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TEIL 1: GRUND-REGELN
1. EINFUHRUNG

Jahr fir Jahr blicken die Sportfans auf das weltweit gréBte Radrennereignis: die Tour de France. Millionen
verfolgen das spannende Rennen der internationalen Spitzenfahrer, die in Frankrelch gegeneinander und
gegen die Naturelemente kampfen,,

Ein solch groBartiges Rennen konnen Sie jetzt in thren eigenen vier Wanden erleben Das Duell der Spit-
zenfahrer und ihrer "Wassertrager”, liberraschende Ausbruchsversuche, schwierige Bergstrecken,
rasend schnelle Abfahrten und halsbrecherisches Kopfsteinpflaster. S|e fungleren als ”Teamchef” der
seine vier Fahrer auf die Strecke schickt. .

Beginnen Sie dieses Spiel mit den Grund-Regeln, die Sie mit den wichtigsten Mechanlsmen dleses Splels

vertraut machen.
Viele Beispiele helfen Ihnen, die Regeln zu verstehen, tragen aber auch zum groBen Umfang dieses Regel-

heftes bei.

Nach wenigen Rennen kénnen Sie mit den "Erweiterten Grund-Regeln” den néchsten Schritt tun: Durch
die Einbeziehung der unterschiedlichen StraBenoberﬂachen tritt "Um Reifenbreite” in eine neue Splel—
dimension.

Wenn Sie die Grund-Regeln beherrschen, konnen Sieein ausgezerchnetes Radrennspiel genieBen. Wenn
Sie dann noch mehr SpaB erleben wollen, konnen Siezu den Profi- Regeln Ubergehen. Die Grundregeln
werden hier um neue Moglichkeiten erweitert.

Sie werden feststellen, wie realistisch und spannend dleses Spiel |st wie viele Chancen und Moglichkeiten
Sie haben, um lhr Team zum Sieg zu fuhren'

2. DAS SPIEL NACH DEN GRUND-REGELN

“Um Reifenbreite” ist kein besonders schwieriges Spiel, obwohl das Regelwerk umfangreich ist. Die wich-
tigen Regeln haben wir durch einen seitlichen Balken gekennzeichnet. Aber, um die Spielmechanik
besser darzustellen, wurden die Regeln um Beispiele und Abbildungen ergénzt. Unser Tip: Stellen Sie die
Beispiele nach und probieren Sie die verschiedenen Modglichkeiten aus.

Als Einsteiger sollten Sie i immer mlt den Grund Regeln begmnen um so ganz leicht die Splelmechanlk
kennenzulernen. ‘

Die "Erweiterten Grund-Regein” bieten dann noch. mehr SpaB. Wenn Sie es wunschen kénnen Sie diese
Erweiterung aber auch gleich mitin das Grund Splel embeznehen

Bei "Um Reifenbreite” geht es nicht darum, daB ein Fahrer zuerst das Ziel errelcht Ziel |st es immer, mit
seinem ganzen Team die meisten Punkte zu holen und somit das Spiel als bestes Team zu beenden'

3. DAS SPIELMATERIAL FUR DAS GRUNDSPIEL

— 1 Spielplan
.~ 20.Fahrer (4 Teams zu je 4 Fahrern)
- 56 Energie-Karten
- 22 Chancen-Karten .
- 2Wurfel .
-1 Wertungsblatt

4. VORBEREITUNG DES SPIELS

' Driicken Sie die Fahrer
Ihres Teams in die .
" gleichfarbigen PlastlkfuBe.

. Die Farben des StraBenbelages
Die Strecke hat verschledene StraBenarten Die Farben des StraBenbeIages splelen in dleser Grund-

: Vanante noch keine Rolle.

Chancen-Karte aussortieren
Bitte sortieren Sie aus den Chancen-Karten die eine Karte aus deren Text sich auf dle "Foto Karten”

bezieht. Foto-Karten werden im Grund-Spiel nicht verwendet.

4.1 DER RENNLEITER - - ‘ B ‘ ' ‘
Ein Spieler wird zum Rennlelter gewdhlt. Er ist daflr verantwortllch daB dle Strecke nach den Regeln
- befahren wird. : . _ oo PR .
" Seine speziellen Aufgaben
* Er mischt die Chancen-Karten und legt sie als verdeckten Stapel aus
- * Ef nimmt die ausgespielten Energle Karten-in Verwahrung R
* Er achtet darauf, daB jeder, der eine ”7” gew(rfelt hat, eine Karte Chance ZIeht
* Er fullt am Ende des Spiels das Wertungsblatt aus.




4.2 DIE TEAMS ,
Jeder Spieler ist Chef eines Radrennteams und fungiert als "Teamchef”. Jeder Teamchef erhalt 1 Radrenn-
team, bestehend aus 4 Fahrern. o

Vier Teams stehen zur Auswahl:

—die Trickser (rot) Nummern :21,22,23,24
- die Eisernen (blau) Nummern :31,32,33,34
— die Strampler (schwarz) Nummern : 41,42, 43, 44
- die Schieber (grtin) Nummern 151,52, 53, 54

Die Fahrer mit der Endnummer ”1” sind die Stars, die starksten Fahrer.

4.3 DIE ENERGIE-KARTEN
Jeder Teamchef erhalt die 14 Energie-Karten, die auf der Riickseite die Farbe seines Teams tragen.
Die Energie-Karten legt er vor sich aus.

* Zehn Karten tragen Nummern von Fahrern. Numerierte Energie-Karten darfen nur far Fahrer mit der
gleichen Nummer verwendet werden. , »

*Vier Energie-Karten tragen einen Joker, sie sind nicht an einen bestimmten Fahrer gebunden.

* Das Verbotschild auf einigen Karten wird in diesem Grund-Spiel nicht berucksichtigt.

Hinweis: Werden nur kurze Strecken gefahren, wie zum Beispiel ”Par‘is - Roubaix” oder "Luttich -
Bastenaken - Liittich”, so darf jeder Teamchef nur die 7 oberen Energie-Karten verwenden.

5. DER ABLAUF EINES RENNENS

* Gespielt wird in Runden.

* Als Erster wird immer der Fahrer bewegt, der in der ersten Reihe steht. Stehen mehrere Fahrer auf glei-
cher Hohe, so zieht der Fahrer zuerst, der rechts auBen steht.

* Als Zweiter kann dann der Fahrer folgen, der im Windschatten mitfahrt. Will oder kann dieser Fahrer nicht
folgen, so fahrt als Zweiter derjenige, der jetzt die vordere Position rechts auBen einnimmt.

* Das gleiche gilt fur alle weiteren Fahrer.

* Eine Runde ist beendet, wenn jeder Fahrer einmal bewegt wurde.

- Danach folgt sofort die nachste Runde.

5.1 DIE STARTAUFSTELLUNG .

Gefahren wird die Strecke ”"Paris - Roubaix”. Der Start erfolgt auf den Feldern von START 2 (die Beschrif-
tung hat keine Bedeutung fur das Spiel). Die Fahrer starten in Richtung Finish C - also entgegen dem Uhr-
zeigersinn. Die Strecke endet bei Finish A, dem ZIEL.

