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Spielbestandteile:

1 Spielanleitung (Deutsch, Englisch, Franzosisch)
1 Spielbrett mit 2 Galopprennbahnen

8 Pferde mitJockeys
(Handbemalt, aus bleifreiem Zinn)

16 Wurfel (8 Farben & 2 Wirfel}
8 XKartenspiele 4 32 Blatt +1Zusatzkarte
6 Hurden fir spezielles Hindernisrennen

Autor: Albrecht Nolte
IHfusiration "Galopper mit Jockey": Peter Réseler
Modell Spielfigur "Galopper mit Jockey™ Stefan Niehues

1 Joker
1 Joker
1 Joker
1 Joker
2 Karten
2 Karten
2 Karten
5 Karten
5 Karten
4 Karten
4 Karten
2 Karten
2 Karten
1 Karte
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Uber das Spiel
Das Galoppereignis fiir 2 bis 8 Personen

Die Galopper laufen um Sieg und Platz. Wie auf jeder Galopprennbahn liegt auch bei
TurfMaster nicht einfach ein Galopper vom Start bis ins Ziel an der Spitze des Feldes und
gewinnt. Standige Positionswechsel, ausgefeilte Renntaktik, das Belauern des Gegners, das
macht TurfMaster aus. Gewonnen wird allerdings erst im Ziel und nicht bereits unterwegs.
Spatestens im Schlussbogen vor Erreichen der Zielgeraden muss die optimale Ausgangs-
position gefunden sein. Von den 8 Bahnen ist die Innenbahn natiirlich die kirzeste. Jede Bahn,
die Sie nach auBen gehen, wird in den Bdgen lénger. Den Umweg riskieren oder an der
Innenseite bleiben und unnéfige Meter sparen, - das entscheiden Sie ganz cllsine, wie die
Jockeys der schnellen Pferde in der Realitcit.

Die Rennkurse

Keine Galopprennbahn gleicht der anderen. Das Standardspiel enthélt eine ovale und eine
dreieckige Rennbahn. Der Verlauf dieser Bahnen entspringt unserer Phantasie. Zusétzliche

Originalrennbahnen sind als Erweiterung in unseren Kurs-Kollektionen
erhiiltlich.

Spielvorbereitung
Verteilen der Pferde, Kartenspiele und Wiirfel

Zuerst werden die Pferde mit den dazugehérigen farbgleichen Karten auf
die Mitspieler verieilt. Insgesamt miissen mindestens vier Pferde teilnehmen.

Das bedeutet:

2 Spieler: jeder Spieler erhélt 2, 3 oder 4 Pferde

3 Spieler: jeder Spieler erhélt genau 2 Pferde

4 Spieler: jeder Spieler erhélt 1 oder 2 Pferde
5-8 Spieler: jeder Spieler erhélt 1 Pferd

Die Verteilung der Pferde gilt fiir alle drei Rennen eines Spieldurchgangs. Nicht
verteilte Pferde werden mit den zugehérigen Kartenspielen in die Spielpackung

zuriickgelegt. Jeder Mitspieler bekommt zudem zwei Wiirfel, die Farbe entspricht den
jeweiligen Jockey-Farben. Wenn jeder Spieler mit mehr als einem Pferd spiell, geniigen
ebenfalls zwei Wiirfel.

Nun ist jeder Teilnehmer mit den notwendigen Spielbestandteilen ausgeriistet, um die
folgenden Spielprinzipien vor Rennbeginn erst einmal zu iiben, Benutzen Sie also lhr/e
Pferd/e, Wiirfel und beliebige Karten fiir die ersten praktischen Trockeniibungen.
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Spielprinzipien

Ein Spiel besteht aus drei Rennen. Bei jedem Rennen werden die Plerde abwechselnd durch
Kartenrunden und Wiirfelrunden bewegt. Dabei ist "Runde” als sin Durchgang zu verstehsn,
bei dem jedes Plerd einmal gezogen wird. In den Kartenrunden bestimmt jeder Spieler selbst die

individuelle Taktik fir sein Pferd. In den Wiirfelrunden entscheidet ein einziger Wurf dariiber, wie
weit alle Plerde laufen missen.

