





: Nervenkitzel fiiv die ganze Familie
und um den Formel-1 Rennsport

"  Disses spannende Spie! 1Bt Siein 2
Spisivarianten die aufregends Atmos-
phére aines Formel-1-Rennens erlsben.
Mit guietschendsn Reffen und aufheu- |
lenden Motoren gilt es durch taktisches

; Geschick und etwas Glilek den anderen
rFahrern ein Schnippchen zu schiagen
-und als Erster durchs Ziel zu fahren.

Fiir 2-4 Fahrer ab 6 Jahren.




Ausriistung

1 Rennstrecke

4 Rennwagen

4 Rennwagenkarten
27 Ereigniskarten

4 Rundenzahler-Steine
68 Rennfahrerkarten
2 Zahlenwiirfel
2 Farbwiirfel

Vor dem Start

Die Rennwagen werden gemas ihrer
Farbe am Start aufgestellt.

Die Ereigniskarten werden gemischt
und auf das Feld links oben gelegt.

Die 4 Rundenzihler-Steine werden auf
dem Spielfeld in das Rundenzéhlerkést-
chen gemaB Ihrer Farbe auf 0 gesetzt.
Die Rennfahrer-Karten werden nun
griindlich gemischt und jeder Fahrer
erhilt 8 Karten verdeckt auf die Hand.
Der Spielkarten-Rest wird auf das Feld
links oben gelegt und dient als Zieh-
stapel (nur bei Rennvariante 1).

Die Zahlen- und Farbwirfel miissen
griffbereit sein (nur bei Rennvariante 2).




Rennvarianie 1 { ab 10 Jahren )

Jeder Fahrer zieht seine ,Rennwagen-
Karte” und legt sie offen vor sich hin.
Nach den Anweisungen der Rennfahrer-
Karten werden die Rennwagen gesetzt,
wobei jeder Fahrer jeden Rennwagen
bewegen darf. Somit wird auch bei nur
2 Fahrern jeder der 4 Rennwagen be-
wegt. Die fahrerlosen Wagen sind zu-
sétzliche Schikanen. Durch scharfes Be-
obachten, geschickten Einsatz der eige-
nen Karten und durch Ausniitzen der
Spielziige der Mitspieler, versucht jeder
Fahrer seinen Rennwagen zum Sieg zu
flinren. Hinderlich dabei sind die iiber
die Fahrstrecke verteilten Ereignisfelder,
sowie die eventuell notwendigen Boxen-
stops. Versuchen Sie ihren Gegner vor
den Kurven auszubremsen und auf die
langere AuBenbahn abzudrangen. Auf
einem Feld darf nur ein Wagen stehen.




Die , Rennfahrer-Karten™

Mit den Rennfahrer-Karten werden die
Rennwagen entsprechend den Angaben
auf der jeweiligen Karte bewegt.

Folgende Kartenarten sind vorhanden
und haben die Bedeutung:

1.

Mit diesen Karten wird der Rennwagen
dieser Farbe um die angegebene Anzahl
Feider nach vorne gesetzt. Hierbei gibt
es die Werte +9, +7, +4, +3 und +2. Die-
se Karten gibt es fiir alle Farben.

2.

Liegt der Rennwagen dieser Farbe in
Fihrung, wird er um das 3-fache seines
Vorsprunges nach vorne bewegt. Diese
Karte gibt es flir alle Farben.

Beispiel: Rot liegt an erster Stelle und
sechs Felder vor dem zweiten Rennwa-
gen. Rot wird 18 Felder vorgeriickt.

3

Dieser Rennwagen wird maximal 15
Felder vorgesetzt, aber nicht weiter als
3 Felder hinter den filhrenden Rennwa-
gen. Diese Karte gibt es fir alle Farben.
Die restlichen Felder verfallen.




Neutrale ,Rennfahrer-Karten“ kbnnen
flir jeden Rennwagen eingesetzt wer-
den.

4,

Mit diesen Karten kann ein Wagen um
die angegebene Anzahl Felder nach vor-
ne oder nach hinten gesetzt werden.
Hierbei gibt es die Werte +7, +10, -7
und -10.

5.

Es gibt acht Karten dieser Art, ,No.2 +
10“. Der Rennwagen an zweiter Positi-
on wird um die angegebene Anzahl
Felder vorgeriickt.

6.