Jeder Teamchef wiirfelt mit beiden Wirfeln. - :
Wer die héchste Augenzahl erreicht, stellt zuerst einen Fahrer auf ein freies Startfeld.

Sein linker Nachbar setzt dann ebenfalls einen Fahrer auf ein freies Feld, dann die anderen Spielerim
Uhrzeigersinn. :

Danach setzt jeder, wenn er wieder an der Reihe ist, seinen 2. Fahrerauf ein Startfeld, bis schlieBlich alle
ihren 4. und letzten Fahrer aufgestelit haben. ,

Die Spieler kdnnen ihre Fahrer auf beliebige Startfelder stellen, es durfen jedoch nie 2 Fahrer ‘aus einem
Team in der gleichen Spur stehen; siehe Beispiel 3. . R :
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Beispiel zu Abb. 3

Hier durfte der Fahrer Nr. 24 als letzter nicht in den Spuren 1,2 und 3 aufgestellt werden weil dort bereits
andere Fahrer seines Teams standen (Nr 22 23 und 21). .

5.2 DAS BEWEGEN DER FAHRER
Gesplelt wird in aufeinanderfolgenden Runden!
In einer Runde muB jeder Fahrer einmal gezogen werden.
Eine Runde ist beendet, wenn jeder Teamchef alle seine 4 Fahrer einmal gezogen hat

Die Reihenfolge, in der die Fahrer bewegt werden, ergibt sich aus der Position der Fahrer im Rennverlauf
Die Zugreihenfolge hangt nicht davon ab, wie die Teamchefs um den Tisch herum sitzen!

In jeder Runde wird immer der Fahrer zuerst bewegt, der in der vordersten Reihe steht. ;
Wenn zwei oder mehrere Fahrer auf gleicher H&he stehen (also nebeneinander), wnrd der Fahrer zuerst
bewegt, der in der Fahrtrichtung gesehen auBen rechts steht. _ ,

Jeder Fahrer kann auf zwei Arten vorwirts bewegt werden
* Durch das Wiirfeln mit 2 Warfeln. - . -
* Durch "Windschattenfahren” (”Anhangen") wobel dann mcht mehr gewurfelt werden darf

&

5. 3 ZIEHEN DURCH WURFELN :
* Der Teamchef des Fahrers, derin der ersten Startrelhe am weitesten rechts steht, wiirfelt mit 2 Wurfeln
(in Abb.4- tst das Fahrer 51)

* Der Teamchef von Nr 51 Zieht nun dlesen Fahrer um S0 vnele Felder nach vorne wue es der gewurfelten
Augenzahl entspricht (siche Abb. 4). .

Ein Fahrer darf immer nur vorwarts bewegt werden und dabel auch d|e Spur wechseln
- geradeaus (auf das nachste Feld der gleschen Spur) : o
- schréig nach vorne (auf das nachste Feld einer benachbarten Spur);

~ nie senkrecht nach unten oder oben (in benachbarte Spuren);
- nie ruckwérts .

Eine dicke Linle (S{)u

renze in'Kurven) darf niemals tiberquert werden.

BEERE

Belsp|el zu Abblldung 4

Fahrer 51 zieht als Erster, denn er steht.ganz. rechts vome Seln Teamchef wurfelt z B 7 Augen Der Fahrer
versucht natlirlich, die kilrzeste Strecke zu fahren und féhrt schrég zur Innenkurve. . el




Weitere Regeln fiir das Bewegen der Fahrer sind:
Ein Fahrer darf aus taktischen Griinden weniger Felder ziehen, als er Augen gewdirfelt hat.

Auf jedem Feld darf sich nur ein Fahrer befinden. Demnach darf auch nicht (ber ein Feld gefahren
“werden, auf dem schon ein anderer Fahrer steht.- . ‘ o

Ist die StraBe in ganzer Breite blockiert, muB ein Fahrer seinen Zug hinter einem ahdefen Fahrer been-
den - seine restlichen Wurfelaugen verfallen. , S '

Ein Fahrer darf sich aber diagonal zwischen 2 Fahrern hindurchschieben, um vorbeizukommen.

/@

Beispiel zu Abb.5a

Der Fahrer 51 will in der Kurve nach
innen schwenken, miiBte dabei

aber die dicke Linie iberqueren,
was NICHT erlaubt ist. Diinne Linien: , : e .
dtirfen normal tiberquert werden. ‘ R ‘

BeispielzuAbb.5b
Fahrer 41 darf diagonal zwischen anderen
Fahrern hindurchziehen.

5.4 ZIEHEN DURCH WINDSCHATTENFAHREN (ANHANGEN) S ' ‘ ‘
‘Stehen zwei oder mehr Fahrer in einer Spur in direkter Folge hintereinander, so kdnnen sich die "Hinter-
manner” sofort im "Windschatten” an den davonziehenden "Vordermann” anhé&ngen, ohne selbst zu
wiirfeln! TR : g

Das heiBt: Die Zugreihenfolge hangt davon ab, ob Fahrer im Windschatten mitfahren oder nicht!
Im Windschatten seines Vordermanns kann mitfahren, wer direkt auf dem Feld dahinter folgt. .
Der Windschattenfahrer muB aber: ' i

- seinen Zug auf dem Feld direkt hinter seinem Vordermann beenden;
~ darf nicht mehr Felder zuriicklegen als sein Vordermann, - ;
- und entsprechend den Regeln ziehen. .

Dieses Anhangen im Windschatten ist allen Fahrern moglich, dyiéfinﬁv;e;j'pgr S'kp"Ur direkt hintereinander folgen!

lEEEEE
®

Beispiele zu Abb. 6 | |
* Zieht der erste Fahrer weg, kann der Fahrer auf dem Feld direkt dahinter im Windschatten seines Vorder-
manns mitfahren, ohne selbst wiirfeln zu missen (in Abb. 6 ist das Fahrer 31, der sich an 51 anhéngt).

* Hangt sich Fahrer 31 im Windschatten an (das wird er, wenn der erste Fahrer eine hohe Zahl wiirfelt),
darf sich 31 auf das Feld direkt hinter seinen davongezogenen Vordermann (51) stellen. .

* Ebenso darf sich jetzt auch Fahrer 42 direkt anhdngen.

* Fahrt jedoch 31 nicht im Windschatten mit, dann kann sich auch 42 (und weitere Fahrer, die in einer
ununterbrochenen Reihe dahinter stehen) nicht anhdngen. - o T RE




Daraus ergibt sich, da3 das Windschattenfahren in den folgenden Situationen nicht erlaubt ist:

* Wenn ein Fahrer, um sich anzuh&ngen, um ein Feld in seitlicher Richtung ziehen muBte (siche Beispiel 7).
* \éVenn e:n7 ;:ahrer mehr Felder benutzen miBte als der Fahrer, an den er sich anhangen will (siehe
eispie
* Wenn das Feld hinter dem Fahrer, dem man folgen will, bereits besetzt oder nicht errelchbar ist.
* Wenn ein Fahrer, um sich anzuhangen eine dicke lee Uberqueren muBte (Beispiel 7).
* Wenn die Fahrer nicht in einer ununterbrochenen Reihe hintereinander stehen.
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Tip: Die Beispiele zu Abbildung 7 sind fiir das Verstindnis des Spiels sehr aufschiuBreich!