Kartenrunden

In den einzelnen Kartenrunden wird fiir jedes einzelne Pferd von dessen Besitzer eine Karle ausge-
spielt, die der Farbe des Jockeys entspricht. Es beginnt der Spieler, dessen Pferd am Anfang der
Kartenrunde in Front liegt. Sobald die Karte aufgedeckt und deren Wert fiir das betreffende Plerd
gezogen wurde, ist der Besitzer des zweit plaizierten Pferdes an der Reihe usw. Die Reihenfolge,
in der die Spieler mit ihren Pferden an der Reihe sind, richtet sich also ausschlieBlich nach den
aktvellen Positionen, die die Pferde am Anfang der jeweiligen Runde inne- <

haben und ist deshalb von Runde zu Runde unterschiedlich. Liegen “ .

zwei oder mehr Pferde gleichauf, (d.h. exakt an der gleichen _ —
Linie), gilt der Grundsaiz "innen vor auflen”. In den Bégen ==
sind zur besseren Ubersicht die Linien solcher Felder, :
die gleichauf liegen, griin markiert. =

Die Anzahl der Felder, welche die Pferde in g
einer Kartenrunde nach vorne bewegt werden, ist
durch die einzelnen Karten bestimmt. Es muss immer
die je nach Karte maximal mégliche Anzahl von Feldemn
gezogen werden. Dadurch sind mitunter Spurwechsel auch in
duBere Bahnen unvermeidlich. ‘

T

Eine Karten- oder Wirfelrunde ist
beendet, wenn der Spieler des letzten
Pferdes seinen Zug ausgefiihrt hat.

Wirfelrunden

Auf jede Kartenrunde folgt eine Wiirfelrunde. Gewiirfelt wird von einem einzigen Spieler
einmal mit beiden Wiirfeln gleichzeitig. Die Wirfel bleiben in der Miite des Spielfeldes bis
zur nachsten Wiirfelrunde liegen. Da die Berechtigung zum Wirfeln fiir jede Wirfelrunde im
Uhrzeigersinn wechselt, wird dadurch immer angezeigt, wer als letzter Spieler gewirfelt hat.

Dieser eine Wurf ist Ausgangsbasis fiir die Geschwindigkeit aller Pferde bei der Wiirfel-
runde. Der Spieler, der gewiirfelt hat, kann nun wiéhlen, ob die Punkizahl beider Wiirfel zusammen
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oder nur die von einem der beiden Wurfel gelten soll. Er kann also zwischen 3 Varianten wéhlen
und bestimmt damit, wie viele Felder clle Pferde ziehen. Hat er gewihlt, gilt seine Entscheidung
ausnahmslos fiir alle Pferde. Die Pferde ziehen dann - genauso wie bei der Kartenrunde - in der
Reihenfolge ihrer aktuellen Positionen im Teilnehmerfeld.

Besetzen von Feldern

Auf der gleichen Spur diirfen Felder
direkt vor oder direkt hinter einem
anderen Pferd nicht besetzt werden.
Man darf sie auch nicht bei sinem
Zug durchgangsweise benuizen.

W N

Spurwechsel

Es ist nur eingeschrénkt méglich, die Spuren
zu wechseln. Bei jedem Zug [gleichgiiltig,
ob in einer Karten- oder einer Wiirfelrunde)
kann das erste Feld diagonal gezogen
werden. Bei den weiteren fiinf Feldern ist
kein Spurwechsel erlaubt. Diese miissen
also auf jeden Fall geradlinig gezogen
werden.

Bei einem Zug um mehr als sechs Felder
kann allerdings zusétzlich ab dem siebten
Galoppsprung ein (und nur ein} weiterer
Spurwechsel vollzogen werden.

Ein Spurwechsel verbraucht keine zusétz-
lichen Punkte.

