Réf.C009

:“v

Uewre;

STARTSCHILD

SPIELREG

alluman ist ein Gesellschaftsspiel fiir 1

bis 4 Spieler ab 9 Jahren. Es handelt sich um
eine Rallye-Simulation, in der alle Aspekte, die
den Reiz dieser Disziplin ausmachen, beriick-
sichtigt wurden. Einen Fiihrerschein werden
Sie hier mit Sicherheit nicht brauchen, aber

es ist von Vorteil, bis 5 zdhlen zu konnen, um
die fiinf Gange lhres Mr2C (Micro Rally Car)
einlegen zu kénnen.

Jeder Spieler verkorpert einen Rallye-Fahrer, einen
Rallyman, der seinen Rennwagen so schnell wie
mdglich fahrt, indem er auf die Hinweise seines
Kopiloten achtet, und sich zugleich bemiht die
Kontrolle Uber sein AMIIRC nicht zu verlieren.
Beim Wirfeln zeigen die Symbole & schrittweise
das Niveau des eingegangenen Risikos an.

Die kursivgedruckten Begriffe in der Anleitung verweisen

Vor dem Wettkampf hat die Besatzung die Route
erkundet. Der Copilot hat sich nach den Anwei-
sungen des Piloten Notizen gemacht, die er ihm
spater im Verlauf des Rennens mitteilt, den so
genannten Aufschrieb.

Bei allumaon bezieht sich dieser auf der
Strecke benutzte Aufschrieb auf die am besten
einzulegenden Gange, um sicher Ideallinien,
geschnittene Kurven und Sprungkuppen zu meis-
tern. Der Pilot sammelt entsprechend seiner Fa-
hrweise GANGKARTEN, deren Wert zwischen 10 und
50 Sekunden betragt. Die Summe dieser Werte
bestimmt dann seine Zeit am Ende der gestoppten
Strecken, den so genannten Wertungspriifungen.
Der Gewinner ist derjenige, der in Summe die drei
Wertungsprifungen am schnellsten durchfahrt.

auf die Anlage, Seite 32 unten, wo sie erklért werden.

Um eine Rallye vorzubereiten, wird das Spielmaterial folgendermaBen aufgebaut. Die unten abgebildete
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Anordnung der ZONEN ist nur ein Beispiel. Andrere Anordnungen sind selbstversténdlich méglich (siehe KAP2).
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Anmerkung: Die SEKUNDENSPIELMARKEN . werden im Basisspiel nicht benutzt. Sie werden erst von fortgeschrittenen Rallymen (SPIELRE-
GEL+ auf Seite 31) genutzt, die eine Attacke durchfiihren (siehe KAP.13) oder Sekunden abgeben (siehe KAP.14).
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Am Anfang des Spiels wird der Spieler, der den Ruf hat am wenigsten bestechlich zu sein (1), zum Ren-
ndirektor ernannt. Er ist fur die Organisation des Wettkampfes verantwortlich.

Die Rallye verlauft in 3 gestoppten Etappen, den so genannten Wertungsprifungen, kurz WP genannt.
Am Beginn der Rallye entscheiden die Piloten gemeinsam Uber den Verlauf der 3 WP. Diese WP
bestehen aus unterschiedlichen Start- und Zielpunkten, zwischen denen die Zeit genommen wird (es
handelt sich nicht um ein Rennen auf einer Rundstrecke: die WP finden deswegen nicht direkt hinte-
reinander statt). Man bestimmt die WP indem man 1, 2, 3 oder 4 ZONEN (C, J, L, V) kombiniert, wie es in
den folgenden Beispielen gezeigt wird, die wir unter Tausenden von Mdglichkeiten zuféllig ausgewahlt

haben:

< Konfiguration C8-C3 / J6-J5 / C4-C5

FEIVEH Rallye de Monte-Carlo DE\CH 27/ 07 |10
START FINISH
ES1 | C8 C3-36-35-C4 cs5| X
ES2 | L0 CI-C7-C6-L.2~-L3-V2-\/3-C5 ctd | X
ES3 | U/ X4
Vincent Au26 Lio Zombiguan|
@ Est Poisl | 3:40. 2| .03:22 | 03:58. 4
@ Es2 PosES2 | L . .
ES1+ES2 Pos.ESI+ES2 .
@ Es3 Pos. ES3

ES1+ES2+ES3

Pos.

