Winning Moves



1000 Meilen
Fir 2, 3, 4 oder 6 Spieler ab 10 Jahren

Zubehor

106 Spielkarten

4x 2 Informationskarten (Spielkarten-Ubersicht und Punktwertung)
| Wertungsblock

Worum es geht

Endlich kénnen Se einmal (in einer richtigen Autorallye teilnehmen.
Die Tagesetappen gelten iber 700 oder 1000 Meilen, j e nachdem, ob Se
einzelnoderim T earmfahren.MitdenMeilenkarten,dieSeausspielen,
legen Se diese Srecke nach und nach zunick.

Unterwegs tauchen alle mdglichen Hindernisse auf, die Se so raschwie
moglich beseitigen missen, um den Seg nicht zu geféahrden. Doch
Ihre Gegner tun alles, um es Ihnen nicht zu leicht zu machen - so
wie Se umgekehrt mit Ihren | Hinderniskarten die gegnerischen Teams
mdglichst wirksam stéren und aufhalten mdchten. Erst nach genau
700 bzw. 1000 Meilen sind die Srapazen Uberstanden und die erste
Etappe vorbei.

Wer sein Spiel geschickt steuert, reaktionsschnell seine  Hilfekarten nutzt
und die Hinderniskarten taktisch kiug einsetzte hat gute Chancen auf
den Etappensieg und die entsprechenden Segpunkte. Gesamtsieger
wird, wer am besten tber die Runden kommt und als erster 5000 Punkte
erreicht.



Die Karten

Es gibt 4 Gruppen von Karten
(Anzahl in Klammem):

Meilenkarten

* 25 Meilen (10),

*50 Meilen (10),

* 75 Méilen (10),

* 100 Meilen (12),

* 200 Meilen (4).
Diese Karten mit den Meilensteinen zeigen die
Strecken an, die die Spider zuriickgel egt haben.

Meilenkarten kdénnen in jeder beliebigen
Kombination und Menge auf dem eigenen
Aktionsstapel abgelegt werden, mit Ausnahme
der 200-Meilen-Karte. Davon diirfen pro
Etappe nur 2 gespielt werden.

Hinderniskarten:

o Leerer Tank (3),

* Reifenpanne (3),

* Blechschaden (3),

» Geschwindigkeitsbegrenzung (4),

* Stop (5).
Diese Karten sollen die Gegner am
Weiterkommen hindern. Sie werden auf den
gegnerischen Aktionsstapeln abgelegt. Bevor
die Gegner dann wieder Meilenkarten spielen

kénnen, missen sie erst die Hindemiskarte
neutralisieren.

Direkt auf eine Hindemiskarte darf keine zwete
abgelegt werden.



Hilfekarten:
* Benzin (6),
¢ Ersatzreifen (6),
» Werkstatt (6),
* Ende der Geschwindigkeits-
begrenzung (6),
* Frele Fahrt (14).

Damit werden die entsprechenden Hindemis
karten autgehoben. Hilfekartenwerden auf eine
Hinderniskarte auf dem eigenen Aktionsstapel
abgelegt. Bei denKarten,, Leerer Tank". , Reiten-
panne" oder ,Blechschaden" muss man
zusétzlichzurjeweiligen Hilfekarteimnéchsten
oder Uibernéchsten Zug noch eine , Freie Fahrt"-
Karte spielen. Erst dann kann die néachste
Meilenkarte abgelegt werden.

Die Karte ,Free Fahrt" allein hebt die ,Stop" -
Karte auf. ebenso die Karte ,Ende der Ge-
schwindigkeitsbegrenzung" die ,, Geschwindig-
keitsbegrenzung"-Karte.
Sicherheitskarten:

* Tankwagen (1),

+ Reifen-Service (1),

o Fahrer-As (1),

*Vorfahrt (1).
Die Sicherheitskarten werden auf zweierlel Art
gespielt: Einmal werden sieganz normal ausge-
spielt, wenn man an der Reihe ist. Sie heben
danneineentsprechendeHindemiskarteauf und
schitzen fir den Rest der Etappe vor den ent-

sprechenden Hindernissen. Diese diirfen dann
dem Spieler nicht mehr auf den Aktionsstapel



gelegt werden. Man nimmt sich eine Ersatzkarte
und ist dann gleich noch mal an der Reihe.