Die Tatsache, dass die Pferde nur einge-
schréinkt ihre Spuren wechseln kénnen,
kann dazu filhren, dass die durch eine
Karte gewdhlten oder durch Wirlel
bestimmien Punkizahlen nicht immer voll
genutzt werden kénnen. Es muss jedoch so
weit gezogen werden, wie es anhand der
Regeln iber den Spurwechsel méglich ist.
Die nicht zu nutzenden Punkte verfallen.
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Handicaps

Die Position der Pferde im Teilnehmerfeld vor Beginn einer Karten- oder Wiirfelrunde entscheidet
dariiber, in welchem Umfang ihr Leistungsvermdgen fiir die jeweilige Runde durch ein Handicap
eingeschrankt ist. Das Handicap beschriéinkt die Plerde in der maximal méglichen Anzahl an
Galoppspriingen. Im einzelnen gilt fir die Pferde an den ersten drei Positionen {alle weiteren
Pferde sind nicht durch ein Handicap belastet):

1. Position = Handicap 9 =» maximal 8 Felder
2. Position = Handicap 10 =» maximal 9 Felder
3. Position = Handicap 11 =»> maximal 10 Felder

Handicaps in einer Kartenrunde

Ein Handicap bedeutet in einer Kartenrunde, dass Pferde in den entsprechenden Positionen nur
mit einer Karte bewegt werden kénnen, die unterhalb der Punkizahl des Handicaps liegt. Spielt
jemand aus takfischen Erwéigungen oder aus Versehen fir sein Pferd eine Karte mit einer zu
hohen Punkizahl fir die jeweilige Position aus, bleibt das Pferd stehen. Die Karte ist ausgespielt
und bleibt liegen. Es kann in dieser Kartenrunde keine weitere Karte fir dieses Pferd gespielt
werden.

Handicaps in einer Wirfelrunde

Die Handicaps gelten auch bei einer Wiirfelrunde. Bei einer Wiirfelrunde kann die Handicap-
Regel allerdings nur dann zum Tragen kommen, wenn der wirfelnde Mitspieler die Augenzahl
beider Wiirfel gewdéhlt hat und der Wert des Wurfes die Punkizahl des Handicap erreicht
(= Kippwurf}, z.B. 6 + 4 = 10. In diesem Fall diifen die Plerde, die autgrund ihrer Position ein
Handicap haben, nur um die Augenzahl eines der beiden Wiirfel gezogen werden. Jeder davon
betroffene Spieler kann dabei wéihlen, welcher der beiden Wiirfel fiir sein Plerd gelien soll.

Beispiel: Kippwurf10

=10

Die Pferde an erster und zweiter
Position kénnen je nach Wahl der
betroffenen Spieler nur 6 oder 4
Felder, aber nicht 10 Felder gezo-
gen werden.
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Positionsbestimmung fiur Handicaps

Mehrere Pferde auf gleicher Hhe haben fir
die Handicapregel die gleiche Position inne.

Bei der Bestimmung der Ubrigen Positionen
werden die gleichauf liegenden Plerde aber
sémilich mitgezéhlt. Stehen also zwei Plerde
nebeneinander auf Position eins und dahinter
zwei weitere Plerde auf gleicher Hohe, so gilt
fir die beiden ersten Pferde das Handicap ei-
nes Pferdes an erster Posifion, wdhrend die
zwei folgenden Plerde das Handicap (HC)
fir ein Pferd an dritter Position haben.

Weitere Beichspiele sehen Sie hier auf den
Abbildungen.

Da fir die Beurteilung der Handicaps aus-
schlieBlich die Position der Pferde am Anfang
der jeweiligen Karten- oder Wiirfelrunde
enischeidend ist, éndern sich die Handicaps
nicht dadurch, dass wéhrend einer Runde ein
Teil der Pferde bereits gezogen wurde.