Vor dem Beginn der Rallye notiert der Renndirektor im RENNPROTO-
KOLL der Rallyeleitung:

= den Namen der Rallye und das entsprechende Datum;

m die Namen der Piloten;

m den Verlauf der 3 WP, indem er flr jede einzelne WP die
Start-, Durchfahrt- und Zielpunkte notiert;

m kreist JA oder NEIN im Feld @ ein, um Wartungen jeweils
einzuplanen oder nicht. Die Wartung findet in einer zwischen
zwei WP liegenden Zone statt, und ist fir die Instandsetzung
der Autos im Falle von Schaden oder Reifenpannen. Als
Einsteiger wird lhnen empfohlen, eine Wartung am Ende jeder
Wertungsprifung durchzufiihren. Die Einzelheiten bezliglich
der Wartung werden im KAP.12 erlautert.

< hier nehmen 4 Piloten an der Rallye teil. Die 3 oben dargestellten WP wur-
den notiert und Wartungen wurden nach der WP1 und der WP2 eingeplant.
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AnschlieBend bereitet der Renndirektor die erste Wertungsprifung vor, indem er die ZONEN aneinander
legt und das STARTSCHILD (siehe KAP.4) sowie das ZIELSCHILD (siche KAP.11) am ZONENRAND positioniert.



Um sein Auto zu beschleunigen benutzt der Pilot die Wiirfel. Die 5 schwarzen Wiirfel (GANGWURFEL)
entsprechen den 5 Gangen des Autos. Die 2 weiBen Wiirfel (RASWURFEL) sind vorgesehen zum Gasge-
ben und ermdglichen es, die Fahrt in einem schon eingelegten Gang fortzusetzen.

Wenn ein Rallyman an der Reihe ist, sein M@ fortzubewegen, fiihrt er seinen Spielzug in DREI
PHASEN durch:

e’
- Wahl des eingelegten Ganges:
= Beim Start wird der GANGWURFEL 1 gewiirfelt;
m Wahrend einer Wertungsprifung wird ein Wirfel gespielt, der zu dem gerade eingelegten Gang

(vorher gezogene GANGKARTE) passt: gleicher Gang, nachst hdherer Gang, nachst niedrigerer
Gang, oder Gasgeben (GASWURFEL).

< hier hat der Fahrer den dritten Gang eingelegt, er kann also den GANGWURFEL 2, den GANGWURFEL 3, den GAN-
GWURFEL 4, oder einen GASWURFEL spielen.

Man darf so viele Wiirfel spielen, wie man will, indem man sie einen nach dem anderen wurfelt und
solange man folgende 4 Regeln beachtet:

- Beenden des Spielzugs

Wenn der Pilot sich dazu entscheidet, seinen Spielzug zu beenden (weil keine Wiirfel mehr zur Verfligung ste-
hen oder weil er befiirchtet die Kontrolle Uber sein Fahrzeug zu verlieren), nimmt er eine GANGKARTE, die dem
eqnean letzten gespielten Wiirfel entspricht, und legt sie auf seinen vor ihm liegenden Kartenstapel, den so genann-
ten Zeitstapel. Die groBe farbige Zahl sollte dabei sichtbar bleiben: sie zeigt den eingeschalteten Gang an.
Die digitale Anzeige unten auf der Karte ist eine Stoppuhr, die eine Zeit angibt, die am Ende der WP mit

den Zeiten der anderen Karten des Zeitstapels zusammengezahit wird.

< hier beendet der Fahrer seine Spielrunde im 1. Gang. Er legt also eine GANGKARTE 7 (Wert: 50 Sekunden) auf
seinen Zeitstapel.

Falls der letzte gespielte Wiirfel ein GASWURFEL ist, nimmt der Pilot eine GANGKARTE, die dem GANGWUR-
FEL entspricht, der vor diesem GASWURFEL gespielt wurde.

1. Die Startlinie ist an der Spielbrettkante. Sie wird anhand des roten STARTSCHILDES, das mit einer
Stoppuhr gekennzeichnet ist, markiert (das STARTSCHILD wird vor dem ersten Spiel aus der entspre-
chenden Spielkarte ausgeschnitten).
2. Bestimmung der Startreihenfolge:
m Die Startreihenfolge der ersten WP wird am Anfang des Spiels von den Fahrern bestimmt. In der
Regel fangt der Erfahrene an, um den Neulingen dabei zu helfen, ihr Fahrzeug gut zu steuern;
m Die Startreihenfolge der zweiten WP entspricht der Rangliste, die am Ende der ersten WP entstand;
m Die Startreihenfolge der dritten WP entspricht der Rangliste, die nach Zusammenrechnung der
Zeiten aus den zwei ersten WP entsteht (=Zwischenklassement).
3. Startverlauf. Bei einer Rallye erfolgt der Start der Autos im Minutenabstand, um den Fahrern freie
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Bahn zu gewahrleisten, damit sie von den vorhergehenden Piloten nicht behindert werden. Um diesen
Startverlauf zu simulieren, wird folgendermaBen gestartet:

m Runde 1: Pilot A m Runde 3: Pilot A, Pilot B, Pilot C

= Runde 2: Pilot A, Pilot B » Runde 4: Pilot A, Pilot B, Pilot C, Pilot D
Wenn dann alle Piloten auf der WP gestartet sind, wird der Reihe nach weitergespielt.

