J fiir Renaults «Mission Grandis»
. angemeldet. Er lernte schnell und saugte
. die Erfahrung der erprobten Mannschaft um ihn herum auf und
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HISTORIE:

André Citroén und Louis Renault waren zwei Industriegiganten
der damaligen Zeit, lebenslange Rivalen. Sie kampften an vielen
Fronten gegeneinander. Es ist eine wenig bekannte Episode, die Sie
zu dem groBen Rennen («Great Race») veranlasst hat. Wahrend die
Schlagzeilen der Zeitungen von Citroéns Expedition nach Zentralafrika
verkiindeten, fliisterten diejenigen, die es wussten von der «Mission
Grandis» und Renaults Versuch Citroén das Rampenlicht zu stehlen.
Am 14. November 1924, 16 Tage nach Citroéns Aufbruch, verliefien
die bemerkenswerten 6-Rad-Fahrzeuge Renautts TORPEDO Colomb
Béchar um die Sahara unter dem Schutz von drei Breguet Flugzeugen
(mit Renautt Triebwerken) zu durchqueren. Die Torpedos kamen
nach nur 11 Tagen in Bourem an. Dort iiberquerten sie den Niger auf
ihrem Weg nach Cotonou. Es war eine imposannte Expedition, die
iiberschattet wurde durch Citroéns Extravaganz und friiherem Start.
Fair oder unfair, die Geschichte erinnert heute gerne noch an Citroéns
Expedition, wahrend Renault lediglich eine FuBnote wert ist. Dennoch
wundern sich die heutigen Mannschaften der Kettenfahrzeuge: «Wer
wiirde in einem derartig groBartigen Rennen gewinnen?»

RENE ESTIENNE:
René wurde 1905 geboren und war /

von der Mechanik. Er war 19 //
Jahre alt, als er bei Renault |/
unterschrib. René war der
jiingste Mechanikerder jemals
von der Firma eingestellt wurde. \!
Obwohl er als Feldmechaniker \
diente war er auch als Resevefahrer

durchquerte die Sahara in einem Rekordtempo. Unzufrieden mit
der fehlenden Anerkennung fiir seine aufierordentliche Leistung
machte es sich René zum Ziel jede Kattenfahrzeug Mannschaft

herauszufordern und zu besiegen, die den Mut aufbrachte
seinen Weg zu kreuzen. 1935 hatte Estiennes Ansehen als Elite- |

Langstrecken-Rennfahrer legendare AusmaBe angenommen.
Er gehort eindeutig zu den Besten und immer bereit fiir einen

Kampf.
L by Martin Montreuil
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Die Solo Version von «The Great Race» hasiert auf drei Modulen, die einzeln oder
zusammen gespielt werden konnen, wenn Sie es wagen:

1. Deckbaul. Die René Estienne Karten in der Solo Version kannen aufgewertet
werden. Das erste Spiel beginnt mit 8 Karten der Stufe 1. Jedes Mal, wenn der
TORPEDO verliert, lernt er aus seinen Fehlern und tauscht zwei Stufe 1 Karten
durch zwei Stufe 2 Karten aus. Wenn alle 8 Karten auf Stufe 2 sind, wird in
gleicher Weise mit Stufe 3 Karten verfahren.

2.\lererhte Krifte (Legacy Powers).Das Renault TORPEDO verfiigt iiber
4 Entwicklungskarten (blau, gelb, griin und rot). Jedes Mal, wenn der TORPEDO
eine Stadt in seiner Zielfarbe erreicht, wird der Karte der angegebenen Farbe ein
Aufkleber hinzugefiigt. Auf diese Weise wird der TORPEDO immer starker, wenn
er seine Ziele erreichen kann.