Beispiel zu Abb. 7: Fahrer 41

Fahrer 41 ist an der Reihe und wiirfelt elne ”1 0” Fahrer 41 schwenkt nach innen und geht nach der Kurve
wieder so weit wie méglich nach rechts auf das Feld C (auf der AuBenkurve hétte er nur Feld D.erreicht).
Aus zwei Griinden hat sich der Fahrer 41 so weit wie méglich nach rechts auf Feld C gestelit:
* Ers;;ens wenn mehrere Fahrer nebene/nander stehen darf der Fahrer zuerst ziehen, der am weitesten
rechts steht:
- *Zweitens - die Fahrer 22 und 54 kénnen SICh‘ nicht anhangen o '
- Denn, wenn 22 den gleichen Weg fahrt wie 41, landet er auf Feld E, wéhrend er doch Feld D erreichen
sollte (die Regel verlangt: auf das Feld dahlm‘er)
- Versucht 22 geradeaus, auBen an der dicken Linie durch die Kurve zu fahren, brduchte er 11 Felder,
um Feld D zu erreichen, er hat aber nur 10 zur Verfiigung.
— Da sich 22 nicht anhdngen kann, kann es auch 54 nicht.

Beispiel zu Abb. 7: Fahrer 21

Jetzt ist Fahrer 21 an der Reihe, der eine "1 2" wdrfelt

* Die Fahrer hinter ihm wilrden sich natiirlich gerne anhéngen.
Nr. 21 kann dies verhindern, indem er sich auf Feld A stellt. Welchen Weg 52 auch wahlt es ist ihm nicht
méglich, mit nur 12 Schntten auf Punkt B hinter Fahrer 21zu kommen Uber Feld C kann ernicht zrehen
denn dort steht schon Fahrer 41.
Nimmt 52 die AuBenkurve, fehitihm 1 Feld; fahrt er geradeadus, miiBte er in der Kun/e die dicke Linie
uberqueren (was nicht erlaubt ist). Und wahlt er den gleichen Weg wie 21, miiBte 52, um Punkt B 2u
erreichen, ein Feld nach oben zrehen was ebenfalls nicht erlaubt ist.

Beispiel zu Abb 7: Fahrer 53

Da sich die Fahrer 52, 34 und 44 nlcht anhangen konnen ist53 an der Reihe. Dieser wiirfelt eme ”5 - damit
kénnte er einfach geradeaus fahren.. -
*Nr. 53 stellt sich stattdessen auf das Feld h/nter Nr. 42. Erhofft, daB Nr 5 1 Gluck belm Wiirfeln hat daB
sich dann die Fahrer 31 und 42 -anhédngen und er mitfahren kénnte. . .
*Nr. 33 beschlieBt, sich nicht anzuhédngen (5 Punkte smd lhm zu wemg) und dadurch kann sich auch
23 nicht anhangen NunistNr. 32 an der Relhe ‘ v \ o

- 5.5WENIGER FELDER ZIEHEN

Manchmal ist es besser, weniger Felder weit zu ziehen, als Augen gewiirfelt wurden.
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Fahrer Nr. 51 wiirfelt eine ”10” und kénnte damit bis neben Fahrer 33 ziehen; er stellt sich jedoch direkt
hinter 33 auf (also 1 Feld weniger, als er gewtirfelt hat) und hat so die Chance, sich an 33 anhdngen zu
kénnen. Die Fahrer 32 und 42 hdngen sich natiirlich an Nr. 51 an. o :

Esistjedem Fahrer erlaubt, auch weniger Felder weit zu ziehen, als.mgn Augen gevyi]rfelt hat.

Ausnahme: Wenn ein Fahrer durch das Ziel féhrt. -

6. EINSATZ VON ENERGIE-KARTEN

Jeder Teamichef Vérf[]é’t éusétzl‘ivéh liber 14 Energie-Karten, mit denen ér‘di‘é 'Féhigkéit;_en s}eihéﬂr Fahrer
beeinflussen kann. (Wichtig: duf Kurzstrecken nur die 7 oberen Energie-Karten verwenden! -
Siehe Abschnitt 4.3) S

Die Energie-Karten, die die Nummer eines Fahrer tragen, kdnnen nur far diesen Fahrer eingesetzt wer-
den. Die Energie-Karten ohne Nummer kénnen wahlweise fur jeden Fahrer im Team verwendet werden.
Energie-Karten dirfen erst ab der zweiten Runde eingesetzt werden, nichtin der Startrunde. '

Diese Energie-Karte gilt nur fiir den Fahrer mit dieser Nummer.

Energie-Karten ersetzen Warfel: -
Jede Energie-Karte ersetzt einen Wiirfel. =
Maximal 2 Energie-Karten dirfen fir einen Fahrer gleichzeitig eingesetzt werden. Wer eine Energie-
Karte einsetzt, darf nur noch einen Wiirfel verwenden, wer zwei Energle-Karten bendiitzt, darf nicht mehr
wurfeln. : L
Die Energie-Karten sind, je nach Aufdruck, 5 oder 6 Punkte wert.

6.1 AUSREISSEN R e o S
Ein Fahrer mdchte ausreiBen, sich also alleine von einer Gruppe l6sen. Er muB deshalb verhindern, daB
andere ihm unmittelbar folgen. ' ‘ ERTR - ‘
Wenn ein Fahrer ausreiBen will, muB sein Teamchef das vorher ankiindigen. Daraufhin gibt der Teamchef
1 oder 2 Energie-Karten ab. Die Fahrer hinter ihm drfen jetzt nicht folgen (siehe Abb. 9). .

-—
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Beispiele zu Abbildung 9 S , . - o L
A) Fahrer 21 ist zuriickgeblieben. Er setzt deshalb 1 Energie- Karte ein (z.B. 6 Punkte) und wirfelt einmal
(4 Augen). Er darf jetzt also 6+4=10 Felder vorwiérts ziehen und steht dann hinter Fahrer 22, seinem-
~ Teamkameraden. An ihn kann er sich jetzt ausgezeichnet anhdngen, wenn 22 an der Reihe ist.

