Limit der

die Sie mit einer Bewegunsaktion [ Handkarten, die Sie haben kdnnen.

zuriicklegen kdnnen.

ASSISTENTEN FAHIGKEILT: FORDERMITTEL
Assistenten stellen die Aktionen dar, Bereich von 3 Feldern, auf denen Bereich, auf dem ASSISTENTEN
die Sie wahrend der Bewegungs- ASSISTENTEN positioniert werden positioniert werden kannen. Sie gibt
Phase durchfiihren kannen. Das Feld, kénnen. Jedes Feld entspricht den Geldbetrag an, den der Spieler
auf dem ein Assistent platziert st hestimmten FAHIGKEITEN. bei seiner Aktion erhat.
zeigt die jeweilige Aktion an.

Ein ASSISTENT kann je nach gewiin-
schter Aktion auf einen Fahigkeitsfeld
oder ein Fordermittelfeld positioniert
werden.




BEISPIEL FiJR EINE SPIELRUNDE:
Eine SPIELRUNDE setzt sich aus 4 verschiedenen Phasen zusammen:

BIWAKPHASE: In der umgekehrten Reihenfolge der Runde erhalten die Spieler eine RESSOURCEN-Karte. Der letzte Spieler, d.h.
derjenige, der die erste RESSOURCEN-Karte genommen hat, erhalt die verbleibende Karte.

PLANUNGSPHASE: Hinter ihren Sichtschirmen platzieren die Spieler ihre ASSISTENTEN auf den verschiedenen Feldern ihres Spielertafel.
Einmal aufgedeckt, kann die Position der ASSISTENTEN nicht mehr geandert werden.

BEWEGUNGSPHASE: Die Spieler verwenden RESSOURCEN-Karten und die FAHIGKEITEN ihrer ASSISTENTEN, um ihr Fahrzeug iiber das
Spielbrett zu hewegen.
Wahrend der BEWEGUNGSPHASE kann jeder Spieler der Reihe nach, in der Reihenfolge:

1 - Benzin kaufen, (optional)

2 - Eine oder mehrere RESOURCE-Karten spielen, (optional)

3 - Einen ASSISTENTEN spielen oder passen. (obligatorisch)

WARTUNGSPHASE: Die Reihenfolge der Spieler wird entsprechend der Fortschrittreihenfolge der Fahrzeuge neu festgelegt, neue
RESSOURCEN-Karten werden auf dem Spielbrett aufgedeckt.
Die Spieler erhalten einen FORTSCHRITTSBONUS entsprechend ihrer Platzierung im Rennen.

DIE BIWARPHASE:
Legen Sie auf dem Spielbrett, auf den dafiir vorgesehenen
Feldern, so viele RESSOURCE-Karten offen aus, wie die Anzahl
der Spieler plus eins. In der umgekehrten Reihenfolge der
ZUGREIHENFOLGE wahtt jeder Spieler eine der auf dem Spielbrett
verfiigharen RESSOURCE-Karten. Wenn alle Spieler eine Karte
genommen haben, geht die verbleibende Karte an den letzten
Spieler gemal der ZUGREIHENFOLGE.
Es diirfen nie mehr RESOURCE-Karten auf der Hand behalten
werden, als die Hohe Ihres Zustandsanzeigers des Fahrwerk.
Wenn sich der Zustand verringert oder Sie iiberzahlige Karten
ziehen, miissen Sie sofort soviele Karten aus Ihrer Hand
abwerfen, bis deren Anzahl Ihrer Fahrwerkstufe entspricht.

DIE PLANUNGSPHASE:
Jeder Spieler hat 5 Assistenten. Diese werden auf der
SPIELERTAFEL platziert und die ASSISTENTEN fiihren wahrend
der BEWEGUNGSPHASE Aktionen aus.
Alle Spieler teilen gleichzeitig hinter ihren Sichtschirmen
ihre 5 ASSISTENTEN auf die Bereiche FAHIGKEITEN und
FORDERMITTEL ihrer SPIELERTAFEL auf. Dabei ist es miglich,
mehrere ASSISTENTEN auf dem gleichen Feld zu platzieren. Sie
werden jedoch nacheinander gespielt (auBer auf dem Bereich
FORDERMITTEL). Wenn alle Spieler fertig sind, entfernen sie
ihre SICHTSCHIRME und decken damit ihre Spielertafel fiir die
anderen Spieler auf.
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DIE BEWEGUNGSPHASE:
Entsprechend der Spielzugreihenfolge kann jeder Spieler die folgenden Aktionen durchfiihren (in
der unten angegebenen Reihenfolge):

1)- . b (optional) Kaufen Sie TREIBSTOFF ein (optionale Aktion). In der Stadt fiir 10F pro Punkt auf

der Anzeige, oder auBerhalb einer Stadt fiir 20F. Fiir diese Aktion ist kein ASSISTENT erforderlich.

Sie muss zu Beginn einer BEWEGUNGSPHASE durchgefiihrt werden, bevor eine Karte gespielt oder 10[ 20[
eine ASSISTENTEN-Aktion ausgefiihrt wird.