Ausschalten des Handicaps mit Joker

Jedes Kartenspiel hat vier Joker mit den Punkiwerten 9, 10, 11 und 12. Diese Joker kénnen
unabhéingig von der jeweiligen Position gespielt werden und dienen dazu, das Handicap
aufzuheben. Mit einem "Joker 12" beispielsweise kann auch ein in Fihrung liegendes Pferd um
12 Galoppspriinge gezogen werden. Da diese Joker die wertvollsten Karten sind, ist es ratsam,
sie erst zum richtigen Zeitpunkt auszuspielen. Das ist meistens gegen Ende des Rennens,
manchmal aber auch - je nach Renntaktik - unterwegs oder bereits am Start sinnvoll.
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Spielverlauf
Die Startbhoxenverteilung

Vor dem ersten Rennen werden die Startboxen
verteilt. Was in der Realitét durch Los entschie-
den wird, besorgen bei Turf-Master die Wiirfel.
Jeder Spieler wiirfelt einmal fiir jedes seiner
Plerde. Das Pferd mit der hdchsten Augenzahl
bekommt die Innenbahn, u. 5. w.

Mischen und Austeilen der Spielkarten

Nun gibt jeder Spieler das Kartenspiel seines in der Startbox stehenden Pferdes dem Nachbarn
zur rechten. Spielt ein Spieler mit mehreren Pferden, gilt dies selbstversténdlich auch fiir die
weiteren Pferde des Spielers. Der Nachbar mischt die Karten, z&hlt 10 Karten pro Pferd von
oben verdeckt auf den Tisch, legt die restlichen Karten zuriick in die Kartenbox und gibt beides
dem jeweiligen Pferdebesitzer zuriick. Der Pferdebesitzer legt die Kartenbox mit den noch nicht
gespielten Karten vor sich hin und nimmt die pro Pferd 10 ausgeteilten Karten - wie bei einem
iblichen Kartenspiel - auf die Hand. Er darf also in alle ihm ausgeteilten Karten einsehen. Weil
die Karten die Takiik des Rennens fiir das jeweilige Plerd wesentlich bestimmen, darf diese
Karten natirlich wéhrend des gesamten Spiels kein anderer Spieler einsehen, solange sie nicht
gespielt werden.

Ausgangsposition fiir die erste Wirfelrunde

Bevor das Rennen mit einer Kartenrunde beginnt, muss noch der Spisler ermittelt werden, der bei
der dann folgenden Wiirfelrunde wiirfelt. Wie bereits aus der Startboxenverteilung bekannt,
wiirfeln alle Mitspieler im Uhrzeigersinn, wobei der Spieler in Startbox eins beginnt. Der Spieler
mit der héchsten Augenzahl wiirfelt bei der ersten Wiirfelrunde, die auf die erste Kartenrunde folgt.
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Der Start = Erste Kartenrunde

Die Startboxen kénnen sich nun end- ax
lich 6ffnen. Der Start erfolgt durch das |
Ausspielen einer Karte durch den Spieler, |
dessen Pferd in Startbox eins steht. Da-
nach folgen die weiteren Pferde in der Rei-
henfolge der Startboxenverteilung. ==

Die an einer Linie stehenden Pferde haben
die gleiche Position inne. Beim Start sind
somit alle Galopper zunéchst an er- | S 0
ster Position und haben damit das
Handicap, maximal acht Go- [
loppspringe absolvieren zu diirfen. ;‘m"
Hieran é&ndert sich fiir die Pferde in den ;
tuBeren Startboxen auch nichts, wenn die
ersten Pferde am Start gezogen sind. Wer- | C
den also beim Start fir irgendein Pferd | s

(mit Ausnahme der Joker) d?g Kartenwerte | = A i '

9 bis 12 gespielt, so bleibt das betreffende Pferd stehen und kann erst bei der folgenden Wiirfel-
runde bewegt werden. Sobald die Karie offen auf die zu dem Kartenspiel gehdrende Box gelegt
worden ist, rickt das betreffende Pferd um die Punkizahl seiner Karte weiter. Erst dann wird die
Karte fir das néchste Pferd ausgespielt.

