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Prerpe, WETTEN UND GEWINNER
Ascot, im Sommer 1898. Koniglicher Renntag auf der
weltberithmten Pferderennbahn. Welche Pferde gehen als
Favoriten an den Start? Wie stehen die Chancen der
Outsider? Welche Wetten bringen den héochsten Gewinn?

SPIELUBERSICHT

Das Spiel verlauft Giber drei Rennen. In jedem Rennen
starten sieben Pferde mit unterschiedlichen Stirken
und Schwiichen. Auf diese Pferde wetten die Spieler.
Im anschliefenden Rennen versuchen sie, die Plerde
50 zu bewegen, dass ihre Wetten maoglichst erfolgreich
sind.

Je mehr Spieler auf ein Pferd wetten, desto eher wird
es unter die drei Erstplazierten kommen. Desto gerin-
ger fillt aber auch die Quote des Plerdes aus. Setzt
aber ein Spieler allein auf e¢in Plerd und gelingt es
ihm, dass es unter die Gewinner galoppiert, wird er
dafiir mit einer deutlich besseren Quote belohnt.

Es gewinnt, wer nach drei Rennen das meiste Geld
besitzt.

SPIEIMATERIAL
1 Spiclplan

(zeigt die Rennbahn, die Quoten-
tabelle und sicben Bietflichen)
(grau, weill, beige, karamel, rot-
braun, dunkelbraun, schwarz)
21 Pferde-Karten (3 pro Pferd)
24 Wettchips (4 pro Spielerfarbe: 0-1-1-2)
6 Farbkiirtchen (1 pro Spielerfarbe)
1 Plittchen (»Pace“", zeigt zwei Peitschen)
1 Wiirfel (3x Pferdekopf und je 1x Helm,
Sattel, Hufeisen)
(12x 508, 26x 100£, 12x 500£)

7 Pferde

Spiclgeld
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SPIELVORBEREITUNG

Der Spiclplan wird in die Tischmitte gelegt.
Dic 7 Pferde werden zuniichst daneben gestellt.

Dic¢ 21 Pferde-Karten werden als gut gemischter
verdeckter Stapel bereitgelegt.

Jeder Spieler wiihlt eine Farbe und legt das ent-
sprechende Farbkiirtchen vor sich, so dass jederzeit
erkennbar ist, wer welche Farbe spielt.

Zudem erhilt jeder 3 Wettchips seiner Farbe: 1-1-2,
die er offen vor sich legt. Der Wettchip mit der 0 wird
nur fiir die Variante gebraucht, die am Ende der Regel
erklart wird, Nehmen weniger als 6 Spieler teil, werden
die iiberzdhligen Farbkdrtchen und Wettchips in der
Schachtel belassen.

Der Wiirfel, das Pace-Plittchen und das Spielgeld
(= ,Bank") werden neben dem Spielplan bereitgelegt.

SPIELVERLAUF

Jedes der drei Rennen hat den gleichen Ablauf:

1. Die Rennvorbereitung: Das Pace-Plittchen, die
7 Pferde und eine Pferde-Karte pro Plerd werden
platziert.

2. Die Wetten: Die Spieler setzen in 3 Wettrunden
ihre Wettchips ein.

3. Das Rennen: Das Rennen findet statt (bis drei
Plerde im Ziel sind).

4. Die Wettauszahlung: Die erfolgreichen Wetten
werden ausbezahlt.

1. Die Rennvorbereitung

Die Vorbereitung aller drei Rennen ist gleich:

Das Pace-Pliattchen wird auf Feld 18 gelegt. Die 7
Pferde und 1 Pferde-Karte pro Pferd werden folgen-
dermafien platziert: Vom Stapel wird die oberste
Pferde-Karte aufgedeckt und offen neben die entspre-
chende Bietfliche am oberen Spiclplanrand gelegt,
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SPIELVORBEREITUNG

Spiclplan auslegen
Pferde bereitstellen

Pferde-Karten als
Stapel bereitlegen

Pro Spicler:
- 1 Farbkiirtchen
= 3 Wettchips (1-1-2)

(0-er Chips sind nur
fitr Variante)

wiirfel, Pace-PlLitt-
chen und Spiclgeld
bereitlegen

SPIELVERLAUF
Alle Rennen haben
den gleichen Ablauf!:
1. Vorbercitung

2. Wetten

3. Rennen

4, Auszahlung

Pace-Plittchen
auf Feld 18

Pferde-Karten auf-
decken und neben
den Spiclplan legen




wie die Abbildung unten zeigt. Das gleichfarbige
Pferd wird auf das erste Feld (Feld 33) hinter der
grauen Start-/Ziellinie gestellt. Anschliefend wird
die nichste Pferde-Karte aufgedeckt und offen neben
der entsprechenden Bietfliche abgelegt. Das gleich-
farbige Pferd wird auf Feld 32 gestellt. Die dritte
Karte wird aufgedeckt, ausgelegt und das gleichfarbi-
ge Pferd auf Feld 31 gestellt usw., bis alle 7 Pferde
startbereit auf den Feldern 33 - 27 stehen.