2) - [] (optional) Spielen Sie so viele RESSOURCE-Karten aus lhrer Hand aus, wie Sie mdchten. Qg > 20F A40F
(optionale Aktion) Diese Karten und ihre Effekte werden nacheinander gespielt und abgehandett. Sie

kdnnen nur Karten ausspielen, wenn Sie mindestens 1 aktiven ASSISTENTEN iibrig haben. Hinweis:

Einige RESSOURCE-Karten kdnnen aufierhalb der Spielreihenfolge gespielt werden, wie auf den

einzelnen Karten angegeben (siehe Abschnitt RESSOURCE-Karten).

3) - X (obligatorisch) Spielen Sie einen einzelnen ASSISTENTEN von der SPIELERTAFEL (oder

alternativ die Gruppe der ASSISTENTEN im FORDERMITTELBEREICH) (obligatorische Aktion). ODER

K PASSEN Sie: Wenn alle Ihre ASSISTENTEN gespielt wurden oder wenn Sie keine Aktion mehr

durchfiihren machten, kannen Sie lhren Zug aussetzen. PASSEN beendet lhren Zug sofort, auch

wenn sich noch ASSISTENTEN auf lhrer SPIELERTAFEL befinden.

Die BEWEGUNGSPHASE endet, wenn alle Spieler abwechselnd alle ihre Assistenten eingesetzt haben

und/oder gepasst haben.

DETAILS ZU DEN FAHIGKEITEN DER ASSISTENTEN

Einen ASSISTENTEN
spielen:

Der gespielte ASSISTENT (oder die im FORDERMITTELBEREICH
platzierte Gruppe von ASSISTENTEN) wird von der SPIELERTAFEL
entfernt. Wenn Sie einen ASSISTENTEN von der SPIELERTAFEL aus
spielen, wird der Zug des Spielers beendet. Der nachste Spieler
fiihrt seinen Zug aus, und so weiter, bis alle Spieler alle ihre
ASSISTENTEN gespielt haben oder gepasst haben.

PFADFINDER:
Fiir jeden Pfadfinder-Assistenten, der auf dieses Feld gesetzt wird, konnen Sie wahlen:

Ziehen Sie 2 Gelandeplattchen aus dem Beutel und legen Sie sie sofort auf freie Felder auf dem Spielbrett:
zwischen lhrem Fahrzeug und dem platzierten Plattchen muss ein durchgehender Pfad von Plattchen/Stadten
liegen. Sie kinnen keine GELANDEPLATTCHEN auf eine Stadt platzieren. Stidte sind Etappen auf Ihrem Weg, sie
sind Teil eines Weges, der mit [hrem Fahrzeug verbunden ist, genau wie Schifffahrtslinien. ODER
0 In diesem Beispiel kann der Spieler von seinem Fahrzeug

aus die beiden soeben gezogenen GELANDEPLATTCHEN als
Streckenfortsetzung platzieren.

Der Spieler darf keine GELANDEPLATTCHEN auf ein Feld
legen, das nicht mit seinem Fahrzeug verbunden ist.

9 s,

m Nehmen Sie die erste RESSOURCE-Karte vom Stapel. Achten Sie auf die Handgrenze, die durch den Stand
Ihrer FAHRWERKSANZEIGE definiert ist.

Ablegen

Entnehmen




MECHANIKER:
Fiir jeden MECHANIKER-ASSISTENTEN, der auf diesem Feld platziert ist, konnen Sie nach Ihrer Wahl:
PANNENHELFER:

/
2\ Reparieren Sie Ihr Fahrzeug: Ein PANNENHELFER repariert unterschiedliche MECHANISCHE Schaden
auf unterschiedlichen Wegen. Er verwendet entweder Ersatzteil-Ressourcekarten (+1 Stufe) und/oder eine
<» Werkzeugkiste (+3 Stufen) und/oder kauft MECHANISCHE TEILE, zum Preis pro Stufe von 20F in einer Stadt
\%' und 40F auBerhalb einer Stadt. ODER

Qg 20F A0F In diesem Beispiel verwendet der Spieler eine PANNENHELFER, 2 Ersatzteilkarten und
einen Satz Mechanikteile, die er fiir 20 F gekauft hat, da sich sein Fahrzeug in der Stadt
befindet. Er verteilt die 3 Mechanikpunkte auf die beiden Anzeigen MOTOR und CHASSIS.
Alle diese Operationen kdnnen von einem einzigen Handler durchgefiihrt werden.

@ Bewegen des Fahrzeugs: Der Spieler bewegt sein Fahrzeug zu Beginn der Aktion des Fahrers um
eine Anzahl von Feldern, die kleiner oder gleich dem Stand seiner MOTOR-Anzeige ist. Das Betreten einer
Stadt beendet die Bewegung des Fahrzeugs und damit die Fahreraktion.

Wenn ein Spieler sein Fahrzeug bewegt, wird

der Fortschrittsmarker seiner Farbe auf der
FORTSCHRITTSANZEIGE verschoben. Wenn mehr als ein
Spieler die gleiche Hohe auf der FORTSCHRITTSANZEIGE
erreichen, wird der Marker des zuletzt
hinzugekommenen Spielers iiber den des vorherigen
Spielers gelegt. Das Ausspielen eines ASSISTENTEN
von seiner SPIELERTAFEL beendet den Zug des
Spielers. Der nachste Spieler fiihrt seinen Zug aus,

und so weiter, bis alle Spieler alle ihre ASSISTENTEN |
gespielt haben oder gepasst haben. In diesem Beispiel |
kommt das orangefarbene Fahrzeug nach dem hlauen
Fahrzeug an, er legt sein Fortschrittsmarker darauf,
das bedeutet, dass er in der ndchsten Spielrunde nach
dem blauen Fahrzeug spielt, auch wenn er sich auf der
FORTSCHRITTSANZEIGE auf der gleichen Hahe befindet.

