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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.
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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.




