Die erste Wiirfelrunde

Bei der ersten Wiirfelrunde wiirfelt der im Rohmen der Spielvorbereitung zuvor ermittelte Spisler
einmal mit beiden Wirfeln gleichzeitig. Hat er dann die fiir alle Pferde geltende Augenzahl
gewdihlt, werden die Pferde wieder in der Reihenfolge ihrer Positionen gezogen (siehe Zug-
reihenfolge oben). Wer gewiirfelt hat, ist also ohne Einfluss auf die Zugreihenfolge.

Der weitere Rennverlauf

Wenn dlle Perde in der Wirfelrunde gezogen wurden, folgt wieder eine Kartenrunde, bei der je-
der Spieler wie - bereits beschrieben - individuell in der Reihenfolge der Positionen durch Ausspie-
len einer Karte sein Pferd zieht.

Ist jedes Pferd anhand des gespielten Kartenwertes gezogen worden, folgt wieder eine Wiirfel-
runde. Es wiirfelt derjenige Spieler, der links neben demijenigen sitzt, der fir die erste Wiirfelrunde
gewiirfelt hat.

Es folgt wieder eine Kartenrunde, dann eine Wiirfelrunde usw. Die Berechtigung zum Wiirfeln in
einer Wiirfelrunde wechselt im Uhrzeigersinn und hat nichts mit der Position der Plerde zu tun.

Die Bonuskarten-Regelung

Jedes Spielkartenblatt verfigt iiber insgesamt 32 Karten. Fiir sinen Spiel von drei Rennen werden
allerdings nur 3 x 10 = 30 Karten benétigt. Es stehen daher jedem Spieler zwei zuséizliche Bo-
nuskarten zur Verfigung.
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Diese beiden Bonuskarien kénnen einmal wéhrend eines der drei Rennen in einer belisbigen
Phase als Bonus aufgenommen werden. Dies kann bei unterschiedlichen Spielsituationen ratsam
sein, weil es die Auswahlméglichkeiten eines Spielers in den Kartenrunden wesentlich erhéht. Die
Aufmahme der Bonuskarten erfolgt dadurch, dass der Nachbar, der zv Beginn des Spiels auch
die Karten gegeben hat, gebeten wird, sie zu geben. Diese Bitte kann vom Kartengeber nicht
ausgeschlagen werden. Die Bonuskarten bilden die beiden oberen Karten des jewsiligen Karten-
spiels.

Werden die Bonuskarten in den ersten beiden Rennen nicht in Anspruch genommen, spielt der je-
weilige Spieler das dritte Rennen auf jeden Fall mit 12 Karten.

Der Zieleinlauf

Geht ein Pferd Uber die Ziellinie, so muss die laufende Karten- oder Wiirfelrunde noch zu Ende
gefihrt werden. Alle Pferde, die in dieser Runde noch nicht gezogen haben, missen ihren Zug
noch ausfihren. Dies kann natiirlich dazu filhren, dass das Pferd, welches als erstes die Ziellinie
iiberschritten hat, noch von onderen Plerden iberholt wird. Gewonnen hat schlieflich das Pferd,
das nach der Runde, bei der die Ziellinie tiberschritten wurde, am weitesten vorne steht.

Befinden sich zwei oder mehr Pferde auf gleicher Héhs, gilt der Grundsatz: "innen vor aullen".

Das bedeutet: sind 2 oder mehrere Plerde gleichauf, so ist das innere Pferd vor dem néchst
&uBBeren plaiziert. Pferde, die die Ziellinie iiberschritten haben, werden nach der befreffenden
Runde aus dem Rennen gencmmen und auf die jeweilige in der Mitte des Spielfeldes
befindlichen Plaizierungsfelder gestellt. Die iibrigen Spieler fihren die néichste Runde aus, bis
alle Pferde im Ziel sind. Bei der Beurteilung der Handicaps fiir die noch im Rennen verbliebenen
Pferde werden die bereits in der vorhergehenden Runde herausgenommenen Plerde mitgezéhlt.