B) Fahrer 54 setzt 2 Energie-Karten ein (z.B.5+6=11 Punkte); im Interesse seiner Teamkameraden-
52 und 51 kiindigt er keinen Ausbruchsversuch an; mit groBer Wahrscheinlichkeit werden ihm 41 und
31 im Windschatten folgen und er kann-dann 52 und 51 ebenfalls mitziehen. -~ * =

C) Fahrer 32 setzt 1 Energie-Karte'ein und kiindigt an: "Ich reiBe aus!”. Dann wiirfelt er mit 1 Wiirfel.. Zu den
gewlirfelten Augen werden die Punkte seiner Energie-Karte addiert. Fahrer 32 darf jetzt entsprechend
viele Felder vorwirts ziehen, ohne daB3 ihm jemand im Windschatten folgen darf (hinterihm steht ja auch
keiner seiner Teamkameraden). . . .. ... . T




7.DIE CHANCEN-KAR_TEN B

Eine Chancen-Karte muB géiogen werden, wenn man 7'Adgen geWuffeIt hat L .
Ausnahme: Fahrt ein Fahrer vom START-Feld los, gilt diese Regel nicht. Das heiBt, Chancen-Karten

werden erst ab der zweiten Runde gezogen. . Co o ,
Wer eine Energie-Karte eingesetzt und dann mit dem Wiirfel eine:”1” oder "2” warfelt, muB-eine -
Chancen-Karte zietien, wenn die Summe der Punkte 7 betragt. I -

* Die Anweisungen auf den Chancen-Karten missen befolgt werden. Danach wird die Chancen=Karte
offen unter den Stapel geschoben. Ist der Stapel aufgebraucht, werden die Karten.erneut gemischt und
verdecktabgelegt. . Coe S T co o

* Bei einigen Chancen-Karten erhalt man eine Energie-Karte oder muB eine abgeben. Hierbei gilt, daB eine
Karte immer dem betroffenen Fahrer zugeordnet ist. MuB ein Fahrer eine Karte abgeben, hat aber keine
mehr, so darf man einen Joker abgeben. Ist auch kein Joker vorhanden, wird keine Karte abgegeben.

7.1 STURZE B VT M

Durch einige Chancen-Karten wird ein Sturz verursacht. Das heiBt, der Fahrer stirzt, fir den die Chancen-

Karte gezogen wird. Wer stiirzt, kann in.dieser Runde nicht mehr ziehen - siehe Text auf den Chancen-

Karten. Weiter gilt: o ‘ ,

* Ein Fahrer, der den Sturz nicht verursacht hat, kann nur stiirzen, wenn er direkt hinter dem Verursacher
steht oder in einer ununterbrochenen Reihe hinter dem Verursacher folgt.

* Ein Fahrer sttirzt auch, wenn das Feld, auf dem er steht, an eines der Felder grenzt, auf dem der gesturzte
Fahrer steht. Ausnahme: Ein Fahrer, der rechts neben.dem.Verursacher steht, stirzt nichit (er hat dem
Verursacher gegentiber einen Vorsprung). ,

- Ein Fahrer, der rechts neben einem stiirzenden "Verfolger” steht, stiirzt selbst ebenfalls.

&)@
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Beispiel zu Abbildung 10:

Fahrer 31 verursacht elnen Massensturz! R o

* Dadurch stiirzen folgende Fahrer: 21, 52, 34, 42, 33 und 54 (weil eine der Seiten ihres Feldes an das Feld
des gestirzten Fahrers grenzi). B O ST R '

* Die Fahrer 51-und 41 reiBen aus, weil sie vor 31 auf der Strecke sind (Regel: deram weitesten rechts
fahrende Fahrer hat gegeniiber seinem linken Nachbarn einen Vorsprung). R

* Die Nr. 32, 53 und 23 bleiben:verschont, weil sie nicht an ein Feld eines gestiirzten Fahrers grenzen.

"~ 8.DAS ZIEL

Ein Fahrer, der ins Ziel kommt, muB so viele Felder ziehen, wie er gewiirfelt hat. Er muB auf dem Feld
stehenbleiben, auf dem er durch das Wirféln landet. Das ist deshalb entscheidend, da eventuell einige
Fahrer "im Windschatten” das Ziel erreichen kdnnen und andere vielleicht nicht: :
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Beispiel 11: Das Fahren iiber die Ziellinie ‘ » . o v

' Fahrer 31 steht am weitesten rechts und ist zuerst an dér Reihe. Besitzt der Fahrer noch eine Energie-
Karte, kann er ausbrechen und dadurch alleine iiber die Ziellinie fahren, ohne die drei hinter ihm liegenden
Fahrer mitzuziehen. Links-neben ihm steht némiich sein Teamkamerad Nr. 33, der dann-an.der Reiheiist

- und also als Zweiter (iber die Zielgerade kommt, womit er weit mehr Punkte efreicht. = -~ = ...




Fahrer 31 hat jedoch keine Energie-Karte mehr und wiirfelt 9; er erreicht damit das dritte Feld nach dem
Ziel. Nattirlich folgen die Fahrer 43, 52 und 24 im Windschatten. Allerdings kommt Fahrer 24 damit nicht
iiber die Ziellinie. Es ist sogar méglich, daB alle (ibrigen 6 Fahrer dieses Beispiels noch vor 24 im Ziel
ankommen.

Danach ist Fahrer 33 an der Reihe. Er wtirfelt 5 und es erscheint logisch, daB er geradewegs auf das Ziel
losféhrt und sich auf Feld B stellt. Besser wiére es jedoch, wenn er auf Feld A geht. Wenn 24 in der nédch-
sten Runde (als der am weitesten rechts stehende Fahrer) zuerst wiirfeln darf, kann sich 33 von Feld A aus
sofort anhédngen, erreicht so vielleicht das Ziel und erhélt damit als Fiinfterimmerhin 30 Punkte.

8.1 DAS WERTUNGS-BLATT

Der Rennleiter fiillt beim Ende des Spiels das Wertungsblait wie folgt aus:

* Er notiert in der linken Spalte (unter "Fahrer Nr ") jeden Fahrer, der dle Zlelllnle uberfahrt in genauer
Reihenfolge.

* Die erreichten Punkte {ibertragt er nach Ende des Spiels in die vier Spalten fur die Teamwertung

* Dann addiert er fir jedes Team die Punktezahl. Es gewinnt das Team, das die meisten Punkte erreicht hat.

8.2 ANDERE STRECKEN FAHREN ‘ ,
Sie kédnnen jederzeit, auch wiahrend der ersten Spiele, andere Strecken auswahlen und diese befahren.
Der Spielplan enthélt eine ganze Reihe verschiedener Strecken.

Als Anregung kénnen Sie unter Abschnitt 13.2 nachschlagen (Profi-Regeln), aber Sie kébnnen auch eigene
Strecken auswihlen: Sie missen Iedlghch einen Start- und einen Zlelort festlegen.

TEIL l: ERWEITERTE GRUND-REGELN

Die Erweiterung der GRUND-REGELN besteht ganz emfach darln daB zusétzlich dle Auswirkungen der
unterschiedlichen StraBenoberflachen‘bericksichtigt werden.