_ In diesem Beispiel
@ verwendet der Spieler
einen PANNENHELFER, 2
ERSATZTEIL-Karten und einen
Satz MECHANISCHE TEILE, die
© erfiir 20F gekauft hat, da sein
: w Fahrzeug in der Stadt steht. Er
t? L verteilt diese 3 mechanischen
; 4 Punkte auf die 2 MOTOR- und
\o /" FAHRWERK-Anzeigen. Ein
‘o ~4 | einziger PANNENHELFER
', kannalle diese Operationen
| durchfiihren.

= B - E {‘:
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BEGLEITUNG:
Fiir jeden Assistenten, der auf diesem Bereich platziert ist, konnen Sie wahlen:

Vermeiden Sie eine GEFAHR. Entfernen Sie den ASSISTENTEN, um die Auswirkungen eines GEFAHR-Symbols
auf einem GELANDEPLATTCHEN, das Sie betreten, oder auf einer Karte mit einem GEFAHR-Symbol zu vermeiden.

Das Vorhandensein des Blitzsymbols bedeutet, dass dieser ASSISTENT jederzeit eingesetzt werden kann,

7 auch um die Auswirkungen einer von einem gegnerischen Spieler eingesetzten Karte mit dem Symbol GEFAHR zu
:Ag: vermeiden. Sie miissen |hren ASSISTENTEN einsetzen, bevor der Spieler seine Aktion ausfiihrt. ODER
« iy gg Beseitigen Sie ein GELANDEPLATTCHEN das benachbart zu lhrem Fahrzeug liegt. Dieses PLATTCHEN wird

dauerhaft aus dem Spiel entfernt. Sie kinnen keine von einem Fahrzeug besetztes GELANDEPLATTCHEN entfernen.

Hinweis: ASSISTENTEN, die auf dem BEGLEITER-Feld auf der Spielertafel platziert und noch nicht gespielt wurden,
konnen wahrend der Aktion eines anderen Spielers gespielt werden, auch wenn Sie gepasst haben.



FORDERMITTEL:

Mit jedem ASSISTENTEN kénnen Sie mehr FORDERMITTEL erhalten.
Die Assistenten werden von links nach rechts platziert. Der erhaltene
Betrag entspricht dem ersten Kastchen, das unmittelbar rechts

neben dem zuletzt platzierten ASSISTENTEN zu sehen ist:
1 Assistent = 10F, Die Gruppe der ASSISTENTEN, die auf diesem Feld platziert ist, wird vollstandig

2 Assistenten = 20F entfernt, wenn die Aktion gespielt wird. In diesem Beispiel hat der Spieler 3

3 Assistenten = 40F ASSISTENTEN auf dem Férdermittelbereich seiner Spielertafel platziert. Bei seiner
e pton 2 7 UF' Aktion entfernt er die 3 ASSISTENTEN und erhalt 40F aus dem Vorrat.

5 Assistenten = 110F.
Hinweis : Assistenten, die auf diesem Bereich platziert wurden,
werden alle in einer Aktion wieder entfernt.

DETAILS EINES GEBIETSPLATTCHEN:

Wenn ein Spieler mit seinem Fahrzeug auf ein GEBIETPLATTCHEN
bewegt, erleidet er dessen Auswirkungen. Um auf ein Plattchen
weiter vorzuriicken, miissen Sie dessen Kosten bezahlen,

die von der Art des angetroffenen Gelandes oder dem darauf
stattfindenden Ereignis abhangen. Es ist nicht mdglich, dieses zu
umgehen, es sei denn, es wird darauf hingewiesen.

Diese Kosten fiihren zu einer Senkung der Werte lhrer 3 Anzeigen,
abhangig von den angetroffenen Pléttchen:

GEFAHR STOPP

TREIBS- MOTOR- ODER Wenn eines der iiberquerten Wenn eines der Plittchen ein
E; ﬁfﬁ ﬁmﬂOL zmvgfw- Gelandeplattchen ein Gefahrensymbol Stopp-Symbol hat, geben Sie die
i bentit wini Stell di Abnutzung hat, miissen Sie es abhandeln. dem Plattchen entsprechenden
B ouf dessen Fél d des Fahrzeugs durch Standardmabig fiihrt eine Gefahr dazu, ~ TREIBSTOFF- und MECHANIK-Punkte
21 bewegen. Sie das Gelinde dar. Sie dass Ihr Fahrzeug 2 Stufen der MECHANIK ~ aus. Das Fahrzeug Stoppt und beendet
miissen die .ange- vl lior D Anz2hl verliert. Sie kdnnen es vermeiden, indem seine aktuelle Bewegungsaktion.

B\ Arshl vor Sor T cohirituhen Sie einen BEGLEITER ASSISTANTEN oder Sie konnen eine PANNENHELFER-
gen : eine BEGLEITER-Karte verwenden. Karte verwenden, um das Stopp-
Treibstoffpunkten Punkte, die auf dem

ausgeben. MOTOR- und/oder W = @2@ gl eme? [:Iisil;res:LAmHEN &
FAHRWERK-Symbol LG

ART DER REISE: SNgezeigGiC S ———
Vorwiirtskommen auf vertrautem Geliinde: F\‘e‘ﬁ == s, Py
Wenn ein Spieler einen Spaher oder den Effekt einer RESSOURCE- 51;% B .