Die ,Vorfahrt"-Karte ist die stéarkste: Sie gibt
Sicherheit vor der ,Stop"-Karte und vor der
» Geschwindigkeitsbegrenzung"-Karte und man
braucht keine zusétzliche Karte ,Freie Fahrt"
mehr nach den anderen Hindemiskarten.

Zum anderen konnen die Sicherheitskarten in
einer Blitzaktion zum Einsatz kommen: Sie
koénnen sofort zur Aufhebung einer gerade
ausgelegten Hinderniskarte gespielt werden,
auch wenn man nicht an der Reihe ist. Dann
wird diese Hindemiskarte sofort entfernt und
auf den Ablagestapel gelegt. Der Spieler der
Sicherheitskarte nimmt sich eine Ersatzkarte
und ist dann regul& am Zug. Dazwischen
sitzende Spieler werden (ibergangen. Auch jetzt
schiitzt die Sicherheitskarte fir den Rest der
Etappe vor entsprechenden Hindernissen. Und
€s gibt es 300 Zusatzpunkte.

Sicherheitskarten werden sichtbar neben dem
Aktionsstapel der Spieler abgelegt, gerade bei nor-
malem Ausspiel und quer bei einer Blitzaktion.



Die Karten werden wie folgt abgelegt:

Sicherheitskarten




Vorbereitungen Be 2 oder 3 Spielern spielt jeder fur sich. Bel

Spidablauf

4 und 6 Spielern wird in 2er-Teams gespielt.
Dabel sitzen sich die Partner so gegentiber, dass
immer ein gegnerischer Spieler an der Reihe
war, bevor der 2. Spider eines Teams seinen
Zug macht.

Der Geber wird bestimmt, der die Karten mischt
(nachdem die nicht benétigten aussortiert
wurden -siehe Kapitel , Sonderregeln") und
jedem Spieler nacheinander verdeckt 6 Karten
austeilt. Die restlichen Karten werden als
Abnahmestapel indie Mittedes Tischesgelegt,
der Ablagestapel entsteht daneben.

Teams haben nur einen gemeinsamen
Aktionsstapel, auf den beide Spieler ablegen und
nur eine Sicherheitskarten-Ablage.

Die Spieler nehmen ihre Karten auf und der
Spieler links neben dem Geber beginnt. Er zieht
zungchst eine Karte vom Abnahmestapel. Dann
legt er eine Karte ab:

» Entweder vor sich eine ,Free Fahrt"-Karte,
um den Aktionsstapel zu starten,

* oder eine Sicherheitskarte (wobei die ,Vor-
fahrt"-Karte beim néchsten Zug den Start
des Aktionsstapels mit einer Meilenkarte er-
laubt),

» oder eine Hindemiskarte beim Gegner, die
dann dessen Aktionsstapel startet,

¢ oder, wenn alles nicht geht. auf den Ablage-
stapel. Am Ende eines Zuges muss man
immer 6 Karten auf der Hand haben.



Ende
einer Etappe

Dann nimmt der 2. Spieler eine Karte und legt
wie beschrieben ab. Zusdtzlich kann er auch
schon auf begonnene Aktionsstapel passende
Karten ablegen, aso eine Hindemiskarte beim
Gegner oder eineHilfekarte bei sich selbst. Das
Spiel geht dannim Uhrzeigersinnweiter, bisdie
erste Etappe zu Ende ist und die zweite wie
beschrieben beginnt.