3. Reisepass-Ziel. Der Reisepass gibt als weitere Herausforderung an,
welche Missionen zu erfiillen sind. Jedes Mal, wenn eines dieser Reisepass-Ziel
erreicht wird, wird dem Reisepass einen Stempel hinzufiigen. Ein legendarer
Spieler qualifiziert sich dadurch, dass der gesamte Reisepass mit den Deckbau

und Legacy Powers gefiillt ist.
BESCHREIBUNG DER TORPEDO

SPIELERTABLEAU:
BENZINANZEIGE MECHANIKANZEIGE

STANDORT DER ASSIS'I"I'EH
BESCHREIBUNG EINER
RENE ESTIENNE-RARTE:

PLANUNGSPHASE .

STUFEN. Es gibt 3 Schwierigkeitsstufen, Stufe 1 ist
einfach, Stufe 3 ist schwierig.

LIEL. Die Ziele entsprechen den 4 Farben der Stidte auf dem

Spielbrett. Sie entsprechen auch den Farben der Legacy

. Powers.



RENE ESTIENNE KARTEN. Diese Karten simulieren die Aktionen der
TORPEDO Mannschaft, als wére es ein realer Spieler:

- RESSOURCENKARTEN Nutzung

- BENZIN Wiederherstellung und Fahrzeugreparatur

- Hinzufiigen von Gelandepléttchen zur Strecke

- Bewegen des Fahrzeugs auf dem Spielbrett

+

Erste ASSISTENTEN Aktion. René Estienne erkennt das Gelande und
legt die einfachen Gelandeplattchen auf seine Strecke und die schwierigen
Gelandeplattchen auf die Strecke =,

des Spielers. 17 B
* Aktion des zweiten ASSISTENTEN. René macht 3 weitere Ziige,
wenn der TORPEDO dies zulasst. R
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Aktion der anderen ASSISTENTEN. René macht 3 weitere Ziige,
wenn der TORPEDO dies zuldsst.
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RENE ESTIENNE draws RESOURCE CARDS. René makes the player
suffer from danger effects.
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Wiederherstellung. Der TORPEDO stellt seine BENZIN- und MECHANIK-
Anzeigen wieder her.

YVORBEREITUNG:
Aufkleher. Klebe die 5 Zahlen vom Aufkleberblatt an die entsprechenden
Stellen auf das Spielbrett.
o
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Stapel der RENE ESTIENNE KARTEN. Whle im
ersten Spiel die 8 Level 1 Karten aus dem René Estienne

Q Stapel aus, mische sie und lege sie neben das Tableau
des TORPEDO.

TORPEDO INTRUMENTENTAFEL. Positioniere die Nadeln der 2 Anzeigen
(Benzin und Mechanik) auf Position 6 und lege 5 Spielfiguren einer Farbe nach
Wahl auf die Platze der Spielertableau. Sie reprasentieren die Mannschaft des
TORPEDO.

Im ersten Spiel ist der Real-Spieler der Startspieler. Lege die Marker fiir
die Zugreihenfolge und den Fortschritt auf den entsprechenden Felder.



GRUNDPRINZIP:

Der Aufbau des Spiels ist die gleiche wie bei der normalen Version. Die Solo-
Version verwendet die gleichen Regeln wie die normale Version. Lediglich die
Elemente, die zum Verhalten des Renault 10 CV TORPEDO gehdren unterscheiden
sich. Ihr Verhalten wird weiter unten beschrieben.

Die Solo Version versucht, den normalen Spiel so nah wie mdglich zu kemmen,
indem zwischen dem Spieler und René Estienne, reprasentiert durch den Einsatz
von Assistenten, gewechselt wird.

BESCHREIBUNG EINER SPIELRUNDE:
Ziehe die erste Karte des René Estienne Stapels und spiele dann die Phasen der
René Estienne Karte in der angegebenen Reihenfolge.

1- VERLEGEN VON GELANDEPLATTCHEN:

+

In diesem Beispiel werden 2 Gelandeplattchen aus dem Beutel gezogen und wie
folgt gelegt:

- Auf der Strecke des TORPEDO, wenn die Summe der Symhole (Benzin /
Mechaniker / Gefahr / Stopp) des Gelandeplattchens weniger als 3 betragt.