Das sind nur wenige Regeln, die aber recht groBe Auswnrkungen haben. er empfehlen deshalb allen Ein-
steigern, diese Regeln erst nach mehreren "Grund-Spielen” elnzuft'lhren

9. AUSWIRKUNGEN DES STRASSENBELAGES

Die Rennstrecke besteht aus unterschiedlichen StraBenarten, dargestellt durch verschiedene Farben.
Diese unterschiedlichen StraBenoberflachen haben Auswwkungen auf das Spiel. :

Beige :Asphalt

Blaugriin: Kopfsteinpflaster

Rot : Steigung

Ocker :Talwarts

9.1 WINDSCHATTENFAHREN UND STRASSENBELAG '
Das Fahren im Windschatten ist nur den Fahrern erlaubt, die lhren Zug auf Feldern mlt glelchem
StraBenbelag beginnen.
Entscheidend ist nur die Farbe, unterschiedliche Zahlen auf gleichfarbtgen Feldern verhindern das
Anhédngen nicht!
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Beispiel zu Abb. 12: Wmdschattenfahren bei einem StraBenbelag anderer Farbe (Kopfstempflaster)

Fahrer 51 wiirfelt ”8” 33 kann sich nichtan ihn anhéngen, denn er steht auf Asphalt (be/ger StraBentell)
wéhrend 51 auf Kopfstempflaster (blaugrtin) steht.

Fahrer 41 wiirfelt eine "9”; 32 und 23 kbnnen sich anhédngen, denn sie stehen auf der gleichen StraBen-
farbe. Fahrer 44 kann sich nicht anhangen, denn er steht mit einem Feld Abstand nicht mehr in der ununter—

brochenen Reihe.

I Auch in den Bergen ist Windschattenfahren méglich. Aber Der Fahrer und sein "Anhangsel” mussen auf
Feldern gleicher Farbe stehen!

Stehen die Fahrer zu Beginn der Runde auf unterschledllchen StraBenbeIagen istdas Anhangen im
Windschatten nicht erlaubt.




9.2 DAS FAHREN BERGAUF , o
Die roten Felder kennzeichnen Bergstrecken, die man sich "hinaufarbeiten” muB. Die Geschwindigkeit der

Fahrer sinkt erheblich ab.

Jeder Fahrer, der seinen Zug auf einem roten Feld beginnt, muB die auf diesem ersten Feld angegebene
Zahlvon der gewtrfelten Augenzahl abziehen. .

Beispiel: Ein Fahrer wiirfelt eine "6”. Er steht auf einem roten Feld mit der Zahl 3. Er darf dann nur 6-3 =

3 Felder nach vorne gehen. ‘ _ ‘ .
Ein Fahrer, der beim Bergaufwartsfahren eine so niedrige Zahl wirfelt, daB sein Resultat nach Abzug der
Zifter auf seinem Feld O oder niedriger ist, muB absteigen. Er wird daher auch an dieser Stelle neben die
Strafle gestellt. v ' »

- Erstwenn alle Fahrer in der betreffenden Runde an der Reihe gewesen sind, darf der Fahrer an dieser
Stelle wieder auf die StraBe gestellt werden. Wenn diese Felder inzwischen besetzt sind, dann wird er
um ein Feld zurlick versetzt. ‘ ‘

———'—> .

D‘% A @ e Beispiel zu Abb. 13:
2
6

o) Fahrer 43 stand auf einem Feld mit Ziffer 6 (A).
E B Er wirfelteé eine 6 (oder weniger) und erreicht
Geschwindigkeit Null. Deshalb muB Fahrer 43
S4s/C absteigen und wird neben neben der StraBe
S aufgestellt.
FJG /4 D :

SI5(5(5

Missen mehrere Fahrer neben die StraBe gestellt werden, die dann\nc_abeneinander stc_aheg,'werden siein
der gleichen Reihenfolge wieder auf die StraBe gestellt, in der sie von ihrem Rad absteigen muBten -wenn
alle anderen Fahrer an der Reihe gewesen sind. - , '

Es kann vorkommen, daB inzwischen Platze von anderen Fahrern besetzt wurden. In diesem Falle muB

sich ein Fahrer mit dem dahinterliegenden Feld zufriedengeben. Das dahinterliegende Feld kommt nur
dann in Frage, wenn tatsachlich alle Felder von anderen Fahrern besetzt sind. - o

9.3 DAS FAHREN BERGAB : -
Aufdem ockerfarben.evn Teil der Strecke, den Abfahrten, nimmt das Tempo rasch zu.

I Ein Fahrer, der von einem ockerfarbenen Feld abfahrt, darf die darauf genannte Zahl zu seiner
gewdirfelten Zahl addieren. ’

Beispiel: Ein Fahrer féhrt von einem Feld in ocker mit der Ziffer 4 ab. Er wiirfelt 6 und darf 6-+4=10 Felder
vorwaérls ziehen. R L

Auch bei Abfahrten ist das Anhangen im Windschatte'n,erlaubt. Unterschiedliche Farben der Ausgangs-
felder bedeuten jedoch immer, daB Anhéngen nicht erlaubt ist!

9.4 FAHREN AUF KOPFSTEINPFLASTER
Auf dem von der Strecke Paris-Roubaix und den klassischen Rennen in Belgien bekannt gewordenen
Kopfsteinpflaster kommt so mancher Fahrer in Schwierigkeiten. Solche Strecken sind hier blaugrtin.

I Ein Fahrer, der von einem blaugriinen Feld losfihrt, muB die darauf angegebene Ziffer von der
gewlrfelten Zahl abziehen. ‘

Beispiel: Ein Fahrer fahrt von einem blaugrtinen Feld mit der Ziffer 3 los. Er wiirfelt 5. Er darf 5-3=2 Felder
vorwérts ziehen. - .

Das Kopfsteinpflaster wird durch kleine beige Felder (Asphalt) unterbrochen. Wer hierauf startet, muB3
nichts abziehen. o '
Auch bei Fahrten auf Kopfsteinpflaster gilt: Fahrer, die auf Feldern mit verschiedenen Farben starten,
darfen sich NICHT anhéngen!

Ein Fahrer, der auf Kopfsteinpflaster eine so niedrige Zahl wiirfelt, daB nach dem Abziehen eine 0 oder
weniger herauskommt, wird neben die StraBe gestellt. Fiir das Zuriickstellen auf die StraBe gilt, was
unter "bergaufwérts fahren” beschrieben wird. . . S

10. ENERGIE-KARTEN UND STRASSENBELAG

Fir das Ausspielen von Energie-Karten gelten die folgenden, einschrankenden Regeln:

I Energie-Karten mit einem Verbots-Schild diirfen niemals zum Bergaufwértstahren eingesetzt werden.
Auf Kopfsteinpfiaster darf jeweils nur 1 Energie-Karte pro Fahrer eingesetzt werden (niemals 2).