SpielenTeams, hat der 3. Spieler (ds 2. Spieler
des |. Teams) keine eigene Ablage. Er hat aber
die gleichen Méglichkeiten wie die vorigen
Spieler. Wenn der Partner schon einen
Aktionsstapel begonnen hat, kann er eine
Meilenkarte ablegen (falls Spieler 2 keine
Hinderniskarte auf die ,Freie Fahrt"-Karte
gelegt hat). Hat sein Partner die ,Vorfahrt"-
Karte gespielt, kann er gleich mit einer
MeilenkartedenAktionsstapel fortsetzen.

Der 4. Spieler (als 2. Spieler des 2. Teams) hat
ebenfallskeineeigeneAblage, aber diegleichen
Maglichkeiten wie die Spieler vor ihm.

Eine Etappe ist zu Ende. wenn ein einzelner
Spieler genau 700 Meilen oder ein Team genau
1000 Meilen erreicht hat oder wenn die letzte
Karte vom Abnahmestapel genommen wurde.
In letzterem Fall spielen die Spieler noch alle
spielbaren Karten aus.

Falls noch 700 bzw. 1000 Meilen erreicht
werden, nachdem der Abnahmestapel zu Ende
ging, gibt esfir diesen , verzogerten Sieg" einen
Bonus von 300 Punkten.



Punktwertung

Am Endejeder Etappe werden die Punkte fir jeden Spicler
bzw. jedes Team ermittelt:

Die Gesamtsumme der abgelegten Meilenkarten .... X Punkten

Bonus fir den Gewinn der Etappe .............. 400 Punkte
(wenn 700/1000 Meilen erreicht wurden)

Bonusfir jede ausgespielte Sicherheitskarte . .. ... 100 Punkte

Wenn ein Spieler/Team dle4 Sicherheitskarten

gespiethat ... ... 300 Punkte
(zusétzlich zu den 100 Punkten fr jede ausgespielte
Sicherheitskarte)

Bonus fir jede Blitzaktion .................... 300 Punkten;
(zusétzlich zu den 100 Punkten fir die Karte)

Bonusfir ,Verzogerten Sieg” ... ... ... 300 Punktea
(wenn die Etappe gewonnen wurde, nachdem
der Abnahmestapel autgebraucht war)

Bonus fur den Etappengewinn, der ohne
eine 200-Mellen-Karte erzielt wurde ............ 300 Punkte :
(zusétzlich zu den Punkten fir den Gewinn der Etappe.)

Bonus fiir den Gewinn der Etappe,

bevor die Gegner eine Meilenkarte

abgelegt haben ...l 500 Punkte
(ebenfalls zusétzlich zum Etappengewinn)



Gewinner
der Rallye

Sonderregeln
fur 2 oder
3 Spieler

Sonderregeln
fur 6 Spieler

Eine Rallye geht Ublicherweise (ber mehrere
Etappen. Gewinner ist, wer as erster in
mehreren Etappen 5000 Punkte zusammenfahrt.

Folgende Karten werden entfernt: |
Blechschaden, | Leerer Tank, | Reifenpanne
und | Geschwindigkeitshegrenzung.

Die Lange der Etappe betrégt 700 Meilen.

Es gibt jedoch die Moglichkeit einer
Verlangerung: Wer zuerst genau 700 Meilen
erreicht, kann ansagen, dass er bis 1000 Meilen
weiterspielt. Dann sagt er in dem Moment, in
dem er ,Verlangerung" und die Etappe geht
weiter. Gewinnt er die Etappe dann auch bei
1000 Meilen, erhd@lt er zusatzlich 200
Bonuspunkte (zu den 400 fiir den Gewinn der
Etappe) - wenn nicht, geht er leer aus.

Eswerden 3 Teams gebildet. Die beiden Spieler
eines Teams sitzen sich gegeniiber. Die Lange
der Etappe wird auf 700 Meilen verkiirzt. Es
wird mit ,Verlangerung" gespielt.
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