Anmerkung: die Reihenfolge der Piloten bei der Ankunft im Ziel am Ende einer Wertungspriifung entspricht nicht
unbedingt der Ergebniswertung, denn die Ergebnisse werden anhand der Zeit festgelegt: nur die zusammen-
gezéahlten Zeiten der GANGKARTEN vom Zeitstapel bestimmt die Ergebniswertung.

4. Die Spielreinenfolge entspricht der Reihenfolge der Autos auf der Rennstrecke. Falls ein Fahrzeug tberholt
wurde (sieche KAP9), entspricht die Spielreihenfolge in der nichsten Spielrunde also nicht mehr der Startreihen-
folge. Falls sich zwei Il auf demselben Feld befinden, spielt als erster derjenige, der den héchsten Gang
eingelegt hat. Falls aber beide Autos im gleichen Gang fahren, ist es derjenige, der das Feld als erster erreicht hat.

AUF DER IDEALLINIE: diese Méglichkeit wird anhand des Aufschriebs bestimmt,
der sich am inneren Kurvenrand befindet. < hier der 3. Gang

Die Zahl in der Kurve gibt den maximal mdglichen Gang zum Durchfahren der
Kurve an, wenn diese auf der Ideallinie durchfahren wird. Das Auto wird in Fahr-

trichtung auf den angegebenen Aufschrieb gestellt.
< hier darf man also die Kurve im ersten, zweiten oder dritten Gang durchfahren.

MIT KONTROLLIERTEM SCHLEUDERN: diese Moglichkeit wird anhand des Aufs-
chriebs bestimmt, der sich im &uBeren Teil der Kurve befinden.< hier dreimal der 4. Gang
Die Zahlen geben den einzigen méglichen Gang zum Schleudern an. Das Auto
wird quer Uber die Felder zwischen den halben Strichen bewegt.

< hier darf man nur mit dem vierten Gang ins Schleudern geraten und zwar auf drei Feldern:
WUORFEL 4, GASWURFEL, GASWURFEL. Falls man wéhrend des Schleuderns einen niedrigeren
Gang einlegt, féhrt man auf dem inneren Kurvenrand (Ideallinie) weiter.

DIE KURVE SCHNEIDEN: diese Mdglichkeit wird durch den mit einem K ge-
kennzeichneten Aufschrieb, im Inneren der Kurve bestimmt. < hier K4

Die Zahl gibt den maximal méglichen Gang zum Schneiden der Kurve an.

< hier darf man die Kurve im ersten, zweiten, dritten oder vierten Gang schneiden.

Das Auto wird in Fahrtrichtung in das Kurveninnere (braun) gestelit.

Der Pilot zieht eine KURVE-SCHNEIDEN-KARTE K , fihrt die darauf stehenden Anwei-
sunaen durch und legt die Karte unter den Kartenstapel zurlck:

rllmen o sz = Gute Innenbahn: keine Auswirkungen;
m = Schmutzige Innenbahn: kein Problem aber man legt eine SCHMUTZSPIELMARKE