Asphalt (beige) : 1 oder 2 Energie-Karten S
Steigung (rot) - =nur Energie-Karten ohne Verbots-Schlld
Talwérts (ocker) : 1 oder 2 Energie-Karten

Kopfstempﬂaster (blaugran): nur 1 Energie-Karte

TEIL ll: PROFI-REGELN
11. DAS SPIEL NACH DEN PROFI-REGELN

"Um Reifenbreite” ist ein sehr variables Spiel. Die bisher bekannten Grund-Regeln ermdglichen bereits
echten RadrennspaB.

Diesen SpaB kénnen Sie weiter vertiefen, wenn Sie die jetzt folgenden Profi-Regeln berucksmhtlgen

. Naturlich kénnen Sie frei wahlen, welche der "Profi- Regeln” Sie ibernehmen woilen und welche nicht.

Die Regeln des Grund-Spiels und des erweiterten Grundspiels gelten weiter - die "Profi- Regeln" sind
reine Ergénzungen, die zusétzlich berticksichtigt werden.

12. SPIELMATERIAL FUR DAS PROFI-SPIEL

- 1 Spielplan : .

— 20 Fahrer (4 Teams zu je 4 Fahrern) plus 4 Fahrer in den gelben Trikots
— 56 Energie-Karten .

- 22 Chancen-Karten

- 6 Foto-Karten

- 2Wirfel

- 1 Wertungs-Blatt

13. VORBEREITUNG DES SPIELS

13.1 DER RENNLEITER

Ein Spieler wird zum Rennleiter gewdhit. Seine Aufgaben:

* Er notiert die Ergebnisse der Sprlnts und des Zieleinlaufs auf: dem Wertungs Blatt und berechnet die.
Gesamtwertung. .- ..

* Er mischt die Chancen- Karten und legt sie als verdeckten Stape| aus

* Er bewahrt die Foto-Karten auf.

* Er nimmt die ausgespieiten Energle -Karten in Verwahrung.

* Er achtet darauf, daB jeder, der eine "7” warfelt, eine Karte Chance: zieht ’

* Er legt gemeinsam mit den Teamchefs fest, welche Strecke gefahren wird: Wo Start und Ziel smd welche
Bergetappen gefahren werden und wo die Sprints stattfinden. _ .

13.2 DIE STRECKENWAHL . !

Der Sp|elplan bietet viele Splelmoghchkelten groBe und klelne Strecken je nach gewunschter Spleldauer.
Hier einige "klassische” Strecken-Varianten (Spieldauer ca. 3/4 bis 2 Stunden) mitsamt der dazu-
gehérigen Sprints und der erreichbaren Punkte R o .

A. Paris-Roubaix
Startfeld :Start 2
- Streckenart - f:Kopfstennpflaster/AsphaIt
Streckenverlauf : Uber FinishC,D .

Sprint ~ .:FinishD
Ziel "~ :FinishA ™
Punkte :1-—112 83 5
B. Liittich-Bastenaken-Liittich” a
Startfeld :Start 1

Streckenart ~ :Asphalt/Bergstrecke o
Streckenverlauf Uber Finish A, B

Sprint . :FinishB

Ziel : :Finish C

Punkte :1.=11'2._——-8;3.=5 ,
"C.Giro.d'ftalia " R

Startfeld - Start 2

Streckenart :Kopfste|npraster/AsphaIt/Bergstrecke o
Streckenverlauf : Uber FinishC,D, A, B e
Sprlnts : Finish D, FlnIShA FlnlShB E
« Ziel ~ - :FinishC s
PunkteSpnntD 1.=11;2.=8;3:=5 -
Punkte SprintA :1.=7;2.=5;3
- Punkte SprintB-: 1.=5;2.=4;3.




D. Tour de France

Startfeld :Start 1

Streckenart : Bergstrecke/Kopfsteinpflaster/Bergstrecke  Punkte SprintB :1.=11;2.=8:3.=5
Streckenverlauf : Uber Finish A, B, C, E Punkte SprintC :1.=7;2.=5;3.=3
Sprints : Finish B, Finish C, Finish E Punkte SprintE :1.=5;2.=4;3.=2
Ziel :Finish A

Natiirlich kénnen jederzeit eigene Strecken‘fﬁhrungen gewahlt werden, ganz nach Wunsch und zur
Verfligung stehender Spielzeit. '

13.3 DIE TEAMS
* Jeder Spieler fungiert als Teamchef. Er erhalt ein Radrennteam, bestehend aus 4 Fahrern, dazu einen

Fahrer im gelben Trikot.
* Jeder Teamchef erhélt die 14 Energie-Karten fiir sein Team.

13.4 DIE STARTAUFSTELLUNG o .
* Gestartet wird auf den Feldern des ausgewahlten START-Bereiches. Die Fahrer starten in Richtung des
ausgewdéhlten ZIELES und fahren die vereinbarte Strecke.

14. VOM BEGLEITFAHRZEUG MITZIEHEN LASSEN

Jeder Fahrer kann sich vom Begleitfahrzeug ein Sttick mitziehen lassen. Wird er dabei ertappt, wird er
disqualifiziert. Es gibt zwei Méglichkeiten des "Mitziehens”:

Wer sich mitziehen lassen will, wiirfelt mit einem Wiarfel und addiert dazu sechs Augen - die Summe ist
seine Zugweite.

Danach zieht der Fahrer eine verdeckte Fotokarte. Die Zahi auf der Rlickseite wird vom Rennieiter auf
dem Wertungsblatt notiert - mit der Nummer des Fahrers. Die Fotokarte wird wieder zurlick auf den
Stapel gelegt und gemischt. R

Ein Fahrer kann sich auch sehr lange mitziehen lassen, wodurch seine Chance, ertappt zu werden, sehr
- viel gréBer wird: P
Der Fahrer zieht 12 Felder vor, ohne zu wiirfeln. Dann zieht er eine Fotokarte und der Rennleiter notiert

die Zahl auf dem Wertungsblatt. Die Karte wird zuriickgegeben, alle werden neu gemischt und der Fahrer
zieht wieder ein Fotokarte, deren Zahl ebenfalls notiert wird. : RS

Ein Fahrer darf sich bis zu viermal wahrend eines Rennens mitziehen lassen. Fiir jedes Mitziehen muB er 1
oder 2 Fotokarteaniehe‘n. '

Wenn das Rennen vorbei ist und die Gesamtwertung aufgestellt wird, zieht der Rennleiter zwei Foto-
karten. : :

Jeder Fahrer, filr den eine dieser Zahlen auf dem Wertungs-Blatt notiert wurde, wird disqualifiziert.
Alle Punkte der disqualifizierten Fahrer sind ungtiltig und fallen aus der Teamwertung heraus.

15. SPRINTS UND DAS GELBE TRIKOT

Der Rennleiter kann bei jedem Rennen, in Absprache mit den Teamchefs, "Sprints” einbauen. Die Anzahl
der Sprints -1, 2:0der 3 - richtet sich nach der Lange der Strecke. Die Ubersicht in Kapitel 13.2 enthdlt alle
Zwischensprints der verschiedenen Strecken und zeigt, um wieviel Punkte es dabei geht.