Karte benutzt hat, um eine Route zu erstellen, wird es mdglich, Eil i

diese Route zu benutzen. Mit Hilfe eines Fahrers oder der Wirkung = /0
einer FAHRER-Karte kinnen Sie Ihr Fahrzeug bewegen. Fiir 8
diese Bewegung werden Ihre TREIBSTOFF- und MECHANISCHEN
Anzeigen um so viele Stufen reduziert, wie das Uberqueren jedes
GELANDEPLATTCHENS kostet. Wenn Sie MECHANIK-Stufen verlieren,
konnen Sie wahlen, ob Sie den Schaden zwischen den Anzeigen
MOTOR und/oder FAHRWERK aufteilen machten.

Die Anzahl der Felder, die |hr Fahrzeug passieren kann, darf dabei
g ruiotsain aisiinr MOTCRSANZeig9 2u Hopnn des Sawsgans: In diesem Beispiel gibt der Spieler 1+2+1 Treibstoff aus, d.h. insgesamt 4 Treibs-
Wenn Ihre MOTOR-Anzeige den Wert «0> erreicht, Stoppt das toffpunkte undﬁ Mzchanikpul;kt. die er somit in seiner Fahrwerkganzeige verliert.
Fahrzeug. Das Fahrzeug wird auf die Seite gekippt, um eine Panne ¥
anzuzeigen. Um sich wieder weiter bewegen zu konnen, muss

mit einer PANNENHELFER-Karte oder einem PANNENHELFER-
ASSISTENTEN repariert werden.

Wenn Sie eine Stadt betreten, wird die Bewegung Ihres Fahrzeugs

sofort gestoppt.

Sie kiinnen ein GEBIETSPLATTCHEN nicht betreten, wenn Sie nicht

iiber die notwendigen Ressourcen verfiigen.




Bewegen auf unbekanntes Gehiet:

Mit einer FAHRER-Karte oder einem FAHRER-ASSISTENTEN kdnnen
Sie lhr Fahrzeug in ein leeres GEBIETSFELD bewegen. In diesem

Fall ziehen Sie ein zufalliges GEBIETSPLATTCHEN aus dem Beutel.
Legen Sie dieses Plattchen unter Ihr Fahrzeug und erfiillen Sie die
Effekte darauf. Wenn Sie nicht genug hohe Anzeigenstande haben,
um dieses Plattchen zu bezahlen, kehrt Ihr Fahrzeug in die vorherige
Position zuriick und lhre Bewegungsaktion endet.

Betreten einer Stadt:

Um eine Stadt durch jede Art der Reise (See, Land, Luft) zu betreten,
miissen Sie 1 TREIBSTOFF bezahlen. Wenn Sie eine Stadt betreten,
ziehen Sie so viele Ressourcenkarten, wie angegeben. Wenn lhre
Hand das von der FAHRWERKS-Anzeige erlaubte Limit iiberschreitet,
miissen Sie entsprechend Karten abwerfen.

Das Betreten einer Stadt beendet die Bewegungsaktion lhrer
FAHRER-Karte oder des FAHRER-ASSISTENTEN.

Der Wert unten ist die Anzahl der Karten, die Sie ziehen,
wenn Sie eine Stadt betreten.

Durchqueren eines Gefahrenhereichs: ~ g

Die dunkel Umrandeten Felder stellen einen Bereich dar, derinden L _.=-=° & :;' 7
Karten nicht eingezeichnet ist und Ihrem Team Umwege auferlegt.

Wenn Sie eine in diesem Bereich platziertes GEBIETSPLATTCHEN =]
betreten, erhhen sich deren TREIBSTOFF-Kosten um 1. Das Betreten

einer Stadt ist von diesem Malus nicht betroffen.

Transport:

Es ist maglich, ein anderes Verkehrsmittel als ihr Fahrzeug zu
benutzen, um zwischen zwei Stadten zu reisen. Abhangig von der
verwendeten Karte kdnnen Sie entweder den See- oder Lufttransport
oder beides nutzen. Diese Fahrt kostet den auf der Transportlinie
angegebenen Betrag. Wenn Sie eine oder mehrere TRANSPORT-
Karten besitzen, konnen Sie pro eingesetzter Karte 50F sparen. Die
beiden Enden der TRANSPORT-Linien miissen miteinander verbunden
sein und bilden einen Pfad. Das Betreten einer Stadt nach dem
TRANSPORT kostet immer 1 Stufe Treibstoff. Wie bei jeder Fahrt
miissen Sie eine FAHRERKARTE oder einen FAHRER-ASSISTENTEN
verwenden, um |hr Fahrzeug mit diesem TRANSPORT zu bewegen.