auf die Ideallinie am inneren Kurvenrand. Der Aufschrieb in dieser Kurve (Ideallinie und
Schleudern) ist dann fiir die folgenden Piloten einen Gang niedriger als angegeben. Nur
der im Inneren der Kurve angezeigte Aufschrieb (Schneiden) bleibt unverandert. Falls er-
neut eine schmutzige Innenbahn bei der Durchfahrt eines anderen Konkurrenten gezogen
wird, verliert der schon um einen Gang verringerte Aufschrieb einen weiteren Gang.
<< Die SCHMUTZSPIELMARKE . am inneren Kurvenrand hat zur Folge, dass der Aufschrieb
B in der Innen- und AuBenkurve einen Gang herabgesetzt wird und demzufolge jeweils nur
noch 1 (2-1=1) fir die Ideallinie, und 2 (3-1=2) fiir das Schleudern wert ist.
| < Zwei SCHMUTZSPIELMARKEN .haben zur Folge, dass der Aufschrieb auf der Ideallinie nur noch
B 0 wert ist (2-2=0). Die Ideallinie wird demnach unbefahrbar. Den folgenden Piloten bleibt also nur
noch die Méglichkeit die Kurve zu schneiden (immer noch héchstens mit dem dritten Gang) oder mit
e kontrolliertem Schleudern die AuBenkurve héchstens im ersten Gang (3-2=1) zu bewiéltigen.
m @y‘ Reifenpanne: die Reifenpanne bewirkt den sofortigen Verlust eines GASWURFELS. Diese
Strafe wird auf der ARMATURENBRETTKARTE des Fahrers durch das Verdecken einer WeiBwtrfelan-
zeige () mit einer SCHADENSPIELMARKE @ markiert.
o Im Falle einer ersten Reifenpanne darf der Pilot nur noch einen GASWURFEL benutzen.
o Nach einer zweiten Reifenpanne darf der Pilot keinen GASWURFEL mehr benutzen.
o Falls eine dritte Reifenpanne erfolgt und keine der zwei vorigen Pannen repariert
wurde, kommt es zum Abbruch der Rallye fur den betroffenen Teilnehmer.
Im Falle einer Reifenpanne darf der Pilot weiterspielen, indem er die auferlegte Strafe berticksichtigt. Er
kann sich auch dazu entscheiden, die ERSATZREIFENKARTE zu benutzen (siehe KAP.10).

menn eine Kurve mit einem Gang angefahren wird, der um einen- oder zwei Gange hoéher liegt
als die angegebene Notiz der Kurve, verliert der Fahrer sofort die Kontrolle (iber das Auto (siehe KAP.7). Bei 3
oder mehr Gangen dariiber ist der Pilot gezwungen, die Rallye aufzugeben.

P
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> DIE SPRUNGKUPPE ist durch eine Notiz unter dem Symbol #\ angegeben. Es gibt 3 verschiedene
Arten sie anzufahren:

m Untergeschwindigkeit: wenn die Sprungkuppe mit einem Gang angefahren wird, der niedriger
ist als die auf dem Spielbrett angegebene Zahl, dann wird das Feld wie ein normales Feld gespielt;
m Angemessene Geschwindigkeit: wenn man die angegebene Zahl beachtet, springt das Auto
Uber die Sprungkuppe und landet auf dem (bernéchsten Feld;
u Ubergeschwindigkeit: wenn die Sprungkuppe mit einem Gang Uiberfahren wird, der ein Gang
hoher ist als die Notiz, Uberspringt das Auto 2 Felder und befindet sich also 2 Felder weiter. Aber
wenn bei diesem Wiirfel das Symbol A erschienen ist, dann kommt es zu einem sofortigen Ver-
lust der Kontrolle auf dem Feld, auf dem das Auto landet (siehe KAR7).
IS Falls eine Sprungkuppe mit einem Gang iiberschritten wird, der 2 Ginge oder noch
hoéher ist als die angegebene Notiz, landet das Auto auf dem dritten Feld nach der Sprungkuppe,
wo jedoch der Fahrer sofort die Kontrolle verliert (siehe KAP.7).