- Auf der Strecke des Spielers, wenn Summe der Symbole 3 oder mehr betragt.

Berechnen des Werts eines Geldndepléttchens:
Addiere die Werte der Schwierigkeiten des

Gelandeplattchens. Das Gefahren- und Stoppsymbol
5.1 steht fiir 1, wird jedoch geméB der folgenden Skala
o g als hoher angesehen:
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In diesem Beispiel betragt der Wert des Gelandeplattchens & (1 Benzin + 2 Mechaniker + 1
Stopp).

Posmomerung der Geldndeplitichen:
Auf jeder René Estienne Karte befindet sich eine Zielfarbe.

Wahrend dieser Runde nimmt der TORPEDO den kiirzesten Weg in
diese Stadt, wobei die folgenden Regeln befolgt werden:

- Der TORPEDO wird niemals in eine Stadt auf derselben Stufe
oder entgegen der Fahrtrichtung fahren.

- Wenn zwei Stadte mit der Zielfarbe gleich weit entfernt sind,
fahrt der TORPEDO in die Stadt, die der Endstadt (lila) am nachsten
liegt.

- Wenn sie Stadt der Farbe erreicht ist, wird die nachstgelegene
Stadt derselben Farbe das neue Ziel.

FEY  _ Wenn es keine Stadte der angegebenen Farbe mehr gibt

oder wenn die Endstadt (lila) naher als die nachste Stadt der
angegebenen Farbe ist, wird sie zum neuen Z|el
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In diesem Beispiel hat der TORPEDO die néchste blaue Stadt als Ziel: Nouhadibou.



BESIIIIIIIIIIII!I tles TORPEIIU I(llrses

- Das Gelandeplattchen sollte soweit moglich in kiirzester Richtung des TORPEDO
Ziels gelegt werden.

- Die einfachen Gelandeplattchen werden entsprechend der Regel, wie
Gelandeplattchen gelegt werden, abgelegt.

- Stadte werden als Teil der Strecke betrachtet.

- Seewege (sofern in zukiinftigen Regeln nicht anders angegeben) sind nicht Teil
der Strecke.

- Wenn auf der Strecke kein Platz mehr ist, werden die Gelandeplattchen ungenutzt
in die Schachtel zuriickgelegt.

Erschweren der Spieler Strecke:

- Das Gelandeplattchen sollte so weit moglich auf kiirzestem Weg zur Endstadt
gelegt werden.

- Die schwierigsten Gelandeplattchen werden entsprechend der Regel, wie
Gelandeplattchen gelegt werden, abgelegt.

- Stadte werden als Teil der Strecke betrachtet.

- Seewege (sofern in zukiinftigen Regeln nicht anders angegeben) sind nicht Teil
der Strecke.

- Wenn auf der direkten Strecke kein Platz mehr vorhanden ist, werden

die Gelandeplattchen um das Fahrzeug des Spielers und danach auf Felder
angenezend zur Strecke gelegt.

2 - TORPEDO BEWEGEN:
Der TORPEDO bewegt sich entsprechende der Anzahl der Felder auf der René

Estienne Karte mit dem zweiten Assistenten voran.
1...1 .__.

Gleichermafen, in den nachfolgenden Aktionen, bewegt sich der TORPEDO um die
Anzahl der Felder, die bei dem Assistenten Symbol angezeigt werden.
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Der TORPEDO muss die folgenden Bewegungsregeln befolgen:

- Zwischen zwei moglichen Gelandeplattchen wahtt der TORPEDO immer das
einfachere Gelandeplattchen.

- Wenn der TORPEDO an eine Stadt angrenzt, ist sein nachster Schritt immer die
Stadt.

- Wenn der TORPEDO nicht iiber die notwendigen RESSOURCEN verfiigt, um ein
Plattchen zu iiberqueren, bewegt er sich nicht vor.