Achtung: Wird eine Pferde-Karte aufgedeckt, deren
Farbe bereits ausliegt, wird sie ohne weitere Auswir-
kungen unter den Stapel zurtickgelegt und die
nichste Karte aufgedeckt.

Pferde entsprechend
auf den Startfeldern
33 bis 27 platzicren

 Plerde-Karte (, Nougat”)

Bictfliche (, Nougar”)
mit Wettchips

Saaaesai

Startfelder (33 - 27)

2. Die Wetten

Es wird ausgelost, wer mit dem Wetten fiir das erste
Rennen beginnt, Dieser Spieler legt einen seiner

3 Wettchips offen auf eine der sieben Bietflichen

(s. Abb. oben). Hiermit wettet er darauf, dass das ent-
sprechende Pferd unter die drei Erstplatzierten
kommt. Anschliefiend ist der im Uhrzeigersinn
niichste Spieler an der Reihe und platziert einen
seiner Wettchips auf einer Bietfliche seiner Wahl
usw. Nachdem jeder Spieler dreimal an der Reihe
war, endet die Wettphase - und das Rennen beginnt.
Achtung: Auf jeder Bietfliche diirfen bis zu 6 Wett-
chips (je nach Spieleranzahl) liegen, aber héchstens
¢in Chip von jedem Spieler! Bereits platzierte Chips
diirfen nicht mehr umgelegt werden.

Quotentabelle

 Pace-Plittchen

In 3 Wettrunden
jeweils einen Chip
offen platzieren

Die Wettchips eines
Spiclers miissen auf
drei Pferde verteilt

werden

Der Spieler, der den ersten Wettchip gelegt hat, be-
ginnt auch das Rennen; anschliefiend geht es im
Uhrzeigersinn weiter. Wer an der Reihe ist, wiirfelt
und bewegt ein beliebiges Pferd um so viele Felder
vonwerts, wie die Zahl auf seiner Pferde-Karte neben
dem gewiirfelten Symbol angibt. AnschliefSend
schiebt er die Pferde-Karte etwas vom Spielplan weg,.
Dieses Pferd darf von den nachfolgenden Spielern
nun so lange nicht mehr bewegl werden, bis alle
anderen Pferde auch einmal bewegt wurden (in der
Abb. auf Seite 3 wurden ,Albino* und ,Red Fox" bereits
bewegt). Wurden alle Plerde bewegt, werden die
Pferde-Karten wieder zurlick an den Spiclplan ge-
schoben. Der nichste Spieler hat nun wieder die
Auswahl unter allen Pferden usw.

Achtung: Es herrscht Zugzwang! Wer an der Reihe ist,
muss wiirfeln und ein Pferd um die volle Felderzahl
vorwarts bewegen. Allerdings darf hochstens ein Plerd
auf einem Feld stehen. Wiirde die Bewegung eines
Pferdes auf einem besetzten Feld enden, wird es nur
bis zum letzten freien Feld hinter dem eigentlichen
Zielfeld vorwirts gezogen. In Extremfillen kann es
geschehen, dass ein Plerd tiberhaupt nicht vorwirts
gezogen wird, Die Pferde-Karte wird aber auch in die-
sem Fall vom Spielplan weggeschoben.

1008 Das erste Pferd, das Feld 18 erreicht oder iiber-
schreitet, bringt am Ende des Rennens
einen Gewinn von 100 £ pro Wette. Um dies anzuzei-
gen, wird das Plittchen auf die Bietfliche des ent-
sprechenden Pferdes (= der ,Pacemaker”) gelegt.

Das erste Pferd, das die graue Start-/Ziellinie tiber-
schreitet, wird auf das entsprechende Kreisfeld links
neben der Quotentabelle gestellt. Die Pferde-Karte
wird entfernt. Mit dem zweiten Pferd im Ziel wird in
der sclben Weise verfahren. Sobald das dritte Pferd die
Ziellinie tiberschreitet, endet das Rennen sofort. Das
Pferd, das nun auf dem letzten Platz liegt, wird auf
das Kreisfeld rechts neben der Quotentabelle gestellt.
Es erfolgt die Auszahlung der Wetten.
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3. Rennen

Dic Spicler wiirfeln
abwechselnd und be-
wegen die Pferde
vOrwirts

Bewegte Plerde sind
ptabu*, bis alle ¢in-
mal bewegt wurden

Wer an der Reihe
ist, muss ¢in
Pferd bewegen

Pferde nur auf freic
Felder bewegen

(Albino miisste wm 6 Felder
bewegt werden; da aber zwei
Felder besetzt sind, wirvd er nur
wm d Felder bewegt.)