DIE WARTUNGSPHASE: o
Die Strecke ist in Streifen unterteilt, die durch die S _ H SR

FORTSCHRITTSANZEIGE dargestellt werden. 0

Spieler, die ihr Fahrzeug bewegt haben, platzieren ihren v 6 u U
Fortschrittsmarker auf dieser Skala. Die ZUGREIHENFOLGE fiir die
LT « ][R
wee) -0

nachste Runde wird durch den Fortschritt der Fahrzeuge bestimmt.
Wenn zwei oder mehr Spieler auf der FORTSCHRITTSANZEIGE

Der am weitesten fortgeschrittene Spieler beginnt die

gleichauf liegen, gilt der darunter liegende Marker als erster, der nichste Runde zuerst.
dariiber liegende als letzter. Der erste Spieler erhalt einen Bonus In diesem Beispiel erhiilt der blaue Spieler 20F und der ﬂ
von 20F und der zweite 10F. Bei einem 2-Spieler-Spiel erhlt nur orangefarbene Spieler 10F. Die anderen Spieler erhatten

nichts. —

der erste Spieler einen Bonus von 20F. 9
In diesem Beispiel erhalt der blaue Spieler 20F und der
orangefarbene Spieler 10F. Die anderen Spieler erhalten nichts.

o
S



DAE SPIELENDE:
Das Spiel endet, sobald ein Spieler mit seinem Fahrzeug die Zielstadt erreicht. Wenn dies geschieht, muss der betreffende Spieler sofort:

m seine Handkarten abgeben

m die restlichen ASSISTENTEN von seiner SPIELERTAFEL entfernen

M die Spielrunde abwarten
Die anderen Spieler fiihren ihre geplanten Aktionen zu Ende und kannen daher in derselben Spielrunde auch die Zielstadt erreichen (sie
verfahren dann wie oben beschrieben). Der Spieler, der die Zielstadt erreicht hat, kann nicht mehr das Ziel von Karten oder anderen Effekten
sein. Wenn alle Spieler ihre BEWEGUNGS-PHASE abgeschlossen haben, endet das Spiel. Nur Fahrzeuge, die in dieser Spielrunde das
Zielfeld erreicht haben, sind gewinnberechtigt. The Great Race ist ein Gentlemen Rennen, der Zustand des Fahrzeugs und das gute Team-
Management sind genauso wichtig wie die Reihenfolge der Ankuntt. Fiir Ihre Sponsoren und die Presse ist es wichtig, das Rennen mit einem
Fahrzeug in gutem Zustand zu beenden.

BERECHNEN VON PREESTIGEPUNKTEN:
Die Spieler zahlen ihre Prestigepunkte nach der folgenden Tabelle:
m Der erste Spieler, der das Ziel erreicht hat, erhalt 5 Punkte, der zweite 3 Punkte, der dritte 1 Punkt.
m Der Spieler addiert den Stand der MOTOR- und FAHRWERK-Anzeigen seiner SPIELERTAFEL und erhilt pro Stufe 1 Punkt.
m Der Spieler erhalt fiir je 50F in seinem Besitz 1 Punkt.
m Bei einem Gleichstand werden die Spieler in der Reihenfolge des Zieleinlaufs ausgelost. Der Erste, der ankommt, gewinnt.

Der blaue Spieler ist als erster angekommen, Oer erhalt 5 Prestigepunkte, plus 2
Punkte der MOTOR- und FAHRWERK-Anzeigen und erhilt keine zusétzlichen Punkte aus
seinem Guthaben, da er nur 10F hesitzt. Er erreicht insgesamt 7 Prestigepunkte.

Der orangefarbene Spieler wurde in derselben SPIELRUNDE Zweiter. @ Er erhilt 3
Punkie fiir seinen zweiten Platz, 4 Extrapunkte fiir seine MOTOR- und CHASSIS-Anzeige
und 1 Extrapunkt fiir sein Guthaben. Orange erzielt insgesamt 8 Punkte und ist damit der
Gewinner!




RESSOURCE-RARTEN
Die RESOURCE-Karten von The Great Race hieten den Spielern, einzigartige Vorteile und reprasentieren die verschiedenen Maglichkeiten der
Hilfe aus unterschiedlichen Quellen, wie zum Beispiel die natiirliche Z&higkeit einer Besatzung, die selbstlose Hitfe der lokalen Bevalkerung
oder die diskrete Unterstiitzung einer Besatzung durch ihre groBziigigen Gonner. Es gibt 3 Typen von RESOURCE-Karten.

E Diese Karten werden wahrend der BENEGUNGSPHASE gespielt, bevor ein ASSISTENT gespiett wird.

werden.

Diese Karten kdnnen zu jeder Zeit wahrend des Spiels gespielt werden.

Diese Karten miissen wahrend der BEWEGUNGSPHASE mit einer FAHRER/PANNENHELFER-Karte oder einem MECHANISCHEN ASSISTENTEN gespielt

Wahrend Ihres Zuges diirfen Sie vor dem Ausspielen eines ASSISTENTEN so viele Karten aus lhrer Hand ausspielen, wie Sie machten. Sie
werden nach Gebrauch abgelegt. Wenn der Nachziehstapel leer ist, mischen Sie den Ablagestapel, um einen neuen Nachziehstapel zu

bilden.
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Erhdhen Sie die
TREIBSTOFF-Anzeige auf
Ihrer SPIELERTAFEL um 1
Stufe. Diese Karte kann zu
jeder Zeit gespielt werden.

PLINDERN (2X)
Ziehen Sie 3 Ressourcen-
Karten, behalten Sie zwei
und werfen Sie die dritte
ah.