- Wenn der TORPEDO auf dem Gelandeplattchen auf Gefahr stofit, verliert er sofort 2
MECHANIK Stufen.

- Wenn der Torpedo keine Gelandeplattchen auf seiner Strecke gelegt hat, bewegt er
sich blind nach den gleichen Regeln wie im normalen Spiel.

- Wenn der Torpedo eine Stadt betritt oder ein Stoppsymbol iiberquert, stoppt seine
Bewegung, auch wenn die René Estienne Karte es ihm ermoglicht sich weiter zu
bewegen. Der TORPEDO zieht die in der Stadt angegebene Anzahl Karten und kann
seine Reise mit einem anderen Assistenten fortsetzen.

3 - WARTUNGPHASE:

Die Waﬂungsphase wird normal durchgeﬁihn, um festzustellen, wer Startspieler wird.
- Wenn der Spieler Erster ist, erhalt er einen Bonus von 20F.

- Wenn der TORPEDO Erster ist, erhdht sich seine Tankanzeige, innerhalb einer Stadt um
2 Stufen, auBerhalb einer Stadt um eine (1) Stufe.



4 - BIWAKPHASE:

Lege 5 Ressourcenkarten auf die 5 Plétze des Spielbretts.
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In diesem Beispiel nimmt René Estienne die Karte vom Platz 1, wenn er der Erste
ist, der Spieler wahlt als Zweiter zwei der verbliebenen Karten. Ist der Spieler
Erster, so wahlt er eine Karte, und René Estienne nimmt als Zweiter die Karten
vom Platz 1 und 3.

Das Gefahrensymbol auf der René Estienne Karte zeigt den Schaden an, den

der Spieler fiir jede Ressourcenkarte mit einem Gefahrensymbol auf den
verbliebenden Karten erhalt, nachdem René Estienne und der Spieler ihre Karten
genommen haben. In diesem Beispiel verliert der Spieler 1 Punkt Mechanik

(Chassis) an seinem Fahrzeug.

9 - PLANUNG PHASE:

Die Planungsphase wird vom Spieler normal gespielt, wahrend der TORPEDO
seine Anzeigen (Benzin und Mechanik) um den auf der Karte angegebenen Wert
erhdht.

/
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In diesem Beispiel werden dem TORPEDO 4 Stufen der Benzinanzeige und 2
Stufen der Mechanikanzeige hinzugefiigt. Der Pegel darf wahrend des ersten

Spiels niemals den angegebenen Maximalpegel von 6 iiberschreiten. Der Pegel
kann durch Aktionen der unten beschriebenen Legacy-Karten erhoht werden.

ENDE DER RUNDE:

Das Spiel wird mit dem Aufdecken einer neuen René Estienne Karte (und neuer
Zielstadt fiir den TORPEDO) wie gewdhnlich fortgesetzt. Das erste Fahrzeug,
welches die Endstadt erreicht lost die letzte Runde aus.

SPIELENDE:

Wenn heide Fahrzeuge in derselben Runde die Endstadt erreichen, werden die
Siegpunkte wie folgt berechnet:

Spieler und TORPEDO: 5 Punkte fiir den Ersten, 3 Punkte fiir den Zweiten.
Spieler und TORPEDO: 1 Punkt pro verbleibender Mechanik-Stufe.

Nur fiir den Spieler: 1 Punkt pro S0F.

Nur fiir TORPEDO: 1 Punkt pro RENE ESTIENNE Karte, die wahrend des Spiels
aufgedeckt wurden. {

- Wenn der Spieler das Spiel gewinnt, ziehe zufallig 2 RENE ESTIENNE Karten
der niedrigsten Stufe (Starte mit Stufe 1) aus dem Stapel und ersetze sie durch 2
Karten der nachsten Stufe. A
- Wenn der TORPEDO das Spiel gewinnt, verbessere nur eine Karte des RENE
ESTIENNE Kartenstapels.