Das erste Pferd, das
reld 18 erreicht, ge-
winnt das Pace-
Plittchen

LErstes Pferd = @
Zweites Plerd »

Drittes Pferd -

Letztes Plerd =




4. Die Wettauszahlung

Zuniichst wird die Gesamtzahl der Wetten, die auf
das Siegerpferd abgegeben wurden, ermittelt: jeder
1-er Chip auf der Bietfliche gilt als eine Wette und
jeder 2-er Chip als zwei Wetten.

Dann wird in der Quotentabelle der Geldbetrag in
der Spalte abgelesen, der der ermittelten Anzahl
Wetten entspricht. Diesen Geldbetrag erhiilt jeder
von der Bank ausbezahlt, der einen 1-er Chip auf
dieses Pferd gewettet hat. Spieler, die einen 2-er
Chip gewettet haben, erhalten den doppelten Betrag,

In der gleichen Weise werden anschliefiend auch die
Quoten des zweit- und des drittplatzierten Pferdes
ermittelt und ausbezahlt.

Danach erhalten alle Spieler, die einen l-er- bzw. 2-er
Chip auf den ,Pacemaker” gesetzt haben, zusdtzliche
100 bzw. 200 £.

Und schlielich miissen alle, die einen 1-er- bzw. 2-er
Chip auf der Bietfliche des letzten Pferdes liegen ha-
ben, 100 bzw. 200 £ in die Bank einzahlen.*

Als Letztes nimmt jeder Spieler seine Wettchips vom
Spielplan und legt sie wieder vor sich.

e Spicler A hat als Einziger einen 2-er Chip (= 2 Wetten)
auf das Stegerpferd gewettet:
> A CTRGI 700 £ (= 2X 350) m o o s e o o e o
e Spieler B hat einen 2-¢r Chip,
die Spicler A + C je einen 1-er Chip (= 4 Wetten)
auf das zweite Pferd gewettet; Al
= B erhelt 300 £, A + C erhalten je 150 £ -
e Spicler C hat als Einziger einen 1-er Chip (=1 Wette)
auf das dritte Pferd gewettet:

= O erhdlt 250 £ e e e et e ¥

® Das zweite Pferd war zudem auch ,Pacemaker”;
= B erhalt 200 £, A + C je 100 £

e Spieler C hat einen 2-cr Chip, Spicler D einen 1-er
Chip auf der Bictfldche des letzten Pferdes liegen:
= C zahlt 200 £ und D 100 £

4. Auszahlung

1.) Erster @
2.) Zweiter @
3.) Dritter

4.) Pacemaker 100 |

®

5.) Letzter

1 Wette

—
]

2 Wetten

S
n

* Ein Spteler zahlt nure maxi-
mal soviel, wie er hat; es gibt
keine Minushetrdge oder

Sehulden,

(Fiir § oder mehr Wetten gilt

immer die letate Spalte)

Die nichsten Rennen

e Alle benutzten Pferde-Karten kommen aus dem
Spiel (zuriick in die Schachtel).

e Die Pferde werden wieder neben den Spielplan
gestellt.

e Anschliefiend wird wie unter ,Die Rennvorberei-
tung” beschrieben fortgefahren.

e Mit dem Wetten beginnt jeweils der Spieler, der das
meiste Geld besitzt. *

Achtung: Die Auszahlungen des dritten Rennens wer-

den perdoppelt! (Im vorhergehenden Beispiel wiirde

Spieler C also 300 £ fiir den Zweit- und S00 £ fiir den

Drittplazierten sowie 200 £ fiir den ,Pacemaker” erhal-

ten - und miisste 400 £ fiir den Letzten zahlen.)

Das Spiel endet nach dem 3. Rennen. Wer das meiste
Geld besitzt, ist Sieger.

SPIELVARIANTE

Diese Variante wird vor allem flir Partien mit 2 - 4
Spiclern empfohlen. Alle vorgenannten Regeln bleiben
bestehen, mit folgenden Erginzungen:

Jeder Spieler erhiilt zu Beginn auch den 0-er Wettchip
seiner Farbe. Alle Wettchips werden verdeckt gehalten
und auch verdeckt (1) - in jetzt vier Wettrunden -
platziert. Ein platzierter Chip darf nicht mehr ange-
schaut werden.

Erst am Ende eines Rennens werden alle Wettchips
aufgedeckt. Die 0-er Chips werden wmgehend an ihre
Besitzer zurtickgegeben; sie dienen nur zum Bluffen
und Verwirren der Mitspieler. Anschliefiend findet
die gewohnte Wettauszahlung statt.

Sollten Sie Kritik, Fragen oder Anregungen zu diesem
Spiel haben, schreiben Sie uns oder rufen Sie uns an:

alea, Postfach 1150, D-83233 Bernau,
Telefon: 08051 - 970721; Telefax: 970722,
E-Mail: info@alecaspicle.de
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