Erhhen Sie die
TREIBSTOFF-Anzeige auf
lhrer Spielertafel um 5
Stufen.

ERSATZTEILE (6X)
Erhdhen Sie die FAHRWERK-
oder MOTOR-Anzeige Ihrer
Spielertafel um 1 Stufe.
Diese Karte muss zustzlich
zu einem MECHANIKER-
ASSISTENTEN oder einem
PANNENHELFER gespielt
werden.

Ignorieren Sie die
Auswirkungen eines
Stopp-Symbols auf einem
GELANDEPLATTCHEN. Diese
Karte muss in Verbindung
mit einem MECHANIKER-
ASSISTENTEN oder FAHRER-
Karte gespielt werden.

WERKZEUG-

KASTEN (2X)
Erhahen Sie die FAHRWERK-
oder MOTOR-Anzeige Ihrer
Spielertafel um 3 Stufen.
Diese Karte muss in
Verhindung mit einem
MECHANIKER oder
PANNENHELFER gespielt
werden.



The Great Race ist ein Spiel, das durch verschiedene Module erweitert werden kann. Nach ein paar Spielen werden Sie schnell in der Lage

sein, Leader zu verwenden, um lhr Spielerlebnis zu verandern.

LEADER-MODUL:

Auswirkung auf die Spielzeit: Beschleunigt das Spiel.
Grundsatz: Ihr Teamleader ist ein Spezialist. Mit Leader hat jeder
Teamleader eine einzigartige Spezialfahigkeit.

Aufhau: Fiigen Sie die beiden topografischen Karten dem Stapel
hinzu und mischen Sie ihn. Beginnend mit dem ersten Spieler, wéhlt
jeder Spieler reihum einen Leader und die dazugehrige Besatzung.
So funktioniert es: Die Fahigkeiten eines jeden Leaders werden
zu einem bestimmten Zeitpunkt im Spiel wirksam. Einige Fahigkeiten
kdnnen nur einmal pro Runde verwendet werden, wahrend andere
dauerhaft sind. Wenn Sie eine aktivierbare Fahigkeit verwenden,
drehen Sie |hr Leaderplattchen auf die neutrale Seite um. Drehen

Sie zu Beginn jeder Runde lhr Leaderplattchen auf seine aktive Seite
zuriick.

Jean Delatour : 1887 in Lyon geboren,

im Ersten Weltkrieg Artillerie Hauptmann.
Dabei befehligte er eine der leichten Re-
nault-Panzerbrigaden von General Estienne.
Nach dem Krieg, 1919, trat er in die Abteilung
«all terrain» der Citroen-Unternehmen ein.
1921 fiihrte er eine Citroen-Autochenille
beim Bergwagenwetthewerb Mont Revard an.
Er rollt in den Diinen von Pyla in Arcachon
und nimmt an der Demonstration von Fon-
tainebleau teil. Als er im Winter 1922 an der
Trans-Sahara-Mission teilnehmen soll, ist er
durch eine Grippe bettlagerig. Georges-Marie
Haardt wird diese beriihmte Rundfahrt von
Citroén durch Afrika und Asien leiten. Dela-
tour beteiligt sich an der Ortserkundung und
Planung der Einsatze. Als Haardt 1932 starh,
iibernahm er kurzerhand die Leitung iiber die
franzosische Mannschaft in dem Rennen, das
als das grofite der Welt getten sollte... The
Great Race.

EINMAL PRO RUNDE,
Wahlen Sie 3 Feldplattchen
und platzieren Sie sie auf
dem Spielbrett.

Gianni Martinetti : geboren 1895 in
'ﬂ Moncalieri bei Turin, Sohn eines bescheidenen
o Industriellen aus der Lombardei. Er studierte
# an der Technischen Schule von Mailand, wo er
4 g - als Klassenbester abschloss. Als leidenschaf-
4 tlicher Mechaniker trat er den CMN (Costru-
zioni Meccaniche Nazionali) Werkstatten bei.
Vielseitig und wagemutig, wurde er Testfahrer.
Fiir Lancia arbeitet er an einer verbesserten
1’y Version des Militarfahrzeugs 1Z. In Anlehnung
3 an die Arbeit der Franzosen (Citrogn) und
IE- N
EINMAL PRO RUNDE Die
italienische Besatzung
kann eine Reparaturaktion
an ihrem Fahrzeug
durchfiihren.

der Deutschen (Mercedes) entwickelt er ein
«gelandegangiges» Halbkettenfahrzeug fiir
die Armee, den Lancia 1ZM Bravado. Robust,
schnell, dieser Bravado und ihre Besatzung
sind auBergewdhnliche Wettkampfer fiir das
grofite Rennen der Welt... The Great Race.

Hinweis: LEADER bringt eine leichte Asymmetrie in die Besatzun-
gen. Dies aufert sich in einer zusatzlichen Aktion pro Runde oder
einem anderen signifikanten Vorteil fiir das Rennen. Die Spieler
profitieren von zusatzlichen oder optimierten Aktionen, aber die
Fahigkeiten geben den anderen Spielern auch wichtige Informa-
tionen iiber Rennstrategie.

E @ TOPOGRAPH (2X)

Wahlen Sie 4 Gelandeplattchen, legen Sie zwei
- davon auf lhre Strecke und werfen Sie die
ity | I anderen abh.