Die Wertung

Gewertet werden nur die ersten vier Plerde pro Rennen, es werden folgende Punkte vergeben:

Platz1 50 Punkie
Platz2 30 Punkte =
Platz3 20 Punkte P2 S,

Sieger des Spiels ist der Besitzer des Plerdes, das

nach drei Rennen die meisten Gesomtpunkte erreicht hat.

Bei gleicher Punkizahl gilt die beste Platzierung. Wird mit 2 oder
mehr Pferden pro Spieler gelaufen, zéhlt die Gesamtpunktzahl seiner
Pferde. Bei gleicher Gesamtpunkizahl das bessere Plerd.
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Startboxenverteilung fur das 2. und 3. Rennen

Bei den beiden folgenden Rennen werden die Startboxen nach der Platzierung des jeweils voran-
gegangenen Rennens eingenommen. Der Sieger des Rennens steht also innen gefolgt vom zweit
platzierten Plerd usw.

Kartenverteilung fiir das 2. und 3. Rennen

Fiir das néchste Rennen werden nach bekanntem Modus wieder 10 Karten pro Pferd ausgeteilt.
Die im jeweils vorherigen Rennen nicht gespielien Karten diifen behalten werden, allerdings
nicht zusétzlich. Sie kénnen mit Karten des neu verteilten Blaties ausgetauscht werden.
Die iiber die Anzahl von zehn hinausgehenden Karten miissen ebenso wie die bersits gespielten
abgelegt werden. Nimmt ein Spieler allerdings bei der Kartenverteilung die Bonuskarten, darf er
natirlich 12 Karten behalten.

Bei Beendigung eines Rennens, in dem ein Spieler seine Bonuskarten eingesetzt hat,
werden vor dieser Austauschmdglichkeit von den verbliebenen Karten zwei Karten verdeckt
durch einen anderen Mitspieler gezogen und aus dem Spiel genommen. Wenn dann noch Karten
ibrig sind, kénnen diese wie oben geschildert bei dem neuven Blatt ausgetauscht werden.

Hindernisrennen

Das Hindernisrennen ist eine Variante fiir Fortgeschrittene, wobei hier der Ausfall eines Pferdes
am Hindernis ein zusétzliches Risiko bedeutet.

Aufstellen und Funktion der Hindernisse

Die Hindernisse werden auf die vorgesehe-
nen Felder gestellt. Bei der ovalen Strecke
auf das Startfeld jedoch erst, nachdem dlle
Galopper aus der Startbox gestartet sind.
Die Hiirde Nr. 1 wird bei der ovalen Strecke
fir den Zieleinlauf entfernt, wenn alle Pferde
sie als erste Hiirde Gbersprungen haben. Sie
ist also nicht zweimal zu Gberspringen.

Das Uberspringen eines Hindernisses kostet
4 Punkte des Karten- oder Wiirfelwertes. Es
kann nur in gleicher Spur iibersprungen
werden, also nicht diagonal. Beginnt der
Sprung iiber das Hindernis auf dem Feld
unmittelbar davor, kann nicht schon nach
dem sechsten, sondern erst nach dem
siebten Galoppsprung diagonal die Spur
gewechselt werden,
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Hindernisse in einer Kartenrunde

Endet ein Zug mittels Karte auf dem
Hindernisfeld, scheidet das Pferd infolge
eines Sturzes aus. Ein Pferd stirzt
ebenfalls, wenn es in einer Kartenrunde
deshalb nicht {ber das Hindernis
springen kann, weil das Feld unmittelbar
hinter dem Hindernis wegen eines
anderen Pferdes blockiert ist und nicht
benutzt werden darf.

Hindernisse in einer Wirfelrunde

Wihrend einer Wiirfelrunde kénnen die Pferde nicht an einem Hinderniss stirzen. Machen sie
einen Zug, der bei einer Kartenrunde zum Sturz filhren wiirde, bleiben sie vor dem Hindernis
stehen. Sie missen natirlich auch dann soviel Felder wie méglich ziehen.