m Jeder Verlust Uber die Kontrolle des Fahrzeugs verursacht eine Unterbrechung der Fahrt. Man
verliert die Kontrolle Uber sein Auto:
= wenn man in einem Spielzug insgesamt 3 A Symbole wiirfelt;
= in einer Kurve, wenn der gewéhlte Gang ein- oder zwei Gange hoher ist als die maximal angegebene Notiz;
m auf einer Sprungkuppe, wenn diese mit einem Gang Uberfahren wird, der ein Gang hdher als die
Notiz ist und das Symbol A auf dem Wirfel erscheint, oder sofort wenn die Sprungkuppe mit
einem Gang Uberschritten wird, der 2 Gange hoher ist als die Notiz (siehe KAP.6).
Im Falle eines Verlusts der Kontrolle:
1. Wird der letzte Zug (Setzen des Fahrzeugs auf das néachste Feld) zu Ende gefiihrt.
2. Wird eine GANGKARTE gezogen, die dem zuletzt eingelegten Gang entspricht, umgedreht, und mit der Riickseite
auf den Zeitstapel des Spielers gelegt. Dann fuihrt der Spieler die Anweisung aus, die darauf angegeben ist:
o 180°- Drehung 30: stellen Sie das Auto in die entgegen gesetzte Fahrtrichtung, es
sind keine Schaden zu meglden;
® Von der Strecke links ") oder rechts ff abkommen: stellen Sie das Auto je nach
Pfeilrichtung auf den linken oder rechten Streckenrand. Dabei ist zu beachten, dass die
GANGKARTE nach der Fahrtrichtung orientiert ist. Es werden am Auto kleine oder erhe-
bliche Schaden angerichtet, je nach der Umgebung des Felds, auf dem der Kontrollver-
lust erfolgte: Gras, Erde, Schnee, Wald, Felsen, Dorf oder Wasserflache. Die Einzelheiten
bezliglich der Schaden und ihrer Folgen werden im KAP.8 erlautert.
Besonderheiten:
m Wenn man von der Strecke in die geschnittene Kurve gerét, dann stellt der Pilot sein PR in
das Innere der Kurve und zieht eine Kurve-Schneiden-Karte. Er fahrt in der ndchsten Spielrunde
von der geschnittenen Kurve weiter;
m Wenn man von der geschnittenen Kurve auf die Strecke gerét, dann stellt der Pilot sein viC
auf die Strecke. Er fahrt im folgenden Spielzug von dem Feld weiter, auf dem die Ideallinie liegt.
Falls man von der Strecke abkommt und gleichzeitig die Ziellinie Uberquert: siehe KAP.11.
Weiterfahren nachdem man von der Bahn abgekommen ist.
Stellen Sie das Auto auf das Feld zurtick, auf dem die Kontrolle verloren wurde, und fahren Sie im ersten Gang
weiter (da der zuletzt eingelegte auf dem Zeitstapel sichtbare Gang 0 ist, also der Leerlauf). Wenn man beim
Schleudern von der Strecke abgekommen ist, fahrt man von dem Feld weiter, das der Ideallinie entspricht.

10NEC & |
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Falls Sie von der Bahn abkommen, hangen die Schaden an lhrem i@ von der Umgebung des
Feldes ab, in dem die Kontrolle Uber das Fahrzeug verloren wurde (die auf der jeweiligen ZONE abge-
bildete Legende zeigt das AusmalB der Beschadigung an). Die Schaden verursachen den Verlust von
GANGWURFELN.

< hier die Legende der ZONE C: Abfahrt in die Wiese = keine Beschédigung/ Abfahrt in die Erde = keine Beschédli-
gung/ Abfahrt in den Wald = Verlust eines schwarzen Wiirfels/ Abfahrt in die Felsen = Verlust von 2 schwarzen Wiirfeln.

Die erlittenen Schaden werden durch das Verdecken einer SCHWARZWURFELANZEIGE (&) auf der AR-
MATURENBRETTKARTE mit einer SCHADENSPIELMARKEN @ markiert und zwar entsprechend der Zahl der
verlorenen Schwarzwdirfel.

Das Verlieren eines schwarzen Wiirfels bedeutet, dass der Pilot nur noch tber 4 Gang- und 2 GASWURFEL
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verfugt, um sich fortzubewegen. Es handelt sich nicht um den Verlust eines bestimmten Ganges. So
darf der Pilot zum Beispiel innerhalb eines Spielzugs die WURFEL 1, 2,3 und 4 benutzen und im folgenden
Spielzug die WURFEL 5, 4,3 und 2.

Die Schaden werden bei der nachsten Wartung repariert (siche KAP.12).

Das Uberholen eines Konkurrenten ist nur in den folgenden
4 Fallen moglich:

EBAuf gerader Strecke, auBer wenn das Feld vollig besetzt
ist.

BEDurch Schneiden der Kurve wenn sich der Konkurrent
auf der Ideallinie befindet oder schleudert.

BJAUf der Idealline oder durch Schleudern wenn der Kon-
kurrent die Kurve schneidet.

B3Wenn der Konkurrent von der Strecke abgekommen ist.

AuBerhalb der Kurven die mit Notizen gekennzeichnet sind,
kann es mehrere Autos auf demselben Feld geben, solange
letzteres lang und breit genug ist, um sie aufzunehmen.

allyman
AT
<&

aluman

Die ERSATZREIFENKARTE erlaubt es, einen platten Reifen wahrend einer Wertungsprifung zu ersetzen.
Sie darf nur dann gespielt werden, wenn der Pilot im Leerlauf oder im ersten Gang (oberste Karte des
Zeitstapels) fahrt, und nur am Anfang eines Spielzugs.