Der Rennwagen an 3. Position riickt
maximal 13 Felder vor, aber nicht wei-
ter als ein Feld vor das flihrende Fahr-
zeug. Die restlichen Felder verfalien.
Diese Karte gibt es viermal.

7.

Es gibt vier Karten dieser Art, ,No.4 +
15“. Der Rennwagen an vierter Position
wird um 15 Felder vorgeriickt.




Der Yerlauf des Rennens

Ein Rennen besteht aus 3 Runden.
Nachdem jeder Fahrer seinen Rennwa-
gen gezogen und seine 8 Rennfahrer-
Karten auf der Hand hat, geht es los.
Mit einem der Zahlenwiirfel wird ausge-
wiirfelt wer beginnt. Der Fahrer der die
héchste Zahl gewtrfelt hat, fingt an.

Er spielt die erste Rennfahrer-Karte aus,
legt sie offen auf den Spielplan und
riickt den Rennwagen vom Startplatz
entsprechend den Angaben der Karte
vor. Nachdem man eine Karte ausge-
spielt hat, muB man sich vom Ziehsta-
pel eine Karte ziehen, so daf3 jeder Fah-
rer immer 8 Karten auf der Hand hat.
Falls wéhrend des Rennverlaufs der
Ziehstapel nicht ausreicht, sind die be-
reits ausgespielten Karten griindlich zu
mischen, um ein weiteres Ziehen zu er-
moglichen.Reihum spielt nun jeder Fah-
rer eine Karte aus, legt sie auf die be-
reits ausgespielten Karten und bewegt
den jeweils betreffenden Rennwagen.
Es muB grundsatzlich eine Karte ausge-
spielt werden, man darf nicht ,passen®.

Falls im Spielverlauf ein Rennwagen
nach ausgefiihrtem Zug auf einem Er-
eignisfeld zum Stehen kommit, ist von
dem Spieler, der diesen Zug ausgefiihrt
hat, eine Ereigniskarte zu ziehen und
deren Anweisung auszufiihren. Der
Rennwagen, der auf dem Feld ,Riicke
vor in Boxengasse® zum stehen kommt,
muB leider diesen Umweg in Kauf neh-
men. Wenn ein Rennwagen wahrend
des Rennens iiber die Start und Ziellinie
kommt, hat er eine Runde absolviert
und der Rundenzahlerstein ist um eine
Runde zu verschieben.

Das Ende des Rennens
Ein Rennen ist beendet, wenn drei

Rennwagen das Ziel nach drei Runden
erreicht haben.




Rennvarianie 2 (ah 6 Jahren)

Diese Spielvariante unterscheidet sich
von der Spielvariante 1 dadurch, daf
hierbei die Rennfahrer-Karten nicht zum
Einsatz kommen. Die Rennwagen wer-
den bewegt, indem der Fahrer, der an
der Reihe ist, mit allen 4 Wiirfeln ( 2
Zahlenwirfel + 2 Farbwirfel ) gleichzei-
tig wiirfelt. Nach dem Wurf hat der
Fahrer nun die Méglichkeit zu entschei-
den, welcher Farb- und Zahlenwiirfel
ein Parchen bildet. Je nach seiner Wahl
kann er nun die oder den Rennwagen
bewegen.

Beispiele

Bewegung der Rennwagen Gewiirfeltes Bild
Der gelbe Rennwagen wird 9 Felder
vorgeriickt.

Rot riickt um fiinf Felder vor und Griin
um zwei oder umgekehrt.

Schwarz ist der Farbjoker. Blau kénnte

7 Felder vor oder Blau drei und ein an- @
derer Rennwagen vier oder Blau vier
und ein anderer Rennwagen drei Felder
vorriicken

Ein beliebiger Rennwagen wird 7 Felder
vorgeriickt oder einer um zwei und ein

weiterer um fiinf @

Ansonsten verlduft das Renngeschehen
wie bei Rennvariante 1.
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Folgende Regeln gelien fiir beide
Rennvarianien

Fahrzeuge kénnen nur iberholt und
nicht {ibersprungen werden. Dazu muB
gine Fahrspur frei sein. Die Rennwagen
diirfen ihre Fahrspur wechseln, indem
sie bei jedem Zug vorwarts zugleich ein
Feld seitwérts ziehen (Diagonalzug). Ein
reiner seitwdrts Zug ist nicht moglich.
Grundséatzlich muB in Kurven die Innen-
bahn genommen werden. Ist diese be-
setzt, wird auf der AuBenbahn gefahren.
Eine durchgezogene Linie darf nicht
{iberfahren werden. Es kann aber auf
dem letzten Feld vor einer durchgezoge-
nen Linie gewechselt werden.