=

N
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Taktische Hinweise

Sie sollten als Anféinger zundchst mit der ovalen Strecke beginnen, da sie erheblich einfacher zu
reiten ist. Das Dreieck sollien Sie erst angehen, wenn Sie mindestens 10 Spiele auf dem Oval
absolviert haben.

Wenn Sie lhr erstes Rennen beendet haben, werden Sie bereits ohne grofie Probleme die Spiel-
prinzipien anwenden kénnen. Mit zunehmender Spieldaver werden Sie dann erkennen, dass
TurfMaster aber eine solche Vielfalt an Maglichkeiten bietet, die zu immer ausgefeilteren takti-
schen Roffinessen filhrt. Das macht den Reiz des Spisles selbst nach vielen, vielen Jahren aus und ist
das Geheimnis seines Erfolges. Unter www.aza-spiele.de kénnen Sie regelméiBig takfische Aufgaben
in Form eines Gewinnspiels l5sen. Alle Gewinnspiele sind dort auch in einem Archiv mit Lésungen
gespeichert. Schauven Sie doch mal reinl

Zur Vermeidung unnétiger Anféingerfehler sind allerdings einige taktische Hinweise nitzlich.

e Uberlegen Sie sich zu Beginn anhand der Karten- und der Startboxenverteilung eine
Grundtaktik. Fir die ovale Strecke werden durchschnitilich 8 - 9 Karten {je nach
Renntempo) bis zum Zieleinlauf ausgespielt. Fir das Dreieck sind es 9 - 10 Karten.

e Ein Pferd mit vielen hohen Kartenwerten sollte zundchst am Ende des Feldes laufen.

e Pferde in den éuBeren Startboxen sollten zunéchst versuchen, mit kleinen Kartenwerten
nach innen zu laufen. Notfalls sollte das Pferd mit einem Kartenwert von 9 oder mehr
einen Fehlstart haben.

e Achten Sie darauf, dass lhr Pferd in der Endphase des Rennens nur dann vorne
mitreitet, wenn die verbliebenen Karten unterhalb des Handicaps liegen.

e Niedrige Kartenwerte wie 3 oder 4 helfen auf der Zielgeraden wenig. Benuizen Sie
diese Karten unterwegs, um lhr Pferd so frith nach hinten fallen zu lassen, damit Sie mit
hohen Kartenwerten wieder rechizeitig nach vorne kommen kénnen,

® Setzen Sie die Joker méglichst erst im Finish ein und versuchen Sie, zu diesem
Zeitpunkt lhr Pferd in der Spitze platziert zu haben.

® Beachten Sie schon wiihrend einer Kartenrunde, wer als néichster Spieler wiirfeln wird.
Wenn méglich, bringen Sie ihr Pferd auf die gleiche Position des Pferdes dieses Spielers.
Dies vermeidet bése Uberraschungen, falls dieser Spieler einen "Kippwurf" widhlt.

Leider oder Gott sei Dank gibt es aber kein Patentrezept. Die Beachiung der obigen
Grundséiitze ist meistens giinstig, allerdings nicht immer. Aber das werden Sie im Laufe
der Zeit schon selbst herausfinden. Viel SpaB8 dabei!

! Copyright 1998. Das Spiel, einschlieBlich
aller seiner Teile ist urheberrechtlich
geschiitzt. Jede Verwerlung auBBerhalb der
engen Grenzen des Urheberrechisgeseizes
ist ohne Zusfimmung des Verlages unzuliis-

sig und strafbar.
Das gilt insbesondere fiir Vervielféltigung, AZASpiele e K « EG

. : -Spiele e.K. « E.G. Nolte
Ubersetzung, Mikroverfiimungen und die Schnutenhausstrasse 3 « D-45136 Essen

Finspeicherung und Verarbeifung in elek- 1) . +49.0)201.2 66 78 66 « Fax: 2 66 71 26
ronisciien Sysiemen. e-m: info@aza-spiele.de « www.aza-spiele.de




Have fun!!