Legen Sie am Anfang des Spielzugs die ERSATZREIFENKARTE auf Ihren Zeitstapel, entfernen Sie die
SCHADENSPIELMARKE @, von der WeiBwiirfelanzeige () auf der ARMATURENBRETTKARTE (KAP5 Rei-
fenpanne) und fahren Sie im ersten Gang weiter. Die ERSATZREIFENKARTE darf ebenfalls zwischen zwei
Wertungspriifungen gespielt werden, wenn es keine Wartung gibt. In diesem Fall wird sie abgeworfen und
nicht im Zeitstapel mitgezahlt. Sie ist dann fiir die folgende WP nicht mehr verfligbar.

Anmerkung: Eine gespielte ERSATZREIFENKARTE, ist fiir die ndchste Wertungsprifung nur wieder verwendbar wenn
eine Wartung vor dieser Wertungsprifung durchgefihrt wird (siehe KAP.12).

Die Ziellinie liegt auf der Spielbrettkante. Sie wird anhand des gelben ZIELSCHILDES gekennzeichnet
(das ZIELSGHILD wird vor dem ersten Spiel aus der entsprechenden Spielkarte ausgeschnitten). Um die
Wertungsprifung zu beenden, muss die Spielbrettkante Uberschritten werden.

Am Ende einer WP rechnet jeder Pilot die auf den GANGKARTEN stehenden Zeiten zusammen, die er auf seinem
Zeitstapel gesammelt hat. Die in Minuten und Sekunden in der Form 00:00 umgerechneten Zeiten werden vom
Renndirektor auf dem RENNPROTOKOLL notiert. Der Pilot der die beste Zeit gefahren ist, gewinnt die Wertungspriifung.
Falls ein Rallye-Fahrer die Kontrolle Uber sein Auto verliert, wéhrend er die Ziellinie Gberquert, ist die
Wertungsprifung trotzdem fUr ihn beendet. Er zieht eine dem letzten eingelegten Gang entsprechende
GANGKARTE, ohne sie umzudrehen, und legt sie auf seinen Zeitstapel. Er deckt eine SCHWARZWURFELAN-
ZEIGE @) mit einer SCHADENSPIELMARKE @ ab. Die Schiden werden fiir die nachste Wertungspriifung
beibehalten, wenn vorher keine Wartung durchgefiihrt wird (siehe KAR.12).

Fur Einsteiger empfehlen wir, eine Wartung am Ende jeder Wertungspriifung durchzufihren.

6 CINED

Die Wartungen, die am Anfang des Spiels festgelegt werden, indem Sie JA oder NEIN im Feld ¢/ des RENNPROTO-
KOLLSs einkreisen, erméglichen es die MIrRC nach einer WP zu tberholen. Wenn eine Wartung festgelegt wurde:
entfernt der Fahrer, sobald er die Ziellinie tiberquert hat, alle SCHADENSPIELMARKEN @ von den Anzeigen
@ J der ARMATURENBRETTKARTE;

bekommt der Fahrer, sobald er die Ziellinie Gberquert hat, die ERSATZREIFENKARTE zurlick, falls er sie vorher gespielt hatte.
Die ERSATZREIFENKARTE darf zwischen zwei WP gespielt werden, um einen platten Reifen zu wechseln,
selbst wenn es keine Wartung gibt (auf einer Rallye darf die Besatzung — Fahrer und Beifahrer — auB3e-
rhalb der Wartungsbereiche und ohne Hilfe der Automechaniker ihr Auto mit den sich am Bord befin-
denden Werkzeugen reparieren). In diesem Fall wird die ERSATZREIFENKARTE abgeworfen, und die zum
Ersetzen des Reifens bendtigte Zeit von einer Minute bei dieser WP nicht mitgerechnet. Die Karte ist
jedoch fir die folgende Wertungspriifung nicht mehr verfligbar.



KAP.13 bis 16 richten sich an Rallymen, die die Steuerung ihres PMII@C vollkommen beherrschen. Sie machen die Rallye Si-
mulation noch realistischer, indem Sie Rallye-spezifische Parameter einfiihren und dadurch um jede Sekunde k&mpfen kdnnen!