Leonard Uan Hotten: geboren 1889

in Antwerpen, zweiter Sohn der beriihmten
Familie Van Hotten. Nach dem Studium

der Wirtschaftswissenschaften iibernahm

er die Leitung der Importabteilung des
Familienunternehmens. Er ist leidenschaf-
tlicher Ethnologe und spricht flieBend ein
Dutzend Sprachen und Dialekte. Er hat
einen umganglichen Charakter und zieht auf
natiirliche Weise Sympathien auf sich. Seine
Reisen fiihren ihn in die unzuganglichsten
Gegenden der Welt auf der Suche nach den
Gewiirzen, die das Familienunternehmen
beriihmt machen werden. Zu diesem Zweck
versammelte er ein Team von Mechanikern,

gAUE RIHAFL B Kartographen und Wissenschaftlern um sich
_'e c !_l'sc e Besatzung und kaufte ein Kegresse-Halbkettenfahrzeug.
zieht mindestens 2 Karten,  The Great Race it dabei eine perfekte Gele-

genheit, das Unbekannte zu entdecken. Und
nebenbei bemerkt, mdchte er natiirlich auch
fiir das Prestige der Familie gewinnen.

wenn sie eine Stadt betritt.

Sir Andrew Walledgrave : geboren in
London, Sohn des 11. Earl Walledgrave, ist

er fiir eine militérische Karriere hestimmt.

Er diente als Kadett bei der Royal Navy.

Seine Herkunft und seine Tapferkeit bieten
ihm Chancen, die er schnell ergreift. Als
Kommandant einer Schaluppe der Patrouillen-
klasse bei der Royal Indian Navy sorgt er fiir
die Sicherheit der indischen Kiisten. Nach
dem Tod seines Vaters erbt der junge Lord das
Familienvermdgen. Der kiihne, ja verwegene
Sir Andrew, der zum Adel des Kanigreichs
aufgestiegen ist, kann sich nicht mit dem
Miifiggang abfinden: Seine Leidenschaft gilt
dem Motorsport, vor allem den Langstrecken-
rennen. Er stellt ein bemerkenswertes Team
um seinen modifizierten Kegresse P17
zusammen. Beim Grofien Rennen steht die
Ehre GroBbritanniens auf dem Spiel. Und Sir
Andrew will gewinnen, fiir den Konig!

EINMAL PRO RUNDE die
englische Besatzung erhilt
einen Rabatt von 50F beim
Transport auf See.
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Nein, der letzte Spieler nimmt die erste und erhélt dann die letzte verbleibende Karte.

Ja, die Treibstoff-Karte kann jederzeit gespiett werden. Auf die gleiche Weise haben
Sie das Recht, eine Treibstoffkarte zu spielen, wenn Sie eine Karte ziehen, die grasser
als ihr Handkartenlimit ist, anstelle eine Karte abwerfen zu miissen.

Ja, die Fahrwerksanzeige entspricht der maximalen Anzahl von Karten, die Sie am
Ende der Aktion auf der Hand haben diirfen. Sie konnen ziehen, die Karten auswahlen,
die Sie behalten machten, und Karten ablegen, um wieder auf das durch Ihre
Fahrwerksstufe festgelegte Limit zu kommen. Vorsicht, abgeworfene Karten gelten
nicht als gespielt, auBer natiirlich der Treibstoffkarte.

Ja, um sein Fahrzeug zu bewegen, muss der Spieler einen Fahrer einsetzen. Und um
von Bord des Schiffes, oder Luftschiffes zu kommen, muss der Spieler einen Treibstoff
ausgeben.

Nein, um eine Aktion wahrend der Bewegungs-Phase durchfiihren zu kdnnen, muss
der Spieler einen aktiven Assistenten haben. Zur Erinnerung: Die Bewegungsphase ist
in 3 Phasen unterteilt:

1 - Benzin kaufen, 2 - Karten spielen, 3 - einen Assistenten spielen.

Nein, Treibstoff muss zu Beginn Bewegungsaktion gekauft werden.

Nein, die Aktion «Treibstoff kaufen» erfordert nicht das Entfernen eines Assistenten.
Diese Aktion kann aber nur wahrend seiner Bewegungsphase, vor dem Ausspielen von
Karten und vor dem Ausspielen eines Assistenten, wahrend dessen Aktion ausgefiihrt
werden.

Nein, das Fahrzeug hat nicht genug Ressourcen, um das Gelandeplattchen zu betreten,
es muss zu dem Gelandeplattchen zuriickkehren, von dem es gekommen ist. Das
aufgenommene Glandeplattchen bleibt jedoch an seinem Platz.

Ja, jeder Spieler kann, auch wenn er nicht am Zug ist. einen Begleit-Assistenten, oder
Geleitschutzkarte einsetzen, um eine Fahrtensucher-, Saboteur- und Schummelkarte
zu kontern.

Ja, aber der Spieler zieht die Gelandeplattchen, schaut sie sich an und platziert sie erst
dann auf der Karte als Fortsetzung eines Pfades von seinem Fahrzeug aus.

Nein, die Gelandeplattchen werden definitiv abgelegt.
Ja, der Spieler kann auf jedem der drei Fahigkeitenfeldern so viele Assistenten plat-

zieren, wie er mdchte. Die Assistenten werden der Reihe nach einzeln abgespielt.