Wenn der gesamte René Estienne Kartenstapel auf Stufe 2 ist, ersetze sie in
gleicher Weise durch Stufe 3 Karten. )

Fiir Spieler die weniger Zufall machten: Am unteren Rand der RENE ESTIENNE
Karten befindet sich ein Buchstabe. Ersetze die Karte durch die Karte mit
demselben Buchstaben der nachsten Stufe.

. REISEPASS:

| (7o manenms mer il | Wenn der Spieler eine der Missionen
Win e game by cressisg Adrica frem Colembes ||
I Bécharia Caps Town

kann er den entsprechenden Stempel
anbringen. Der Spieler kann den
Reisepass auf drei Arten fiillen:
Umsichtig - Bringen Sie lhren
Stempel an, indem Sie nur mit den RENE
| ESTIENNE Karten Anpassungen spielen.
. Legendir - Fiigen Sie Ihren Stempel
e | ein, indem Sie mit den RENE ESTIENNE
Gagnern parke e versan rigue g Calen ‘ ‘ Karten Anpassungen und den Legacy
|

|
‘ im Reisepass abgeschlossen hat,
|
|

gl el Powers spielen.

Alleine - Eine Reise in vdlliger
| Autonomie ohne Gegner (Regeln im
~ Reisepass erlautert




LEGACY POWERS:

Jedes Mal, wenn der TORPEDO eine Stadt mit seiner Zielfarbe betritt, erhatt

er eine dauerhafte Verbesserung.

- Verbesserungen erfolgen in der Reihenfolge der Stufen

- Verbesserungen werden aufaddiert

- Aufwertungen werden sofort wirksam, wenn TORPEDO die Stadt befahrt,
noch hevor die mit dem Befahren einer Stadt verbundene Ressourcenkarte

gezogen wird.
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Blaue Stédte

Streckenvorteile

stufe
Der Torpedo muss seine Bewegung nicht
mehr an einem Stoppschild anhalten.

2,963

stufe 2

Der Torpedo unterliegt in Risikogebieten
nicht mehr der Benzinstrafe von -1.

A Msures

Der Torpedo kann die Seewege kostenlos
nutzen, ausschliefilich wenn die Bewegung
ihren Zweck erfiillt.

L sures

Der Torpedo bewegt sich um ein
zusatzliches Feld, wenn sich sein zweiter
Assistent hewegt.

Griine Stadte

Ressourcen fiir das TORPEDO

Q Stufe 1:

Wenn der TORPEDO wéhrend der
Feldlagerphase eine «BENZINKANNISTER»-
oder «<TANKWAGEN/STELLE»-Karte zieht,
erhélt der TORPEDO die entsprechenden
Stufen auf seiner BENZINANZEIGE.

Stufe 2:

Wenn der TORPEDO wéhrend der
Feldlagerphase eine «ERSATZTEILE»- oder
«WERKZEUGBOX»-Karte zieht, erhilt der
TORPEDO die entsprechenden Stufen auf
seiner MECHANIKANZEIGE.

€108 stufe 3:

Wenn der TORPEDO beim Betreten einer
Stadt eine «BENZINKANNISTER» - oder
«TANKWAGEN/STELLE> -Karte zieht, erhélt
der TORPEDO die entsprechenden Stufen
auf seiner BENZINANZEIGE.

A sues

Wenn der TORPEDO beim Betreten

einer Stadt eine <ERSATZTEILE»- oder
«WERKZEUGBOX»-Karte zieht, erhalt der
TORPEDO die entsprechenden Stufen auf
seiner MECHANIKANZEIGE.

Rote Stadte

Risikomanagement

QEEN siure 1

Wenn der TORPEDO wéhrend der
Feldlagerphase eine Gefahrenkarte zieht,
erleidet der Spieler den auf der RENE ESTIENNE
Karte angegebenen Schaden.

2 O] ey

Wenn der TORPEDO beim Betreten einer
Stadt eine Gefahrenkarte zieht, erleidet der
Spieler den auf der RENE ESTIENNE Karte
angegebenen Schaden.