| KAP13 |
3.2
. o
\

rafymen

Diese Technik erméglicht es, Sekunden zu gewinnen. Sie besteht darin, die Wrfel gleichzeitig zu spielen (min-
destens 2 Wiirfel), anstatt sie einen nach dem anderen zu spielen. Man darf die eine oder andere Technik pro
Spielzug einsetzen, aber es ist verboten beide Techniken im selben Spielzug abwechselnd zu verwenden.
Wenn wahrend eines solchen Wurfes weniger als 3 A Symbole (oder weniger als 2 mit / % )
erschienen sind, wird der Spielzug komplett durchgefihrt (so viele Felder wie die Zahl der gespielten
Wirfel, wobei diese frei kombiniert werden kénnen). Der Pilot nimmt dann so viele SEKUNDENSPIEL-
MARKEN . wie er Wrfel geworfen hat (eine kleine SEKUNDENSPIELMARKE . stellt 1 Sekunde dar, eine
groBe 5 oder 10 nach lhrer Wahi).
Wenn 3 A Symbole erscheinen (oder 2 mit g / %S?é ), werden die gespielten Wiirfel fir den Spielzug
benutzt, wobei die Wiirfel unter Beachtung der Ublichen Verfahrensweise fir die Gangschaltung kombiniert
werden kdnnen, bis dann der dritten Wiirfel mit dem & Symbol (bzw. der zweite mit @ / %% ) benutzt wer-
den muss. Es ist dadurch mdglich, dass bestimmte Wirfel fir den Zug nicht benutzt werden. Der Verlust
Uber die Kontrolle des Autos erfolgt somit auf dem letzten erreichten Feld. Der Pilot nimmt trotzdem so viele
SEKUNDENSPIELMARKEN ‘ wie er Wirfel gespielt hat, sodass er fiir das eingegangene Risiko belohnt wird.
Anmerkung: Es ist verboten mehr Wiirfel zu spielen als Felder bis zur Ziellinie brig bleiben.
Die wéhrend der WP angehauften SEKUNDENSPIELMARKEN . bilden Sekunden, die von der Gesamtzeit
des Zeitstapels abgezogen werden:

Gesamtzeit des Zeitstapels — Zahl der Sekunden = Endgiiltige Zeit fiir die WP,
Die wéhrend der Wertungsprifung erworbenen SEKUNDENSPIELMARKEN . kdnnen auch benutzt wer-
den, indem sie spéter in der gleichen WP abgegeben werden (siehe KAP.14).

Die wahrend einer Wertungspriifung mit einer Attacke erworbenen Sekunden (siehe KAP.13) kdnnen

im Laufe derselben Wertungsprifung eingesetzt werden, um weiterzufahren ohne den Verlust Uber die
Kontrolle seines "MIRC zu riskieren. Wenn im selben Spielzug schon 2 A Symbole bei den nacheinan-
der gespielten Wirfeln erschienen sind, ist beim nachsten Wiirfeln der Verlust der Kontrolle zu beflrchten.
Um den Kontrollverlust zu vermeiden, legt man den nachsten Wirfel zusammen mit einer SEKUNDENS-
PIELMARKE . hin (anstatt den Wiirfel zu werfen). So garantiert man einen risikofreien Zug. Es ist méglich
mehrere Sekunden in ein und demselben Spielzug abzugeben, indem man folgendermaBen vorgeht: 1
SEKUNDENSPIELMARKE . fUr den ersten hingelegten Wurfel, 2 flr den zweiten, 3 flr den dritten, usw.
Empfehlung: Auf einer Rallyestrecke, die im ersten Teil trocken und im zweiten Teil verschneit ist, kann ein Pilot mit
Sommerreifen die Attacke auf trockener Strecke wagen, um Sekunden gut zu machen, die er dann spéter auf dem
Schnee wieder einsetzen kann, um einen Verlust der Kontrolle zu vermeiden.

ANMERKUNG: Es ist nicht méglich den Abzug von Sekunden mit der Flihrung eines grolBen Angriffs zu vereinbaren.

R IRAATIC,LIE DERNRIAICE IMIFAER © DEIEERINAZA LI

Die Ruckseite der ZONEN ist verschneit. Es ist damit méglich auf
vollig verschneiten oder klimatisch gemischten Rallyes zu fahren.
Bestimmung der klimatischen Bedingungen.

Der Streckenzustand ist am Anfang des Spiels, wenn der Renn-
direktor das RENNPROTOKOLL ausftillt, nicht bekannt. Die trockenen
oder schneebedeckten Streckenabschnitte werden pro ZONE am
Anfang jeder Wertungspriifung festgelegt, bevor der erste Pilot
losfahrt. Der Renndirektor wirft dazu die gleiche Anzahl an Wrfeln
wie die Anzahl der ZONEN, aus denen die WP besteht: den WURFEL

1 fiir die erste ZONE, den WURFEL 2 fiir die zweite ZONE, den WURFEL
3 fir die dritte ZONE, den WURFEL 4 fiir die vierte ZONE. Jedes Mal
wenn das Symbol & auf einem Wiirfel erscheint, wird die entspre-
chende ZONE mit Schnee bedeckt (Riickseite der ZONE '~ = %?é).
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Reifenwahl.