Wahrend des Rennens notiert der Rennleiter sofort, welche 3 Fahrer zuerst tiber die Ziellinie eines

Sprints fahren. : : . ;
Diese Fahrer erhalten die angegeben Punkte (siehe auch Wertungs-Blatt), die mit in die Teamwertung

eingehen.
Bei mehr als einem Sprint in einem Rennen geht es dann um das "Gelbe Trikot” des Punktbesten.

15.1 DAS GELBETRIKOT |
I Das Gelbe Trikot erhélt der Fahrer, der die Ziellinie des ersten Sprints als Erster Uberquert. Fiir jede
weitere Runde, in der dieser Fahrer das Gelbe Trikot hilt, bekommt er 2 Punkte gutgeschrieben.

* Dieser Fahrer wird auf dem Feld, auf dem er gelandet ist, gegen den Fahrer im Gelben Trikot aus seinem
Team (ohne Nummer) ausgetauscht. Der ausgetauschte Fahrer wird neben den Spielplan gestelit.

Wird der Trager des Gelben Trikots beim folgenden Sprint wieder Erster, behalt er das Gelbe Trikot.
Gewinnt den nachsten Sprint aber ein anderer Fahrer, so berechnet der Rennleiter, welcher Fahrer jetzt
die meisten Punkte hat: Gewertet werden nur die Punkte, die ein Fahrer bei den "Sprints” erzieit.

* Ist dies der neue Fahrer, so wird er neben das Spielfeld gestelit und gegen seinen Fahrer mit dem Gelben
Trikot ausgetauscht. : : : s : :

* Der bisherige Tréger des Gelben Trikots wird zuriick auf das Feld gestelit - auf den Platz des bisherigen

- Fahrers im Gelben Trikot. C ' : - : N




Beispiel (siehe Wertungs-Blatt, Kapitel 18): o
Fahrer 21 gewinnt den ersten Sprint. Er erhélt das Gelbe Trikot und die angegebenen 11 Punkte.

Den zweiten Sprint gewinnt Fahrer 42. Er erhélt dafiir 7 Punkte. Im ersten Sprint hat 42 bereits 5 Punkte

(3. Platz) gewonnen, er hat damit ein Punktekonto von 12 Punkten.

Da Fahrer 21 nur 11 Punkte hat (die Punkte durch das Gelbe Trikot werden hier nicht gezéhlt), erhélt Fahrer
42 jetzt das Gelbe Trikot. : :

Wahrend des Spiels konnen die Teamchefs leicht feststellen, wer im Gelben Trikot fahrt: es ist der Fahrer,
der neben dem Spielfeld steht. . '

Hinweis: Die Sprints erfolgen innerhalb des normalen Spielablaufs, sie werden nicht extra ausgefahren.
Das Spiel wird nur solange unterbrochen, wie der Rennleiter die Wertung vornimmt. S

16. ABWECHSELN IN DER FUHRUNGSARBEIT

Die Krafte der Fahrer, auch die der Spitzenfahrer, haben ihre Grenzen. Es ist deshalb schwierig, einen
Ausbruchsversuch fiir langere Zeit durchzuhalten. Um die Chancen von AusreiBern zu verbessern, wird
folgende Regel eingefuhrt: o

Fahrer, die in einer ununterbrochenen Reihe hintereinander fahren, dirfen abwechselnd voneinander
die Fithrung Gbernehmen. ' . - '
Das gilt sowohl fur die Spitzengruppe als auch fir die Gruppe der Verfolger.

Der Fahrer, der an der Spitze einer ununterbrochenen Reihe von Eahrérn fahrt, kann, wenn er an der
Reihe ist, den hinter ihm folgenden Fahrer fragen, ob er die Fuhrung {ibernehmen mdchte.

* st dieser damit einverstanden, konnen die beiden Fahrerihre Plétze tauschen.
* | ehnt der Befragte jedoch ab, darf der Spitzen-Fahrer den nachsten in der Reihe befragen usw.

Diese Regel bietet den Teamchefs dieMc‘Sinchkeit, Vereinbaru ng{e,_nftl'ber den gezielten Ei'nsaiz von Ener-
gie-Karten zu treffen, um den Abstand vom Hauptfeld zu halten. - =~~~ .

Ein Teamchef ist jedoch nicht dazu verpflichtet, Energie-Karten einzusetzen, wenn er_sél,bst die Spitze halt.
" Er darf die anderen Teamchefs sogar hinters Licht fihren, indem er nach der Ubernahme der Spitze plotz-
lich ausbricht! (siehe Beispiel 14). ~ S
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Beispiel 14: Die Fahrer 51, 21 und 41 haben sich vom Feld geldst. Sie.formen die Spitzengruppe. Wenn sie
abwechselnd die Fiihrung tibernehmen (51 tauscht mit 21, oder, wenn 21 nicht an die Spitze will, mit 41),
kénnen die AusreiBer vielleicht dem von Fahrer 32 angefiihrten Hauptfeld entkommen. Dazu gehort, daB
alle ihre Energie-Karten einsetzen, wenn sie an der Reihe sind.. s 2 o o

Ist zum Beispiel 51 an der Reihe, tauscht aber mit 41.den Platz, so macht Fahrer 41 zuerst seinen Zug.

Das Ubernehmen der Fiihrung kostet Fahrer 41 also keine Runde. . .=+ =~ g :

Im Hauptfeld kénnen natiirlich ebenfalls Positionen gewechselt werden: Fahrer 32 'und 31 sind sogar
Teamkameraden. Fahrer 43 wird dagegen nicht auf die Fiihrung verzichten. Als Zweiter hinter seinem

Teamgefihrten 41 wird er versuchen, das Hauptfeld zu bremsen.

17. EIN ETAPPENRENNEN . .

Neben "eintégigen” Klassikern Strecken kénnen auch mehrtégige_S}trepkén"'géfahréh'werdén.'

Solche "Etappen” tiber mehrere Tage werden aus verschiedenen Strecken zusammengestellt, die dann
~ hintereinander gefahren werden. Zu diesem Zweck kbnnen auch die Strecken-Varianten aus Kapitel 13.2
‘verwendetwerden. L ;

Das E_ndergebn‘is eines mehftéigigen Etappen-Rennenvs'wird folgend_ermaBen ermittelt: -

* Fur jede Etappe wird ein Wertungsblatt ausgeftillt. Die Ergebnisse jeder Etappe werden flr jeden Fahrer
und fir jedes Team addiert. e ‘ L

* Zu dieser Punktezahl jedes Teams werden Bonuspunkte errechnetiund addiert:’
— Fir jedes Team wird der Fahrer ermittelt, der in allen Etappen die meisten Punkte erreicht hat.