A sures

Wenn der TORPEDO beim berqueren eines
Gelandeplattchens auf Gefahr staBt, verliert er
nur 1 MECHANIK Stufe anstelle von 2.

4)
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Wenn der TORPEDO beim Uberqueren eines
Gelandeplattchens auf eine Gefahr stoft,
verliert er keinen MECHANIK Stufe mehr.

O Gelbe Stadte

Verbesserungen am TORPEDO.

2L Jsuter

Der maximale Fiillstand der beiden Anzeigen
BENZIN und MECHANIK des TORPEDOs hetrégt

@ Stufe 2:

Der maximale Fiillstand der beiden Anzeigen
BENZIN und MECHANIK des TORPEDOs betragt

Der maximale Fiillstand der beiden Anzeigen
BENZIN und MECHANIK des TORPEDOs hetrégt

9.
stufe 4

Der maximale Fiillstand der beiden Anzeigen
BENZIN und MECHANIK des TORPEDOs
betragt10.




DER FUNFTE SPIELER:

Die Mannschaft der Suffragetten erweitert das Rennen um eine fiinfte
Mannschaft. Sie kann auch als normale Mannschaft gespielt werden, die eine
andere Mannschaft in der normalen Version des Spiels erge!zt.

Vorbereitung: Al
Kleben Sie den Aufkleber 5. Spieler auf das 5
Spielzugfeld im entsprechenden Bereich ) S
des Spielbretts » ‘

Das Suffragetten Tahleau / 5. Spieler:
Die Fahigkeit des Suffragettenfiihrers besteht darin, eine zusatzliche Karte zu
erhalten, wenn alle anderen Spieler wahrend der Feldlagerphase eine Karte
erhalten haben. Wenn die Suffragette Mannschaft der letzte Spieler ist, so erhalt
der Spieler insgesamt 3 Karten. Das Suffragette Tableau wird in der folgenden Art
und Weise neben das Spielbrett gelegt.
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Verwenden Sie diese Seite, wenn'Sie miteinem  Verwenden Sie diese Seite, wenn Sie mit 5
fiinften Spieler ohne Suffragetten spielen, Spielern und Suffragetten spielen. Dieses
oder wenn Sie mit 4 oder weniger Spielern mit Tableau bietet zusatzlichen Platz fiir zwei
den Sufragetten spielen. Dieses Tableau bietet Ressourcenkarten.

zusatzlichen Platz fiir Ressourcenkarten.

Simone Deforét: 1910 in Royan von
wohlhabenden Ettern geboren, verbringt
sie den ersten Teil ihres Lebens auf
Fontforte Castle. Sie erhilt ihren Fiihrer-
schein 1929 im Alter von 19 Jahren und
ist damit eine der ersten franzdsischen
Frauen, die einen Fiihrerschein erhalten
haben. Ein Jahr nach Erhalt ihres Fiih-
rerscheins nimmt sie an einem ersten
Autorennen teil, dem ‘Baraque Hill Climb’
in der Nahe von Clermont Ferrand. Sie
beginnt eine Karriere als professionelle
Rennfahrerin, die mit ihren Fahigkeiten
die Vorurteile dieser Zeit aufriittelt.
Kampferisch schmiedet sie eine Crew,
die ausschlieflich aus starken Frauen
besteht, und erwirbt ein speziell modifi-
ziertes P20-Fahrzeug. Simone und ihre
«Unaufhaltsamen Suffragetten» sind
bereit ihren Mut zu beweisen und das
«Great Race!» zu gewinen.

EINMAL PRO RUNDE

Wahrend der BIWAKPHASE fiigen
Sie eine zusatzliche Karte hinzu.
Wenn alle Spieler ihre Karte(n)
genommen haben erhalte die
verbliebene Karte.
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Citroén Kegresse P20R Belinda type:
Ein Modell, das Eleganz und Effizienz verhindet. Ein
Fahrzeug fiir lange Uberfille ohne Unterstiitzung.