Einige Kurven sind so eng, daB Uberho-
len nicht mdglich ist. Steht ein Fahrzeug
in einer solchen Kurve, kénnen die an-
deren Fahrzeuge nur heranfahren. Die
restlichen Felder verfallen dann.

An einigen Stellen ist Uberholen nicht
méglich, da Ol auf der Fahrbahn ist
oder die zweite Spur durch ein liegen
gebliebenes Fahrzeug blockiert ist. Ist
die jeweils andere Spur durch ein Fahr-
zeug besetzt, konnen die anderen Fahr-
zeuge nur heranfahren. Die restlichen
Felder verfallen dann.

Fiir die Boxengasse gelten folgende Re-
geln. Ein Uberholen ist nicht méglich da
nur eing Spur vorhanden ist. Dariiber
hinaus muf der Rennwagen bei der
Durchfahrt auf dem Feld ,BOXENSTOP*
zum Stehen kommen. Die restlichen
Felder verfallen dann.




innerhalb der beiden Spielvarianten
kinnen Sie folgende Anderungen ver-
nehmen:

zu Rennvariante 1: Windschattenfahren.
Steht ein Fahrzeug direkt hinter einem
anderen auf der selben Spur, wird es,
sofern das vordere Fahrzeug bewegt
wird, im Windschatten mitgezogen.
Fahren im Windschatten ist nur auf gra-
den Streckenabschnitten maoglich.

zu Rennvariante 2: Um den Spielverlauf
fiir jlingere Teilnehmer zu vereinfachen,
konnen Sie die Farbwiirfel weglassen,
d.h. auch, daB nur so viele Fahrzeuge
am Rennen teilnehmen wie Fahrer.

zu Rennvariante 1 und 2: Wenn die
Rennwagen-Karten gezogen werden,
werden die gezogenen Karten nicht of-
fen auf den Tisch gelegt. Die anderen
Fahrer wissen somit nicht, welcher Wa-
gen ihnen gehort. Lassen Sie die ande-
ren Fahrer so lange wie moglich im un-
klaren, welchen Rennwagen Sie fahren.
Ihre Gegner kdnnen Ihnen so helfen,
thren Wagen ins Ziel zu bringen. Spie-
len Sie die Rennfahrer-Karten, die lhren
Wagen weit in Fiihrung bringen, erst
zum SchluB eines jeden Rennens aus.
Die Kartenarten 5) 6) und 7) sind be-
sonders zu beachten, da sich die Plazie-
rungen der Rennwagen und damit die
Einsatzméglichkeiten dieser Karten bei-
nahe bei jedem Zug dndern. Mit guter
Taktik kann man diese farbneutralen
Karten alle fiir den eigenen Wagen ins
Spiel bringen.

VIEL SPASS

und ein gutes Rennen
wiinscht Ihnen
BRAINTRUST GAMES

Vorsicht: Dieses Spiel
ist nicht fiir Kinder un-
ter 3 Jahren geeignet,
da es Kleinteile ent-
halt, die verschluckt
werden kénnen.




Fahr deine sigens Wellmeistarschatt

Champion wird, wer am Ende der Sai-
son (vor Beginn vereinbarte Anzahl von
Rennen) die meisten Punkte hat. Der
Sieger eines Rennens erhalt 10 Punkte,
der Zweitplazierte 6, der Dritiplazierte 4
und der vierte muB sich mit 3 Punkten
begnligen. Fahrerlose Fahrzeuge be-
kommen die Punkte gemaR ihrer Plazie-
rung. Bei mehreren Rennen entspricht
die Startaufstellung dem Zieleinlauf des
vorangegangenen Rennens.

(Bei Bedarf bitte kopieren)

Fahrer Fahrer Fahrer Fahrer

Nr. |Rennen

1 | GP Brasilien

2 | GP Japan

3 | GP San Marino

4 | GP Monaco

5 |GP Spanien

6 | GP Kanada

7 | GP Frankreich

8 | GP England

9 | GP Deutschland

10 GP Ungarn

11 | GP Belgien

12 | GP ltalien

13 | GP Portugal

14 | GP Argentinien

15 | GP Japan

16 | GP Australien

Endstand
BRAINTRUST GMBH

NeckarstraBe 12 - 14
65239 Hochheim