— Diese Punkte werden mit der Anzahl der gefahrenen Etappen multipliziert.
- Die Summe wird zu den Punkten des ganzen Teams addiert. Col
- Es gewinnt dann das Team, das die meisten Punkte hat. ’




Beispiel:
Fahrer Nr. 41 hat in 5 Etappen folgende Punkte verdient;

Etappe Punkte Punkte des
Fahrer 41 Teams
1. 18 Punkte 46 Punkte
2. 55 Punkte 68 Punkte
3. 40 Punkte 92 Punkte
4. 22 Punkte 66 Punkte
5. 26 Punkte 47 Punkte
Insgesamt: 161 Punkte - 319 Punkte

Mit 161 Punkten hat Nr. 41 die héchste Punkteanzahl seines Teams errelcht Das Gesamtergebn/s wird
nun folgendermaBen berechnet:
Anzahl Etappen X Gesamtergebn/s bester Fahrer + Teamergebn/s Endergebnis Team.

Also:5x 161 +3719= 1124,
Endergebnis Team = 1124 Punkte.

Die Folge dieser Art der Punkteprémle |st daB jedes Team einen seiner Fahrer "untersttitzen” wird, damit er
moglichst viele Punkte fiir sein Team: erznelen kann D|e ubrlgen Fahrer fahren also wirklich fiir den Mann

an der Spitze. ,
18. DAS WERTUNGS-BLATT o g ? ;
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Hier tragt er die Nummern der ersten di522z). Errorhie Farver | Gales | Gesamt
3 Fahrer ein, die die Ziellinie des ersten 020, oy | R —— o e
Sprints Uberqueren. In unserem 1124418 - 2 3 ; T,
Beispiel waren das die Fahrer 21, 33 12/ 16| 5 > T
und 42. Von nun‘ab wird jeder Wechsel 13314 A
des Gelben Trikots notiert. 14|541121 —~ -
. ) slil10 | - Team | Team If Team It Team {V
@ Hier folgen entsprechend die o 21-24 31-34 41-44 | 5154 5
Nummern der ersten 3 Fahrer, die die _ 21 47 131 54 |41 8 |51 42
zweite Sprintlinie tberfahren (in unse-~ Fotokarten 22 20 |32 /% 42 6o |52 22
rem Beispiel die Fahrer 42, 51 und 43). 23 25 33 39 |43 48 |53 24
Vergessen Sie nicht, den Wechsel des 2 - 34 1 1‘9" e 7 = 5=
Gelben Trikots aufzuschreiben!
@ Hier folgen die Nummern der

3 Fahrer, die die dritte Sprintlinie Uber-
fahren (falls 3 Sprints gefahren werden).

@ In diese Spalte werden von oben nach unten die Nummern der Fahrer notiert, die das Ziel
erreichen (in unserem Beispiel ist Fahrer 31 Erster, danach 43 usw.)

@ In dieser- Spalte wird eingetragen, wieviele Punkte eln Fahrer in den 3 Sprints und im Gelben
Trikot gewonnen hat.

@ In dieser Spalte steht das Gesamtergebnis jedes Fahrers. Es errechnet sich aus den vorheri- - - -
gen Punktwerten. Die Gesamtergebnisse aller 16 Fahrer werden in dieser Spaite:hotiert.

@ In,dlesen ‘Spalten erfolgt die Teamwertung. Das Gesamtergebnis jedes Fahrers wird hierher
tiber ragen. Die Werte aller vier Fahrer werden addiert und ergeben das Teamergébnis.
= 'gewmnt das Team, das den hdchsten Punktwert erreicht.

‘- diesem Feld werden die Fahrer notiert, die sich von einem Begleltfahrzeug mitziehen lieBen.
Aufzuschrelben ist jeweils die Nummer des Fahrers und die Nummer(n) seiner Fotokarte(n).




KURZFASSUNG DER SPIELREGELN
1. Rennleiter wéhlen _
2. Jeder Teamchef erhélt ein Fahrer-Team und seine Energiekarten
3. Die Strecke wird ausgewéhilt: Startfeld und Ziel
4. Startspieler wird ermittelt: Wer die hochste Augenzahl wiirfelt
5. Fahrer auf das Startfeld setzen:
— Startspieler setzt einen Fahrer, dann reihum jeder andere.
- Startspieler setzt seinen zweiten Fahrer, dann reihum jeder andere. Usw.
Kein Spieler darf mehr als einen Fahrer pro Spur setzen.
6. Gespielt wird in Runden.
- Die Zugweite wird durch Wiirfeln (2 Wiirfel) ermittelt bzw. ergibt sie sich durch das Anhéngen im
Windschatten.
- Zuerst zieht der Fahrer, der in der ersten Reihe (in Zugrichtung) steht. '
— Stehen mehrere Fahrer auf gleicher Hohe, zieht zuerst, wer ganz rechts auBen steht (in Zugrichtung).
— Als zweiter Fahrer startet, wer sich beim Ersten im Windschatten anhéangen kann. Bedingungen
beachten!
Alle Fahrer, die in einer Spur direkt hintereinander stehen, kénnen im Windschatten mitfahren!
— Will oder kann der zweite (oder einer der nachsten) Fahrer nicht im Windschatten mitfahren, so ist
der Fahrer an der Reihe, der dann in der vorderen Reihe ganz rechts auBen steht.
- Eine Runde endet, wenn alle Fahrer einmal bewegt wurden.
- In die ndchste Runde startet zuerst, wer ganz vorne steht, bzw. rechts auBlen.
7. Fur jeden Fahrer kdnnen Energie-Karten eingesetzt werden - anstatt zu wiirfeln. -
- Energie-Karten kdnnen auch eingesetzt werden, um einen AusreiBversuch zu starten.
8. Wer 7 Augen wirfelt, muB eine Chancen-Karte ziehen und vor dem Ziehen des Fahrers die
Anweisungen befolgen.
— Das gilt auch, wenn die ”7” durch eine Kombination aus Karte und Wurfel entsteht.
— Durch Chancen-Karten kann es zu Stlirzen kommen.
9. Wer ins Ziel fahrt, muB die komplette Augenzahl ziehen.
— Der Rennleiter ermittelt die Endwertung, sobald alle Fahrer im Ziel sind - mit Hilfe des
Wertungsblattes.

Erweiterte Grund-Regeln

10. Die StraBenoberflache wird berlcksichtigt:

~ Windschattenfahren ist nur den Fahrern méglich, die auf Feldern mit gleichem StraBenbelag stehen.

- Wer bergauf fahrt (rote Felder), muB die Ziffer auf dem Feld von seiner Zugweite abziehen. Ist das
Ergebnis "0” oder kleiner, muf3 der Fahrer absteigen.

— Wer bergab fahrt (ockerfarbene Felder) muB die Ziffer auf den Feldern zu seiner Zugweite addieren.

- Wer auf Kopfsteinpflaster fahrt (blaugriine Felder), muB die Ziffern auf dem Feld von seiner Zugweite
abziehen. Bei "0” oder kleiner muB er absteigen.

- Fur Energie-Karten gelten, je nach Belag, bestimmte Einschrankungen.

Vorsicht: Dieses Spiel enthilt kleine Teile und ist deshalb ungeeignet fiir Kinder unter 3 Jahren.
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