Am Start der ersten WP und am Start einer WP nach einer Wartung wahilt jeder Rallye-Fahrer seine
Reifen, nachdem er den Streckenzustand zur Kenntnis genommen hat. Er legt seine ARMATURENBRETT-
KARTE auf die Seite, die der ausgewahlten Reifenart entspricht (Sommer- oder Winterreifen @i).
Wenn es keine Wartung vor dem Start einer WP gibt, behalten die Piloten die Reifen der vorigen Wer-
tungsprifung.

Auswirkungen auf den StraBenzustand:
= Sommerreifen
o Auf Asphalt / : es gelten die Ublichen Fortbewegungsregeln (siehe KAPR.3);
o Auf Schnee / %% : schon bei zwei & Symbolen verliert der Fahrer die Kontrolle
Uber das Auto (sieche KAP.7). Man simuliert so den schlechten StraBenzustand fiir diese
Reifenart auf Schnee.

~ Anmerkung: Felder, die zum gréBten Teil von Schnee bedeckt sind, gelten als verschneit.

= Winterreifen
o Auf Schnee @il / % : es gelten die Ublichen Fortbewegungsregeln (siehe KAP.3);
o Auf Asphalt ggf / /= : der Pilot benutzt nur einen GASWURFEL. Man simuliert so die

&l /& geringere Wirksamkeit dieser Reifenart auf Asphalt.
[ = = - -
7N @ 51 ))% M% Anmerkung: Im Falle einer Winterreifenpanne bleibt dem Piloten ein GASWURFEL auf Schnee und ein GASWURFEL auf

Asphalt. Im Falle einer doppelten Winterreifenpanne bleiben keine GASWURFEL mehr, weder auf Schnee noch auf
Asphalt.

Am Anfang jeder WP werden eine oder mehrere Zeitnahmepunkte fuir Zwischenzeiten festgelegt (z.B.:
eine ZONENVERBINDUNG, eine Kurve oder ein bestimmtes Feld, etc.). Diese werden mit einem schwarzen
Gummichip auf den ZONEN gekennzeichnet. Beim Durchfahren dieser Punkte teilt jeder Rallyman seine
aktuelle Zeit (Zeitstapel) an dieser Stelle der WP mit: der Renndirektor schreibt die Zeiten auf und stellt
sie allen Piloten zur Verfiigung. Dies erlaubt es, seine Zeiten wahrend einer Wertungspriifung mit den
Zeiten der anderen Konkurrenten zu vergleichen und seine Fahrweise dementsprechend anzupassen
(angreifen oder auf Nummer sicher gehen).

Gasgeben: erlaubt es, seine Bewegung im gleichen Gang

fortzusetzen. Man benutzt dafiir die GASWURFEL (weiBe Wiirfel).

Schwarzwiirfel-WeiBwiirfelanzeige @) (_): Kontrollleuchten
auf der ARMATURENBRETTKARTE, die noch verfligbaren GAN-
GWUORFEL (schwarz) und GASWURFEL (weiB) anzeigen. Entspre-
chend der Beschadigungen oder der Reparaturen die das
Auto hinnehmen musste, verdeckt man sie mit SCHADENSPIEL-
MARKEN oder deckt sie wieder auf.

Renndirektor: Koordinator der Rallye. Er wird von den
Mitpielern wegen seiner Integritdt gewahlt, organisiert die
Aufstellung der WP zum Beginn des Rennens und stellt die
Beachtung der Spielregeln sicher.

Wertungspriifung, WP: Streckenabschnitt, der durch einen
Start- und Zielpunkt abgegrenzt wird, zwischen denen die
Teilnehmer anhand gestoppter Zeiten ihre Zwischenergeb-
nisse erzielen. In Rallyman besteht eine Rallye aus 3 Wer-
tungspridfungen.

nreC, Micro Rally Car: Offiziell fur die Teilnahme an den
Rallyman-Wettkdmpfen zugelassenes Rallye-Auto.

Aufschrieb: Gange, die in den Feldern der Kurven eingetra-
gen sind und den Piloten angeben, welchen Gang sie einle-
gen mussen, um die Kurven perfekt anzufahren.

Zeitstapel: Der vor jedem Spieler liegende Gangkartenstapel.

Autor Jean-Christophe Bouvier
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Ubersetzung: Frédéric Mirjolet
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