Jedes Feld der Spielertafel hat eine Alternative. In dem Moment, in dem ein Assistent
benutzt wird, wahtt der Spieler aus den 2 maglichen Aktion, die aus, welche er
benatigt.

Ja, Sie konnen iiberall auf dem Spielbrett das Ziel einer Gefahrenkarte sein.
Nein, im Fordermittelbereich werden die Assistenten alle in einer Aktion gespielt. Sie

konnen jedoch Treibstoff kaufen und Karten spielen, bevor Sie diese Aktion ausfiihren.

Ja, wenn Sie 2 TRANSPORT-Karten haben, kdnnen Sie den Effekt kumulieren. Vorsicht,
wenn Sie zwei TRANSPORT-Karten haben und die Kosten 50F betragen, gewinnen Sie
keine 50F. Diese Karten sind nur Rabatte.

Nein, es kommt auf den Stand der Anzeige zu Beginn der Bewegung an. Sonderfall:

Wenn die Anzeige Ihres Motors auf «0» fallt, ist Ihr Fahrzeug betriebsunfahig und
bleibt sofort stehen.

Nein, der Spieler, der das Rennen heendet hat, ist von allen Effekten der Karten der
anderen Spieler geschiitzt.

Ja, alle Assistenten sind zu Beginn einer Planungsphase wieder verfiighar.

x Maxence Vaché
?/ Francois Launay
@ Francois-Gilles Ricard

Danksagungen sind immer ein gefahrliches Unterfangen. Wir haben Angst,
jemanden zu vergessen, jemand anderen zu beleidigen, weil sein Name zu
spat auf der Liste steht. Danken ist nie einfach.

Dach ohne all die Menschen, die uns geholfen und unterstiitzt haben, ware
The Great Race nicht in Ihren Handen. Ich machte mit Ihnen beginnen, mit
uns, danke an alle Spieler, an diejenigen, die unsere Leidenschaft teilen und
den Traum wahr werden lassen, denn ohne sie gabe es keine Spiele. Vielen
Dank an alle Tester, die Versionen, Modifikationen, Varianten durchspielen,
die mit ihrer Zeit unsere Unfahigkeit bezahlen, Perfektion zu produzieren.
Wir danken Ihnen fiir ihre Nachsicht und Unterstiitzung.

Vielen Dank an die Leser, die die Regeln gelesen, wieder und wieder
gelesen, korrigiert und uns ermdglicht haben, sie lesbar, wenn nicht gar
verstandlich zu machen. Vielen Dank an die Profis, die ihren Beitrag zu
diesem Projekt geleistet haben, Claude de Funforge, Chris, Fred und Eric von
Pixie games, Nicolas de Asmodée. Danke an die Spielerverbande, die uns
unterstiitzt haben, Atoujeu und den Strategiekreis.

Danke an unsere Freunde und Familie fiir ihre Anwesenheit und Teilnahme
an allen Phasen dieses Projekts. Danke an die beiden Franzosen, die die
Seele und der Korper dieses Projekts sind. Ohne Ihre Illustrationen und Ihre
Arbeit ware ich nicht in der Lage, jemandem zu danken. Vielen Dank an
André, Anne-Claire, Anne-So, Cédric, Dam, Robin, Doria, Flo, Flo und Flo,
Georges-Marie, Jean-Roch, Juliette, Léo, Lionel, Mickaél, Nadege, Olivier,
Patrick, an Raph, Raphaél, Enrico, Beatriz, Rodolphe, Sabrina, Toto der Held,
Virginia, Xav, Yves, Mandy, Philippe, Philippe, Martin, Jean-Claude, Yannick,
Benjamin, Stefan, Alberto. ... und an alle, die ich vergesse und die mich an
den Pranger nageln werden.

Besonderen Dank an Stefan, Max und Sabrina.

BEISPIEL FiJR EINE SPIELRUNDE:
BIWAKPHASE, In der umgekehrten Reihenfolge der
Runde erhalten die Spieler eine RESSOURCEN-

Karte. Der letzte Spieler, d.h. derjenige, der die
erste RESSOURCEN-Karte genommen hat, erhlt die
verbleibende Karte.
PLANUNGSPHASE, Hinter ihren Sichtschirmen platzieren
die Spieler ihre ASSISTENTEN auf den verschiedenen
Feldern ihres Spielertafel. Einmal aufgedeckt, kann die
Position der ASSISTENTEN nicht mehr geandert werden.
BEWEGUNGSPHASE, Die Spieler verwenden
RESSOURCEN-Karten und die FAHIGKEITEN ihrer
ASSISTENTEN, um ihr Fahrzeug iiber das Spielbrett zu
bewegen. Wahrend der BEWEGUNGSPHASE kann jeder
Spieler der Reihe nach, in der Reihenfolge:

m Benzin kaufen, (optional)

m Eine oder mehrere RESOURCE-Karten spielen,

(optional)

m Einen ASSISTENTEN spielen oder passen.

(obligatorisch)
WARTUNGSPHASE, Die Reihenfolge der Spieler wird
entsprechend der Fortschrittreihenfolge der Fahrzeuge
neu festgelegt, neue RESSOURCEN-Karten werden auf
dem Spielbrett aufgedeckt. o
Die Spieler erhalten einen FURTSCHRI]TSBGNUS
entsprechend ihrer Platzierung im Rennen.
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